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RESUMEN

Este articulo establece un marco teérico-metodolégico para la seleccién de videojuegos comerciales concebidos para el entretenimiento
y su integracion en la ensefianza de la Historia, la Geografia y el Arte. Partiendo del reconocimiento del videojuego como fenémeno
cultural y recurso didactico potencialmente motivador, se propone un procedimiento en tres fases: analisis exploratorio del producto;
identificacion y categorizacion de contenidos historicos, geograficos y artisticos; y, verificacion mediante contraste con fuentes histo-
riograficas. El estudio articula cuatro ejes de andlisis: representacién visual y narrativa; rigor historico y artistico; potencial formativo;
y, disefio metodolégico orientado a una integracion critica. Los criterios de evaluacion comprenden la pertinencia curricular, la calidad
representacional, el equilibrio entre historia y ficcion, la capacidad motivadora, la accesibilidad técnica y la mediacion ética. En con-
junto, el trabajo ofrece una guia operativa que permite al profesorado fundamentar la toma de decisiones sobre la incorporacion de
videojuegos comerciales en el aula, optimizando su valor educativo y reduciendo los riesgos asociados a un uso acritico.
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RESUMO

Este artigo estabelece um quadro teérico-metodolégico para a selecdo de videogames comerciais concebidos para entretenimento e
sua integracdo no ensino de Histéria, Geografia e Arte. Reconhecendo o videogame como fenémeno cultural e recurso didético po-
tencialmente motivador, propde-se um procedimento em trés fases: andlise exploratéria do produto, identificagdo e categorizagao de
contetidos histéricos, geogréficos e artisticos, e verificagdo por meio do contraste com fontes historiograficas. O estudo articula quatro
eixos de andlise: representagdo visual e narrativa, rigor historico e artistico, potencial formativo e desenho metodolégico orientado para
uma integragao critica. Os critérios de avaliacao incluem pertinéncia curricular, qualidade representacional, equilibrio entre histéria e
ficgdo, capacidade motivadora, acessibilidade técnica e mediagao ética. Em conjunto, o trabalho oferece um guia operativo que permite
ao professor fundamentar a tomada de decisdes sobre a incorporagao de videogames comerciais na sala de aula, otimizando seu valor
educativo e reduzindo os riscos associados a um uso acritico.
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Foundations, strategies, and criteria for the selection and analysis of commercial video games for didactic
purposes in Social Sciences education

ABSTRACT

This article establishes a theoretical and methodological framework for selecting commercial video games designed for entertainment
and integrating them into the teaching of History, Geography, and Art. Recognizing video games as a cultural phenomenon and a po-
tentially motivating educational resource, it proposes a three-phase procedure: exploratory analysis of the product, identification and
categorization of historical, geographical, and artistic content, and verification through comparison with historiographical sources.
The study articulates four axes of analysis: visual and narrative representation, historical and artistic accuracy, educational potential,
and methodological design aimed at critical integration. The evaluation criteria include curricular relevance, representational quality,
balance between history and fiction, motivational capacity, technical accessibility, and ethical mediation. Overall, the work provides an
operational guide enabling teachers to make well-founded decisions regarding the incorporation of commercial video games into the

classroom, optimizing their educational value while minimizing the risks associated with uncritical use.

Keywords: video games; Social Sciences; interdisciplinarity; pedagogical innovation; digital resources.

1. Introducciéon

Los videojuegos constituyen en la actualidad un fenémeno
cultural plenamente asentado, tanto por su impacto social como
por su capacidad para generar valor en distintos dmbitos de la
vida contemporédnea (Garcia, 2005). Su extensién entre la pobla-
cién juvenil es particularmente significativa y exige atencion es-
pecifica, pues ocupa una parte sustancial del tiempo de ocio de
los adolescentes (Gémez-Gonzalvo et al., 2020). Esta centralidad
en las practicas juveniles invita a explorar con rigor su potencial
formativo y sus condiciones de integracién en contextos educa-
tivos formales.

Se ha evidenciado que cuando se insertan en propuestas di-
dacticas bien contextualizadas los videojuegos exhiben un no-
table potencial pedagdgico: captan la atencion del alumnado,
enriquecen las tareas didacticas y generan situaciones de apren-
dizaje con sentido para quien aprende ademas de que pueden
impulsar el aprendizaje activo, promover el pensamiento critico
(Gros, 2004; Gee, 2008; Contreras et al., 2011; Villalustre y del Mo-
ral, 2015; Gonzalez et al., 2021; Martin-Antén et al., 2021; Mar-
tin-Antén et al., 2024b; Martin-Antoén et al., 2025) . La utilidad
educativa de los videojuegos se apoya, ademas, en su capacidad
motivadora y en su potencial estético y narrativo, que despiertan
la curiosidad y favorecen la implicaciéon del alumnado (Pinda-
do, 2005; Rivero, 2017; Olivas, 2022; Lampropoulos y Kinshuk,
2024; Flores, 2025). A ello se suma su contribucién al desarrollo
de habilidades cognitivas y sociales y a la adquisiciéon de compe-
tencias clave, aportando un valor afiadido en el marco del aula
(Mielgo-Conde et al., 2022). Desde una perspectiva experiencial,
constituyen una vivencia emocional, cognitiva y sensorial en
primera persona que facilita la interiorizacién de lo aprendido,
especialmente en contextos de aprendizaje no formal o informal
(Ruiz, 2008). Este conjunto de rasgos explica su creciente incor-
poracion a iniciativas de innovacién pedagégica orientadas a la
mejora de la implicacién, la comprension profunda y la transfe-
rencia de aprendizajes.

