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Resumen

Este trabajo estudia el potencial de los videojuegos en la ensefianza de las cien-
cias sociales. Para ello, en primer lugar, analiza la percepcién que se tiene acerca
de los videojuegos. Ademds, considera la utilizacién de los mismos en el aula
y concluye con su uso especifico en la ensefianza de las ciencias sociales. Este
estudio se enfoca en el uso de esta herramienta en el nivel escolar de primaria
y secundaria de la ultima década (2005-2015). Asimismo, indaga sobre la ense-
fianza de las ciencias sociales a través de videojuegos, la simulacién educativa,
historia en ambientes virtuales, el concepto de serious gamesy el uso didéctico de
los videojuegos. Ademds, reporta resultados sobre 30 documentos entre los que
se encuentran articulos de revistas especializadas y tesis de maestria y doctorado
en dreas afines a las ciencias sociales.

Palabras clave: Videojuegos, ensefianza ciencias sociales, tecnologia educativa,
recursos diddcticos.

Abstract

This paper studies the potential of video games in social sciences teaching. It
first analyses the perception people have about video games. Then, it considers
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their use inside the classroom and, finally, its specific use in the teaching of social
sciences. This study focuses on the use of this tool at primary and secondary edu-
cation in the last decade (2005-2015). Similarly, it investigates the teaching of
social sciences provides through video games, educational simulation, history in
virtual environments, the concept of serious games and the didactic use of video
games. Additionally, it reports the results about 30 documents, including, among
other, articles from specialized magazines, master’s and doctorate theses in areas
related to Social Sciences.

Keywords: Videogames, Teaching of Social Sciences, Educational Technology,

Didactic Resources.

Introducciéon: Videojuegos educativos para la ensenianza de las
ciencias sociales

EL PRESENTE ARTICULO busca plasmar el estado del arte respecto
a la utilizacién de videojuegos educativos en la ensefianza de las
ciencias sociales, lo que permite evidenciar los avances, investigaciones
y proyectos generados en torno a la aplicacién de estos recursos diddc-
ticos en el aula, la apreciacién por parte de la comunidad educativa y
su efectividad.

El estado del arte comprende tres categorias. En primer lugar, la
percepcién por parte de la comunidad educativa, en la que se busca es-
tablecer la impresién favorable o desfavorable que tienen estudiantes,
profesores y padres de familia en torno al uso de videojuegos. La se-
gunda categoria rescata experiencias del uso de videojuegos en el aula
y su efectividad en los procesos de ensenanza. Finalmente, la tercera se
enfoca en las pricticas documentadas sobre el uso de los videojuegos
para la ensefianza de ciencias sociales en la edad escolar comprendida
en los niveles de primaria y secundaria.

El desarrollo de este estado del arte se justifica por la necesidad de
documentar experiencias significativas en la incorporacién de materia-
les didacticos, tales como los videojuegos, en un drea del conocimiento
que se caracteriza por su carencia de dinamismo. Ademds, se espera
que sirva de motivacién para que los docentes se animen a utilizar un
recurso que, segin la federacién de software interactivo de Europa, es
el medio con mids influencia en la educacién después de la television
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(51%) (Cuenca, 2010). Resulta importante destacar que, a diferencia
de las ciencias exactas como las matematicas, la fisica o la quimica, en
las que existe un sinnimero de experiencias e investigaciones publi-
cadas, la documentacién tedrica sobre el uso de tecnologia educativa
en las clases de la linea de las ciencias sociales es casi nula (Jiménez,
2015), por tanto, este estado del arte representa un interesante avance
para promover el uso de tecnologias de la informacién y la comunica-
cién (en adelante, TIC) en los docentes de ciencias sociales.

Esta es una época mediada por las TIC, lo que ha permitido que el
uso de los videojuegos sea una tendencia cada vez mds aceptada. Poco
a poco se ha ido derribando la resistencia del personal docente y se ha
incrementado su uso en el aula en diferentes dreas de conocimiento,
incluyendo las ciencias sociales (Valderrama, 2011).

