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ENSENANDO HISTORIA MODERNA EN LAS
AULAS: DIDACTICA CON VIDEOJUEGOS

TERESA CANTO GOMIS
(Universidad de Alicante)

http://doi.org/10.18239/jornadas_2020.27.59

INTRODUCCION

Los videojuegos pueden constituir un medio innovador y eficaz para la ense-
fianza de la Historia Moderna en los diferentes niveles de la Educacién Secun-
daria Obligatoria. En el presente articulo pretendemos mostrar diversos modelos
de utilizacién de los videojuegos tanto en las clases teéricas como en las sesiones
practicas.

En el curso 2018-2019 he sido alumna de 4.° curso del Grado de Historia
en la Universidad de Alicante. Por ello, el presente trabajo, mas que contar expe-
riencias propias, propone ideas para los docentes y sugiere modelos de aplicacién
de los videojuegos de Epoca Moderna en las aulas. De las propuestas, solo algu-
nos modelos han podido ser puestos en uso, en la asignatura América: Historia
desde la colonizacién hasta el tiempo presente, impartida por el profesor Antonio
Carrasco Rodriguez. Otros modelos han sido aplicados anteriormente por otros
docentes y otros se sugieren para que el profesor que desee pueda aplicarlos en
sus clases.

Nos centraremos en ejemplos de aplicacién de videojuegos de diferentes tipos
(accién, estrategia, rol, aventura, etc.) para distintas plataformas, como los orde-
nadores personales o los dispositivos méviles.

La gamificacién (Diaz Cruzado, 2013) es una herramienta que nos ayuda a
llevar a cabo este método de aprendizaje. Usa elementos de los videojuegos para
influir sobre el comportamiento del alumnado en didédctica (aunque también se
puede aplicar en otros dmbitos). Nos sirve como herramienta o motor de apren-
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dizaje usando elementos de los videojuegos para atraer a los alumnos y nos ayuda
a que puedan incrementar conocimientos y capacidades.

Nuestra propuesta tiene como objetivo alejarse de las clases tradicionales y
fomentar la participacién activa de los y las estudiantes. Las nuevas tecnologias
y el uso de elementos de videojuegos pueden acercar al docente y al alumnado.
Nuestras propuestas las hemos desarrollado pensando en nuestro futuro como
docentes. Aunque las hemos experimentado y puesto en préctica en aulas uni-
versitarias, estdn orientadas para el desarrollo y su adaptacién para alumnos de
Ensefianza Secundaria.

Los videojuegos de manera tradicional se asocian inicamente al campo del
ocio y pocas veces al dmbito educativo. Los juegos que hemos utilizado como
fuentes visuales son un buen ejemplo de recreacién histérica fidedigna y que se
acerca a la realidad, ademis de reforzar teorias o temario de Historia Moderna.

En los modelos de aplicacién nos centraremos algunos videojuegos, como
Europa Universalis IV (estrategia histérica y de gestién), Commander: Conquest
of the Americas, Age of Empires (estrategia histérica), Expeditions: Conquistador
(RPG), Medieval II Total War (simulacién bélica) y la famosa saga con ambien-
tacién histérica Asassin’s Creed (accién y aventura).

PROPUESTA DIDACTICA

Nuestra propuesta didactica se basa en utilizar videojuegos en el campo de la
teoria y de la prictica en el aula.

En la parte tedrica nuestras principales fuentes serdn imdgenes y videos
extraidos de los videojuegos. Utilizaremos capturas y clips audiovisuales, que nos
permitirdn ilustrar los periodos y procesos histéricos que queremos dar a cono-
cer al alumnado. En los videojuegos podemos ver y recrear distintos momentos
destacados dentro del periodo de la Historia Moderna, como el descubrimiento
de América por los europeos, la colonizacién y las expediciones, la Revolucién
Francesa o la Guerra de Independencia de los Estados Unidos.

Los videojuegos nos sirven para contextualizar un determinado momento y
materializar una idea. Pueden ser una herramienta muy util en el ambito de la
recreacién y una buena propuesta para reforzar nuestras clases de teoria.

Estas propuestas pueden ser realizadas por el docente o hacer que los alumnos
participen en la confeccién del material para exponer sus contenidos en clase. De
esta manera creemos que el alumnado se mantiene activo y refuerza su interés
hacia la materia, ya que los videojuegos son un reclamo atractivo.
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Para las clases teéricas hemos desarrollado tres modelos que explicamos a
continuacion:

Modelo 1: El primer modelo propuesto es la creacién de un video a partir
de capturas de imdgenes y de clips audiovisuales de videojuegos. Una voz en gff’
explica el tema. Puede ser elaborado por el profesor o por el alumnado, organi-
zado en grupos. También puede ser opcional la confeccién del guién o lo puede
facilitar el docente. Para una de las sesiones tedricas de la asignatura antes citada
de Historia de América, en mi grupo confeccionamos un video de media hora
de duracién, en el que explicamos el tema de la colonizacién y la conquista del
Nuevo Mundo, con material visual de mds de quince videojuegos de esta tematica.