Todos estos hallazgos sustentan la consideracion de los vi-
deojuegos como recursos valiosos para el trabajo en multiples
disciplinas, con una relevancia creciente en los tdltimos afios.
Ademéds, el uso de marcos geograficos, artisticos e histéricos
por parte de numerosas companias disefiadoras de videojuegos
destinados al ocio ha multiplicado las posibilidades de crear
experiencias inmersivas que conectan con el imaginario colec-
tivo. Por ello, su presencia en el aula —y, de modo especifico,
en la ensefianza de las Ciencias Sociales— a nuestro modo de
ver, permite dinamizar el curriculo, activar intereses y favorecer

procesos de construccién de conocimiento desde las primeras
etapas hasta la educacién superior. Esta afinidad con referen-
tes culturales hace especialmente prometedor su uso en el drea
de Ciencias Sociales, donde pueden contribuir a comprender y
abordar problemas caracteristicos de las disciplinas que la in-
tegran (Cuenca y Martin, 2010). Aunque su utilidad trasciende
este campo, es en él donde se constata una mayor capacidad
para suscitar interés y generar dindmicas activas y participa-
tivas. Dentro de dicho dmbito, la Historia ha sido particular-
mente explorada por la literatura académica y por experiencias
docentes que muestran cémo las simulaciones, las narrativas
interactivas y las recreaciones de contextos pretéritos facilitan
el acercamiento a contenidos histéricos (Rivero, 2017). Esta in-
teraccion entre juego y conocimiento histérico no solo posibilita
la transmisién de informacion, sino que también fomenta la em-
patia histérica, el andlisis de la complejidad y la reflexiéon sobre
continuidades y cambios temporales.

En esta direccion, diversas aportaciones subrayan que el uso
de videojuegos en la ensefianza de la Historia se ha consolidado
como una estrategia eficaz para desarrollar la competencia hist6-
rica, entendida como la capacidad de interpretar de forma critica
los procesos del pasado y su vinculo con el presente (Corona-
do-Terrones y Vilchez-Marreros, 2024). Asi, cuando los juegos se
articulan con objetivos curriculares claros y un disefio pedagogi-
co sélido, pueden funcionar como mediadores cognitivos y emo-
cionales que reconfiguran no solo la ensefianza, sino también la
evaluacién, abriendo la puerta a valorar aprendizajes adquiri-
dos mas alla del marco escolar tradicional (Cedillo-Tizalema y
Quezada-Tello, 2025). Este enfoque sittia al videojuego como un
recurso que, integrado en secuencias didécticas cuidadosamente
planificadas, contribuye a activar procesos de indagacién, argu-
mentacion y contrastacion de fuentes, al tiempo que favorece el
trabajo colaborativo y la autorregulacion (Martin-Antén et al.,
2021).

El cuerpo de evidencia empirica que respalda estas afirma-
ciones es amplio. Diferentes estudios y experiencias avalan el
empleo de videojuegos como complemento didéctico en la en-
seflanza de la Historia, de la Geografia y del Arte (Vera, 2008;
Rivero, 2009; Ayén, 2010; Cuadrado, 2013; Irigaray y Luna, 2014;
Téllez e Iturriaga, 2014; Guevara, 2015; Mugueta et al., 2015; Iba-
gon, 2018; Quintero, 2018; Egea y Arias-Ferrer, 2020; Venegas,
2020; Martin-Antén y Valdés-Gonzélez, 2021; Jaldén-Méndez,
2021; Campillo y Casado, 2022; Fernandez, 2022; Martin-Antén
y Valdés-Gonzalez, 2023a; Martin-Antén y Valdés-Gonzalez,
2025). Aun cuando muchos de estos titulos no fueron disefiados
con intencién educativa, su capacidad para representar perso-
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najes, acontecimientos y periodos los convierte en materiales de
gran potencial, siempre que medie una intervencién docente que
oriente la actividad, formule preguntas productivas y promueva
el contraste con fuentes y relatos historiograficos (Martin-Antén
y Valdés-Gonzalez, 2025).