Sin embargo, tal como pasa con Internet, las peliculas, los libros y
muchas otras cosas en la vida, los videojuegos pueden resultar benefi-
ciosos o, por el contrario, causar efectos negativos en los usuarios. En
ese sentido, se pueden observar diferentes percepciones al respecto.

Planteamiento del problema

Teniendo en cuenta la reflexién que se ha realizado respecto al uso
de las TIC como una didictica emergente en el contexto escolar, se
genera un andlisis frente a sus lineas de actuacién en ciencias sociales,
a partir de la éptica particular de la disciplina de estudio de esta in-
vestigacion.

A partir de este marco, se generaron las siguientes preguntas de
investigacién que confluyen en las categorias de andlisis de esta bus-
queda. Dentro de esta se encuentran las siguientes:

—:Cuil es la percepcién que tiene la comunidad educativa respecto
a la utilizacién de videojuegos?

—:Es pertinente el uso de videojuegos en el aula?

—:Cémo influye un videojuego educativo en la ensefianza de las
ciencias sociales?
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El objetivo de este estudio es describir el estado del arte sobre la
utilizacién de videojuegos en la ensenanza de ciencias sociales entre el

periodo 2005 al 2015.

Método

La busqueda de informacién para la elaboracién de este estado del
arte se basé en palabras claves, con el fin de filtrar la informacién
mis relevante. Entre esas palabras se destacan: videojuegos educativos,
ensefianza de las ciencias sociales, serious games, applimtiom in subjet
areas, interactive learning environments y videojuegos en el aula. Des-
de el punto de vista del tipo de documento, se consultaron articulos,
investigaciones y monografias que abordaran el uso de videojuegos
educativos en la ensefianza de las ciencias sociales. Esta indagacion
arroj6é un gran nimero de documentos, de los cuales se seleccionaron
30, y con ellos se elabor6 un resumen analitico educativo en el que
se plasmaron los datos de autoria, fecha de publicacién, palabras cla-
ves, fuentes bibliogréficas, metodologia y descripcién. Con este dltimo
dato se realizé una interseccién entre los documentos comunes para
facilitar la elaboracién de los resultados. La busqueda de la informa-
cién para este estado del arte se efectiio en sitios académicos como
Google Scholar, Eureka, Redalyc, Dialnet y en bases de datos acadé-
micas como EBSCO, Science Director, Fuente Académica y ProQuest.

Es importante mencionar, como lo ratifica Galvez (2006), que ca-
recemos aun de un conjunto suficiente de investigaciones sobre el im-
pacto real que tiene el uso de este tipo de software en los alumnos de
las disciplinas académicas relacionadas con las ciencias sociales.

Ambito y delimitacién
Este estado del arte se enfoca en tres categorias principales de investi-
gacién que constituyen en el hilo conductor de esta investigacién. La

primera de ellas se refiere a la percepcién que se tiene respecto al uso
del videojuego educativo. La segunda categoria considera la pertinen-
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cia de usar videojuegos en el aula, tanto los que se enfocan en la lidica
y el entretenimiento, como los que se orientan a objetivos pedagdgi-
cos y formativos claros (serious games). Finalmente, la tercera categoria
rescata las experiencias e investigaciones que se encuentran en torno
a la incorporacién de videojuegos para la ensefianza de las ciencias
sociales. Esta propuesta se ubica en el nivel escolar de primaria y se-
cundaria y toma referentes ubicados en el periodo comprendido entre
2005 y 2015, sin importar el contexto geografico.

Percepcion de los videojuegos

Es comun encontrar personas que consideran que el uso de videojue-
gos provoca efectos negativos en la salud de los usuarios. Sin embargo,
existen estudios que han demostrado que, si bien es cierto que los
videojuegos podrian afectar la salud si su uso sobrepasa un tiempo
razonable, también lo es que, si se establecen algunos habitos de juego
como, por ejemplo, tiempo adecuado, un buen entorno, moderacién
etc., la actividad puede considerarse satisfactoria y segura (Felicia,
2009).