Modelo 2: El docente puede elaborar una presentacién tradicional de tipo
“Powerpoint” para explicar un determinado tema y en ella incluir imédgenes o
videos de videojuegos. Por ejemplo, podemos explicar la Revoluciéon Francesa
apoyandonos en el videojuego Assassin’s Creed: Unity, puesto que su ambientacién
de la Francia de 1789 ha sido alabada, no solo por los criticos de videojuegos, sino
también por colectivos de historiadores. También podemos utilizar el videojuego
Europa Universalis IV, ya que nos puede ayudar con su excelente cartografia a
mostrar el mundo durante la Modernidad. En este videojuego podemos utilizar
distintos filtros para obtener vistas diferentes, que muestran mapas politicos,
fisicos culturales e, incluso, religiosos. También podemos ilustrar elementos de
los mayas, los incas o los aztecas con el videojuego Medieval II Total War. King-
doms, que nos muestra con todo detalle aspectos de dichas civilizaciones, como el
urbanismo, el armamento o la indumentaria.

Modelo 3: En este tercer modelo planteamos la proyeccién en clase de un
video elaborado por el docente, en el que muestra una secuencia de un videojue-
go de corta duracién, que utiliza como base para la explicacién de la teoria o el
enriquecimiento de la misma. Por ejemplo, podemos utilizar un video grabado
de Assassin’s Creed Unity durante la explicacién de la Revolucién Francesa, ya
que, gracias a €, el alumnado puede hacerse una idea de la arquitectura de Paris y
conocer la ambientacién de la ciudad y de sus gentes. Se trata de un recurso inte-
resante que creemos que puede ayudar al alumnado a realizar esquemas mentales
del momento. También podemos utilizar fragmentos de los videojuegos Medieval
I 'Total War Kingdomsy Expeditions: Conguistador para ilustrar pueblos como los
incas, los mayas o los aztecas. Podemos ver cémo se organizaba su sociedad, cémo
era su urbanismo o incluso cémo podian ser sus batallas.

Con estas propuestas pretendemos que el profesorado busque una mayor
implicacién con su alumnado, y viceversa. El docente puede evaluar a los y las
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estudiantes mediante eximenes escritos, parciales o finales, de estilo tradicional, o,
silo prefiere, puede hacer la experiencia mds interactiva, procediendo a la evalua-
cién con el apoyo de aplicaciones web como Kahoot o Quizizz. En la actualidad, el
alumnado y los centros educativos cuentan con herramientas que hacen accesible
y posible este tipo de ensefianza mediante tablets o con los mismos dispositivos
moviles.

Por otra parte, para las sesiones pricticas, proponemos otros tres modelos en
los cuales buscamos que el alumnado se implique totalmente en la experiencia
didactica. Pretendemos reforzar el aprendizaje utilizando recursos de videojuegos
y aplicaciones web en los que el docente puede desarrollar juegos y actividades
acordes con la teoria antes mencionada.

Modelo 1: En este primer modelo planteamos la creacion de cuestionarios
online con elementos de videojuegos. Para ello, podemos utilizar herramientas
digitales, como Kahoot o Quizizz, para complementar las sesiones de teoria.
Ademis, en las preguntas podemos afiadir imdgenes de los videojuegos. Este
modelo pensamos que es una buena herramienta para el docente pues mantiene
a todo el alumnado activo y participativo, y sirve para valorar la participacién y el
aprovechamiento en clase.

Modelo 2: Jugar una campafia de un videojuego de tematica histérica nos
ofrece muchas posibilidades didacticas, ademds de las puramente lidicas. Por
ejemplo, puede servir de refuerzo de la teoria explicada en clase. Suele ser un
ejercicio alternativo y voluntario. Nosotros no hemos podido llevar a cabo este
modelo en clase pero los profesores Ifiigo Mugueta y Francisco Ayén si han
propuesto varios modelos sobre coémo ensefar con videojuegos.

El trabajo de Mugueta (Mugueta, 2018) consistié en plantear talleres didacticos
en centros de Educacién de Primaria y Secundaria con videojuegos de estrategia
histérica para estudiar si los alumnos valoraban la fidelidad histérica de los videojue-
gos y si podian conseguir desarrollar pensamiento histérico tras su utilizacién. Una
idea importante de su proyecto es la importancia de la creacién de una estrategia
didéctica complementaria y aprender su mecanismo en varias sesiones.