Ahora bien, la adopcién de videojuegos concebidos origi-
nalmente para el entretenimiento en el &mbito escolar requie-
re una valoracién previa exhaustiva por parte del profesorado
(Martin-Antén et al.,2024b). Dicha valoracién ha de permitir
identificar tanto las posibilidades formativas del titulo como
sus limites: conviene examinar la coherencia de su narrativa,
su adecuacién a los objetivos de aprendizaje, la pertinencia de
las dindmicas que propone y la ausencia de elementos proble-
maticos —por ejemplo, violencia injustificada, sesgos discrimi-
natorios o estereotipos— que contravengan principios éticos
y educativos. Cuando el juego recurre a hechos, personajes o
escenarios histéricos, resulta imprescindible contrastar la fide-
lidad y el respeto al rigor académico, por cuanto el tratamiento
de la temporalidad, la causalidad o las fuentes puede incidir
en las representaciones del pasado que construye el alumnado.
En relacién con ello, es importante destacar que, en la industria
del videojuego, es habitual que los disefiadores simplifiquen
o alteren elementos de la realidad histérica para intensificar
la experiencia lidica. En consecuencia, se produce una suerte
de pacto ficcional con la persona jugadora que prioriza la ju-
gabilidad frente a la exactitud (Villalobos, 2015). Pese a ello,
cabe reconocer —como advierte Ibagén (2018)— que incluso
con errores o licencias, los videojuegos pueden convertirse en
objetos de andlisis fecundos para el desarrollo del pensamiento
histérico critico, siempre que no se utilicen como fuente directa
de conocimiento, sino como materiales para ser interpretados,
contrastados y debatidos.

Con todo, su integracién en el aula no estd exenta de exi-
gencias: el profesorado necesita competencias tecnolégicas que
le permitan articular su saber disciplinar y pedagdgico con el
manejo de estos recursos, optimizando el proceso de ensenan-
za-aprendizaje desde distintas dimensiones (Mishra y Koehler,
2006).

La experiencia acumulada apunta, asimismo, a la relevancia
del rol docente en la seleccién y uso de los titulos. Su utilidad
didactica depende, en gran medida, del enfoque propuesto al
alumnado, del conocimiento profundo que el profesorado tenga
del juego escogido —incluida la familiaridad con su narrativa y
mecanicas— y de su habilidad para reconducirlo didacticamen-
te (Martin-Antén et al., 2021; Martin-Antén y Valdés-Gonzalez,
2023b, Martin-Antén et al., 2024a, Martin-Antén et al., 2024b,
Martin-Antén y Valdés-Gonzélez, 2025). Sin embargo, las condi-
ciones del ejercicio profesional no siempre facilitan esa labor: no
es infrecuente la falta de tiempo para un analisis minucioso, la
carencia de determinados conocimientos técnicos o la limitaciéon
de recursos para explorar el catdlogo disponible y discriminar
qué propuestas se ajustan mejor a los objetivos formativos. Es-
tas restricciones pueden dificultar la evaluacién de la pertinencia
didactica de un juego, sus implicaciones éticas o su grado de co-
herencia con el curriculo.

Ante este panorama, el trabajo que aqui se presenta persigue
ofrecer una guia clara para la prospeccién y el anélisis de video-
juegos con fines educativos. Se propone un conjunto de criterios
operativos que facilita valorar, de modo objetivo y con apoyo en
referencias contrastadas, el potencial de titulos concretos, como
el que se examina en estas paginas. La intencién es doble: por
una parte, proporcionar herramientas para tomar decisiones in-
formadas y fundamentadas sobre la incorporaciéon de videojue-
gos al aula; y, por otra, reducir la necesidad de que cada docente

acometa investigaciones extensas por su cuenta antes de decidir
qué materiales emplear. En definitiva, se busca contribuir a una
integracion critica, contextualizada y ética del videojuego en el
proceso de ensefianza-aprendizaje, maximizando sus posibili-
dades formativas y minimizando los riesgos asociados a su uso
acritico o descontextualizado.

2. Objetivos que se persiguen en este trabajo

Los objetivos del presente estudio son varios: establecer cri-
terios académicamente fundamentados para la seleccion de vi-
deojuegos comerciales, con el objetivo de emplearlos con fines
educativos y mejorar los procesos de ensehanza-aprendizaje
de las Ciencias Sociales, basados en analizar la pertinencia cu-
rricular, la fidelidad histérica y el potencial motivacional de los
videojuegos; proponer estrategias metodoldgicas que permitan
la integracién critica de los videojuegos comerciales en el aula,
favoreciendo el pensamiento histérico y la interdisciplinaridad;
y, ofrecer una guia practica que facilite la toma de decisiones do-
centes sin necesidad de estudios extensos previos.

3. Metodologia

Nuestra metodologia para el analisis de videojuegos creados
para el ocio se basa en un enfoque cualitativo de analisis docu-
mental, centrado en el analisis critico del videojuego y se funda-
menta en el principio de que los videojuegos, aunque no sean
fuentes historiograficas, pueden ser utilizados como objetos de
estudio para desarrollar competencias criticas. La preocupacion
por ambientar bien el videojuego estd siempre presente, pero no
siempre se logra una comprensién profunda del contexto histé-
rico, artistico o geografico. Esta afirmacion refuerza la necesidad
de acompanar el uso del videojuego con herramientas de andlisis
académico (Martin-Antén et al., 2024b).

