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RESUMEN

La necesaria innovacion de la ensefianza de las Ciencias Sociales, asi como el uso habitual
de videojuegos por parte del alumnado, ha llevado a numerosos docentes a llevar al aula
propuestas de ensefianza aprendizaje que emplean el videojuego como estrategia. Desde
ese momento, ha existido un enconado debate en cuanto a los posibles beneficios o
inconvenientes de esta practica innovadora. Por ello, el presente trabajo pretende mostrar
las diferentes posturas del debate cientifico sobre esta practica docente.

ABSTRACT

The necessary innovation in the teaching of Social Sciences and the habitual playing of
video games by students, has led a large group of teachers to bring to the classroom
teaching-learning proposals where video games are present. Since then, there has been a
warm debate between the potential benefits and disadvantages of this innovative practice.
Therefore, the aim of this paper is to show the different points of view of the scientific
discussion about this type of teaching-learning.
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l. INTRODUCCION

Desde el ambito de la sociologia, cada vez son mas los trabajos que se hacen eco del gran
avance tecnoldgico que se estd produciendo en las ultimas décadas y algunos autores
hablan de una nueva revolucion. Nos referimos a la revolucion tecnoldgica (Gonzélez,
2021). Al igual que la revolucion neolitica o industrial, supone la ruptura de un pasado
regido por unas reglas concretas y el traslado a otro escenario totalmente diferente. Esta
nueva realidad supone un impacto a todos los niveles: social, econémico, politico y, como
no, educativo.

Este avance tecnologico ha llevado, entre otras cosas, a una expansion del uso de
videojuegos ya no solo entre los méas jovenes, sino de toda la poblacién. Asi lo demuestran
diferentes informes como, por ejemplo, The New Faces of Gaming realizado por la
Interactive Software Federation of Europe (ISFE) (2017). En definitiva, una nueva
realidad que tiene su eco en el ambito educativo.

Esta realidad no pasé desapercibida para los docentes mas vanguardistas de finales del
pasado siglo. Estos comenzaron a implementar en sus aulas estrategias educativas
empleando videojuegos para explicar los contenidos curriculares. Desde entonces, no han
sido pocas las se voces que han opinado sobre esta practica innovadora.

Como se tratara de recoger en este trabajo, a pesar de que existen detractores en cuanto
al uso en las aulas de esta estrategia educativa, argumentando diferentes efectos negativos
en el alumno, la literatura sobre el tema parece decantarse a favor de su uso en base a las
ventajas que proporcionan para la educacion. Los postulados que defienden su uso no
dudan en reconocer que el videojuego permite al alumno manipular en primera persona
aspectos curriculares. Esto Gltimo resulta fundamental, ya que permite al alumno
experimentar en primera persona con los contenidos, construyendo de forma auténoma
su aprendizaje sobre contenidos de las Ciencias Sociales.

Ademas, la implantacion de esta estrategia permite adaptar la educacion a las
caracteristicas del alumnado actual y conseguir un interés afiadido sobre los temas
curriculares.

No debemos pasar por alto que los videojuegos muestran los problemas e intereses de la
sociedad y responden a las demandas que la sociedad alberga (Delgado-Algarra, 2018:2).
En este sentido, Ilama la atencion como gran parte de los videojuegos que encontramos
en el mercado desarrollan aspectos concernientes a las Ciencias Sociales. En concreto,
podemos encontrar 5 categorias que aparecen en los videojuegos como son: economica,
social, geografica, artistica e histérica (Cuenca & Caceres, 2010).



Pero, a pesar de que estas categorias estan presentes en la mayoria de los videojuegos, las
asignaturas que tienen que ver con ellas no gozan de la misma popularidad. Este
argumento es la base que emplean aquellos docentes que han visto que la pelota estaba
en su tejado y el problema residia en el método de ensefianza para justificar la inclusion
de esta practica innovadora. Estos, no dudan en afirmar que “la escuela no puede
permanecer ajena a los avances producidos en el ambito de la tecnologia y la
informacion” (Aguaded, 2000:150).

Con este telén de fondo, mediante el presente trabajo se tratara de realizar una vision
general de aquellos trabajos que han tratado sobre el uso de videojuegos como estrategia
didactica en las aulas. Del mismo modo, se realizard un recorrido por las experiencias
educativas que se han considerado mas relevantes sobre el tema en cuestion.

Este es un proposito realmente ambicioso ya que desde finales del pasado siglo los
trabajos que tienen que ver con el uso de videojuegos han crecido de forma exponencial.
De hecho, es tanta la literatura que hoy se puede encontrar que desborda los limites de
este estudio y el resultado, como consecuencia, es obligatoriamente escueto, sesgado y
fragmentado.

No obstante, se tratard de dar una vision de los trabajos y experiencias que se han
considerado imprescindibles, bien debido a que han sido pioneros, bien porque han
ejercido una influencia significante en la materia.

Una constatacion que nos surge tras la revision bibliogréafica es el dominio de la Historia
como objeto de aplicacion de videojuegos en las aulas. No obstante, no quiere decir que
no existan trabajos de gran interés para el resto de las Ciencias Sociales. De hecho, por
destacar un titulo, contamos con trabajos de gran calidad como el libro editado, entre
otros, por el profesor de esta casa Rafael De Miguel (Gonzélez, 2012).

Por ultimo, durante el desarrollo de este trabajo se ha considerado que seria de gran interés
realizar una recopilacion del nimero de trabajos encontrados diferenciados por paises.
Del analisis de los resultados se podrian extraer conclusiones tales como nivel de
participacion del estado en educacién, concepciones particulares de la ensefianza por
paises o interpretaciones de resultados académicos obtenidos en informes de calidad
educativa como por ejemplo el Informe Pisa. No obstante, superaria los limites de este
trabajo por lo que queda a la espera de desarrollo mediante estudios superiores.



1. RECORRIDO BIBLIOGRAFICO

A continuacién, se realizar un repaso de los trabajos académicos més relevantes sobre el
uso de videojuegos en contextos educativos. Como se ha advertido, no son todos los que
existen y otros muchos han sido descartados no por interesantes o relevantes, sino con el
objetivo de no saturar el hilo argumental del trabajo.

Pero, en primer lugar, se ha creido conveniente definir el marco tedrico en el que discurre
el presente trabajo.

A. JUEGO, VIDEOJUEGO, SOCIEDAD Y EDUCACION.

Tradicionalmente se ha relacionado el juego con lo ludico, el entretenimiento y la
diversion. Un espacio de recreo. El fildsofo e historiador Huizinga propuso una definicion
de perfil cientifico del juego que sirve de aplicacion para este trabajo. Definio el juego
como una accion ejecutada como real y situada fuera de la vida corriente (Huizinga,
2007). En la misma linea que lo expuesto en trabajos posteriores como, por ejemplo
(Eguia et alii., 2013). Esta caracteristica permite al jugador (en nuestro caso el alumno)
experimentar en primera persona los contenidos con los que se trabaja en un juego o, en
nuestro caso, una materia. Es decir, el juego permite al alumno interactuar con el
contenido.