El profesor Francisco Ayén (Ayén, 2010) escogié la saga Age of Empires'y
propuso la utilizacién de los videojuegos de manera complementaria, pero pre-
miando positivamente a los y las estudiantes que quisiera realizar la actividad.
Con este videojuego el profesor nos explica que su utilizacién pedagdgica nos
permite entender el “desarrollo y la evolucién de las civilizaciones en un proceso
global en el que se incluyen aspectos econémicos, culturales (la investigacién de
las tecnologias) y politicos y militares (los ejércitos y las guerras)”. Ademds, este
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videojuego nos permite disefiar el mapa a nuestro gusto aumentando la fidelidad
y recreacién histérica.

Modelo 3. Organizar un debate. En el siguiente modelo, el docente plantea la
realizacién de un debate sobre una determinada cuestion, tras la visualizacién de
materiales de videojuegos. El docente expone un tema tras la explicacién teérica y
los alumnos deben argumentar que ven en el video o qué conclusiones se pueden
obtener tras visualizarlo. Nosotros, como ejemplo, proponemos la visualizacién
de un video de los videojuegos Expeditions: Conquistador o Medieval War II, en el
momento del descubrimiento de América y la colonizacién. El clip que propo-
nemos es una batalla en el contexto de la colonizacién y el alumno debe extraer
conclusiones. Si la implicacién es baja, el docente puede realizar preguntas como
qué se puede ver, si cuentan con los mismos recursos o si cuentan con los mis-
mos elementos de igualdad en lo referido a lo bélico. Proponemos este ejercicio
como uno de los mas dindmicos y participativos, donde el docente debe saber
c6mo guiar a los alumnos y cémo obtener multiples experiencias dependiendo
del grupo y del nivel educativo. Para niveles mas bajos podemos dirigirles para
que identifiquen entre colonos y colonizados, personajes basicos o edificaciones.

Modelo 4. Dindmica de grupos utilizando elementos de videojuegos. En el
siguiente modelo juega un papel clave la imaginacién del profesor para su desa-
rrollo y creacién. Este tipo de juegos estin enfocados para Primaria o Secundaria,
dependiendo del nivel de nuestros alumnos. Nosotros, en la prictica propuesta en
clase, realizamos una yincana en la que los grupos debian interpretar un mapa de
América Latina, extraido del videojuego Europa Universalis IV, para responder
unas preguntas sobre el tema de exploraciones y conquistas. En este modelo no
utilizamos propiamente un videojuego, pero si aprovechamos uno de sus elemen-
tos para realizar la actividad.

RESULTADOS

Como hemos mencionado anteriormente, algunas de las propuestas se han
llevado a cabo de manera préctica en clase. Entonces, realizamos una encuesta de
opinién a los alumnos que participaron activamente en las sesiones, para analizar
y evaluar mediante una serie de preguntas su criterio sobre algunas cuestiones
relacionadas con los videojuegos y la gamificacién en las aulas.

Los alumnos valoraron positivamente en los resultados la utilizacién de
videojuegos y que estos pueden ayudar de manera ilustrativa a los docentes para
impartir una clase. E1 100% de los encuestados respondi6 que en las clases en las
que se utilizan aplicaciones web como método de evaluacién se pueden obtener
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resultados positivos en los alumnos, como la participacién activa y su estimula-
cién, reforzar la teoria expuesta en clase y fomentar la motivacién.

Por otro lado, al preguntarles si escogerian videojuegos para gamificar una
actividad el 48% responde rotundamente que si, mientras que un 37% también
los emplearian, pero ven muy arriesgada la propuesta. Solo un 10% expone que no
la utilizarian, pero si que valoran al docente que desea implantarlo en sus clases.
Para finalizar en esta cuestién nadie respondié que no la utilizaria.

E150% de los alumnos contestaron que habian aprendido Historia a raiz de la
utilizacién de videojuegos en su tiempo de ocio, en un pasado o actualmente, y el
70% piensan que las fuentes visuales que podemos obtener son fiables y de gran
calidad, y utiles para ensefiar la materia. Por eso, utilizar videojuegos en nuestro
tiempo de ocio es una buena manera para adquirir conceptos y poder verlos
materializado sobre un contexto. Por ejemplo, la saga Assasin’s Creed te permite
visualizar la arquitectura de Paris.

El 84% opina que utilizar elementos interactivos y aplicaciones web es un
buen recurso para nuestra teoria y, ademds, piensa que hay que renovar la manera
tradicional de dar clase. EI 16%, en cambio, opina que si, pero no sabria cémo
implantarlo, y que deberia informarse sobre metodologias alternativas y nuevas.
Por otro lado, nadie respondié que no utilizaria gamificacién en sus clases si
fueran docentes.