4. Criterios para la seleccion de videojuegos de entretenimien-
to en contextos educativos

La incorporaciéon de videojuegos concebidos para el ocio en
el &mbito educativo requiere un proceso de evaluacién riguroso
que integre la alineacion curricular, el anélisis de la representa-
cién historica, el potencial motivacional y la viabilidad técnica,
todo ello sustentado en el saber pedagégico del docente (Gros,
2004; Mishra y Koehler, 2006; Gee, 2008). La evidencia disponible
indica que, cuando esta seleccién se realiza con criterios definidos
y se inserta en propuestas adecuadamente contextualizadas, los
videojuegos pueden favorecer el aprendizaje activo, incrementar
la motivacién y estimular el pensamiento critico (Gonzélez et al.,
2021; Martin Antén et al., 2024a; Martin Antén et al., 2024b). A
continuacién, se presentan los criterios que hemos identificado
como fundamentales para la selecciéon de un videojuego de ocio
en un espacio académico formal.

Criterio 1. La calidad representacional grafica del videojuego
debe ser pertinente y ofrecer una iconografia 1util para el aula.
Para ello, el motor grafico del videojuego ha de garantizar una
adecuada fidelidad visual y un nivel técnico suficiente. La alta
calidad gréfica —en escenarios arquitecténicos, texturas, mode-
lados y animaciones faciales— constituye un valor afadido para
el andlisis de la cultura material y para la observacién guiada
de referentes histéricos. Este criterio es de caracter eliminatorio,
dado que algunos juegos, especialmente aquellos de cierta anti-
giiedad, no proporcionan el grado minimo de detalle visual ne-
cesario para reconocer lugares emblematicos, como monumen-
tos, terrenos o urbes, que permitan desarrollar con el alumnado
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tareas de cartografia histérica, urbanismo comparado y lectura
de “lugares de memoria”.

Criterio 2. La pertinencia curricular y la relevancia socio-
cultural del videojuego. El contenido del juego debe estar ali-
neado con los objetivos y/o competencias del nivel educativo
correspondiente dentro del curriculo de Ciencias Sociales —por
ejemplo, las “huellas del tiempo”, personajes y sucesos relevan-
tes—. Se valorara que el contenido, tal como aparece en el juego,
conecte con los intereses del alumnado y/o con manifestaciones
culturales vigentes en el cine, las series, los comics, entre otros.
Asimismo, resulta determinante verificar su proyeccién inter-
disciplinar. Ademas, es especialmente relevante que se faciliten
cruces multidisciplinares entre Historia, Geografia y Arte, posi-
bilitando tareas de trabajo mixtas (arquitectura, urbanismo, pai-
sajes, territorio y cultura material popular, como indumentarias,
enseres, elementos decorativos, etc.).

Criterio 3. El disefio narrativo, la mezcla historiaficcion y la
mediacion critica. Este criterio pone en valor la coherencia na-
rrativa. La presencia de relatos que entrelazan elementos hist6-
ricos con componentes ficticios o mitolégicos puede abrir espa-
cios para la discusion sobre verosimilitud y evidencias cuando
se medie didacticamente. Asimismo, es necesario comprobar el
equilibrio entre la historia narrada y la espectacularidad visual,
asegurando que la estilizacién épica o cinematografica permita
formular preguntas criticas —;qué se acenttia?, ;qué se omite?,
(qué vision del pasado se propone? —, evitando el consumo acri-
tico de la representacién. Este criterio también alude al rigor his-
térico, geografico y artistico del videojuego, verificado mediante
contraste con fuentes historiogréficas. No obstante, la ausencia
de rigor no constituye un criterio eliminatorio. Consideramos
valioso tanto que el videojuego sea especialmente riguroso como
que no lo sea, siempre que podamos identificar las licencias na-
rrativas y/o creativas propias del medio lidico que los disefia-
dores han introducido (por razones de jugabilidad, desconoci-
miento o simplificacién) y podamos catalogarlas. Para verificar
este criterio se requiere una revision historiografica mediante
contraste con fuentes académicas.

Criterio 4. Viabilidad técnica, accesibilidad y ecosistema
de apoyo. Es preciso considerar la disponibilidad y el coste del
videojuego, priorizando titulos con amplia difusién comercial,
presencia en mdltiples plataformas y accesibilidad econémica
(incluido el mercado de segunda mano), dado que un precio
reducido facilita el acceso y la posible adquisicién en forma-
to fisico o digital por parte de centros educativos, docentes y
alumnado. Asimismo, resulta indispensable contar con un
ecosistema de recursos complementarios y accesibles. La exis-
tencia de materiales externos —analisis, tutoriales, videos que
muestran como avanzar en el juego o estudios previos sobre
determinados titulos— favorece la planificacién de las clases,
la seleccion de secuencias y el aprendizaje invertido, ademéds
de ampliar las actividades posibles. Los docentes no disponen
de tiempo suficiente para sumergirse durante varios dias en
un videojuego; en ocasiones, avanzar en una secuencia puede
resultar frustrante cuando se busca alcanzar un hito concreto
para grabarlo y utilizarlo en el aula. La disponibilidad de infor-
macién accesible que incluya trucos, tutoriales y capturas de se-
cuencias realizadas por otros jugadores facilita este trabajo. En
cuanto a la viabilidad técnica, también es pertinente verificar la
operatividad del videojuego en el contexto escolar. Conviene
que el juego permita segmentar escenas (niveles, cinemaéticas)
y documentarlas (capturas y grabaciones) para construir cor-
pus de analisis y evidencias evaluables, lo que facilitara su uso.
Ademas, deben considerarse aspectos como la plataforma, la
ergonomia de los mandos y los recursos necesarios (wifi, co-

nexion a internet), todo ello en funcién del contexto del centro
educativo (por ejemplo, ausencia de internet en areas rurales),
del docente (experiencia en videojuegos y plataformas disponi-
bles) y del alumnado (limitaciones socioeconémicas).