El estereotipo de que los videojuegos estaban orientados tunica-
mente a nifios obesos o antisociales fue desmentido en la investigacién
de Annetta (2008) realizada en el Reino Unido. De hecho, se afirma
que se logran diversos beneficios pedagégicos gracias al uso de video-
juegos en procesos de ensefianza y aprendizaje. Con ellos se pueden
desarrollar, por ejemplo, habilidades cognitivas, espaciales y motoras,
ademds de mejorar las habilidades en las TIC. Asimismo, se pueden
ensefiar hechos (conocimientos, memorizacion, repeticiones), prin-
cipios (relacion causa-efecto) y resolucién de problemas complejos,
aumentar la creatividad, o aportar ejemplos practicos de un concepto
o regla que es dificil ilustrar en el mundo real.

Llorca (2009), por su parte, afirma que mds del 50% de los padres
tiene una opinién desfavorable sobre los videojuegos; sin embargo, los
siguen comprando para sus hijos y no adoptan criterios de proteccién
al momento de adquirirlos. Esta conclusién resulta de un estudio para
el cual se seleccionaron 266 nifios y nifas de 11 a 15 afos pertene-
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cientes a centros escolares de la ciudad de Salamanca, Espafia, y se
realizé6 con ellos un andlisis que se basé en una combinacién de meto-
dologias (cuantitativa y cualitativa). Para ello se realiz6 una entrevista
semiestructurada en la que se recogieron los datos personales de los
participantes, una encuesta sobre el uso, caracteristicas y preferencias
de los videojuegos y un test de dominé que midié el factor G, es decir,
la capacidad de inteligencia general de los participantes. El estudio
buscaba identificar diferencias significativas entre los sujetos y realizar
comparaciones a posteriori entre los diferentes grupos, mediante el
test de scheffe. Segin esta investigacion, los videojuegos no perjudican
el rendimiento académico de los nifios si son utilizados de forma mo-
derada, e incluso pueden llegar a tener una influencia positiva en su
educacién. Ademis, el estudio concluyé que los varones juegan mds
que las ninas, y que empiezan desde muy pequeiios, resultado que po-
dria estar determinado por una influencia cultural. La investigacion
también mostré que los participantes, a medida que juegan con mayor
frecuencia, lo hacen también mds tiempo, lo que a juicio de la autora,
confirma la preocupacién de algunos investigadores sobre la posibili-
dad de que algunos videojuegos creen adiccién. La variable del rendi-
miento académico no sélo se ve afectada por el uso de los videojuegos,
sino que las horas de estudio y la percepcién de autoeficacia se han
evidenciado predictoras del éxito escolar (Cuenca, 2010).

El uso de los videojuegos si afecta el rendimiento académico, pero
no de forma exclusiva, ya que el tiempo de estudio se ha evidenciado
como una variable de mayor importancia, conjuntamente con el géne-
ro, la inteligencia general, las horas dedicadas a los amigos y la aficién
por la lectura. A este respecto, son los padres y los educadores quienes
deben reducir los posibles efectos perniciosos de este tipo de ocio,
promoviendo en los menores el necesario autocontrol, ensefidndoles a
administrar su tiempo de forma mds efectiva y a ser responsables con
el estudio.

Por su parte, la Asociacién Espafiola de Distribuidores y Editores
de Software de Entretenimiento aDeSe (2012) realizé un estudio en el
que tomé como publico objetivo a profesores y padres de nifios entre
5 y 12 afios, de diferentes regiones de Espafa (Andalucia, Aragén,
Asturias, Canarias, Castilla y Ledn, Castilla - La Mancha, Catalufia,
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Com. Valenciana, Extremadura, Galicia, Madrid, Murcia, Pais Vasco),
con el objetivo principal de establecer argumentos que avalen la capa-
cidad pedagdgica del uso del videojuego como herramienta educativa
y de desarrollo infantil. La investigacién, de tipo cuantitativo, utilizé
como instrumento para la recoleccién de informacién de los profe-
sores una entrevista personal, que estuvo apoyada por una entrevista
autoadministrada de tipo presencial, la que tuvo una duracién aproxi-
mada de 10 minutos por docente.

La muestra seleccionada estuvo compuesta por 511 docentes, de
los cuales 159 eran hombres y 352 mujeres. Estos docentes se distri-
buyeron en 410 centros educativos puiblicos y 101 privados. Por su
parte, la muestra también incluyé a 333 padres de familia, a quienes se
les realizé una entrevista online.

