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Resumen

El objetivo de este trabajo es valorar la
idoneidad del videojuego Dominations como
herramienta para crear un aprendizaje
significativo en el alumnado de 1.° de ESO para
los contenidos relacionados con la cultura
mesopotdmica, asi como los beneficios que
aporta su utilizacién en el aula. Para ello, se ha
disefado  una investigacion  de  tipo
interpretativa estructurada en diferentes fases
(bUsqueda de  experiencias de aulq,
preparacién y disefio de los instrumentos de
investigacion y diddctica, investigacion en el
aula y evaluacién de los resultados), teniendo
como herramienta principal el videojuego. Este
proceso revela, ademds de la mejora de la
motivacién en el aula, una mejor percepcién de
los contenidos, asi como una mejor comprensién
del tiempo histérico. El videojuego supone pues
una excelente herramienta dentro del marco
educativo formal para la ensefianza y el
aprendizaje de la civilizacién mesopotdmica.
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Abstract

The objective of this work is to analyse the
suitability of the Dominations video game as a
tool to create meaningful learning in 1st year
ESO students for the content related to
Mesopotamian culture, as well as the benefits
that its use in the classroom provides. To do this,
an interpretive-type research structured in
different phases has been designed (search
for classroom experiences, preparation and
design of research and didactic instruments,
research in the classroom and evaluation of the
results), with the video game as the main tool.
This process reveals, in addition to improved
motivation in the classroom, a better
perception of the content, as well as a better
understanding of historical time. Thus, the
video game is an excellent tool within the
formal educational framework for the teaching
and learning of the Mesopotamian civilization.
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1. Introduccion

Los modelos de ensefianza y aprendizaje que se utilizan actualmente han cambiado muy poco a
lo largo de los afos, ain mds cuando hablamos de la ensefianza de la historia, pues todavia
predomina el modelo tradicional memorisfico-repefiﬂvo, donde mayoritariamente se establece un
tipo de comunicacién: la unidireccional del profesorado hacia el alumnado (Estepa, 2017). En
aios recientes se viene investigando acerca de nuevos métodos de enseiianza en esta materia
dentro del contexto formal. Entre ellos, son numerosos los estudios que se han publicado acerca
de la ensefanza y el aprendizaje de la Historia, que incluyen nuevos elementos tecnolégicos y
audiovisuales, como las webquests, blogs, stopmotion o m-learning (lbaifez-Etxeberria et al.,

2011).

El uso de los videojuegos como herramienta educativa en el dmbito de las Ciencias Sociales ha
sido estudiado en Espafa en los Ultimos afios (Egea et al.,, 2017, lturriaga, 2015; Jiménez-
Palacios, 2020; Martin-Cdceres y Cuenca Lépez, 2019). En esta ocasidn, se pretende explorar
las posibilidades de un videojuego de cardcter ludico. En concreto, se analizard el potencial que
posee el videojuego denominado Dominations. A través del estudio de este caso, se comprobarda
si es posible trabajar el sentido social de la historia, los procesos de evolucién histérica, la
distincién de periodos, asi como la experimentacién de los cambios que se producen en las
sociedades, el conocimiento, la valoracién del patrimonio y el medio ambiente.

Dicho recurso quedé integrado dentro de una unidad diddctica que ha sido conjuntamente
evaluada con la aplicacién del videojuego mediante un método de investigacién cualitativa en el
marco del paradigma interpretativo. Para ello se hizo uso de un cuestionario enfocado en el
contenido impartido a través del videojuego y secuencia creada, asi como de la observaciéon
participante. Se llevé a cabo en un aula de 1.° de ESO de un centro concertado perteneciente a
la periferia de la ciudad de Huelva y en el que confluyen menores provenientes de toda la ciudad
y, en concreto, de los barrios colindantes. La finalidad 0ltima era conocer el impacto educativo
que puede tener el uso de un videojuego en la ensefianza de los contenidos relacionados con la
Prehistoria y Mesopotamia.

2. Marco Teérico

En la actualidad, la sociedad se articula por el uso de las nuevas tecnologias, y estas van ligadas
a un aprendizaje que se incorporan dentro de un entorno digital que estd presente en todo
momento y que es imprescindible su conocimiento. Esta cuestién no puede olvidarse a la hora de
hablar de la educacién, ya que, gracias a esto, el profesorado ha ampliado sus horizontes a
través de la introduccién de metodologias innovadoras en el aula. Es en este dmbito donde hay
que trabajar, ya que el uso de las nuevas tecnologias es, en muchos casos, insuficiente y, en
ocasiones, inadecuado. Son por ello necesarios unos conocimientos sobre estas que permitan al
profesorado su integracién en el aula, de ahi que se hable de los videojuegos para ensefiar. Su
uso, en general, es minoritario y anecdético en el aula (Martin-Cdceres y Cuenca Lépez, 2019),
puesto que suponen una entrada directa a las nuevas tecnologias y que, a pesar de ser criticados,
no usarlos implica desaprovechar una potente herramienta educativa (Gros, 2000).

El juego es una caracteristica de la especie humana (Del Moral, 1996), por ello, diferentes
pedagogos han hablado de la funcién del juego en la educacién. Algunos afirman que cuanto
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mds se juegue durante las horas de aprendizaje, mejor serd este (Siurot, 1964), asi como que la
experiencia de jugar a cualquier juego siempre conlleva un aprendizaje (Becker, 2011). Hasta
finales del siglo XIX, jugar habia estado relacionado con el entretenimiento y la diversién,
concepto que, gracias a la Escuela Nueva, cambidé, adquiriendo un importante protagonismo como
metodologia de ensefianza. El juego pasé a ser una herramienta con un gran potencial educativo
que desarrollaba miltiples capacidades en el alumnado (Gros, 2000). Ademds, supone una
forma de involucrar al alumnado en el proceso educativo (Egea-Vivancos y Arias-Ferrer, 2020).
La diddctica de la Historia se encuentra en un punto entre tradicién e innovacion en la escuela del
siglo XXI y eso supone un problema, sobre todo en lo relacionado con la ensefianza y el
aprendizaje de la Historia, pues se necesitan herramientas para captar la motivaciéon del
alumnado y poder generar procesos educativos satisfactorios. Entre estos elementos de
motivacién se encuentran los videojuegos, pues favorecen, entre otros aspectos, el desarrollo de
la capacidad investigadora y del pensamiento histérico (Luna et al., 2019).