El juego, fue incluido como metodologia/estrategia a partir de que el doctor Cecil Reddie
fundara, hacia finales del siglo XIX, el movimiento pedagdgico de la Escuela Nueva
(Narvéez, 2006:630). Para esta, el alumno debia ser parte activa en su proceso de
aprendizaje, experimentando e interactuando con los contenidos. Mediante el juego, esta
premisa se hacia posible. El aula se transformaba asi en un laboratorio donde el alumno
adquiria de forma activa un aprendizaje de los contenidos (Cuenca et alii., 2011:72).

Afios adelante, John Von Neumann fue consciente de los beneficios que el juego podria
reportar al alumno. Hacia mediados del siglo XX desarroll6 la “Teoria de los Juegos™.
(Neumann & Morgenstern, 1974). Basicamente trata de estudiar las decisiones éptimas
que deben tomar los actores en un conflicto para resolverlo. Cabe destacar que esta teoria
tiene una aplicacion matematica mas que para el ambito de las Ciencias Sociales que aqui
nos ocupa. No obstante, su desarrollo podria generar procesos de aprendizaje para este
ambito del conocimiento a través de los juegos (o problemas).

El desarrollo tecnolégico permiti6 traspasar de estos juegos analdgicos a juegos en
soportes digitales. Los primeros videojuegos aparecen a mediados del siglo pasado con
la aparicion de la computadora NIMROD. En estos videojuegos, fundamentalmente de
tipo arcade, lo importante era la velocidad de respuesta. (Gros, 2000). Eran videojuegos

5



demasiado escuetos en contenido como para ser aplicados como estrategias didacticas.
Poco tiempo después, sobre todo a partir de la década de los afios 80, fueron apareciendo
videojuegos mas complejos en contenido y forma. Ya en la década de los 90 los
videojuegos, asi como los serious game!, comenzaron a proponerse como estrategia de
aprendizaje (Gredler, 1996). A partir de aqui, han vivido un desarrollo exponencial hasta
alcanzar productos como Civilization 1V (2005) o Assasin’s Cread (2018). Videojuegos
que gracias a la complejidad de contenidos curriculares que contienen, cada vez son mas
aptos para la didactica de las Ciencias Sociales. Ademas, no solo se pueden adquirir
aprendizajes conceptuales, sino también permite la adquisicion de aspectos conductuales
(Quintero, 2017).

El desarrollo tecnoldgico del que habldbamos lineas arriba ha producido un gran impacto
cultural en la sociedad. Los alumnos del siglo XXI se han desarrollado dentro de un
complejo cultural marcado por el gran volumen de informacion accesible mediante un
solo “click” a través de los mass media, incluidos aqui también los videojuegos como
canal de informacion. (Silva, 2005). Hoy en dia, parece quedar fuera de toda duda que
estos medios de comunicacion actGan como transmisores de conocimiento (Corominas,
1994). Esta sociedad, con un acceso a la informacion como nunca antes se ha producido,
identificada mediante rasgos culturales propios y definida por Zygmunt Bauman como
“Modernidad Liquida” (Bauman, 2007), supone un reto y una obligacion de adaptacién
para los educadores actuales.

Y es que, el desarrollo tecnolégico-social experimentado no siempre ha venido
acompafiado de un desarrollo en las metodologias de ensefianza (Quintero, 2017; Irigaray
& Luna, 2014:412). Todos esto profesionales de la ensefianza coinciden en la necesidad
de cambiar la forma de impartir las clases. En definitiva, “lograr un acercamiento mas
real a la disciplina, trayendo al aula habilidades que ellos ya poseen y conocimientos que
ya manejan, orientandolos en la tarea de aprender Historia” (Irigaray & Luna, 2014:413).

Por todo ello, una buena forma de conseguirlo podria ser mediante el uso de videojuegos
como estrategia didactica y asi lo han expuesto gran cantidad de profesionales de la
educacioén. La profesora M? Pilar Rivero (2019) analiz6 las fuentes de conocimiento
extracurriculares utilizadas por alumnos de secundaria sobre el mundo romano. Los
resultados no pueden ser mas concluyentes. En la primera década de siglo, un 91,1% del
alumnado investigado no utilizaba libros. En oposicion, un 62,7% de estos era usuario de
algun tipo de videojuego con contenido histérico.

! Parece oportuno realizar una diferenciacion entre videojuego y serious game. Los primeros, son todo
juego electrdnico con objetivos esencialmente ludicos (Rodriguez, 2017:11). Es decir, productos disefiados
para ser aceptados por el mercado, sin una intencionalidad didactica manifiesta. Los serious game,
comparten con el videojuego los objetivos de entretenimiento y ladico, pero afiaden el interés por ensefiar
un determinado conocimiento (Gonzalez, 2014:95).



B. ESTADO DE LA CUESTION: VIDEOJUEGOS Y DIDACTICA.

Realizada una aproximacion teorica, a continuacion, se van a plantear las diferentes
posturas ante la problematica de la que aqui se trata. Del mismo modo, nos interesa
conocer qué aspectos del curriculo se pueden abordar desde esta estrategia/metodologia,
asi como posibles orientaciones aplicables a las ciencias sociales tales como
metaconceptos, cambio-continuidad, pensamiento geogréafico etc.

Desde que se pusieran en practica metodologias y/o estrategias innovadoras en contextos
educativos mediante el uso de videojuegos, ha existido un enconado debate sobre ventajas
y desventajas de estos. Aun existiendo hoy posiciones enfrentadas en cuanto al uso o no
de videojuegos en la educacion reglada, como sefiala Juan Francisco Jiménez (2021), el
videojuego es un canal de expresion cultural mas. Esta formado por las caracteristicas
culturales de la sociedad y responde a las necesidades que esta demanda. Por ello, debe
emplearse como el cine o la novela histérica como cualquier otro canal mas dentro de las
estrategias de los docentes de hoy en dia.

Es por ello, que como sefiala él mismo autor, “es un medio que vino para quedarse”
(Jiménez, 2021:558). Y es que, los videojuegos, ya no tienen como fin exclusivo el
entretenimiento, sino que como sefialo hacia finales del siglo pasado Aina Calvo (1998),
han dado el salto al &mbito educativo.

Pero no solo eso. Si se realiza un anélisis del funcionamiento del videojuego, podemos
observar cdmo este se asemeja a las exigencias curriculares en cuanto al caracter que debe
tomar la educacion. Los videojuegos exigen diédlogo, intercambio de informacion,
construccion, participacion y autoria en el desarrollo del mismo (aprendizaje activo). Por
ejemplo, el uso de videojuegos en el aula favorece competencias como la comprension
de diferentes formas de pensamiento, mejora de habilidades para resolver problemas,
planificacion y toma de decisiones o también el desarrollo de habilidades sociales
(Martinez-Navarro, 2007; Gros, 2009).