Entre los principales resultados, se sefiala que el 94% de los profe-
sores de primaria utiliza o ha utilizado en alguna ocasién dispositivos
electrénicos con sus estudiantes. Uno de cada tres profesores realizé
actividades con videojuegos en el dltimo afio, y la mayoria utiliza jue-
gos educativos en asignaturas tales como matemdticas, conocimiento
del medio y lengua espafiola. E1 79% del profesorado aprueba el uso
de los videojuegos como herramienta educativa en la ensefianza pri-
maria, y los profesores que estin en contra (cerca del 20%) lo hacen
principalmente por creer que los videojuegos no se ajustan a las ne-
cesidades educativas o por la falta de conocimiento de la herramien-
ta. Ademds, se sefiala que 8 de cada 10 profesores consideraron que
los videojuegos pueden ser una herramienta eficaz, especialmente con
alumnos de 9 a 12 afios y en asignaturas tales como conocimiento del
medio, matemdticas e inglés.

Los profesores encuestados también indicaron que los videojuegos
“favorecen” el desarrollo de las habilidades cognitivas (87,5 %), psico-
motoras (80 %) y de las capacidades personales (64,2 %). Por su parte,
los padres no se oponen a la utilizacién de los videojuegos en clases, y
el 92% aprueba su uso como herramienta educativa, indice que supera
en 13 puntos al porcentaje de aprobacién de los profesores.

Se ha presentado una percepcién de los profesores y los padres, por
tanto, resulta conveniente analizar qué opinién tienen los estudiantes.
Aristegui (2013) sostiene que el 80% de los estudiantes considera que
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es un buen recurso y el 73% quisiera que se utilizaran mds recursos

TIC en el aula.

Desarrollo del tema: Videojuegos en el aula

La tecnologia se ha ido introduciendo de manera moderada en el aula
hasta conseguir que los centros de educacion se equipen con espacios
tecnolégicos compuestos por ordenadores, pizarras digitales y proyec-
tores para el uso del alumnado y profesorado, sin embargo, el personal
docente es un poco reacio al uso de videojuegos que no estin conside-
rados como educativos, porque son vistos desde la perspectiva ladica y
de entretenimiento (Jiménez, 2015).

Si se parafrasea a Andrew Miller, todo docente puede llegar a ha-
cerse la siguiente pregunta: ;deben los alumnos jugar videojuegos en
clase? Su respuesta es clara: “nuestros estudiantes estdn jugando vi-
deojuegos, nos guste o no (...) en lugar de ver esto como una pérdida
de tiempo, algunos educadores estin viéndolo como una oportunidad
y usando los juegos en clase” (Miller, 2012).

A pesar de esa realidad, y tal como lo menciona Esnaola (Como se
cité en Jiménez, 2015), existen ciertas resistencias por parte del equipo
docente a introducir ese tipo de recursos en el aula, sin embargo, di-
chas resistencias estdn vinculadas en gran medida al desconocimiento
de las tecnologias o al simple hecho de tener que acoger un recurso
que se escapa de los esquemas tradicionales de la ensenanza.

Por supuesto que no todos los videojuegos aportan a la formacién
del discente, de hecho, algunos pueden llegar a generar efectos nega-
tivos en los usuarios, por esta razén, Gros (2012) hace referencia a un
movimiento liderado por Michael Chen que ha sido conocido como
Serios Games (juegos serios). Estos son juegos en los que no solo se
proporciona una ensefianza basada en el curriculo, sino que se acerca
mds a un conocimiento empirico, hablando desde lo virtual. Se propo-
nen problemas, contextos e informacién en general, intentando acer-
car lo mds posible a la realidad a los alumnos, y de esta manera pueden
aprender desde diferentes perspectivas. Ademds, el ensayo-error y las
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simulaciones permiten que los estudiantes hagan descubrimientos por
si mismos, y puedan volver a jugar cada vez que quieran para obtener
experiencia (Jiménez, 2015).