Hablar de videojuegos es hablar de un producto cultural que se caracteriza por pertenecer a la
cultura popular (Barbier, 2014) y que estd creciendo afio tras aiio desde el 2007 (54% del
consumo audiovisual) (Anderson et al., 2008). Estas cifras van en aumento, puesto que, en el afio
2019, Espaiia estuvo entre los diez primeros paises en empleo de videojuegos, siendo las consolas
de sobremesa el dispositivo mas utilizado para jugar. Se estima que unos 15 millones de personas
entre los 6 y 64 aiios son consumidores de videojuegos. También el uso por parte de las mujeres
ha sido un 42% mayor el Oltimo afio. Se establece asi que el consumo medio de la poblacién
espafola es de unas 7,5 horas semanales (AEVI, 2020).

Los viodeojuegos constituyen uno de los objetos preferidos de la juventud y prdacticamente estdn
presentes en casi todos los hogares. De este modo, es necesario aprovechar este recurso e
integrarlo como herramienta educativa: usar los videojuegos como herramienta cognitiva es una
realidad que no se debe desperdiciar, ya que tienen un aporte muy enriquecedor para la
actividad formativa (Sénchez i Peris, 2012). La relacién videojuego-educacién ha sido estudiada
por multitud de autores, como Gee (2004), quien define 36 principios o formas de aprender con
los videojuegos. Con su uso en educacion, el alumnado no solo experimentaria el simple hecho de
jugar para alcanzar una finalidad educativa, sino que contribuiria a diferentes aspectos como la
mejora de los reflejos, la psicomotricidad, la iniciativa, la autonomia, la alfabetizacién digital, el
desarrollo de una estrategia de pensamiento superior y la resolucién de problemas (Cuenca y
Martin, 2010), asi como el establecimiento de relaciones causales, la toma de decisiones, o el
andlisis de valores y confravalores puestos en prdctica a partir de un aprendizaje estimulante y
prdctico basado en la perspectiva diddactica de la teoria de Dewey (Sdnchez i Peris et al., 201 2).

Sin embargo, el uso de los videojuegos como herramienta educativa no esta exento de criticas al
considerarse fuente de sexismo o violencia. Otros autores, como Grossman (2000) y Provenzo
(2001), ponen en duda su uso en el dmbito educativo, ya que creen que se impone como
entretenimiento. No obstante, no todas las tendencias van en la misma sintonia, pues el Parlamento
Europeo habla de los videojuegos como facilitadores del aprendizaje y como medios eficaces en
algunas terapias (Extberria, 2012). Por otra parte, la investigadora Gros (2012) habla en su
investigacién de su integracién en el sistema educativo formal. Por su parte, Esnaola y Levis (2008)
apuntan que las investigaciones que dudan del uso de videojuegos como instrumentos educativos
terminan postulando argumentos funcionalistas que no tienen en cuenta el valor de las narrativas
audiovisuales como ejes del aprendizaje educativo, ya que estos estudios obvian que, cuando se
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utilizan dentro del aula, pueden constituir un aliado de primer orden como herramienta educativa
(Pallares Piquer, 201 3).

Por tanto, muchos autores sefialan la necesidad de integrar el videojuego comercial en el aula,
aunque muchos de ellos sean puramente instruccionales y no busquen con mayor insistencia el
entretenimiento, lo que beneficiaria considerablemente el trabajo en el aula. En lo referente a
los videojuegos de tipo histérico, y tras estudios particulares sobre ellos, se puede considerar que
algunos de estos suponen memoria y no historia, debido a que no cuentan con un ideal de verdad
y no estdn movidos por un interés de curiosidad. Ademds, tampoco pueden considerarse historia
porque no acuden a fuentes primarias ni estdn insertos en un contexto general (Venegas, 2020).
No obstante, el profesorado ha de mediar para que los estudiantes sean capaces de utilizar las
caracteristicas del videojuego de forma educativa, aprovechando ensefianzas que ya se han
desarrollado de manera informal, para que trabajen a través del aprendizaje colaborativo y
disefien experiencias que vayan mucho mds alld de lo conceptual. Es decir, es necesario superar
su uso como un elemento puramente transmisor, puesto que la escuela no desempeiia la funcién
de antaiio.Este ha de utilizarse como un material educativo que permite la introduccion de
contenidos a partir de un entorno de aprendizaje complejo, multidimensional, multimedia e
interactivo (qulorés Piquer, 2013). Asi, el videojuego en el aula debe de estar orientado a
conseguir objetivos que otras metodologias no consiguen (Mugueta et al., 2015) y el profesorado
deberia actuar como catalizador de medios, ayudando a construir redes de aprendizaje que
colaboren en la construcciéon del conocimiento. Es por ello que se destaca la importancia de la
formacién del profesorado para que esto sea posible.

El uso de los videojuegos como herramienta educativa en el dmbito de la historia ha sido
estudiado por diferentes investigadores en los Gltimos afios. Destacan autores como Martin-
Cdceres y Cuenca (2019) e lturriaga (2015), asi como las recientes investigaciones de Jiménez
(2020) y Venegas (2020). Si bien muchos docentes son reacios al uso de videojuegos en el aula
por considerarlos contraproducentes, es una realidad del siglo XXl y no podemos despreciar esta
herramienta, sino que debemos seguir investigando para que se convierta en un recurso de la
educaciéon formal, ya que estos es un excelente medio de aprendizaje (Exteberria, 2008). Los
videojuegos histéricos suponen, en palabras de Venegas (2020), un recuerdo del pasado o
memoria y no una historificacién, sin negar que puedan considerarse historia. Habria que destacar
que los estos videojuegos suponen una herramienta fundamental para entender el pasado y, por
lo tanto, se comprende su uso como fuente histérica.

Como se ha afirmado anteriormente, el uso de los videojuegos ocupa un gran nimero de horas
entre los adolescentes (AEVI, 2020). Entre ellos tienen mucho éxito los de cardcter histérico, algo
que plantea una contradiccién con respecto a la visién de la asignatura en el contexto formal,
por lo que este entusiasmo puede deberse al uso de la tecnologia para este tipo de contexto.
Son diferentes los soportes electrénicos que permiten acceder a los videojuegos, algo que
contribuye a su mejor adaptacién al aula. Sin embargo, estos no estdn considerados como
educativos, ya que se contemplan desde una perspectiva ludica y, como afirman Jiménez y
Cuenca (2015), se necesita un gran conocimiento para poder ser usados en el aula, dado que
suponen un alejamiento del sistema tradicional de ensefianza.

