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El siguiente articulo explora las ventajas de los usos de los videojuegos como
recurso educativo y analiza las posibles formas de evaluacion de los mismos.
Como ejemplos se toman las conocidas sagas Civilization y Assassin’s Creed,
exponemos su tematica y mecanicas de juego, y aportamos ideas relativas a
un posible uso de las mismas que, ademas, ayude a la evaluacion del trabajo
del alumnado.
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B Por qué evaluar el aprendizaje con
videojuegos? Antes de contestar a esta
cuestidén, queremos exponer varias ven-
tajas que poseen los videojuegos como

herramientas educativas y que tienen como

consecuencia una mejora en el proceso de ense-
fanza-aprendizaje:

o La gran mayoria de los juegos tienen unos
pardmetros estandarizados que nos permiten
conocer la evolucion del alumno dentro del
juego: puntuaciones, consecucion de objeti-
vos, metas...

o Esta demostrado que los videojuegos aumen-
tan la motivacion y reducen el estrés.

o Provocan una inmersion total por parte del
alumno, lo que reduce considerablemente las
posibilidades de distraccion.

o Ayudan a que los alumnos experimenten sin
riesgo, potenciando su creatividad a la hora
de afrontar y resolver los diferentes proble-
mas que les plantea el juego.

Antes de elegir un titulo para aplicar en nuestra

clase, hay una serie de preguntas que debemos

hacernos:

o ;Qué época vamos a estudiar?

o ;Qué queremos que aprenda, conozca o com-
prenda el alumno?

o ;Por qué hemos elegido este juego en concreto?

o ;Es el videojuego elegido adecuado para la
etapa educativa de nuestros estudiantes?

Cada videojuego tiene una forma de representar
la historia, haciendo que ésta sea solo un mero
pretexto para enmarcar el juego y no sea tratada
en profundidad, o bien puede ser representa-
da con una alta veracidad. Dependiendo de la
importancia que se le dé a la historia en el juego,
ésta serd mostrada al jugador-estudiante de una
forma u otra. Hay que tener en cuenta que un
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videojuego tiene la capacidad de representar en
una misma pantalla diferentes tipos de informa-
cion: textos, graficos, datos, mapas, etc.

Ademas, es importante conocer cudl es la meca-
nica del juego, es decir como jugamos, cémo
manejamos a nuestro personaje, el pais... y qué
acciones podemos tomar o no. Si conocemos la
forma en la que el juego nos permite interactuar
con la historia (personajes, eventos, relaciones
tecnologia-explotacion-recursos...), podremos
definir de una manera mas efectiva el modo de
evaluacion.

A continuacién mostramos dos ejemplos de
juegos con mecanicas y formas muy diferentes
de presentar la historia: Civilization y Assassin’s
Creed.

CIVILIZATION

Por un lado, la saga de videojuegos Civilization
(Firaxis) nos pone a los mandos de una civili-
zacién desde sus inicios en la prehistoria hasta
mediados del siglo xx1, compitiendo con el resto
de civilizaciones que nos vamos encontrando
(imagen 1). Estamos ante un juego de estrategia
por turnos, lo cual hace que el ritmo de cada

Imagen 1. Pantalla inicial de Civilization V, con
Alejandro Magno, tras haber elegido Grecia
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partida esté marcado por el profesor, ya que,
hasta que no se da la orden de finalizar turno, las
civilizaciones controladas por la maquina u otros
jugadores no pueden tomar decisiones, benefi-
ciando en este sentido las explicaciones que el
docente vaya dando a medida que se desarrolla
el juego.