Otra interesante explicacién la brinda Felicia (2009), quien define
los juegos serios como aquellos que motivan a utilizar las tecnologias
ladicas con objetivos pedagdgicos y formativos, e investiga el impacto
educativo, terapéutico y social de los videojuegos disefiados con o sin
intencién pedagdgica.

El propésito principal de trabajar en el aula con videojuegos es
proveer a los nativos digitales (definicién que realizé Prensky (2001)
refiriéndose a las personas que han nacido en una era marcada por la
tecnologia) recursos que estén mds cercanos a su lenguaje y formas de
comunicacién, y que a su vez acerquen al estudiante a un proceso mds
sencillo y agradable de aprendizaje.

Es posible sefialar que los videojuegos como material del aula per-
miten el desarrollo de habilidades sociales, mejoran el rendimiento
escolar, desarrollan habilidades cognitivas y motivan el aprendizaje.
Ademas, contribuyen a mejorar la concentracién, el pensamiento y la
planificacién estratégica en la recuperacién de la informacién y cono-
cimientos multidisciplinarios, en el pensamiento légico y critico y en
las habilidades para resolver problemas (Eguia, 2012).

No obstante, a pesar de los estudios ya realizados, Owston (como
se cité en Cuenca, 2006) afirma que es importante continuar la in-
vestigacion sobre la utilizacién didactica de los videojuegos para exa-
minar su aplicacién en el aula, analizando los problemas y beneficios.
Para complementar esta afirmacion, se cita la investigacién de Begona
(2007), quien presenta los resultados de su analisis sobre la relacién
de pares, el rol del docente y los aportes del videojuego. Esta investi-
gacién se realizé con una muestra de 78 estudiantes de séptimo afio
del colegio Manuel Montt de Valparaiso, Chile, de entre 12 y 14 afos,
quienes realizaron tres tipos de uso del videojuego: nivelacién, inda-
gacién y evaluacién. A través de la metodologia de estudio de caso de
tipo descriptivo, se llevé a cabo la recopilacién y andlisis de datos que
permitié caracterizar las pricticas e interacciones surgidas en la rela-
cién entre pares, el rol docente, y los aportes del videojuego.
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Las principales conclusiones de este estudio se pueden resumir en
varios aspectos. Uno de ellos se relaciona con el tiempo y refiere a la
dificultad para ajustar los horarios asignados a una asignatura con el
tiempo dedicado al juego. Hay que planificar previamente secuencias
de juego, sobre todo si se estdn usando juegos de estrategia que requie-
ren bastante tiempo de dedicacién para el avance de la historia. Otro
aspecto se relaciona con los contenidos, por cuanto el estudio muestra
que los juegos no responden necesariamente a asignaturas especificas.
Aunque el contenido pueda ser de interés para el trabajo escolar, los
juegos presentan contenidos mucho mads interdisciplinares y, por ello,
serfa mucho mds interesante no parcializar el aprendizaje a través de
las diferentes disciplinas sino integrarlo de forma interdisciplinar. Un
tercer aspecto es el profesorado, ya que los maestros consideran que
sus estudiantes van a saber jugar mucho mejor que ellos y se sienten
inseguros. Es preciso, por tanto, que el profesorado entienda la im-
portancia de no competir con las habilidades de sus alumnos. Los
nifos tienen mayor experiencia y conocimientos instrumentales, pero
carecen de la reflexién y los elementos criticos que el profesor puede
aportar. Un ultimo aspecto se relaciona con el manejo de conceptos.
En algunos juegos de simulacién es preciso tener en cuenta los con-
ceptos que se trabajan y saber contrastar los puntos de conexién con el
conocimiento cientifico, como en el caso estudiado, en que es siempre
importante contrastar el conocimiento histérico con algunos concep-
tos que se manejan en el juego.

Finalmente, es destacable que los videojuegos son cada vez son mds
realistas, lo que los convierte en entornos lidicos capaces de recrear
situaciones de aprendizaje sumamente motivadoras, y ello permite a
los sujetos interactuar y sumergirse en aventuras a partir de los re-
tos ingeniosos que se les proponen, al tiempo que se desarrollan las
competencias digitales. De ahi que la escuela no deba permanecer al
margen de las ventajas que pueden aportar estos instrumentos tecno-
légicos de entretenimiento que, mayoritariamente, utilizan los jévenes

(Moral, 2014).
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Los videojuegos en la enseiianza de las ciencias sociales

Seguramente, si se consultara sobre las asignaturas relacionadas con
las ciencias sociales a alumnos de ensefianza secundaria y bachillerato,
se evidenciaria que los principales sentimientos hacia ella son de in-
comprensién y aburrimiento, por lo que el uso de recursos educativos
podria cambiar esta percepcion (Jiménez, 2015).