Los videojuegos de tipo histérico ayudan a que el alumnado se relacione activamente con el
pasado de una forma en la que ningun otro medio puede ofrecer hasta la fecha (Venegas, 2019).
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Estos se centran normalmente en un periodo histérico concreto o en varios de ellos, produciéndose
un proceso de evolucién, lo que lo hace atractivo desde el punto de vista ludico y educativo.
Aunque su principal funcién es la diversién, el tratamiento con el que este confeccionado puede
proporcionar claves histéricas en torno a las diferentes etapas de la historia y su evolucién,
siempre teniendo en cuenta la ambientacién, las incongruencias o los anacronismos que puedan
confluir dentro del juego en cuestion.

Esta tipologia de videojuegos no solo permite la inmersién en la historia que se narra virtualmente,
sino que aumenta la concentracién hacia lo que el alumnado esta haciendo a través de la
participacion activa (Eguia et al., 201 3), convirtiéndolos en investigadores que experimentan con
el mismo en las sociedades como si de un laboratorio socio-historico se tratase. Aspectos como la
ambientacién realista contextual a nivel de paisajes y entornos fielmente representados en los
videojuegos, y los estudios en relacion a momentos y hechos histéricos para caracterizar
fidedignamente personajes, eventos y escenarios, son trabajados en el videojuego a través de
principios de temporalidad, espacialidad, conflicto-consenso, = cambio-continvidad,
intencionalidad-racionalidad, interdependencia, causalidad e identidad (Munoz, 2012). Esto
permite su uso para trabajar la multicausalidad de la historia, sobre todo en aquellos que
gestionan sociedades y civilizaciones (Mugueta et al., 2015).

Como afirma lturriaga (2015), otro punto a su favor es que la experiencia a la hora de jugar es
intensa, como no lo es cualquier otro recurso que podamos utilizar para la ensefianza de la
historia. Esto es debido a que la recreacién de las atmésferas de los edificios, los objetos, los
sonidos, etc. es simplemente impecable, y ayuda a que al alumnado se sienta protagonista de la
historia en la cual estd jugando y aprendiendo al mismo tiempo. Asf, la ubicacién espacio-
temporal es fundamental para dotar del conocimiento que se pretende adquirir, pudiendo estar
acompafado de representaciones geogrdéficas y mapas de alta calidad que enmarcan dicho
contexto, caracteristicas del entorno fisico y elementos claves del paisaje, asi como elementos
urbanos y signos sociales que logran reproducir fielmente paisajes de la historia. Todo esto hace
de los videojuegos historicos una herramienta para la ensefianza y aprendizaje de la historia
(Galvez, 2006).

Las nuevas tecnologias en general, y los videojuegos en particular, se prestan perfectamente al
desarrollo de algunas habilidades del pensamiento histérico, puesto que son herramientas que se
centran en un momento o periodo histérico determinado, donde se desarrollan simulaciones de los
procesos de evolucién histérica que los hace especialmente Utiles y atractivos (lturriaga, 2015).

3. Metodologia

Este trabajo se ha basado en la experimentacidon a través del uso del videojuego de cardcter
ludico Dominations, utilizando el mismo como herramienta diddctica para trabajar el sentido social
de la historia, los procesos de evolucién histérica, la distinciéon de periodos, la experimentacion
de los cambios que se producen en las sociedades, y el conocimiento y la valoraciéon del
patrimonio y el medioambiente. La experimentacién partié del recurso principal del uso del
videojuego, aunque en el proceso de aprendizaje se ha combinado el uso de este con otras
fuentes de informacién, como el libro de texto e Internet. Dentro del dmbito de la diddctica de la
historia, esta tipologia de videojuego aporta conceptos de evolucién histérica, es decir, sobre los
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cambios y las permanencias que se producen en la sociedad, sobre la relacién de esta con el
medio en lo referente a las formas de contacto intercultural y el aprovechamiento de los recursos
naturales. Es posible tomarlo como punto de partida para el desarrollo de cualquier sociedad y
como elemento bdsico de conflictos entre civilizaciones. En este tipo de videojuegos, se parte del
periodo prehistérico, pudiéndose avanzar hasta la actualidad e incluso hasta periodos futuros,
destacdndose su implicacion de aspectos socioculturales bdsicos como la evolucién social y
tecnolégica, la diversidad de las civilizaciones en funcién a las diferentes caracteristicas culturales,
los cambios y permanencias, y las relaciones comerciales y politicas (Cuenca, 201 2).

3.1. Objetivos

Esta investigacion tuvo una serie de objetivos que pretendieron comprobar las ventajas que posee
el empleo del videojuego Dominations por parte del alumnado para aprender contenidos
especificos acerca de la civilizacién mesopotdmica (aspectos socioecondmicos, culturales, politicos,
patrimoniales, etc.) y los beneficios de su uso en el aula para la ensefianza de la mismaq,
resaltando las habilidades positivas que el alumnado ejercita para lograrlos. Se pretendié, pues,
investigar si el alumnado consigue aprendizajes significativos con el uso del videojuego
Dominations, desplegdndose de este diferentes objetivos especificos en torno a los conceptos
clave a ser analizados (Tabla 1).

Tabla 1

Conceptos clave y objetivos especificos de la investigacion
Concepto clave Obijetivos especificos
1. Sociedad y 1.1. Analizar si el estudiante es capaz de observar las caracteristicas
economia socio-histérica del periodo mesopotdmico, asi como el establecimiento

y difusién de la cultura urbana usando el videojuego como
laboratorio de datos

1.2. Evaluar la capacidad del estudiante de investigar la
organizacién social, politica y econémica a partir del mantenimiento
de la sociedad en el videojuego

2. Tiempo histérico 2.1. Analizar cdmo el estudiante experimenta el proceso de evolucién
histérica a través del uso del videojuego

2.2. Valorar si el estudiante es capaz de distinguir las etapas
histéricas (Prehistoria-Edad Antigua) a través de la evoluciéon y la
progresién en el uso del videojuego

3. Contexto geogrdfico 3. Analizar si el estudiante consigue conocer el medio fisico y urbano
a través de los mapas del videojuego

4. Uso como fuente 4. Valorar el uso del videojuego como fuente de informacién para
reconocer el sentido social de la Historia y valorar la conservacion, el
patrimonio y el medio ambiente

5. Patrimonio 5.1. Comprobar si el estudiante es capaz de apreciar los diferentes
elementos patrimoniales a través del uso del videojuego
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5.2. Analizar si el estudiante valora el patrimonio en el desarrollo de
la sociedad a través de las diferentes manifestaciones culturales
urbanisticas

Fuente: Elaboracién propia.
3.2. Diseiio de la investigacion

Para abordar los objetivos sefialados, se consideré que la metodologia mdés apropiada para
investigar el alcance educativo del videojuego en este contexto se enmarca en el paradigma
interpretativo, dentro de perspectivas como la etnolégica y la concepcién holistica que propone
el enfoque cualitativo (Herrdn, 2005). Se emplearon técnicas de cardcter cualitativo, debido a
que este enfoque intenta comprender la conducta en las personas que participan y se interpretan
los significados que resultan de su interaccidén con un objeto (en esta investigacién, el videojuego)
para realizar una descripcidon de las consecuencias de dicha interrelacién (Martinez Rodriguez,
2011). Asimismo, aporta una copiosa informacién descriptiva de actividades, procesos, efectos y
participantes implicados en un acto dmbito social (Del Rincén et al., 1995). Todo ello se realiza a
través del andlisis de una experiencia educativa evaluada a partir de diversos instrumentos, que
serdn detallados en los siguientes apartados.

