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RESUMEN EXTENDIDO

1. INTRODUCCION

El uso de videojuegos en la ensefianza ha evolucionado significativamente, especialmente en areas como
la Historia, donde permiten una representacion dindmica e inmersiva de acontecimientos pasados. Titulos
como Assassin’s Creed se han destacado por su capacidad para ofrecer experiencias historicas detalladas,
tanto desde el punto de vista visual como narrativo, convirtiéndose en recursos didacticos ttiles en las aulas.
Lejos de ser simples herramientas de entretenimiento, estos videojuegos han demostrado su potencial para
involucrar al alumnado en procesos de aprendizaje mas activos y participativos, ofreciendo una alternativa
a los métodos tradicionales basados en la exposicion tedrica y la memorizacion de datos.

La inmersion en entornos virtuales como el Egipto ptolemaico, la Grecia clasica o la época de las invasiones
vikingas permite al alumnado no solo estudiar estos periodos, sino también experimentarlos de manera
directa, lo que facilita una comprension mas profunda de los eventos historicos. Ademas, el caracter
interactivo de los videojuegos introduce un elemento ludico que incrementa la motivacion intrinseca,
mejorando su implicacion en el proceso educativo.

2. METODOLOGIA

El disefio de propuestas didacticas debe responder a los objetivos de personalizacion del aprendizaje, la
mejora del rendimiento académico y el fomento de competencias como la creatividad y la resolucion de
problemas. Aqui es donde entraria en juego el modelo TPACK, que ayuda a los docentes a pensar de manera
estratégica sobre como combinar el contenido, la pedagogia y la tecnologia de manera efectiva. Tres
variables en las que cada docente debe formarse y en la que trabajar de forma combinada y no sectorizada;
ademas, de tener muy presente el contexto educativo al que va dirigido y se aplica con el objetivo de que
la accion docente sea eficaz. Su interrelacion refleja que la forma de ensenar, los contenidos y la tecnologia
se encontrarian en simbiosis

Nuestra propuesta se basa en la incorporacion de videojuegos como la saga que nos ocupa, bajo la
supervision activa del docente. Este enfoque no solo busca aprovechar su valor ludico, sino también sus
capacidades pedagogicas para desarrollar competencias clave en el alumnado, como el pensamiento critico,
la resolucion de problemas y la toma de decisiones en contextos historicos.

Su empleo sigue un proceso estructurado que incluye varias fases. Primero, el alumnado se enfrenta a la
inmersion en el entorno virtual y a la toma de decisiones en tiempo real durante la partida. Tras esta
experiencia, se promueve una fase de reflexion en la que deben analizar los acontecimientos vividos en el
juego. En este punto, el profesorado tiene un rol decisivo y fundamental al guiarles en la interpretacion y
evaluacion critica de los hechos historicos representados en el relato grafico de las pantallas, ayudandoles
a diferenciar entre los elementos de ficcion y la recreacion fiel de los acontecimientos.

Este proceso metodologico asegura que los videojuegos no sean utilizados inicamente como recursos de
entretenimiento, sino como herramientas que complementan la enseflanza formal. La fase de reflexion
posterior es clave, ya que permite al alumnado profundizar en los conocimientos adquiridos, comparando
la experiencia vivida en el juego con el analisis critico de los hechos historicos.
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3. CONCLUSIONES

Los videojuegos, cuando se integran adecuadamente en el entorno educativo, ofrecen una forma innovadora
y efectiva de ensefiar Historia. Los beneficios incluyen una mayor motivacion del alumnado, una
experiencia de aprendizaje mas activa y la posibilidad de acceder a reconstrucciones detalladas de contextos
historicos que, de otra manera, serian dificiles de visualizar o experimentar en el aula. Titulos como
Assassin’s Creed destacan por su capacidad para ofrecer recreaciones precisas de monumentos y lugares
histéricos, convirtiéndose en auténticos “museos virtuales”.

Sin embargo, debemos ser conscientes de los desafios que presentan. Es fundamental que el docente
mantenga un equilibrio entre el enfoque ludico y el rigor académico. Aunque los videojuegos pueden captar
la atencion del alumnado y hacer que el aprendizaje sea mas atractivo, su implementacion debe estar
siempre alineada con los objetivos educativos y contenidos curriculares. Ademas, es necesario evitar que
el componente de ocio predomine sobre los aspectos pedagdgicos, asegurando que el aprendizaje sea
estructurado y profundo.

Tienen el potencial de transformar la ensefianza de la Historia, pero su éxito depende en gran medida de
como se integren en el aula y de la orientacion pedagdgica que el o la docente proporcione durante el
proceso de ensefianza-aprendizaje.
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