Ausubel definié un tipo de aprendizaje denominado como significativo (Ausubel et alii.,
1978). Este, se considera como Unico verdaderamente duradero, profundo y eficaz. Desde
entonces, las disposiciones legales, asi como las programaciones didacticas repiten, cual
mantra, que el objetivo de su orientacion esta destinada a este tipo de aprendizaje en su
alumnado.

Este tipo de aprendizaje lleva unido un tipo concreto de metodologia. Esta, debe ofrecer
la posibilidad al alumno de construir su propio conocimiento sobre la materia al mismo
tiempo que la dota de significado. Siguiendo con los postulados de Ausubel, la funcién
del docente se concreta en crear un entorno de instruccion en el cual el alumno entienda
lo que esta aprendiendo y relacione el nuevo conocimiento con su estructura cognitiva
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(Contreras, et alii.,2011:259). Es en este momento, en el cual toma sentido la aplicacion
del videojuego como estrategia didactica.

No son pocos los investigadores que han analizado y valorado los efectos que supone el
uso del videojuego en las aulas. En base a ello, parece haberse demostrado en multitud de
trabajos acadéemicos como los videojuegos sittan al alumno en una posicion activa en la
construccidn su proceso de aprendizaje incitdndole hacia la experimentacion directa con
los contenidos de las Ciencias Sociales. (Quinn, 2005). De alguna forma, hacer vivir al
alumno en primera persona los contenidos curriculares. (Jiménez, 2011). En la misma
linea, Paul Gee (2004) definio 36 formas de aprender de los videojuegos. Una de ellas
demuestra como el videojuego estimula el aprendizaje activo y critico.

Esta Gltima consideracion es la parte fundamental del videojuego que lo enlaza con la
tesis de Ausubel. Y es que el videojuego, a diferencia de la television o el cine, coloca al
usuario en una posicion de interaccion con los contenidos (Gros, 2008). El jugador adopta
una posicién activa en el desarrollo de su aprendizaje ya que puede tomar decisiones en
base a los contenidos del videojuego. De tal forma que el videojuego es capaz de mostrar
un escenario de experimentacion para el alumno (Marin & Garcia, 2006).

Pero, ademas, el videojuego sigue manteniendo la esencia del juego: llegar a un fin,
conseguir un objetivo y divertirse en el proceso. Esto supone la necesidad de realizar un
progreso durante el juego. Ese progreso, es el mismo que se da en el alumno cuando
construye su aprendizaje sobre una materia. Es decir, permite alcanzar un aprendizaje
sobre una materia concreta desde el punto de vista constructivista del conocimiento
(Valverde, 2008:196; Eguia et alii., 2013:3). Esto dltimo es precisamente lo que
determinan Marin y Gracia (2006) como una razon a favor de aplicar los videojuegos en
las aulas. Pero no solo eso. Sino que, mediante el videojuego se enfatiza en el desarrollo
constructivo tanto de habilidades, conocimientos como actitudes (Contreras et alii.,
2011).

Un aspecto reiterado en muchas investigaciones sobre la aplicacién de videojuegos en el
aula es la motivacion que consigue en el alumno. En efecto, el hecho de propiciar una
participacion activa en el alumno, permitiéndole tomar decisiones respecto al desarrollo
de la narracion, produce en el usuario un efecto motivador. Esta motivacion es uno de los
aspectos claves a la hora de conseguir un aprendizaje significativo (Téllez & lturriaga,
2014). Ademas, queda fuera de todo debate que el videojuego per se esta disefiado para
ser atractivo de forma visual y tematica. Por ende, la motivacion que provoca el
videojuego por este simple hecho de apariencia y narracion queda fuera de toda duda.

Uno de los investigadores mas relevantes sobre el tema que aqui se acomete, Kurt Squire,
ha investigado sobre el aprendizaje del alumno mediante el uso de videojuegos. En
concreto, su tesis doctoral consistié en analizar los efectos que tenia la aplicacion de un



videojuego, Civilization IlI, en el aprendizaje del alumno (Squire, 2004). De sus
resultados, se han servido autores de referencia tanto internacional como nacional.

Squire, traté de comprobar como y qué aprendian los alumnos mediante esta practica
innovadora basada en videojuegos. Ademas, el mismo autor analiz6 afios mas tarde la
posibilidad de conseguir un aprendizaje por concepto de primer orden y categorias en los
alumnos mediante el uso del videojuego Civilization 111 (Squire, 2011).

Esta investigacion demostr6 como mediante el juego, el alumno podia adquirir
conocimientos historicos complejos que no conseguiria de otro modo. En concreto,
construir su aprendizaje historico formado mediante la interaccion de variables abstractas.
Por ejemplo, los alumnos podian interactuar manejando el tiempo, desde espacios cortos
a largos periodos. Del mismo modo, permitia una vision geografica compleja ya que debia
manejar la geografia local como la continental. También conjugar ambitos de actuacion
de formas de gobierno determinadas, pudiendo manejar desde pequefios poderes locales
a grandes imperios. Es por ello que, el alumno, podia comprender en mejor forma
conceptos abstractos, fundamentales para el discurrir histérico como poder o tiempo,
dando forma por si mismo a las categorias que los forman.

Gracias al uso del videojuego, el método de estudio se trasladaba de un aprendizaje
memoristico a otro comprensivo en el que se definian conceptos historicamente
relevantes. (Squire, 2004: 74). Es decir, permitia interpretar y comprender los sistemas
que operan en el desarrollo histérico y no memorizar hechos de forma consecutiva e
inconexa. Asi, por ejemplo, el alumno debia conocer en el videojuego donde la cosecha
seria mas productiva para no tener problemas de abasto futuros y garantizar la estabilidad
de su dominio. Ademas, el alumno debe manejar aspectos interconectados de la mismay
de distintas disciplinas.

Por otro lado, el alumno podria relacionar las experiencias aprendidas mediante el
videojuego con los contenidos y asi se conseguiria un aprendizaje complejo sobre la
Historia y los sistemas que en ella operan. No obstante, la experiencia llevada a cabo por
Squire mostrd una realidad diferente.

Aln con todo, Squire advierte de ciertas limitaciones a este respecto. En primer lugar,
cabe la posibilidad de que el alumno aprenda Gnicamente a jugar al videojuego y no sepa
conectarlo con el contenido curricular tal y como se ha expuesto en el parrafo anterior.
En este caso, encontrariamos un alumno que ha adquirido un aprendizaje sobre como
jugar, pero no es capaz de extrapolar la experiencia a la realidad historica. Por ejemplo,
un alumno podria dar solucion en el videojuego al problema de abasto cultivando zonas
mas productivas, pero no lograria conectar ese hecho con la realidad de temas
curriculares.



Otra limitacion que surgio de la experiencia de Squire se encuentra en la simplificacion
de la realidad de los videojuegos. Puede ser positivo ya que facilita el aprendizaje. Pero
el alumno tras el ejercicio podria creer tener una vision completa de la realidad del tema
estudiado cuando no seria asi.