3.3. Contexto de la investigacion

El contexto elegido fue el primer ciclo de la Educacién Secundaria Obligatoria, concretamente el
primer nivel (1.° de ESO), ya que es durante este curso en el que se trabaja la Edad Antigua
dentro de la asignatura Geografia e Historia, concretamente el contenido relacionado con la
cultura mesopotdmica. Para la investigacion ha participado una clase completa, con un total de
25 estudiantes: 14 alumnos y 16 alumnas en edades comprendidas entre los 12 y los 14 afios.
Dentro de la heterogeneidad de la clase, cabe resaltar a cuatro menores que no promocionaron
de curso, dos jévenes con trastorno por déficit de atencidon e hiperactividad (TDAH), un menor con
dislexia, dos estudiantes con adaptaciones curriculares no significativas y un joven con adaptacion
curricular significativa. Esta diversidad en el conjunto de la clase, que, a priori, podria implicar
dificultades a la hora de llevar a cabo las actividades o de la adquisicién de los contenidos
tratados, resultd, como se podrd apreciar en el apartado de discusidn, ser beneficiosa para el
conjunto de los estudiantes, pues aumenté la reciprocidad y la cooperacién entre ellos.

3.4. Técnicas de recogida de la informacion

Para el desarrollo del estudio, se elaboraron dos técnicas de recogida de la informacién: una
tabla de observacion, que recoge diversas categorias con la que se pretende medir el grado de
aprendizaje de los contenidos propuestos a través del videojuego, y un cuestionario disefiado ad
hoc. La tabla de observacién fue utilizada para analizar la experiencia educativa durante su
implantacién en el aula a través de la observacién participante y, tras la misma, a través de la
visualizacién y andlisis de las grabaciones en video. Dicha tabla de observaciéon gira en torno a
cinco conceptos clave o categorias (Tabla 2), siendo la primera de ellas la enfocada a los
contenidos relacionados con la sociedad y la economia de la cultura mesopotdmica, la segunda
relacionada con el tiempo histérico, la tercera con el contexto geogrdfico, la cuarta asociada al
uso del videojuego como herramienta de aprendizaje, y la quinta con cuestiones patrimoniales
relacionadas con la valoracién y la conservacién del patrimonio. En esta, ademds, se anotaron los
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datos referentes al comportamiento en el aula, afiadiéndose un espacio reservado para las
anotaciones de los descriptores necesarios y para los comentarios que estimara oportuno el
profesorado. Con el uso de este instrumento, se pretendié analizar el impacto educativo del
videojuego para conocer el grado de aprendizaje de los contenidos especificos de la unidad de
la cultura mesopotdmica a través de la observacién y la produccién del alumnado.

Tabla 2
Categorias o conceptos clave, objetivos especificos a los que dan respuesta (OE),
indicadores de logro y descriptores definidos

Categorias OE Indicadores Descriptores
1. Sociedady 1.1 No las El alumnado no observa las caracteristicas socio-
economia observan histéricas -nomadismo, sedentarizacién, caza, recoleccién,
division de tareas, agricultura y jerarquia- del periodo
mesopotdmico.
Las observan  El alumnado observa algunas caracteristicas socio-
parcialmente  histéricas como la caza y la sedentarizaciéon entre otras,
sin profundizar en el establecimiento de la cultura
urbana.
Las observan  El alumnado observa las principales caracteristicas socio-
totalmente histéricas del periodo mesopotdmico asi como lo
referente a la difusién de la cultura urbana.
1.2 Elemento El alumnado solo usa el videojuego como elemento de
ludico diversién y no de investigacion.
Elemento El alumnado usa el videojuego como un incentivo para
motivacional  investigar, pero sin aprovechar al mdximo sus
posibilidades.
Elemento El alumnado usa el videojuego para investigar la
investigador  organizacién socio-politica y econémica, concediéndole
gran importancia en el desarrollo de la sociedad.
2. Tiempo 2.1 Nolo El alumnado no experimenta el proceso de evolucién
Historico experimenta  histérica obviando las etapas por las que pasan en el

Lo
experimenta
parcialmente

videojuego -Edad Primitiva, Edad del Hierro y Edad del
Bronce- y su relacién con etapas histéricas -Paleolitico o
Neolitico- asi como los cambios principales que se
producen en cada etapa -nuevas construcciones o inicio
de la agricultura-.

El alumnado experimenta algunos procesos de la
evolucién histérica reconociendo algunas por las que
pasan en el videojuego -Edad Primitiva o Edad del
Hierro- vy su relacién con etapas histéricas identificando
algunos cambios que se producen en cada etapa.
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Lo El alumnado experimenta todos los procesos de la
experimenta  evolucién histérica reconociendo las diferentes etapas y
totalmente relaciondndolas con la historia e identificando multitud

de cambios que se producen en cada una de las mismas.

2.2 Ninguna El alumnado no hace distincién entre periodos histéricos -
distincién Prehistoria y Edad Antigua- asi como etapas histéricas
ya trabajadas con anterioridad -Paleolitico, Neolitico-.

Alguna El alumnado hace distincidn entre periodos histéricos -

distincién Prehistoria y Edad Antigua- asi como cita alguna etapa
de la Prehistoria, pero sin ofrecer muchos detalles de los
periodos ni las etapas.

Total El alumnado hace distincidn entre los periodos histéricos
distincién y las etapas con mucho detalle.
3. Contexto 3 Lo desconoce  El alumnado desconoce el contexto mesopotdmico
Geogrdéfico
Lo conoce El alumnado conoce parcialmente el contexto de la

parcialmente  civilzacién mesopotdmica (localizacién en el mapa,
principales rios que rodean a la cultura).