Si se hace un rastreo en los motores de bisqueda o en las tiendas de
aplicaciones como Google Play y/o App Store de Apple, se encontrard
una gran cantidad de videojuegos para la ensefianza de matemiticas,
fisica o quimica. Sin embargo, el resultado es mucho menor cuando
el criterio de busqueda son las ciencias sociales (cabe destacar que
cuando se habla de ciencias sociales se hace referencia también a los
campos del saber que esta involucra, tales como historia, geografia,
politica, economia, sociedad, arte, entre otros). Surge, por tanto, la in-
quietud sobre la pertinencia de utilizar estos recursos didacticos en la
ensefianza de las ciencias sociales.

Algunos ejemplos de videojuegos que se han utilizado en centros
de educacién primaria y secundaria para ilustrar conceptos en ciencias,
historia o geografia son: Civilization III, el cual se ha utilizado en
centros de los EE.UU. para ensefiar historia (Squire, 2005). Se han
llevado a cabo experiencias similares en escuelas danesas (Egenfeldt-
Nielsen, 2007) con el juego Europa Universalis II. Otros juegos que se
han utilizado para la ensefianza de la historia son: Age of Empires y
Age of Mythology (Felicia, 2009).

Un referente sobre la utilizacién de videojuegos para la ensefianza
de ciencias sociales se denomina “Virtual games in social science edu-
cation”, investigacion que estuvo a cargo de Cuenca Martin (2010),
docente de la Universidad de Huelva y que han confirmado la utilidad
de los videojuegos para la ensefianza de esta drea de conocimiento.
Para llegar a esta conclusidn, los profesores analizaron 35 programas
con distintas temdticas (politica, geografia e historia) entre mds de 400
escolares de primaria y secundaria de centros de la capital onubense.
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La poblacién objeto de estudio es el conjunto de videojuegos que
refieran a ciencias sociales. Dada la infinidad de videojuegos que po-
dian satisfacer esas caracteristicas, los investigadores utilizaron la cla-
sificacién de los videojuegos mds vendidos, de acuerdo con la informa-
cién obtenida en las redes especializadas en el mercado para este tipo
de juegos (Gameprotv; Gamerankings; Meristation, Vandal on line;
Modojuegos; jeux 3d; top.weboscope). Para la seleccién de la muestra
se considero el ranking de los videojuegos de historia mas vendidos en
el periodo 2005-2009 en el mercado europeo.

Los expertos consideran que las nuevas tecnologias han propiciado
la aparicién de juegos dindmicos con diferentes niveles de interaccién,
en el que ingentes cantidades de datos, informacién, procedimien-
tos y valores estdn intimamente vinculadas a esta disciplina cientifica.
Cuenca (2010) comenta: “Hemos podido apreciar, no sélo una mejora
en el proceso de ensefianza; sino una mejor predisposicién del alumno
a acceder a esta informacién” (p. 17).

Una de las conclusiones que se puede encontrar en esta investi-
gacién consiste en que los videojuegos que tuvieron mayor acepta-
cién fueron los de contenido histérico, por la espectacularidad de las
imédgenes y la dinamicidad del desarrollo del juego, y los relacionados
con el territorio. Ademds, los videojuegos se han convertido en la-
boratorios para experimentos sociales, sobre todo porque reproducen
escenarios, condiciones y situaciones que afectan a un determinado
fenémeno humano.

Por otra parte, es importante destacar que un posible inconvenien-
te de los videojuegos en las ciencias sociales viene dado por la sub-
jetividad existente sobre todo en lo que a la historia se refiere y, por
tanto, esto afectaria el posicionamiento en las distintas alternativas
que ofrezcan los alumnos (Cuenca Martin, 2010).