Criterio 5. El potencial motivacional y el valor pedagégico
del videojuego. El videojuego seleccionado debe mostrar una
alta capacidad de atraccién y sostener la implicacién del alum-
nado, favoreciendo précticas de resoluciéon de problemas, inda-
gacion y argumentaciéon. Ademads, debe facilitar el desarrollo
de competencias cognitivas y sociales —pensamiento critico,
colaboracién, comunicacion— y ofrecer oportunidades para
ilustrar conceptos clave de las disciplinas sociales. Considera-
mos relevante la dimensién experiencial del juego, priorizando
aventuras en primera persona, ya que la vivencia emocional y
sensorial potencia la interiorizacion de aprendizajes informa-
les que pueden formalizarse posteriormente mediante tareas
guiadas. Este criterio también incluye la verificacién de la ade-
cuacioén ética, cultural y de seguridad del videojuego, garanti-
zando su valor pedagégico. Para ello, se realizard una revisiéon
sensible de contenidos, perspectivas y sesgos, identificando y
contextualizando posibles violencias injustificadas, discrimi-
naciones o estereotipos, y disefiando estrategias de mediacién
(advertencias, guias de discusién, edicién de fragmentos). El
sistema PEGI constituye un indicador fundamental para co-
nocer el videojuego que se pretende evaluar. Sin embargo, la
existencia de un PEGI superior a la edad del alumnado o la pre-
sencia de contenidos controvertidos no implica necesariamen-
te su exclusién del aula. Debe considerarse que el docente no
jugarad la totalidad del videojuego con los estudiantes, sino que
seleccionara secuencias concretas ttiles para la docencia y el
analisis critico. Aquellos videojuegos con contenidos sensibles,
para superar este criterio, deben ser objeto de un plan detalla-
do de uso y secuenciacién. Por ejemplo, realizar una curaduria
de escenas mediante la seleccion de microsecuencias con alto
valor ilustrativo y utilizarlas para una observaciéon guiada con
contraste de fuentes, facilitando el debate y transformando la
experiencia lidica en evidencia de aprendizaje.

5. Procedimiento para estudiar un videojuego

Para guiar el analisis del contenido de un videojuego se han
definido dos categorias que subrayan la relevancia de la na-
rrativa y la representacion como ejes fundamentales en el uso
educativo de los videojuegos (Villalobos, 2015; Chapman, 2016;
Ibagon, 2018). Su aplicacién metodoldgica facilita la vinculacion
entre el andlisis del contenido ltdico y los objetivos didécticos
propios de la ensefianza de la historia y la geografia promovien-
do, ademads, una lectura critica desde el enfoque de las Ciencias
Sociales. Ademds, estas dimensiones permiten articular la eva-
luacién desde una perspectiva diddctica, orientada a valorar el
potencial educativo del medio interactivo.

La primera categoria, la narrativa histérica, se centra en el
estudio de la estructura argumentativa del videojuego, los perso-
najes que intervienen, los sucesos recogidos y la coherencia inter-
na del relato. Este enfoque permite examinar cémo se construye
la historia dentro del entorno liddico, qué elementos del pasado
son seleccionados y de qué manera se presentan, asi como el tipo
de discurso histérico que se transmite al jugador. Se trata, por
tanto, de una lectura critica de la narrativa digital como vehiculo
de interpretacién histdrica.

La segunda categoria, la representacién material, aborda la fi-
delidad en la recreacién de elementos culturales, sociales y terri-
toriales del periodo representado. Incluye aspectos culturales y
materiales como el vestuario, armamento, enseres y mobiliario...
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asi como las edificaciones —disefio urbano, arquitecténico civil y
militar, asi como el monumental- y los paisajes. Esta dimension
permite evaluar el grado de verosimilitud de dichos elementos
en relacion con la literatura cientifica especializada, consideran-
do su adecuacién a los conocimientos historiogréficos actuales.

Para dirigir todo el proceso se han determinado dos cuestio-
nes: se han diseflado unas lineas de andlisis y se ha dividido el
proceso en fases.

En el proceso se incluyen diversas sesiones de juego, captu-
ras de pantalla y anotaciones sistematicas en las que se van a
obviar la jugabilidad o las mecénicas del juego, ya que el objetivo
es evaluar el contenido y poner en evidencia errores, anacronis-
mos y licencias narrativas que pudieran afectar al aprendizaje
formal del alumnado. Pasamos a continuacién a detallar ambas
cuestiones.