En tercer lugar, observé que el alumno no consigue aprender de manera eficiente cuando
el planteamiento metodologico se centra solo en jugar, sin explicacion del docente. Por
ultimo, el alumno necesita de un minimo de sesiones para poder alcanzar un aprendizaje
importante.

Solo un afio mas tarde, Egenfeldt-Nielsen (2005) publico su tesis titulada Beyond
Edutainment. Exploring the Educational Potential of Computer Games. Un trabajo
excelso donde trata de resolver una problematica realmente ambiciosa. Propone analizar
la efectividad del videojuego en cuanto al grado de aprendizaje adquirido por los alumnos.

Para ello, en los capitulos VI-IX expone la puesta en practica sobre un grupo de 72
alumnos daneses en la asignatura de Historia de Educacion Secundaria de una
metodologia que emplea el videojuego Europa Universalis I como estrategia didactica.

Las conclusiones de este estudio ponen de manifiesto el potencial de esta estrategia.
Como él mismo expone, lleva aparejada un cambio de rol tanto en el educando como en
el educante. Un cambio, por otro lado, en el que todos los investigadores hacen especial
referencia (Jiménez-Palacios & Cuenca, 2017; Quintero, 2017:55; Moraga, 2011:135).

Y es que, no son pocos los autores que inciden en que las metodologias que se aplican
hoy en el aula tienen mas que ver con el “modelo televisor”, donde los alumnos son
receptores de informacion sin que exista posibilidad de didlogo con ella (Gros, 2008).
Unas metodologias transmisoras de conocimiento de tipo memoristico-repetitivo
totalmente desfasado y poco significativo (Jiménez & Cuenca, 2015), definida como
modalidad de ensefianza exhibicionista en la que el docente se coloca como fuente de
conocimiento y no hace participe del mismo al alumno (Fernandez, 2000:168).

A largo plazo, el uso de esta estrategia basada en videojuegos proporciona, segun
Egenfeldt-Nielsen (2005), una experiencia diferenciadora sobre el alumno que recibe este
tipo de tratamiento curricular. Esto es asi porque esta estrategia permite al alumno
participar en su proceso de aprendizaje a traves de la interaccion, construyendo su propio
aprendizaje, dentro de un contexto atractivo y ludico que proporcionan los videojuegos.

Aln con todo, deja claro que el uso de videojuegos en el aula no debe ser la tonica general
y Unica estrategia implantada en el aula, ya que devendria en el fracaso por saturacion.
Empero de ello, es una estrategia muy enriquecedora que debe plantearse y aplicarse con
sentido. En la misma linea que el ya citado (Contreras, et alii., 2011:259).
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Egenfeldt-Nielsen incide en la necesidad de poner en practica mas experiencias
educativas que utilicen los videojuegos como estrategia. Segun el autor, eran escasas y
los resultados de aprendizaje por ello poco concluyentes. En la misma linea (Valverde,
2008:197). No obstante, hay que recordar que este trabajo vio la luz a principios de siglo
y por ello, estd sobrepasado. Hoy, contamos con multitud de experiencias educativas
analizadas como se trata de exponer en este presente trabajo. Por ello, merece la pena
hacer un ejercicio de honestidad ya que, el autor, ha ido mostrando la evolucion de la
aplicacion de videojuegos como recurso didactico en posteriores trabajos. Por ejemplo,
el trabajo titulado Understanding Video Games (Egenfeldt, 2008). Obra donde trat6 de
compilar todas las experiencias docentes donde se aplicaron videojuegos para el
aprendizaje de contenidos.

En base a las publicaciones mas recientes, también ha quedado en el pasado la idea de
que existen pocos videojuegos en el mercado susceptibles de ser aplicados en las aulas
como expone en su tesis. Actualmente podemos encontrar multitud de titulos que han sido
puestos en practica en las aulas en los Gltimos afios y que van a ir saliendo a la palestra a
lo largo de este trabajo.

Otra limitacion mas que resultd de la investigacion de Egenfeldt se encuentra en que los
alumnos no adquirieron pensamiento historico sobre los contenidos curriculares. Los
alumnos seguian haciendo uso de informaciones historicas de forma positivista sin
interpretacion. Es decir, como el autor expone, no eran capaces de elaborar un
razonamiento abstracto que diera respuesta al porqué en unas regiones del videojuego sus
discipulos aportaban mas levas que otros. Los alumnos, por el contrario, seguian
memorizando acontecimientos sin nexos ni interpretaciones multicausales. No
comprendian que, en ese hecho concreto, interceden procesos y hechos mas complejos
como fidelidad, nimero de poblacion o creencias (Valverde, 2008:193).

Un aspecto cuanto menos llamativo es la afirmacion que realiza Egenfeldt en cuanto a
que el uso de videojuegos, en el contexto de desarrollo tecnolégico mundial, supone el
punto final del modo de socializacion conocido hasta ahora. Segun el autor, el uso de
videojuegos en contextos escolares aumenta el ritmo hacia la individualizacion de la
persona dentro de una sociedad atomizada. En la misma linea de pensamiento (Gros,
2009). Este tema, aunque se deberia tratar mas desde el &mbito de la sociologia, podria
rebatirse en base de las publicaciones que abogan por la posibilidad de fomentar el trabajo
colaborativo y en equipo aplicando los videojuegos como metodologia activa en el aula.
(Irigaray & Luna 2004; Esnaola, 2013; Garcia, 2005).

Sin salir del panorama americano, ahora desde Iberoamérica, la Revista Electronica
Teoria de la Educacion. Educacion y Cultura en la Sociedad de la Informacion, se ha
encargado de compilar y publicar las experiencias innovadoras aplicadas por docentes.
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Una de ellas, (Gros, 2008), ademas de conjugar la nueva realidad tecnoldgico-social
aplicada a la educacion, tratdé de demostrar la importancia de apoyarse en el videojuego
para consolidar determinados contenidos curriculares. En este caso, el feudalismo a través
del videojuego Age Of Empires 11 (1999).

Esta practica metodologica permitié al alumnado interactuar sobre el fendmeno estudiado
de forma activa y en un entorno de aprendizaje atractivo. Del mismo modo, hizo posible
que los alumnos tuvieran una imagen real mediante imagenes de un entorno fisico feudal
y, ademas, jugando a este pudieron experimentar en primera persona el funcionamiento
del sistema en el apartado econdmico y social.

Sin lugar a duda, lo que destaca de este estudio es que, en base a los resultados expuestos
por la autora, los alumnos alcanzaron un aprendizaje significativo sobre un contenido
curricular que les resulta geograficamente muy lejano. Esto, nos pone tras la pista de que,
a pesar de no ser un tema cercano al alumno, el videojuego pudo despertar el interés de
este y alcanzar los objetivos curriculares?.