Lo conoce El alumnado conoce con profundidad el contexto de la

totalmente civilizacién mesopotdmica aportando localizaciones (Ur,
Uruk, Babilonia) y datos concretos sobre el medio fisico
(Creciente Fértil) y sus principales rios-.

4. Uso del 4 No lo emplea El alumnado no emplea el videojuego como fuente de
videojuego informacién, sino de forma ludica.
Lo emplea El alumnado emplea parcialmente el videojuego como

parcialmente  fuente de informacién, pero se distrae por su
componente lbdico.

Lo emplea El alumnado emplea total el videojuego como fuente de
totalmente informacion.
5. Patrimonio 5.1  Etnolégico Apreciaciéon de elementos festivos, tradicionales y con

paisajes asociados.
Natural Apreciacién con elementos de cardcter medioambiental.

Histérico Apreciacién con elementos documentales y
arqueoldgicos.

Artistico Apreciacién de manifestaciones correspondientes a
diferentes movimientos artisticos.

Holistico Apreciacién indiferenciadas con diversas manifestaciones
patrimoniales.
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5.2 Nolo valora El alumnado no valora el patrimonio en el desarrollo de
la sociedad.

Lo valora El alumnado valora algunos elementos del patrimonio en
parcialmente el desarrollo de la sociedad.

Lo valora El alumnado valora totalmente el patrimonio en el
totalmente desarrollo de la sociedad.

Nota: Los objetivos especificos (OE) aparecen definidos en la tabla 1 (vid. Supra).
Fuente: Elaboracién propia.

El segundo instrumento disefiado consistia en un cuestionario que incluyé 22 preguntas de tipo
abierto (Tabla 3). Estas se contestaban tras el uso del videojuego y pretendia evaluar el impacto
educativo obtenido en relacién a los contenidos clave o categorias seleccionadas: distinguir las
etapas histéricas (Prehistoria-Edad Antigua) aparecidas, reconocer las caracteristicas socio-
histéricas del periodo mesopotdmico, conocer el establecimiento y difusién de su cultura urbana
usando el videojuego como laboratorio de datos, experimentar el proceso de evolucién histérica,
emplear el videojuego como fuente de informacién para reconocer el sentido social de la Historia
e investigar las organizaciones social, politica y econémica que mantenian la sociedad, asi como
resaltar la importancia del patrimonio y reconocer las diferentes manifestaciones culturales y
artisticas. Asi, el cuestionario abarcaba contenidos exclusivos que aparecian durante el propio
uso del videojuego y otros que, si bien estaban relacionados con él, necesitaban de otras fuentes
de informacién para su resolucién.

Tal instrumento se encuadré dentro de las herramientas cualitativas, concretamente del tipo
investigacién-accién, debido a que es una modalidad de investigaciéon que propone, en el caso
de la educacién, una forma de estudiar y explorar una situacién educativa con la finalidad de
mejorarla. Este tipo de investigaciéon no solo se presenta como un método de investigacidn, sino
como una herramienta encaminada hacia el cambio educativo, en donde el docente investigador
es sujeto activo de su propia practica (Cafial et al.,, 2005), y, ademds, aporta valiosos datos
descriptivos de los dmbitos o contextos educativos, actividades y creencias de los participantes
en los escenarios educativos (Goetz y Lecompte, 1988).

Tabla 3
Cuestionario para evaluar los contenidos de la unidad introducidos a través del
videojuego

Enunciado

1. 8En qué edad comienza vuestra partida2

2. 3Podriais decirme los elementos naturales que estén alrededor de vuestro poblado?

3. éEs vuestra sociedad nédmada o sedentaria? Razonad la respuesta.

4. Describid vuestro asentamiento, diciendo qué edificios tiene y para qué sirven cada uno

5. 5Creéis que todos los edificios que aparecen en el videojuego corresponden a esta edad?
sPor qué?
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6. 3Cémo se alimenta vuestra sociedad? Enumerad los productos que sirven de alimento para tu
sociedad e investigad si en la sociedad mesopotdmica se injerian estos alimentos.
7. 2Qué impacto tiene para la naturaleza el hecho de ampliar vuestro pueblo? ¢Creéis que la
naturaleza era importante para los habitantes de Mesopotamia? Creéis que la naturaleza es
importante ahora para nosotros y nosotras?
8. sHabéis construido algin edificio mas? 3De qué tipo es? zPara qué sirve?

9. $0s han atacado? 3Qué edificios usaréis para defenderos?

10. Pasad de edad. ¢Cémo se llaman los diferentes periodos que aparecen en el videojuego?
Ordenadlos en un eje cronolégico.

11. 6Qué cambios observdis que ha sufrido vuestro pueblo al avanzar de edad?
12. 3Qué caracteristicas son relevantes en cada nueva edad? Haced un esquema.
13. ¢éQué nuevos edificios encontrdis al avanzar de edad?

14. Para conseguir mds recursos habréis tenido que luchar con otras tribus. Anotad los nombres
de los lugares donde habéis luchado con vuestro ejército y buscad informacién sobre ellos.

15. 5Crees que la religidn estd presente en el videojuego? Buscad los elementos caracteristicos
si fuera necesario en vuestro libro.

16. ¢Cudl es la base de vuestra economia? ¢Corresponde con la base de la economia de
Mesopotamia?

17. ¢En qué periodo podéis comenzar las labores de agricultura?

18. ¢Creéis que existen similitudes entre los alimentos de vuestro pueblo y los que encontramos
actualmente?

19. Investigad sobre la Maravilla que tenéis que construir y explicad qué funcién tenia dentro
de la sociedad.

20. Describid vuestra sociedad. ¢Todos hacen las mismas funciones? 3Quién dirige tu sociedad?
3Creéis que la sociedad estd completa? Completad la informacién si fuera necesario con
vuestro libro de texto.

21. éReconocéis los elementos patrimoniales de vuestro poblado? Enumeradlos y decid por qué
creéis que son patrimonio.