5.1. Lineas de analisis

Hemos convenido anteriormente en que el propdsito princi-
pal para realizar un anélisis es determinar el grado de fidelidad
que presenta un videojuego respecto a los contenidos que aborda
y, a partir de esta evaluacion, valorar su idoneidad como recurso
didactico en el ambito de las Ciencias Sociales. No se trata de
establecer su capacidad para despertar la curiosidad del alum-
nado, sino de conocer su potencial para ilustrar conceptos clave
de las disciplinas sociales desde una perspectiva interdisciplinar.
Con base en los resultados obtenidos, se pretende definir la es-
trategia mas adecuada para su integracion en el aula, optimizan-
do su aprovechamiento pedagégico.

Para estudiar el videojuego se definen cuatro lineas de anali-
sis fundamentales (ver Figura 1).

Lineas de analisis para valorar la fidelidad y idoneidad didactica

;[An:'ﬂis.is de la representacicn visual y narratwa)—&

_[ Contraste con fuentes historiograficas

‘—[Evaluacidn del potencial educativo

‘—( Disefic de propuestas metodoldgicas

il

{
{

Examinar escenarios, personajes y coherancia
histérica w cultural

Valorar estética y fidelidad conceptual v su
efecto en la interpretacion del pasado.

Comparar sistematicamente el jueqo con
evidencia académica para detectar omisiones y
distorsiones.

Identificar anacronismos y comvertir el juego en
chjeto critico de analisis.

Valorar motivacién, aprendizaje activo,
resolucicn de problemas vy pensamiento critico.

Comprobar gue el juego construye
conocimiento v no solo interés superficial.

i
Disefiar estrategias criticas que integren juego,
L fuentes y preguntas productivas.

-
Definir mediacion docente, recursos yw uso

L crientado a indagacian y debate.

Figura 1.
Integracion de videojuegos en la ensefianza de las Ciencias Sociales: lineas de analisis

1. Analisis de la representacién visual y narrativa. Este pri-
mer eje se centra en examinar como el videojuego construye sus
escenarios, personajes y dindmicas culturales, atendiendo a la
coherencia interna y a la relacion con referentes histéricos y so-
ciales. La representacién visual y narrativa no solo condiciona
la experiencia del jugador, sino que también influye en la per-
cepcién del pasado y en la interpretacién de procesos sociales
(Rivero, 2017; Martin-Antén et al., 2024b). Por ello, resulta esen-
cial valorar la calidad estética y la fidelidad conceptual de los
elementos que configuran el universo del juego.

2. Contraste con fuentes historiograficas. El segundo eje
implica una comparacion sistematica entre el contenido del vi-
deojuego y la evidencia historiogréafica disponible. Este analisis
permite identificar aciertos, omisiones y distorsiones en la re-
construccién del pasado, asi como anacronismos y licencias na-

rrativas que afectan al rigor histérico y artistico. La evaluacion
incluye aspectos como sucesos, personajes, arquitectura, vestua-
rio, espacios geograficos y monumentos, con el fin de determi-
nar el grado de concordancia entre el relato lidico y la realidad
documentada (Coronado-Terrones y Vilchez-Marreros, 2024;
Cedillo-Tizalema y Quezada-Tello, 2025). Este contraste es clave
para evitar la transmision acritica de representaciones erréneas
y para convertir el videojuego en objeto de andlisis histérico. Es
recomendable también contar, para esta linea de andlisis, con la
opinién de expertos como peritos, anticuarios, especialistas y
profesionales en diferentes especialidades que pueden no sélo
contribuir al contrate sino también mostrar las fuentes mds per-
tinentes.

3. Evaluacién del potencial educativo. El tercer eje se orienta
a valorar la capacidad del videojuego para motivar al alumnado,
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ejemplificar contenidos curriculares y adaptarse a los objetivos
pedagogicos. La literatura especializada, como ya vimos, subra-
ya que los videojuegos, cuando se integran en propuestas didac-
ticas bien disefladas, pueden favorecer el aprendizaje activo, la
resolucién de problemas y el desarrollo del pensamiento critico.
Esta evaluacion considera tanto la dimensién ltidica como la per-
tinencia pedagégica, asegurando que el recurso no se limite a
generar interés, sino que contribuya efectivamente a la construc-
cién de conocimiento.

4. Disefio de propuestas metodoldgicas. Finalmente, el cuar-
to eje se centra en la elaboracién de estrategias para incorporar
el videojuego en el aula de manera critica y reflexiva. Este dise-
o metodolégico debe promover el desarrollo del pensamiento
histérico, la interpretacién de procesos sociales y la conexion
entre pasado y presente, evitando un uso meramente recreati-
vo. La mediacién docente resulta indispensable para orientar la
actividad, formular preguntas productivas y articular el juego
con otras fuentes y recursos (Martin-Antén y Valdés-Gonzalez,

2025). De este modo, el videojuego se convierte en un instrumen-
to para la indagacién y el debate, mas que en un simple soporte
de informacion.

5.2. Fases

El procedimiento se organiza en tres fases complementarias
que combinan el andlisis del juego contrastado con la literatura
cientifica y la experiencia de juego con técnicas de codificacion
tematica y triangulacién historiogréfica. Este disefio responde a
enfoques consolidados en los game studies y en la investigacién
cualitativa aplicada a medios digitales, buscando asegurar rigu-
rosidad, transparencia y relevancia didéctica (Salen y Zimmer-
man, 2004; Consalvo y Dutton, 2006; Juul, 2011; Fernandez-Vara,
2019; Krippendorff, 2019). A continuacién, explicamos detallare-
mos las fases metodolégicas que hemos resumido, ademas, en
la Figura 2.