Desde Buenos Aires, Maria Victoria Irigaray y Maria del Rosario Luna (2014) ya en la
disposicion introductoria del trabajo reiteran preceptos ya aparecidos en este trabajo.
Expresan la disfuncionalidad de los sistemas educativos actuales en la relacion desarrollo
tecnoldgico-educacion y la necesidad de la puesta en marcha de practicas educativas que
se adapten a las nuevas capacidades cognitivas del alumno para facilitar la conexién de
los contenidos disciplinares con el uso de TIC"s. No se debe olvidar que los alumnos que
encontramos en las aulas han nacido rodeados de tecnologia y el uso de estas es una fuente
ilimitada de conocimientos para ellos (Quintero, 2017: 55).

En este articulo realizado por lIrigaray y Luna, publican dos experiencias educativas
mediante la implementacion de dos videojuegos, Age of Empires |11 (2005) y Europa
Universalis 111 Chronicles (2007), para la asignatura de Historia. Las conclusiones de la
préctica innovadora resultan ser realmente interesantes. Al igual que el resto de los
trabajos expuestos, defiende la utilidad y buenos resultados obtenidos de la puesta en
practica de videojuegos como estrategia didactica. Pero, dejan de manifiesto los limites
de los videojuegos comerciales en el aula en cuanto a la ensefianza de la Historia por
tratarse de narraciones que siguen manteniendo el punto de vista historico de dominante-
dominado, aportando una visién historica desde arriba.

Por ello, manifiestan la necesidad de disefiar videojuegos histdricos que permitan trabajar
la Historia desde la interpretacion en multiperspectiva. De hecho, desde Argentina el
equipo de investigacion de la Universidad Tres de Febrero, dirigida por la Doctora

2No se trata de contradecir las teorias que abogan por la importancia de aprender contenidos cercanos
geogréaficamente al alumno, como Best Place Education, sino més bien poner en valor la metodologia
apoyada en videojuegos como otra forma de alcanzar un aprendizaje importante en el alumno.
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Graciela Esnaola se encuentra trabajando para la creacion de videojuegos altamente
aplicables a contextos educativos (Esnaola et alii.,2008).

En esa misma linea, Graciela Alicia Esnaola,® ha planteado la introduccion en el curriculo
oficial el uso de videojuegos como herramienta docente. Para ello, se puso en marcha un
proyecto de investigacion vinculado a la Céatedra Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion en la Educacion de la Lic. En Gestion Educativa de la Universidad
Nacional de Tres de Febrero (Esnaola et alii. 2008).

Esta misma autora, en (Esnaola, 2004) llevo a cabo un profundo trabajo de investigacion
en la que tuvo como objetivo comprobar si la construccion sociocultural de los
videojuegos influye en la aplicacion y vision del uso de estos en contextos escolares.
Llama la atencion los resultados en cuanto a lo que define como “cultura escolar” y el
freno que esta supone para poner en practica estrategias innovadoras.

En efecto, los docentes investigados muestran reticencias a la hora de implantar el uso de
videojuegos como estrategia. Aluden en primera instancia a la falta de medios en los
colegios. Pero, en el fondo, se evidencia que la cultura escolar frena la incorporacion de
modalidades de aprendizaje ludicos en los cuales los alumnos encuentren espacios de
autoria ante los contenidos. (Esnaola, 2004:436). Esto es asi porque la inclusion del
videojuego supone desestructurar el modelo de ensefianza establecido en las escuelas
(Esnaola, 2004:486) en el cual el docente expone el conocimiento al auditorio. Segun la
autora, la cultura escolar prioriza la informacion y la transmision de conocimientos por
parte de un ensefiante que recorta y transmite partes del conocimiento (Esnaola,
2004:437).

Dentro del panorama nacional, el Grupo F9 fue el pionero en la introduccion y analisis
del uso del videojuego como estrategia didactica en centros educativos. Con el
asesoramiento de Begofia Gros, un equipo formado por 9 profesionales de la educacion
secundaria ha venido implementando experiencias innovadoras que sirvieron para los
siguientes trabajos sobre el tema (Vicente, 2017).

Desde la Universidad de Alcala de Henares y la UNED, a través del grupo GIPI (Grupo
Iméagenes, Palabras e Ideas) se pusieron en marcha varios proyectos que tuvieron como
eje vertebrador el uso de videojuegos como estrategia. Asi, durante 2008 y 2009 se llevo

3 La implicacion y actividad de la doctora Esnaola sobre la innovacion en la practica educativa queda fuera
de toda duda como queda manifestado por la multitud de experiencias innovadoras publicadas, asi como
por la direccion de proyectos dedicados a generar conocimiento cientifico tedrico que sirva para puestas
innovadores en centros educativos. Excederia los limites de este trabajo analizar la bibliografia producida
de esta investigadora. No en vano, creo conveniente mostrar una pequefia seleccion, totalmente subjetiva,
de los articulos més transcendentes en este tema. (Esnaola, 2008; Esnaola et al. 2015; Esnaola & Sanchez
2014; Esnaola, 2004).
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a cabo el Proyecto Aprendiendo con Videojuegos y también en el afio 2011 el Proyecto
Videojuegos Comerciales y Aprendizaje Escolar. (Vicente, 2017).

Sin lugar a duda, otro autor consolidado dentro del panorama educativo e investigador es
el profesor de la Universidad de Huelva Jose Manuel Cuenca. Desde la direccion del
grupo DESYM (Formacién Inicial y Desarrollo Profesional de los profesores de Ciencias-
Didactica de las Ciencias Experimentales, Sociales y Matematicas) ha dirigido multitud
de proyectos que han tenido como objetivo el desarrollo de estrategias innovadoras. Entre
ellas, algunas basadas en la aplicacion de videojuegos. De igual modo, su actividad
individual de investigacion aplicando el videojuego como estrategia es amplia y de
calidad. Aunque no son todos, merece la pena rescatar los siguientes trabajos del autor.
(Cuenca, 2006; Cuenca, 2010; Cuenca, Martin & Estepa, 2011; Cuenca, 2012).

En sus trabajos se deja claro tanto la necesidad de adaptacion a la realidad del alumnado
como el replanteamiento del modelo de ensefianza actual. Y es que, no deja de ser curioso
como los videojuegos de base historica tienen gran aceptacion entre el alumnado,
mientras que se produce un rechazo mayoritario de este hacia a la asignatura de Historia
(Cuenca, 2006). Al mismo tiempo, en este trabajo se realiza una breve descripcion de los
videojuegos existentes en el mercado para el estudio de las diferentes disciplinas de las
Ciencias Sociales. Para el caso de Geografia, destaca Simcity (1989) en el cual el jugador
debe dirigir el desarrollo de una ciudad desde su construccion, cambios urbanisticos hasta
el control de la vida de sus ciudadanos (Cuenca, 2006: 118).

Resulta muy interesante el uso de este recurso como estrategia ya que permite estudiar
aspectos curriculares como competenciales. Ya que el jugador debe desarrollar nociones
espaciales o comprension de instrumentos de andlisis espacial como mapas (Cuenca,
2006:117).