Fuente: elaboracién propia.
3.5. Videojuego y secuencia formativa

El juego Dominations es una aplicacién de software libre y descarga gratuita lanzado el 1 de
abril de 2015 para las plataformas de Android, Windows e iOS, creado por la plataforma
NEXON, una compaiia de Corea del Sur que desarrolla y distribuye videojuegos en lineq,
fundada en Sedl en 1994, aunque con sede localizada en Tokio (Japén). Este videojuego esta
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basado en la estrategia y se encuadra dentro de los juegos donde la Historia ocupa el eje central
con un desarrollo que atiende a una gran diversidad de aspectos, proporcionando una visién
integral de la sociedad y atendiendo aspectos de evolucién, pues consta de nueve edades: desde
la edad primitiva hasta la edad industrial. Los contenidos que se trabajan en el juego son de
gran diversidad, destacando los de cardcter histéricos y geograficos, puesto que aparecen
reflejados lugares histéricos como Ur, Babilonia o el rio Nilo, los contenidos urbanisticos y
patrimoniales-artisticos, pues aparecen referentes histérico patrimoniales como Stonehenge o los
Jardines Colgantes de Babilonia, y los contenidos sociales y econdémicos, como el paso de la
economia cazadora-recolectora a una economia productora. Estos proporcionan una visidn
integral de las sociedades, fundamentan el marco histérico y las claves para identificar y
diferencias diferentes periodos histéricos y permite situarse en un espacio y tiempo determinado
e incluyen el proceso de evolucién histérica de las diferentes culturas o civilizaciones, siendo muy
completo desde el punto de visto educativo (Cuenca, 2012).

La programacién de la unidad se configuré teniendo como eje principal el videojuego sefialado,
Dominations. A este le acompafaron cuatro actividades donde se intercalaron el uso del
videojuego y el libro de texto de Geografia e Historia (Ayuela, 2016) con diversas estrategias
metodolégicas como la investigacién o el trabajo cooperativo (Tabla 4).

Tabla 4
Secuenciacién de las actividades llevadas a cabo en el aula y objetivos especificos
(OE) asociados

Nombre N.° Sesiones  Desarrollo OE
2Qué sabemos 1 La actividad esta dividida en dos partes: la primera

de un cuestionario inicial de conocimientos previos,
Mesopotamia? mientras que la segunda es una presentacion de las

caracteristicas generales de la unidad y las
herramientas que se utilizaran.

Investigando 3 De forma grupal, el alumnado experimenta la 1.1
nuestra sociedad evolucion de los periodos historicos a traves del uso 1.9
del videojuego como un laboratorio de simulacion )
socio-historico. Para evitar que los objetivos de la
unidad se pierdan, se plqn'reqro; al alumnado una
serie de cuestiones que estaran relacionadas con la
misma; para ello, deberan recoger datos, buscar
informacion y tomar capturas de pantalla que sirvan
de ejemplo. Estos, juntos con otros datos recogidos,
formaran parte de la siguiente actividad que
tendran que elaborar.

La carpeta 3 La tercera actividad se elabora una carpeta que 2.1
cuneiforme contendra diferentes tareas basadas en la

informacion que previamente el alumnado haya 22
recopilado en la fase de bdsqueda de informaciona 3

traves de la experimentacion con el videojuego. Las 5.1

tareas son un eje cronologico (donde detallen todos 5.9

los periodos que han experimentado a traves del
videojuego), las preguntas que anteriormente se les
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habia planteado, y la investigacion sobre los lugares
y el patrimonio que han conocido a traves del
videojuego.

2Qué hemos 3 Por ljl'rimo, y como actividad de sin'resis, el alumnado

aprendido? prepara una exposicién oral en grupo a partir de la
informacion obtenida. En la exposicién tienen que
detectar incongruencias y anacronismos entre lo que
han experimentado a traves del videojuego y los
contenidos acerca de la civilizacién mesopotdmica
del libro de texto.

Fuente: elaboracién propia.
4. Resultados

Los resultados obtenidos tras el desarrollo de la investigacion descrita se presentan a continuacion
conforme a los contenidos clave y objetivos propuestos, siendo estos los que estructuran este
apartado. Los datos especificos se expresan numéricamente y se especifica en cada uno de los
objetivos qué porcentaje del grupo de estudio alcanza cada indicador. Se acompafian estas
cuantificaciones con una explicacién concisa que describe con exactitud la realidad
experimentada.

En primer lugar y en relacién al concepto clave 1, Sociedad y economia, se pretendia observar
si el alumnado reconocia las caracteristicas socio-histéricas del periodo mesopotdmico, asi como
el establecimiento y difusién de la cultura urbana usando el videojuego como laboratorio de
datos (OE 1.1.).

Por ello, en lo relativo a este objetivo, un total de 17 alumnos (68%) observaron algunas
caracteristicas de la cultura mesopotdmica de forma parcial. Por ejemplo, sefialaron las
incongruencias en las estructuras urbanisticas (las casas o el centro urbano), pues no se
correspondian al periodo que estaban experimentando. Igualmente, hicieron referencia a la
sociedad desde el punto de vista de la division de tareas, explicando detalladamente las mismas
y especificando tales como la recoleccién, la caza, la construccion y la guerra. Por otro lado, un
total de 8 alumnos (32%) realizaron una observaciéon mdés profunda relacionando los primeros
asentamientos al Neolitico y la creacion de primeras ciudades con un periodo posterior, asi como
fueron capaces de establecer una relacién entre la Edad de los Metales y el inicio de las ciudades.

En general, la totalidad del alumnado no tuvo problemas a la hora de explicar la jerarquia
social, ya que se autoidentificaron como gobernantes o personas de poder en la pirdmide social,
al controlar en gran medida las decisiones de su sociedad. Por otro lado, ningin estudiante dié
detalles sobre la religic:n, aunque si proporcionaron explicaciones sobre su existencia al detectar
templos y esculturas. En otras cuestiones, hicieron referencia a la sedentarizacion como modo de
vida y a la agricultura como base de la economia. Cabe destacar a 6 alumnos (24%) que
observaron que habia transacciones comerciales con oro, pero lo detectaron como error historico
tras comprobar en el libro de texto que estas se hacian realmente con piezas de plata.
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Relacionado con este primer concepto, se analizaba si el alumnado era capaz de investigar la
organizacién social, politica y econémica a partir del mantenimiento de la sociedad en el
videojuego (OE 1.2.). En lo concerniente a este objetivo, 17 alumnos (68%) hicieron un uso
motivacional del videojuego, es decir, lo usaron para investigar las cuestiones planteadas a partir
del mantenimiento de la sociedad, pero no lo aprovecharon totalmente como recurso para
alcanzar un nivel de informacién mayor. Este grupo detecté los principales elementos socio-
economicos, describiendo la sociedad como sedentaria y asociando este concepto con el
crecimiento de las construcciones (las casas, el centro urbano) y la agricultura, a la que reconocen
como principal base economica. A esta actividad le afiadieron otras actividades como la cazaq, el
comercio con caravanas (incongruencia), las minas y el saqueo de otras aldeas. El resto del grupo,
sin embargo, hizo un uso mds profundo del videojuego, describiendo, ademds de todo lo anterior,
el comercio como actividad econémica.