El juego nos ofrece diferentes elementos en su
desarrollo y mecanicas que podemos mostrar a
los alumnos:

o Geografia. Los mapas presentan una serie
de superficies y lugares (bosques, llanuras,
desiertos...) que permiten una mayor o
menor productividad segun el terreno y las
mejoras que hagamos en él. De igual manera,
los terrenos nos brindan una serie de recursos
relacionados con la ganaderia, la agricultu-
ra, la mineria, etc., que cada jugador puede
explotar siempre que disponga de la tecnolo-
gia necesaria. Como ejemplo sencillo mostra-
mos que, si nuestra civilizacién todavia no ha
descubierto la ganaderia, dificilmente podra
acceder a recursos tales como ovejas, vacas o
caballos.

o Arbol tecnoldgico. La evolucién de la huma-
nidad aparece representada por los diferentes
descubrimientos tecnolégicos que aquélla ha
llevado a cabo, descubrimientos que han
permitido a los seres humanos avanzar de la
época antigua a la clasica, de ésta a la medie-
val, etc. Estos avances facultan al jugador a
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crear nuevos edificios, unidades o mejoras
en el terreno circundante, entre muchas otras
opciones.

o Historia. Cada civilizacién posee un perso-
naje histérico que le guia, unidades militares
y edificios singulares, ademds de la arquitec-
tura genérica comun a todos. Por ejemplo:
los espanoles cuentan con los tercios como
unidad militar destacada, mientras que los
babilonios pueden construir las murallas de
Babilonia en vez de murallas normales para
proteger sus ciudades.

o Gestion de ciudades-gobiernos. El jugador ha
de encontrar el equilibrio para su civilizacion,
atendiendo a factores tales como la alimenta-
cion, el crecimiento de la poblacidn, el esfuer-
zo destinado a la investigacion cientifica, la
difusiéon cultural, el comercio o la relacién
con otras civilizaciones, entre otros factores.

Igualmente, debemos sefialar como otro elemen-
to de interés que el juego cuenta con un glosario
denominado «Civilopedia» que incluye tanto
informaciéon util para el desarrollo del juego
como datos historicos (de caracter general pero
fiables desde un punto de vista histérico) de
edificios, tecnologias, personajes, etc. (imagen 2).

Imagen 2. Pantalla de «Civilopedia» en donde se
explica el origen y usos del acueducto



ASSASSIN’S CREED

Por su parte, Assassin’s Creed (Ubisoft) se basa en
un conflicto imaginario entre los Templarios y la
orden delos Asesinos que lesllevard aluchar entre
ellos desde la Tercera Cruzada hasta el Londres
victoriano, época en la que estd ambientada la
ultima entrega: Syndicate. Este enfrentamiento se
representa en lo que en el mundo de los videojue-
gos se denomina sandbox o «mundo abierto», al
poder movernos con libertad por los diferentes
escenarios. Dichos escenarios dibujan con gran
realismo cada periodo historico, apareciendo
personajes historicos propios de cada momento
y pudiendo pasear por la Jerusalén de la Tercera
Cruzada, la Florencia del Renacimiento o el Paris
de la Revolucién francesa. La libertad de movi-
mientos del protagonista nos permite visualizar
con detalle los estilos arquitectdonicos de cada
época, la vestimenta de los personajes y ciertas
actividades propias de esos afios, como pueden
ser los galenos representados en el videojuego
Assassin’s Creed: Brotherhood. En esta misma
entrega, centrada en la Roma de los Borgia, ten-
dremos la oportunidad de entrar en algunos de
los edificios mas importantes de la historia del
arte, como el pantedn de Agripa (imagen 3), u
observar de cerca algunas de las pinturas de los
maestros renacentistas (imagen 4). Esta cercania
a la época historica viene reforzada por una base
de datos que, en cada entrega de la saga, recoge
informacién sobre las personas y los lugares que
vamos descubriendo, con una pequena explica-
cion de los edificios y personajes mas importan-
tes de la época, lo que ayudard a la comprension
de los mismos, y a que el conocimiento por parte
del alumno sea mayor.

En este caso aprovecharemos la libertad de movi-
miento de nuestro personaje para crear una
visita virtual por alguna de las ciudades que, con
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Imagen 3. Ezzio Auditore ante el Pantedn de Agripa, en
Assassin’s Creed: Brotherhood

Imagen 4. Vista detallada de uno de los cuadros que
Ezzio Auditore posee en su refugio, en Assassin’s Creed:
Brotherhood

increible realismo, se representan en los juegos.
La oportunidad de ver edificios, monumentos y a
las diferentes clases sociales ejerciendo sus tareas
cotidianas, asi como conocer «en persona» a los
grandes protagonistas de la historia, nos ofrece
un fresco de la época donde combinar informa-
cién artistica, social, histérica...