Resultados

La revisién de los treinta articulos analizados permite evidenciar los
avances, tendencias y proyectos generados en torno a la aplicacién de
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los videojuegos en contextos educativos y especialmente en la ense-
fianza de las ciencias sociales.

Cabe destacar que el total de las investigaciones consultadas se
fundaron en estudios a nifios de primaria o los primeros de grado de
secundaria, con edades promedio entre los 8 y 14 afios.

Por otra parte, la documentacién referente al uso de videojuegos
en el aula cuenta con el mayor nimero de publicaciones. Especifi-
camente, en esta muestra se encontraron diez articulos en los que se
diserta acerca de los beneficios del uso de videojuegos y su capacidad
para mejorar el rendimiento académico y el desarrollo de habilida-
des cognitivas. En estos documentos se exalta el aspecto lidico de los
videojuegos, los que generan un incremento en la motivacién de los
estudiantes.

Estos articulos, que tienen un balance positivo acerca de la incor-
poracién de tecnologia en el aula, se contrastaron con dos articulos
que se dedican a documentar posibles problemas del uso de videojue-
gos, generados posiblemente por el alto grado de violencia en algunos
de ellos. Por ejemplo, Cuenca (2010) informa que el 55% de los me-
nores de edad usan videojuegos cuya gamificacién estd compuesta de
escenarios de tortura y/o muerte, 33% usan videojuegos clasificados
para adultos y 15% acceden a juegos con violencia hacia las mujeres.

Tal como lo comentaba Jiménez (2015) la did4ctica en las ciencias
sociales, a diferencia de las ciencias experimentales, es relativamente
nueva y por ello el nimero de publicaciones es limitado; no obstante,
se encontraron nueve articulos dedicados a analizar los efectos del uso
de videojuegos en la ensefianza de ciencias sociales. Cinco de ellos
estaban enfocados en el campo de la historia, convirtiéndose este en el
campo de las ciencias sociales, mientras que otros como la geografia,
la economia, el arte, las competencias ciudadanas y la filosofia son
tratados tangencialmente.

Otro de los temas destacables en los estudios encontrados es el
andlisis de la percepcién que tienen los docentes, estudiantes y padres
de familia acerca del uso de videojuegos para las actividades acadé-
micas. En ese sentido, cuatro articulos se refieren al tema y destacan
el movimiento de serious games (juegos serios), que tiene un objetivo
pedagdgico predefinido.
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Por otra parte, y aunque no fue una categoria de estudio a priori,
se encontré una importante cantidad de documentos (cuatro articulos
dentro de la muestra) que hacen referencia al uso de dispositivos mé-
viles para facilitar el uso de videojuegos con fines pedagégicos.

En este sentido, la Organizacién de las Naciones Unidas para la
Educacién, la Ciencia y la Cultura -UNESCO- ha desarrollado una
serie de investigaciones que generan un mapa de navegacién impor-
tante para abordar este tema. Adicionalmente, ha producido el docu-
mento Directrices Sobre Politicas De Aprendizaje Mévil, que busca
orientar a gobiernos e instituciones educativas sobre el uso seguro y
sostenible de tecnologias méviles. Frente a su uso se plantea:

Puede realizarse de muchos modos diferentes: hay quien utiliza los
dispositivos méviles para acceder a recursos pedagdgicos, conectarse
con otras personas o crear contenidos, tanto dentro como fuera del
aula. El aprendizaje mdévil abarca también los esfuerzos por lograr
metas educativas amplias, como la administracién eficaz de los siste-
mas escolares y la mejora de la comunicacién entre escuelas y familias
(Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacién, la Ciencia
y la Cultura [UNESCO], 2013).

Frente a la percepcién de la comunidad en torno al uso de los vi-
deojuegos para la ensefianza y aprendizaje de las ciencias sociales, los
autores rastreados presentan conexiones entre estos y las intenciones
criticas del aprendizaje al utilizar las TIC para conocer y entrar en
contacto, y los entornos para contrastar versiones, crear contextos de
relacién o para trasladarse de manera mds experiencial en escenarios
narrados por la Historia a los que no podemos acceder actualmente.