Para la Historia del Arte, ain transcurridos casi tres lustros desde esta publicacion, los
videojuegos de los que se disponen para su aplicacion en el aula son muy escasos. Bien
es cierto que la mayoria de los juegos emplean elementos patrimoniales, pero para
ambientar la narracion principal (Cuenca, 2006: 118). Por ello, es casi siempre un
elemento tangencial. No obstante, existen juegos como Mision Van Gogh (1998). Aun
con todo, salta a la vista el dominio de los videojuegos aplicados a la Historia.

En el afio 2010, realizdé un andlisis de 35 videojuegos para tratar de encontrar cuéles
permiten trabajar en las Ciencias Sociales mediante una orientacion basada en
Aprendizaje Basado en Proyectos. (Cuenca, 2010). En el trabajo, podemos encontrar
diferentes videojuegos para cada disciplina de las Ciencias Sociales que plantean
diferentes formas de solucionar el problema establecido.
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Los trabajos el autor dejan claras las mismas conclusiones. Una correcta seleccion de
videojuegos y una acertada introduccién en las aulas puede inferir en un aprendizaje
significativo en el alumno. En los videojuegos aparecen personajes histéricos, paisajes,
mapas geograficos y elementos patrimoniales reales que permiten al alumno obtener una
aproximacion al contexto geohistérico del periodo a estudiar. Permiten de igual modo
interactuar en primera persona con diferentes sociedades y periodos, obteniendo una
perspectiva histdrica mas cercana a la realidad histérica (Cuenca, 2012).

También ha adquirido un papel relevante dentro del tema de andlisis de este trabajo Juan
Francisco Jiménez, catedratico de Historia Medieval de la Universidad de Murcia. Inicid,
junto con un equipo multidisciplinar en el afio 2011, el proyecto Historia y Videojuegos.
Todavia activo, tiene como objetivo implantar y analizar metodologias innovadoras que
permitieran un aprendizaje eficaz de la Historia segun las exigencias del curriculo en los
centros escolares, usando para ello videojuegos y analizando los resultados obtenidos.

La actividad del programa comenz6 aplicando esta estrategia innovadora mediante
campus extraoficiales recogiendo el testigo del antes mencionado Kurt Squire, tratando
de poner a prueba las conclusiones alcanzadas con su tesis en el afio 2005 y analizar los
resultados de la aplicacion de esta innovacion metodoldgica.

Los resultados de estas primeras investigaciones obtuvieron resultados similares a los
alcanzados por el estadounidense. El videojuego, debe ir acompafiado de clases tedricas
y se debe disponer de un nimero minimo de 3 sesiones para que el aprendizaje en el
alumno sea efectivo. Este es un hecho recurrente en los apartados de conclusiones de los
estudios sobre implantacion del videojuego en las aulas. En los cuales se reitera que el
valor que obtiene el videojuego en las aulas es complementario a la ensefianza del docente
Yy, en ningun caso, debe sustituir a la ensefianza de este. (Evaristo et alii. 2016; Contreras
etalii., 2011). En esta misma linea, Diego Iturriaga e Ignacio Medel defienden un modelo
de ensefianza que encuentre el equilibrio entre el uso de videojuegos Yy las explicaciones
del docente (2017). De lo contrario, como ya se ha mencionado, Egenfeldt-Nielsen (2005)
avisé del peligro de saturacion del uso de videojuegos de forma continuada en los
alumnos.

Desde entonces, en base a todas las propuestas de investigacion desarrolladas por el
grupo, no dudan en concluir que la implantacion didactica de este recurso es necesario en
contextos educativos. Mas aln, cuando se insta desde las disposiciones legales a
desarrollar el pensamiento histérico en los alumnos.

A partir de estos primeros proyectos, las experiencias puestas en practica en las aulas han
ido creciendo de forma exponencial, hasta el punto que parece inabarcable realizar una
labor de sintesis sin dejar ningln trabajo fuera de este estado de la cuestién.
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En el verano del afio 2017 se llevo a cabo el campus extraescolar Historia y Videojuegos
en el cual se tratdé de comprobar la fiabilidad que los alumnos daban al videojuego Europa
Universalis 1V (2013) y Rise of Venice (2013) en cuanto a sus contenidos. En segundo
lugar, se trataba de dar respuesta a si los videojuegos servian para desarrollar
competencias de pensamiento historico (Mugeta, 2017). Los resultados son realmente
interesantes. Aunque no se duda de la utilidad del uso de este recurso, se establecen
limites. En primer lugar, en base al primer objetivo, la actividad dejo claro que el
videojuego aun contiene un estigma negativo entre el alumnado que hace que este no
confie en los contenidos histdricos que aparecen. En segundo lugar, la investigacion hizo
uso de las cuatro competencias de pensamiento historico (Santiesteban et alii. 2010),
tratando de trabajar durante el desarrollo de las sesiones dos de ellas, imaginacion
historica y representacion de la Historia. Como se expone en los resultados, el videojuego
consiguid su proposito.

También en el afio 2017 vio la luz una investigacion que tratd de realizar un analisis de
contenido del videojuego Assassin’s Creed Origins (2017), con el fin de comprobar si es
capaz de transmitir de forma cientifica elementos curriculares histéricos y patrimoniales
del periodo Ptolemaico del antiguo Egipto. Con especial atencion a la difusion del
patrimonio que se muestra gracias al modo tour del videojuego. Al mismo tiempo,
pretendia des estigmatizar el uso de videojuegos y mostrar su potencial como estrategia
educativa (Quintero, 2017).

Las posibilidades didacticas que encuentra Domingo Luis Quintero son tan abundantes
que excederia aqui nombrarlas todas. No obstante, si que merece ocupar un espacio para
exponer que este videojuego, seria apto como estrategia didactica para adquirir
contenidos histérico-patrimoniales. Siempre y cuando, el docente realice una correcta
seleccion de contenidos, organizacién y objetivos para que el alumno adquiera un
aprendizaje coherente mediante esta estrategia.

Ao largo del discurso, han ido surgiendo limitaciones, entendidas como planes de mejora
que los autores de los trabajos citados han encontrado de la puesta en préctica de sus
experiencias innovadoras basadas en videojuegos. Estas limitaciones, son las que surgen
siempre en cualquier trabajo de investigacion. Por ello, no son aspectos negativos de las
mismas sino condicionantes que han surgido.

Caso aparte suponen los aspectos negativos que algunos profesionales han expuesto sobre
el uso de videojuegos en el aula. En la tesis de Gabriela Esnaola, se ha hablado de cultura
escolar. Como toda cultura, estd formada por un conjunto de sistemas entrelazados e
interconectados entre si que le dan forma. Entre estos sistemas que forman la cultura
escolar, encontramos aspectos negativos concebidos por la sociedad sobre los
videojuegos. Aungue la mayoria de estos son construcciones sociales y no resultados de
trabajos cientificos, no esta de mas realizar un repaso de estos.
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Un aspecto derivado del uso de videojuegos es la adiccion a ellos. A ese respecto, resultan
muy interesantes los resultados publicados en (Tejeiro et al., 2009). En este trabajo, se
expone que muchos de los estudios sobre la adiccion provocada por los videojuegos
carecen de rigor cientifico. Estos, han empleado métodos para el diagndstico de
adicciones a sustancias, por lo que su aplicacion a jovenes y videojuegos parece estar
fuera de lugar. Ademas, las herramientas empleadas eran cuanto menos tendenciosas
(Tejeiro et alii., 2009:237).