Por su relacion con los planes de estudios actua-

les y su contenido, recomendamos las siguientes

entregas de la saga:

o Assassin’s Creed II: Renacimiento (Florencia
y Venecia).

o Assassins Creed: Brotherhood: Renacimiento
(Roma, siglo xv1).
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Si queremos centrarnos en la ensefianza del arte,
Assassins Creed II y Brotherhood pueden cata-
logarse como un museo virtual donde observar
edificios y obras de la época, lo cual puede servir
para que los alumnos descubran las principales
caracteristicas del estilo renacentista. Asimismo,
la posibilidad de grabar partidas y comentarlas
puede servirnos para crear una guia de arte de
Florencia o Roma.

A continuacion, dejamos varios enlaces al canal
en Youtube de Ignacio Medel Marchena, donde
nos muestra, desde un punto de vista pedagogico,
varios episodios de estos videojuegos:

o Civilization IV:

http://bit.ly/2exnSf2

o Civilization V:
http://bit.ly/2emObAU

o Assassin’s Creed Brotherhood:
http://bit.ly/2dY9RF4

LOS VIDEOJUEGOS COMO ELEMENTO
EVALUADOR

Es necesario hacer una clara distincién entre
los videojuegos destinados Unicamente al mero
entretenimiento y aquellos otros que, aunque
también cumplen este rasgo, pueden ser utiliza-
dos en el aula como herramienta del proceso de
aprendizaje. Hablamos de juegos que permiten
el desarrollo de determinadas habilidades, que

Iber Didactica de las Ciencias Sociales, Geografia e Historia « num. 86

enero 2017

abordan problemas sociales o que estan contex-
tualizados en determinados momentos histori-
cos. En cualquiera de estos casual games, serious
games o videojuegos comerciales tenemos que
identificar los objetivos que de una forma mas
o menos explicita subyacen bajo los mismos. Es
fundamental que el docente conozca perfecta-
mente el contenido y temética del videojuego de
una forma pormenorizada, y que a partir de ahi
evalue si con su utilizacion nuestros estudiantes
van a poder abordar hechos historicos, resolver
problemas o encontrar informacién complemen-
taria, en funcién del curso escolar y el curriculo
de su contexto.

En este sentido, es clave que exista una identifica-
cion entre las competencias marcadas por la ley
educativa en cada momento y los contenidos que
podemos trabajar en los videojuegos, por lo cual
se impone un sistema de evaluacion de habilida-
des de nuestros estudiantes a través de rubricas.

Siguiendo a Del Moral (2012), la rubrica de
evaluacién es un instrumento favorecedor del
aprendizaje de competencias y la consolidacion
de los aprendizajes por parte de los estudiantes,
ya que los resultados obtenidos son sensiblemen-
te mejores en los alumnos que utilizan rubricas,
mejorando tanto en el conocimiento de los con-
tenidos de la materia como en el dominio de las
competencias vinculadas. Sin duda, estamos ante
un recurso que faculta una evaluacion objetiva y



formativa de los aprendizajes y de las competen-
cias transversales.

En la misma linea se presentan los resultados de
Contreras et al. (2011), que reflejan cémo, a tra-
vés del uso de cuestionarios con preguntas cerra-
das y abiertas antes y después de la utilizacion de
un videojuego, el 45% de los niflos aprendieron
conceptos relacionados con los protagonistas de
los mismos. En este estudio se muestra como las
cuestiones realizadas en el seguimiento a los estu-
diantes, asi como las entrevistas llevadas a cabo,
estaban orientadas a comprender las experiencias
dentro de la clase a partir de las perspectivas de
estudiantes y profesores, pero igualmente tam-
bién para justificar el valor del videojuego como
un medio al alcance para el proceso educativo.