Finalmente, se encuentra solo una referencia sobre futuros modos
de aprender ciencias sociales, invitando a retomar el concepto de in-
novacién como nuevos modos de relacién educativa, que transformen
las rutinas y reviertan las tendencias de mantenimiento. Se trata de in-
cidir en cambios radicales, que modifiquen la esencia de las relaciones
educativas para aprender historia (Moreno, 2010).
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Conclusiones

Frente a la pregunta: ;Cudl es la percepcion que tiene la comunidad edu-
cativa respecto a la utilizacion de videojuegos?, se puede establecer, de
acuerdo con la recopilacién, que la didictica de las ciencias sociales
es relativamente reciente, a diferencia de la didédctica de las ciencias
experimentales y de las matemdticas que se han venido trabajando
con anterioridad, atendiendo a perspectivas diferentes segin el drea
(Jiménez, 2015).

Autores como Berrocoso (2010) plantean frente a la percepcién
positiva del uso de los videos frente a la ensefianza al afirmar que:

La ensefianza de las ciencias sociales puede beneficiarse de las ventajas
que ofrece el uso de videojuegos. Por ejemplo, la experiencia simulada
(...) idéneas para manipular y modificar, segtn las necesidades educa-
tivas del momento, las variables espacio-temporales (...) Las simula-
ciones son experiencias de inmersién que encajan mejor para aquellas
cosas que necesitan ser aprendidas en contexto y que requieren la par-
ticipacién activa en la resolucién de problemas (p. 88).

Como interseccién de las investigaciones, se puede afirmar que,
aunque las posibilidades de la simulacién para el aprendizaje y la en-
sefianza de las ciencias sociales son altamente estimulantes, se carece
aun de un conjunto suficiente de investigaciones que den cuenta del
impacto real del uso de este tipo de software en los estudiantes que
quieren aprender esta ciencia. De igual forma, dentro de los campos
de accién se resalta la documentacién para la ensefianza de historia,
puesto que otras lineas como la geografia, la economia, sociedad, arte
y filosofia son abordadas de forma tangencial.

Por otro lado, frente a la interrogante: ;Cémo influye un videojue-
go educativo en la ensefianza de las ciencias sociales?, se debe tener en
cuenta que no todos los videojuegos aportan a los estudiantes, y que
el uso de un recurso innovador como este implica un conocimiento
amplio del contenido, el estudio de las posibilidades de contribucién
en la ensefianza, la planificacién de su uso y, por supuesto, la eleccién
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de los videojuegos idéneos para cada momento en el que se pretendan
usar en el contexto formal, e incluso dar pautas para hacer uso de ellos
en un contexto no formal y que, aun asi, surtan el mismo efecto en lo
que al aprendizaje se refiere. Esto supone un alejamiento del método
tradicional de ensenanza y, por tanto, una renovacién necesaria y ade-
cuada para los tiempos digitales que se viven en la actualidad y que
contintan avanzando a pasos agigantados.

Se cerrardn las conclusiones haciendo referencia a la segunda pre-
gunta planteada, es decir, si es o no pertinente el uso de videojuegos
en el aula de clases. De acuerdo con los estudios, se puede afirmar que
el uso de videojuegos es pertinente toda vez que el aprovechamiento
de las TIC posibilita la creacién de contextos para innovar, diversificar
y mejorar el aprendizaje de la Historia. Ademads, el uso de las TIC
serd mds valioso en la medida en que se reconozca su justo valor y po-
tencial, integrandolas como apoyo a los procesos educativos, con una
metodologia fundamentada cientificamente, asi como en contenidos
y actividades enfocadas a los procesos formativos de la Historia y a su
andlisis como objeto de estudio (Moreno, 2010).

Aspectos en prospectiva de este articulo como las diddcticas emer-
gentes usando las TIC, el efecto e impacto del uso de las TIC en los
procesos de ensefanza-aprendizaje de la ciencias sociales y las estrate-
gias metodoldgicas usadas son temas que quedan abiertos para nuevas
exploraciones, ya sea desde el andlisis teérico-conceptual del mismo,
como en el plano de la revision de experiencias exitosas que nutran las
buenas pricticas en este aspecto.
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