Otro aspecto a tener en cuenta y que se refleja en el cuestionario es que los
alumnos encuestados no descartan utilizar la gamificacién en un futuro y apues-
tan por la renovacién de las maneras tradicionales de impartir una clase. Por otro
lado, responden que no sabrian cémo implantarlo, ya que no conocian de manera
precisa el término de gamificacién y aunque si conocian la utilizacién de juegos
para la ensefianza, la mayoria no conocia la existencia de esta metodologia y sus
estudios recientes.

Tras explicar en la encuesta el término “gamificacién’, el 100% de los alumnos
responden que les gustaria aprender mds sobre este método didactico, indiferente-
mente si lo pusieran en practica en sus futuras clases o no. No saben ciertamente
si la utilizarian, pero al menos opinan que desean informarse mds sobre el tema
y echan en falta su puesta en practica en el Grado de Historia.

Finalmente, al preguntarles sobre su grado de satisfaccién sobre la utilizacién
y puesta en marcha de la gamificacién en clase, desde su experiencia personal, un
83% opina que les ha gustado utilizar gamificacién tanto en materias de videojue-
gos como de otro tipo en clase, por el ambiente de cohesién logrado y partici-
pativo; y ademis lo valoran para ponerlo en prictica cuando sean docentes. Los
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resultados obtenidos son positivos y pensamos que los docentes deberian apostar
por utilizar esta metodologia de manera complementaria a las clases tedricas.

DISCUSIONY CONCLUSIONES

Tras comentar los resultados creemos que uno de los aspectos que destacamos
es la valoracién positiva por parte del alumnado sobre las nuevas metodologias
didacticas y la gamificacién. Ya no valoran los videojuegos de temdtica histérica
solo algo para su uso ludico, en el tiempo libre, sino que se aprecia como una
herramienta complementaria de aprendizaje.

Se valora su utilizacién en didéctica, son atractivos para los alumnos y nos
pueden valen para cohesionar nuestra clase y mantener la participacién como
comparten los autores citados en el presente trabajo y los alumnos que han par-
ticipado en nuestra encuesta.

Con el uso de las nuevas tecnologias podemos lograr que nuestros alumnos se
sientan integrados y motivados. Nos ayudan a reforzar conocimientos y podemos
ir progresivamente adaptando los niveles de dificultad en cada sesién. Podemos
decir que es una herramienta versatil que se puede adaptar a nuestras necesidades
y nuestro temario.

Tras analizar la encuesta tenemos testimonios y opiniones de primera mano.
Los alumnos de Historia que en un futuro van a dedicarse a la Ensefianza Secun-
daria apuestan por la utilizacién de videojuegos y de nuevas metodologias como la
gamificacién. El inconveniente que extraemos es que echan en falta su explicacién
en el Grado y su puesta en préctica.

Los alumnos piensan que, con estos recursos y nuevas metodologias, crean
un mayor vinculo entre ellos y con el profesorado, alejandose de las tipicas clases
magistrales a las que estdn acostumbrados. El docente y el discente crean un fee-
dback donde el profesor deja de ser el tinico personaje activo del aula.

Por otro lado, creemos que nuestras propuestas pueden ser ttiles para dar
algunas ideas a los docentes que quieran incluir algin ejercicio utilizando gami-
ficacién y videojuegos. Los videojuegos tienen un alto grado de aceptacién entre
los estudiantes y las clases pueden volverse mas atractivas. El alumnado del grado
no duda en ponerlo en prictica y documentarse para en un futuro ponerla en uso.

Una de las desventajas que podemos encontrar puede ser que el docente quie-
ra utilizar videojuegos y no esté familiarizado con ellos. Por ello, si no tenemos
mucha informacién acerca de materiales que podamos emplear, podemos utilizar
juegos que sean muy populares y de los cuales podemos obtener recursos facil-
mente como es la saga de Assassin’s Creed. Un video largo explicativo de un tema es
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complicado si no sabemos a qué videojuegos recurrir, pero un videojuego popular
nos ofrece material como imdgenes o clips de video con suficiente material para
realizar uno de nuestros modelos. Incluso podremos pedir colaboracién a nuestros
alumnos para disefiar la actividad o buscar material de videojuegos. En cambio,
otra de las ventajas que encontramos es que el docente puede adaptar cualquiera
de los diferentes modelos propuestos a los diferentes niveles de la Educacién
Secundaria Obligatoria.

Coincidiendo con muchos autores posiblemente esta metodologia no se pueda
usar de manera principal en un aula, pero si pensamos que al menos se debe
valorar y realizar de manera complementaria a clases tedricas como elemento
motivacional y cohesionante. Los videojuegos con control son una buena herra-
mienta de aprendizaje que nos ayuda a ensefar y transmitir la Historia de una
manera innovadora.
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