Un segundo concepto clave a analizar era el tiempo histérico. En concreto, el OE2.1. buscaba
analizar la capacidad del estudiante de observar el proceso de evolucién histérica a través del
uso del videojuego. Para este objetivo, el alumnado experimenté en su totalidad tres edades
propuestas en el videojuego -Edad Primitiva, Edad de Hierro y Edad de Bronce-.

Un 52% del grupo (n=13) experimenté la evolucién histérica de manera mds parcial y
profundizando menos en las caracteristicas: sefialaron datos como el nombre de las etapas, la
cronologia o la evolucién urbana. Por otro lado, un 48% del alumnado, ademds de aportar lo
mencionado anteriormente, profundizé en otros aspectos como el urbanismo, la economia (la
agricultura), o el tipo de sociedad (némada o sedentaria). Como consecuencia de la prdctica
para alcanzar este objetivo, se realizé un eje cronoldgico ilustrado con capturas de pantalla del
videojuego en las que se ordenaron las etapas. A través de esta actividad, el alumnado explicé
brevemente que los cambios antes senalados se producian al evolucionar de un periodo a ofro,
coincidiendo la totalidad del ellos en las mejoras de las construcciones y nuevos edificios, asi como
la inclusién de la agricultura como algo importante que marca la evolucién histérica.

De la misma manera, se pretendia conocer si el alumnado era capaz de distinguir las etapas
histéricas (Prehistoria- Edad Antigua) a través de la evolucién y la progresion en el videojuego
(OE 2.2.). Con respecto a este objetivo, la totalidad del alumnado respondié correctamente a las
cuestiones propuestas a resolver con el videojuego, pero en ninguno de los casos distinguieron con
claridad las etapas histéricas (Prehistoria-Edad Antigua), ni aportaron datos concretos de los
contenidos histéricos trabajados con anterioridad. En todas las respuestas, para hacer referencia
a distinciones entre las etapas histéricas, se hicieron alusiones nuevamente a la modificacién de
estructuras relacionadas con la ciudad para responder al principio de evolucién histérica. Es decir,
en su mayoria relacionaron la evolucién con el cambio y/o modernizacién de los edificios y no
con otros aspectos como el avance tecnolégico.

Un tercer elemento clave se centraba en el andlisis del contexto geogrdfico: sobre esta temdatica,
se buscaba evaluar si a través de los mapas del videojuego el alumnado era capaz de conocer
el medio fisico y urbano de Mesopotamia (OE 3). Para este objetivo, el alumnado tuvo la
oportunidad de conocer el contexto geogréfico mediante la interaccién con el videojuego a partir
de localizaciones geogrdéficas donde se asentaba la cultura mesopotdmica (como, por ejemplo,
Ur, el rio Eufrates, Babilonia o el Creciente Fértil) y a partir de los enfrentamientos con otros
pueblos. Asi, la cartografia incluida en el videojuego permitié la profundizaciéon geogrdéfica de
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la cultura mesopotdmica gracias a la exploracién de diferentes enclaves histéricos, asi como su
relacién con los paises que reemplazan en la actualidad. Un total de 19 estudiantes (76%) fueron
capaces de transmitir con un alto grado de detalle el contexto geogréfico, lo que permitié la
indagacién de lugares histéricos variados haciendo uso de otras fuentes de informacién. Sin
embargo, un grupo de 6 alumnos (24%) se limité a la informacién que proporcionaba el
videojuego, siendo esta conceptual o escasa para este objetivo.

El cuarto concepto perseguia analizar el uso del videojuego como fuente de informacién para el
estudio de los contenidos de la unidad (OE 4). El alumnado casi en su totalidad hizo uso del
videojuego como herramienta principal de la unidad: 8 alumnos (32%) hicieron un empleo
riguroso del mismo a la hora de la bisqueda de informacién, mientras que un total de 17
estudiantes (68%) tuvieron una actitud mds laxa en su andlisis. Los estudiantes que realizaron un
uso adecuado del videojuego como fuente (n=8) resolvieron satisfactoriamente las tareas
propuestas sabiendo combinar este con otras fuentes como el libro de texto o internet (en aquellos
casos necesarios).

El quinto y Ultimo contenido se centraba en el andlisis del elemento patrimonial, concretado por
el OE 5.1., centrado en valorar si el estudiante era capaz de apreciar los diferentes elementos
patrimoniales a través del uso del videojuego. Este objetivo ha sido el que mds problemdatica ha
presentado, puesto que 8 estudiantes (32%) no aportaron datos suficientes para su valoracién
debido a que no estaba claro el concepto de patrimonio, pese haber sido trabajado en clase
con anterioridad. Asimismo, un total de 17 estudiantes (68%) distinguieron como patrimonio uno
de los edificios a construir en el desarrollo de la partida en el videojuego como era los Jardines
Colgantes de Babilonia, por lo que relacionaron el patrimonio con su vertiente artistica en base
a la monumentalidad, la arquitectura y belleza que representa. De esos 17 estudiantes, 11 de
ellos lo apreciaron como patrimonio artistico, mientras que otros 6 estudiantes lo clasificaron como
patrimonio artistico y natural tras haber investigado en profundidad. Por tanto, se pudo concluir
que tanto el término patrimonio en si, previamente trabajado en el aula, como la clasificacién de
los diferentes tipos de patrimonio supone una complejidad en este nivel, ademds de que su
apreciacion en el videojuego se resume a lo puramente material.

Junto al anterior, se buscé evaluar si el alumnado era capaz de valorar el patrimonio en el
desarrollo de la sociedad a través de las diferentes manifestaciones culturales urbanisticas (OE
5.2). En base a lo tratado en el objetivo anterior, 19 estudiantes (76%) hicieron una valoracién
parcial al centrarse solo en los Jardines Colgantes de Babilonia como Unico elemento detectado
del patrimonio. Este elemento patrimonial ha sido investigado por el alumnado, sefialando como
elementos importantes en tal conjunto la naturaleza y el medio fisico, por lo que indirectamente
hicieron referencias al patrimonio natural y, por ende, lo apreciaron como patrimonio dentro de
un conjunto artistico mayor, aunque sin relacionarlo con el patrimonio en si. Sin embargo, los 6
estudiantes restantes (24%) no aportaron datos para valorar el patrimonio.