En cambio, desde que Sue Fisher (1995) aplicara una metodologia rigurosa o el estudio
del caso realizado mediante el cuestionario Problem Video Game Playing (Tejeiro et alii.,
2009), los resultados muestran una realidad diferente. No defienden la adiccion de los
videojuegos, sino que prefieren posicionarse del lado de una atraccion o absorcion de los
videojuegos hacia el usuario por el atractivo per se que estos contienen (Tejeiro et alii.,
2007:238).

Una de las advertencias mas comunes de los problemas de los videojuegos es la
agresividad y la violencia. Desgraciadamente el acoso escolar es un tema de candente
actualidad y encontramos estudios que tratan de observar la existencia, o no, de una
relacién causa-efecto entre el uso de videojuegos y el bullying. Al hacer uso de
videojuegos en el aula, se pueden estar ensefiando valores actitudinales tales como la
solucion de los problemas mediante la violencia, actitudes de dominacién o
discriminatorias (Diez et alii., 2003).

Aunque todavia no existe un volumen apropiado de literatura cientifica al respecto, parece
que el uso de videojuegos puede influir en el alumno en la aparicion de conductas de este
tipo (Anderson et alii., 2007). Estos pueden normalizar esta conducta a los alumnos, asi
como facilitar un aprendizaje vicario de la violencia (Gomez del Castillo, 2007:7).

Los videojuegos, a diferencia de la television, suponen una dimension activa del alumno
en el mismo. Por ello, los contenidos violentos que pueda encontrar son vividos en
primera persona, lo que puede llevar a activar o modelar conductas agresivas en el
usuario®. (Tejeiro et al., 2007:239). Por ejemplo, el videojuego Medal of Honor ha sido
criticado debido a que, en el modo multijugador, el gammer podia elegir a un grupo
Ilamado Taliban (Yin-Poole, 2010).

Aln con todo, parece no haber evidencias cientificas que corroboren una conducta
agresiva de los alumnos derivada del uso de videojuegos (Rodriguez, 2002). No obstante,
en estudios mas recientes, se ha reconocido la peligrosidad de estos videojuegos. Como
comparte Marcus Power (2007:278), los videojuegos ambientados en guerra ofrecen una

4 Se escapa del ambito del presente trabajo, pero muy interesante resultaria una revision de la relacion
videojuego-violencia desde de los diferentes enfoques metodolégicos de la psicologia social. Como por
ejemplo desde el enfoque de la Perspectiva de la activacion (Berkowitz, 1969), analisis desde la perspectiva
del modelado y la teoria cognitiva social (Bandura, 1969).
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vision amigable de las misiones militares y el uso de armas contra el enemigo. Esto podria
conllevar a conductas violentas.

Dentro del ambito educativo en concreto, la mayoria de los autores en sus trabajos son
conscientes de los posibles riesgos que entrafian los videojuegos. Hay que tener en cuenta,
que son en verdad productos para ser comercializados y atienden a las necesidades del
mercado. Por ello, todos los investigadores que han puesto en practica metodologias
basadas en videojuegos coinciden en afirmar que los videojuegos son un recurso muy
valido para ofrecer una vision moderna y cercana al alumno de los contenidos
curriculares. Y sobre todo, estos elementos negativos, debe limarlos el docente que hace
uso de ellos seleccionando previamente el videojuego, los contenidos y los objetivos que
se pretende conseguir con esta innovacion metodoldgica (Quintero, 2017:59; Cuenca,
2007: 124).
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I1l. CONCLUSIONES

El objetivo del presente Trabajo Final de Master ha consistido en la elaboracion de un
estado de la cuestion sobre videojuegos y didactica de las Ciencias Sociales. Para ello, se
ha realizado una revision de las publicaciones e investigaciones que se han considerado
mas relevantes relacionadas con esta propuesta. De igual modo, se han revisado las
experiencias educativas puestas en practica y publicadas por profesionales de la
ensefianza. Ademas, la revision no se ha acotado al ambito peninsular, sino que se ha
tratado de dar una vision general del tema acudiendo a publicaciones de diferentes
continentes.

No se dice nada nuevo cuando afirmamos que durante los Gltimos 30 afios hemos vivido
un gran desarrollo tecnoldgico que ha cambiado por completo nuestras formas de vida.
La educacion y su didactica tampoco han sido ajenas a este hecho. Durante la elaboracion
del trabajo, se ha podido comprobar como hacia finales del siglo pasado y comienzos de
este, unos pocos docentes e investigadores empezaron a hacer uso de los videojuegos
como estrategia didactica. En esos momentos, el debate cientifico sobre su uso aln era
poco relevante y la mayoria de las opiniones estaban marcadas por la desconfianza y
desconocimiento de los videojuegos. Por ello, el debate estaba impregnado de
percepciones negativas marcados por la violencia, sexismo, adicciones etc. (Gémez del
Castillo, 2007:7; Diez, et alii., 2003)

El estado comenz6 a cambiar a partir del comienzo del siglo XXI. Las experiencias
publicadas comenzaron a multiplicarse y cada vez mas investigadores analizaban los
efectos de esta practica innovadora en el aprendizaje del alumnado. Hasta tal punto, que
ya aparecen las primeras tesis doctorales que analizan el impacto del uso de videojuegos
concretos sobre el aprendizaje de los alumnos. (Squire, 2004; Egenfeldt-Nielsen,2005).
Los resultados de estos trabajos alcanzaron conclusiones sobre el tema de estudio que
serviran para el desarrollo de los siguientes investigadores y docentes. De hecho, a partir
de ese momento la produccién literaria fue aumentando hasta tal punto que hoy en dia,
parece inabarcable recopilar todas las publicaciones existentes.

En cuanto al desarrollo de préacticas educativas mediante el uso de videojuegos destaca,
por el nimero y calidad de trabajos realizados, Iberoamérica. Sin duda alguna estamos
ante una cultura volcada con el uso de las nuevas tecnologias y desde alli se trabaja de
manera importante en la innovacion docente. Por ejemplo, en la plataforma Youtube,
podemos encontrar videos tutoriales como el canal Tendencia 2.0 y a lo largo del trabajo
han salido nombres muy relevantes en cuanto al uso de videojuegos en contextos
educativos. Es muy importante el hecho de que desde aqui se ha tratado de
institucionalizar el uso de videojuegos en las aulas, mediante la inclusion en las
disposiciones legales del uso de estas practicas innovadoras (Esnaola et alii. 2008).
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Destacan del mismo modo los proyectos, experiencias y trabajos publicados dentro del
admbito nacional. Hoy contamos con numerosas revistas especializadas que publican
volimenes monogréaficos centrados en el uso de videojuegos en el aula, como por ejemplo
la revista Clio, History and teaching. Del mismo modo, es destacable el grupo de
investigacion espafiol Humanidades Digitales: Historia y Videojuegos.