Fases metodoldgicas del procedimiento de analisis y validacion

H[Juego y exploracion inicial

b[I-Z:«'.1:|rau::.::in'fw'| y categorizacion de contenidos

;[Ccntra-ste con fuentes historiograficas

i
Realizar inmersicn y documentar secuencias
Lreleuantea

r

i
Analizar mecanicas, ludonarrativa y agencia del
Ljugador.

%

p -
Identificar elermentos histdricos, geocgraficos v

Lartis.tions en el juego.

p -
Categorizar (Historia, Geogratia, Arte) v aplicar

Lc:riterins de codificacion.

i
Verificar cada elemento con manuales,
Lartin::uL-us y abras de referencia.

i
Detectar errores y anacronismos v triangulizar
Ltuentes. para reducir sesgos.

Figura 2.
Integracion de videojuegos en la ensefianza de las Ciencias Sociales:
Fases metodolodgicas.

1) Juego y exploracion inicial. Se lleva a cabo una inmersion
reiterada en el videojuego a través de multiples sesiones de jue-
go, con el fin de familiarizarse con sus mecanicas, ludonarrativa
y ritmos de interaccién. Sobre esa base, se realizara una selec-
cién intencional de secuencias y momentos con alto potencial
didactico (por su valor representacional, su claridad expositiva
o su pertinencia curricular), que serdn documentados median-
te notas, grabaciones y capturas de pantalla para habilitar un
andlisis posterior sistematico. Esta fase se sustenta en la tradi-
cién de analisis formal y funcional de juegos, que recomienda
observar la articulacién entre reglas, ficcion, estética y agencia
del jugador para comprender el significado educativo que puede
emerger de la préctica lidica (Salen y Zimmerman, 2004; Juul,
2011; Lankoski y Bjork, 2015; Fernandez-Vara, 2019). La toma de
notas y registro multimodal se apoya en protocolos propios de la

investigacion cualitativa para la trazabilidad del anélisis y la au-
ditoria del proceso (Miles et al., 2014), y enlaza con el uso critico
del videojuego en educacién formal ya sefialado por la literatura
(Rivero, 2017; Mielgo-Conde et al., 2022; Olivas, 2022) e informal
(Sandford et al., 2006).

2) Extraccion y categorizacion de contenidos. A partir del corpus
obtenido, se procede a la identificacion y extraccién de los ele-
mentos historicos, geogréficos y artisticos presentes en el juego.
Estos se organizaron en tres categorias tematicas operativas:

0 Historia: personajes, acontecimientos, mitos y cronologia.

o0 Geografia: localizacion de ciudades, estructuras urbanas
y paisajes.

O Arte: arquitectura, escultura, indumentaria y mobiliario.
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La construccion del sistema de categorias se guia por crite-
rios de codificaciéon temética y andlisis de contenido, con defi-
niciones operativas y ejemplos que facilitan la consistencia del
etiquetado (Bardin, 2001; Saldafia, 2016; Krippendorff, 2019).
Este enfoque permite descomponer la complejidad multimodal
del videojuego y mapear sus componentes relevantes para el cu-
rriculo de Ciencias Sociales, en linea con propuestas de analisis
que integran representacién visual, narrativa y discurso hist6-
rico (Chapman, 2016; Ferndndez-Vara, 2019). La categorizacién
prepara, ademads, el terreno para valorar la idoneidad pedagé-
gica del material.

3) Contraste con fuentes historiogrificas. Cada elemento extrai-
do es sometido a verificacién mediante fuentes académicas reco-
nocidas —manuales especializados, articulos indexados y obras
de referencia— con el objetivo de identificar aciertos y errores en
la representacién del juego, asi como anacronismos y licencias
narrativas. El contraste incluird sucesos, personajes, arquitectura,
vestuario, espacios geogréficos y monumentos, atendiendo tanto
al rigor histérico como al cuidado artistico. Metodolégicamente,
esta fase se apoya en los principios de la critica de fuentes y la
triangulacién para minimizar sesgos y robustecer las inferencias
(Howell y Prevenier, 2001; Flick, 2018; Tosh, 2021). En el campo
especifico de Historia y videojuegos, la literatura advierte sobre
la tension entre jugabilidad y fidelidad histérica, y recomienda
utilizar los juegos como objetos de analisis —no como fuentes
primarias de conocimiento— para promover pensamiento his-
torico critico (Villalobos, 2015; Chapman, 2016; McCall, 2016;
Ibagon, 2018; CoronadoTerrones y VilchezMarreros, 2024; Cedi-
lloTizalema y QuezadaTello, 2025). Esta fase, por tanto, no solo
verifica correspondencias y discordancias con la realidad docu-
mentada, sino que también prepara la mediaciéon docente para
una integracién informada en el aula.