Una posible actividad o forma de evaluacion
del juego Civilization, lineas arriba citado, es
transformar a los alumnos en cronistas de nues-
tra civilizaciéon. Al ser un juego por turnos,
los participantes podran tomar notas y adoptar
decisiones con tranquilidad tras pensar en las
posibles consecuencias, asi como consensuar
tales decisiones si decidimos trabajar el juego en
grupos. A continuacién, mostramos un ejemplo
de crénica o de posibles preguntas que nuestro
cronista puede hacerse:

e ;Quién soy? (el lider de nuestra civilizacion).

e ;Quién es mi pueblo? (describir nuestra civiliza-
cion).

e ;Cuales son mis principales habilidades o venta-
jas?

e Mi capital es...

e Estd rodeada de... (describir el espacio geografi-
co que rodea a nuestra capital, con sus ventajas
e inconvenientes).
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A partir de aqui, los alumnos pueden hacer un
resumen de los aspectos mas importantes que
van sucediendo en el juego, como pueden ser:

e Descubrimiento de otras civilizaciones (quiénes
son, quién es su lider).

e (Creacion de edificios y unidades (cual es su fun-
cion, por qué han decidido crearlas...).

¢ Tecnologfas y politicas sociales que adoptan (por
gué las han adoptado, qué beneficios tienen...).

e (Coémo gestionan las ciudades.

e Elementos reales presentados (desde un punto
de vista geografico, histérico...).

e Elementos que les generen dudas relativas a su
fiabilidad histérica o reflejo real en su momento
histérico o en la actualidad.

CONCLUSIONES

Ayudarnos de los videojuegos en nuestra docen-
cia puede ser ya una realidad en nuestras aulas.
La oferta es amplia y atractiva pero debemos
ser reflexivos a la hora de llevar a cabo una
experiencia de este tipo, y sobre todo adoptar
una metodologia adecuada y adaptada a nuestro
contexto educativo. Es el propio docente quien
tiene que asegurar una metodologia de trabajo
en sintonia con el curriculo a la hora de abordar
el aprendizaje, también a través de la utilizacion
de los videojuegos como un recurso mas. Los
videojuegos, en si mismos, no proporcionan una
calidad educativa ni facultan los procesos cogni-
tivos, por lo que el rol del docente es fundamental
en este sentido.

Nuestro objetivo como docentes tiene que ser la
busqueda y adquisiciéon de aprendizajes signifi-
cativos por parte de nuestros estudiantes por lo
que, siguiendo los presupuestos de Ausubel, la
funcién de los mismos tendrd que pasar por
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la creacion de un contexto de instruccién donde
los alumnos comprendan lo que se les estd ense-
nando, asi como destacar la necesidad de una
disposicidon por parte del alumno para que no
relacione de forma literal el nuevo conocimiento
con su estructura cognitiva, sabiendo discriminar
y reflexionar de forma racional.

El objetivo es explotar de una forma educativa los
videojuegos con objeto de mejorar la alfabetiza-
cién tecnoldgica de nuestros alumnos y alcanzar
los objetivos formativos, pues los estudiantes,
a través de su inmersion en entornos virtuales,
van a adoptar un papel mas activo, facilitando
asi un aprendizaje mas constructivista. El uso de
videojuegos como Civilization o Assassin’s Creed,
visualmente atractivos y con una narracion inte-
resante, son una herramienta educativa de gran
potencial.

No obstante, abogamos por una enseflanza
aristotélica, en el sentido de que debemos
encontrar el equilibrio a la hora de usar los
videojuegos, ya que en ningun caso su utiliza-
cién debe o puede sustituir la ensenanza que
debe proporcionar el docente. La finalidad es
que el estudiante relacione ensefianzas previa-
mente adquiridas con las que pueda encontrar
jugando o, al contrario, realizar un primer
acercamiento al videojuego para luego contras-
tar lo alli aprendido con otras fuentes. El papel
del profesor en este proceso tiene que ser el
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de guia a través del juego, siempre con un fin
determinado, y teniendo en cuenta el proceso
de evaluacion, que debe ser inicial, observacio-
nal, sumativo y final. «
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