5. Reflexiones finales

En la prdctica de esta investigacién, el uso del videojuego Dominations ha demostrado ser una
herramienta excelente para distinguir edades histéricas. El alumnado ha podido experimentar
desde la prehistoria hasta la cultura mesopotdmica y analizar los cambios y permanencias que
se van produciendo en su desarrollo. El alumnado ha podido interactuar con entornos histéricos
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asi como ensayar con la historia como si de un laboratorio se tratase (Cuenca et al, 2011). Adn
asi, no se ha logrado una mayor concrecién dentro de las etapas, dado que el alumnado relaciona
la evolucidon con la modernizacién de las estructuras urbanisticas y no con otros aspectos. Por
tanto, el videojuego proporciona informacién sobre los avances generales en cada periodo
histérico, pero sin profundizar en otros aspectos.

En lo referente al contenido socio-histérico, se corresponde en gran medida con los conocimientos
previos que el alumnado debe de poseer sobre la Prehistoria, puesto que, a pesar de que
detectan incoherencias a nivel urbanistico, reconocen a través del videojuego aspectos relevantes
para el conocimiento de las culturas prehistéricas y antiguas, por lo que es un apoyo y
potenciador del contenido para el profesorado cuando el alumnado tenga un aprendizaje
significativo de cara a trabajar la evolucién histérica (Jiménez-Palacios, 2020). Ademds, supone
un recurso muy valioso para la motivaciéon de del alumnado. Este es uno de los aspectos mds
destacables del videojuego en este tipo de contexto debido a que favorece el entusiasmo por
las temdticas que se introducen (Arias et al., 2018) y supone la mejora la estimulacién en el aula
puesto que altera las emociones positivamente. El clima y el rendimiento de la clase se ve
favorecido, obteniendo asi mejores resultados dado que ayuda a tener menos conductas
disruptivas y mdas agradables en el aula. Esto origina mds concentracién y entusiasmo y, por lo
tanto, un aprendizaje mas significativo (Jiménez-Palacios, 2020).

El videojuego supone también una herramienta capaz de detectar los principales elementos en
relacién al medio fisico y que ayudan a contextualizar las mds importantes civilizaciones antiguas
en general y, particularmente, las hidrdulicas. A la vez, proporciona nuevas informaciones sobre
los principales nicleos mesopotdmicos asi como sobre la localizacién de rios y valles que sirvieron
para la vida de esta cultura. Asimismo, gracias a la cantidad de informacién que ofrece, favorece
que el alumnado investigue y complete sus conocimientos a partir del propio videojuego. Ha
permitido igualmente a los discentes adquirir conocimientos sobre la organizacién social y
econdmica de la cultura mesopotdmica a través de la deteccidon de incongruencias entre la
informacién obtenida en el videojuego y la que han obtenido a través de otros medios, como el
libro de texto o Internet. A pesar de que el videojuego aporta informacién sobre elementos
patrimoniales, el alumnado lo ha detectado en escasas ocasiones. Solo ha asociado la idea de
patrimonio en asociacién a la monumentalidad. No obstante, el videojuego supone un
acercamiento a los principales referentes patrimoniales (Cuenca, 2012), y favorece la
comprensién de la cultura tangible (Egea-Vivancos y Arias-Ferrer, 2020) teniendo como ejemplo
el hecho de que uno de los edificios que aparece en el juego sea los Jardines Colgantes de
Babilonia y que ha permitido al alumnado categorizar el patrimonio a través de la simbiosis de
arquitectura y naturaleza.

Por tanto, después de la realizacién y evaluacion de esta propuesta, se subraya la idoneidad de
este tipo de recursos —los videojuegos- para la ensefianza de la historia, dado que se adapta a
la modernidad que se requiere para el tfrabajo con grupos de estas edades a la vez de ser una
herramienta que motiva al alumnado, que favorece el aprendizaje y que hace participe al
estudiante del proceso de ensefianza, logrando asi un aprendizaje significativo y funcional.
También hay que destacar la importancia de este tipo de recursos que mezclan lo l0dico y
diddctico y que ayuda al tratamiento de la diversidad e inclusién del alumnado con necesidades
especificas de apoyo educativo, puesto que el grupo por completo, independientemente de sus
capacidades, sabe desenvolverse con el videojuego. Se convierte pues en una herramienta
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inclusiva y de apoyo. En lo concerniente a la consecucién de los objetivos marcados, se alcanzaron
con plenitud, pues el alumnado no solo ha experimentado con el videojuego, sino que ha
alcanzado grandes niveles de conocimientos al compatibilizar la informacién con otros soportes,
algo que quedé recogido en la evaluacién final de la unidad. Sin embargo, el uso del videojuego
ha traido una serie de limitaciones durante la puesta en prdctica debido a la falta de apoyos
tecnolégicos de las familias con menos recursos econdémicos, lo que provocd que se tuvieran que
reducir el nmero de grupos, siendo estos mds numerosos.

Con respecto a la atencién a la diversidad del aula, resulta interesante como el uso del
videojuego con el alumnado que presentaba dificultades de aprendizaje ha permitido su
acercamiento al grupo a través de la interaccién, proponiendo nuevas formas de relacién social,
potenciando la comunicaciéon donde todas las personas participantes aporten saberes vy
compartan experiencias; asf, el videojuego ha funcionado como facilitador de intercambios y
generador de espacios de reflexién entre el grupo estudiantil en torno al mismo, transformando
el contexto en un entorno inclusivo que funcionan como una comunidad de prdctica, ademds de

ser usado para practicar habilidades o asistir el aprendizaje (Monjelat y Me:ndez, 2012).

En resumen, se puede afirmar que el videojuego Dominations es un recurso apto e idéneo para
apoyar la labor del profesorado en las sesiones en el aula. Ahora bien, es importante recordar
que dicho videojuego fue integrado en una secuencia formativa creada especificamente por el
docente donde el videojuego era un recurso mds pero no el Unico (Jiménez-Palacios, 2020). La
correcta contextualizacién del juego en el proceso de ensefianza-aprendizaje favorece su

aplicabilidad y la obtencién de resultados favorables respecto a su aplicacién (Egea-Vivancos y
Arias-Ferrer, 2020).

Para concluir, y con respecto a las limitaciones de esta investigacién, hay que resaltar que, por
un lado, el videojuego es de tipo comercial y no se engloba en los denominados “serious games”,
por lo que el peso de la accién educativa para subsanar incongruencias histéricas e incentivar la
indagacién es fundamental. Por otro lado, la muestra es reducida al tratarse Unicamente de un
grupo-clase donde el docente ejercia el rol de investigador. La ampliacién de la muestra y la
observacién participante por parte de jueces externos a la investigaciéon aportarian una mayor
consistencia a los resultados. AUn asi, esta investigacion es una propuesta que abre posibilidades
de futuras lineas, en especial, en el dmbito de la ensefianza de la historia a través de los
videojuegos.
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