Aunque las tres fases estdn orientadas al analisis critico, su
finalidad ultima es didactica: disponer de evidencias para de-
cidir cudndo y cémo integrar el videojuego en secuencias de
aprendizaje, de modo que motive, ejemplifique conceptos y se
alinee con objetivos curriculares. Este planteamiento se articula
con el TPACK (Technological Pedagogical and Content Knowledge)
como marco para la toma de decisiones docentes sobre recursos
digitales (Mishra y Koehler, 2006) y con précticas de evaluaciéon
formativa que reconocen aprendizajes mads alla del aula, propios
de la cultura digital (Rivero, 2017).

6. Conclusion

Como se ha sefialado al inicio de este trabajo, los videojue-
gos surgieron en el &mbito del ocio y su rdpida expansién, jun-
to con su cercania a los jévenes, ha propiciado su incorporacién
al contexto académico. Asimismo, hemos mostrado que existe
suficiente literatura cientifica que evidencia su utilidad en las
aulas, particularmente en el &mbito que nos ocupa: las Ciencias
Sociales y su proceso de ensefianza-aprendizaje. Sin embargo, la
seleccién de un videojuego no siempre resulta una tarea sencilla,
especialmente cuando se pretende incorporar un titulo que no ha
sido concebido ni disefiado especificamente para la ensefianza
formal.

En este trabajo hemos proporcionado una serie de criterios,
lineas de analisis y etapas para llevar a cabo con éxito dicha elec-
cién, de modo que cualquier videojuego que los supere pueda
ser considerado apto para su uso educativo. No obstante, el
docente nunca debe perder de vista la necesidad de confirmar
que el uso del videojuego cumple la finalidad prevista. Por ello,
resulta altamente recomendable disefar instrumentos de evalua-
cién, como rubricas que contemplen criterios de andlisis repre-

sentacional e historiogréfico, asi como de argumentacién y uso
de fuentes, integrando una evaluacién formativa. Este enfoque
implica no perder de vista el marco TPACK—Ia integracién del
conocimiento tecnoldgico, pedagdgico y disciplinar—, ya que la
toma de decisiones sobre seleccién e implementaciéon debe ar-
ticular conocimiento tecnolégico, pedagégico y disciplinar para
maximizar el impacto.

En nuestra practica docente hemos evaluado diversos video-
juegos y, una vez superada la fase de seleccion mediante los cri-
terios expuestos en este estudio, hemos comprobado la utilidad
de titulos en niveles educativos que abarcan desde educaciéon
primaria hasta bachillerato, incluso cuando a priori no parecian
adecuados para nuestros discentes. En ocasiones, hemos recu-
rrido a expertos con conocimiento especializado para facilitar el
analisis, dado que ciertas evaluaciones requieren un ojo entrena-
do para determinar la calidad con la que se representan determi-
nados objetos en el videojuego, especialmente en aspectos como
armas, mobiliario, vestuario y enseres.

Nuestra experiencia demuestra que no es habitual que un
videojuego supere integramente la evaluaciéon presentada y se
constituya como una fuente rigurosa en la totalidad de su conte-
nido. Sin embargo, incluso aquellos que hemos verificado como
carentes de rigor historiografico, geografico o artistico han resul-
tado ttiles como recurso didactico en las disciplinas de Ciencias
Sociales. Conocer en profundidad el videojuego permite definir
la mejor estrategia para su aprovechamiento pedagégico. En el
ambito histérico, por ejemplo, podemos encontrar titulos con
una ambientacién atractiva pero plagada de errores cronolégicos
y licencias creativas que mezclan acontecimientos de diferentes
épocas. En el ambito geografico, es frecuente hallar representa-
ciones visuales impactantes, pero excesivamente simplificadas,
que contradicen la topografia real al combinar espacios rurales
o urbanos con elementos irreales o idealizados. Lo mismo pue-
de ocurrir con las manifestaciones artisticas y su repertorio de
enseres, mobiliario, armas y vestuario, que pueden o no ser au-
ténticos.

Por ello, para que la experiencia de uso de un videojuego de
ocio en el aula sea adecuada y beneficiosa, debe ir acompanada
de una guia docente y de fuentes académicas contrastadas pre-
viamente. De este modo, las distorsiones y carencias de rigor,
lejos de constituir un obstaculo, pueden convertirse en oportu-
nidades pedagdgicas, tal como sostienen otros trabajos previos.
Por ejemplo, invitar al alumnado a realizar un anélisis compara-
tivo entre el videojuego y las fuentes historiograficas contribuye
al desarrollo de competencias como la investigacién documental,
la argumentacion y la interpretacion critica. Nuestra propuesta
didActica, aplicable a diferentes niveles educativos, incluye acti-
vidades como debates sobre la veracidad histérica de los eventos
representados, andlisis visual de escenarios, investigaciéon docu-
mental sobre personajes reales y ficticios, y la creacién de lineas
temporales para identificar anacronismos. Todo ello desde una
perspectiva interdisciplinar que integre Historia, Arte y Geogra-
fia.

El anélisis presentado contribuye a que los discentes valoren
adecuadamente el uso de los videojuegos como herramienta di-
déctica y los aborden sin prejuicios, empleandolos para trabajar
contenidos curriculares desde una mirada critica.
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