Dentro del debate global sobre los efectos e implicaciones derivados del uso de
videojuegos no existen discrepancias sobre el grado de motivacion que ejerce en el
alumno. Este hecho supone introducir en el aula un elemento ladico usado por este en su
tiempo de recreo y disfrute. (Arias et alii., 2018:29; Quintero, 2018:58; Vicent & Platas,
2018:46).

AUln con todo, hay que tener en cuenta que, al aplicarse dentro de un contexto educativo,
este puede perder parte de la motivacion ya que deja de ser un videojuego ludico para
pasar a ser un recurso mas para trabajar en clase (Morales, 2009). Aunque, en definitiva,
parece haber un amplio consenso entre los profesionales en cuanto al efecto motivador
del videojuego en el alumno.

Este efecto motivador fue experimentado en primera persona durante el Practicum 11°.
Durante el desarrollo de la unidad didactica, se hizo uso de la aplicacion Geosapiens a
modo de videojuego con el objetivo de tratar los elementos de relieve peninsular. Aunque
los resultados de la actividad quedan pendientes de publicacion, el efecto motivador
quedd claramente comprobado. Incluso muchos de los alumnos accedieran desde sus
casas al videojuego para mejorar la puntuacion.

Otro de los aspectos resefiables en base a las publicaciones revisadas tiene que ver con el
nuevo desempefio del docente que plantea la incorporacion de videojuegos a las aulas. En
efecto, el videojuego permite la construccion del conocimiento por parte del alumno
mediante la exploracion en primera persona con los contenidos curriculares (Vicent &
Platas,2018:48). Aqui, el papel del docente no tiene sentido desde el punto de vista
tradicional. Su actividad consistia en seleccionar los contenidos que después exponia a
un alumno-receptor-pasivo. Posteriormente ese alumno debia reproducir los contenidos
recibidos el dia del examen. Ahora el docente adquiere un nuevo rol (Jiménez-Palacios
& Cuenca, 2017:42). En primer lugar, debe ayudar a la adquisicion de contenidos,
procedimientos y actitudes desde la posicion del como el alumno adquiere conocimiento
y no tanto del qué (Quintero,2017:65; Jiménez-Palacios & Cuenca, 2017: 43). Es decir,
el docente no debe ser la fuente de conocimiento, sino que debe crear un contexto de
instruccion que incite al alumno a comprender y no memorizar los contenidos curriculares
(lturriaga & Medel,2017:36). En segundo lugar, el docente debe mas que nunca estar en
continua formacion para conocer las posibilidades de estos recursos tecnologicos. De lo

5 El enlace a la actividad es el siguiente: https://view.genial.ly/605dc10ff1ed690d08951efa/interactive-
content-1od-hidrosfera
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contrario, este recurso puede tener mas problemas que beneficios (Jiménez-Palacios &
Cuenca, 2017:43). Por ultimo, parece existir un gran consenso en cuanto a que todos los
problemas que se asocian al uso de videojuegos, como el fomento de la violencia,
actitudes xendfobas, adicciones etc. se solucionan mediante una correcta labor del
docente. Este debe planificar meticulosamente qué contenidos trabajar del videojuego y
como tratarlos en el aula (Cuenca, 2007; Ferrer et alii., 2018:33).

El estado actual del tema y la gran cantidad de experiencias basadas en videojuegos
permite afirmar que se pueden abordar contenidos desde diferentes tratamientos de estos.
Destaca dentro de la relevancia histérica el trabajo llevado a cabo por Ferrer, Egea y
Garcia (2018). Aunque la experiencia tiene que ver mas con el tipo de juego serious game,
nos muestra el potencial del videojuego en contextos educativos aplicando la Realidad
Virtual. Los videojuegos también permiten realizar un tratamiento de contenidos
curriculares desde la resolucién de problemas de las Ciencias Sociales (Cuenca & Martin,
2010). También, por nombrar un tema controvertido, la historia contrafactual puede ser
analizada desde los videojuegos (Jiménez, 2018).

Como se ha podido advertir en la introduccién y a lo largo del trabajo, las experiencias
basadas en videojuegos en las Ciencias Sociales se encuentran monopolizadas por la
disciplina de la Historia. Esto puede tener que ver con que la temaética de estos reposa
sobre una narracién historica y por ello, los contenidos pueden ser méas sencillos de tratar
(Cuenca et alii., 2011:64). No obstante, existen multitud de posibilidades para la
ensefianza de geografia o arte y patrimonio en base a los videojuegos que encontramos
en el mercado (Cuenca, 2007).

Con todo lo expuesto. Existe consenso dentro del mundo cientifico y educativo en afirmar
las ventajas que aporta el uso de videojuegos para el tratamiento de contenidos
curriculares en las Ciencias Sociales. Permite disefiar unidades didacticas desde los
planteamientos constructivistas del aprendizaje. Es el alumno el que debe formar su
aprendizaje en base a los contenidos historicos, geograficos o patrimoniales que muestra
el videojuego. Aumenta la motivacion y saca de la monotonia del libro al alumno (Vicent
& Platas, 2018:42). Permite trabajar tanto contenidos de las Ciencias Sociales como
transversales (Vicent y Platas, 2018: 48) y ademas en primera persona (Irigaray & Luna,
2014:435). También existe consenso en cuanto a que el videojuego permite realizar
sesiones de trabajo enfocadas desde el pensamiento historico. Ya que permite trabajar
conceptos definidos por Seixas y Morton (2012) como la importancia de los hechos y
procesos, uso de fuentes, cambio continuidad, causalidad o perspectiva histérica.

AUln con todo, esta estrategia repite varios problemas o limitaciones segun lo expuesto
por los expertos. Son recurrentes los ya citados problemas de conducta como racismo o
adicciones. Estos problemas parecen superarse, segun los planteamientos de los
investigadores, mediante una correcta elaboracion de las actividades por parte del
docente. En este sentido, en muchas ocasiones son limitaciones infundadas que se

21



encuentran dentro de la cultura escolar (Esnaloa,2004) y que dotan de cierto estigma
negativo hacia los videojuegos (Mugueta, 2017:21).

La mayoria de los investigadores se ponen de acuerdo en cuanto a que el videojuego no
debe aplicarse de forma Unica, sino que es fundamental la participacion del profesor
durante el desarrollo de este. Solo asi, se consigue que el alumno adquiera un aprendizaje
significativo sobre la materia.

Finalmente, podemos considerar que la investigacion se posiciona a favor en cuanto al
reconocimiento de las posibilidades educativas que conlleva la aplicacion de videojuegos
en el tratamiento de los contenidos curriculares, ayudando al alumno a alcanzar un
aprendizaje significativo sobre los contenidos tratados en las Ciencias Sociales.
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