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LA HISTORIA CONTEMPORÁNEA A TRAVÉS DE 
UN VIDEOJUEGO: UN TALLER DIDÁCTICO CON 

EL «CIVILIZATION III»

Carlos Andión Echarri1

Universidad Pública de Navarra

Las simulaciones y actividades gamificadas apoyadas en nuevas tecnologías han 
ido, no sin pocas trabas, abriéndose hueco en la didáctica de la Historia. Especial-
mente para trabajar épocas lejanas y en aulas de Primaria o, a lo sumo, primer ciclo 
de la ESO2. Sin embargo, al pasar a etapas históricas recientes y a cursos posterio-
res, el rastro de estas metodologías es prácticamente inexistente. Esto se debe po-
siblemente al protagonismo que entonces adquieren las pruebas académicas en los 
procesos de enseñanza y aprendizaje o a que en las simulaciones ambientadas en la 
Edad Contemporánea la balanza ocio-educativa vence a favor de la calidad gráfica 
y espectacularidad del juego (a menudo acompañada de contenidos violentos) en 
detrimento de la reconstrucción fidedigna de la realidad histórica.

El contenido de este texto se basa en un Trabajo Fin de Máster3 que abor-
da la innovación didáctica en Ciencias Sociales a través de los videojuegos 

1 Correo electrónico: carlosandion2@hotmail.com. Las imágenes del videojuego son cap-
turas de pantalla de producción propia en una partida jugada con Civilization III (desarrollado 
por Sid Meier a través de Piraxis Games y distribuido por Infogrames).

2 Hay abundantes indagaciones al respecto, como las recogidas por Í. Mugueta More-
no, A. Manzano Andrés, P. Alonso del Valle y L. Labiano Almiñana en «Videojuegos 
para aprender Historia: una experiencia con Age of Empires».

3 Dentro del Máster Universitario en Profesorado en Educación Secundaria, UPNA, 
curso 2014/2015. 

mailto:carlosandion2@hotmail.com
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históricos, tratando de extrapolar con éxito a 4º de la ESO y a la Edad Con-
temporánea (etapa que estudia el alumnado de dicho curso) esas experiencias 
piloto más extendidas en cursos anteriores y para trabajar etapas precedentes. 
Su puesta en práctica fue por medio de un taller con el videojuego Civilization 
III en marzo y abril de 2015, sobre una muestra conformada por los tres cursos 
de 4º de la ESO de un instituto de Navarra. 

En el videojuego histórico, la noción de verosimilitud cobra importancia 
por encima de la veracidad como único elemento, que es lo habitual en los for-
matos clásicos de Historia. La partida de cada estudiante pasa a ser su propio 
“laboratorio” de Historia4, en el cual experimenta con las variables que influyen 
en los hechos y procesos, transformando esa Historia virtual (no siempre ve-
rídica, aunque con una columna vertebral de procesos históricos reales y a la 
que subyacen patrones cuyo dominio es necesario para avanzar en la partida). 
Ciencia, cultura, guerra, comercio o política urbana se convierten en probetas 
en las que depositar más o menos ingredientes y mezclar entre sí en diferentes 
proporciones para dar con un nuevo resultado. Son también los elementos en 
los que diseccionar cada momento histórico para luego trasladar las evidencias 
recogidas y poder dar sentido y explicación a los verdaderos acontecimientos. 
Se produce una reconstrucción lógica de hechos y procesos no necesariamente 
acontecidos, pero verosímiles atendiendo al escenario en los que se enmarcan. 

Esta didáctica innovadora tiene mucho que ver con el tiempo histórico, 
noción abstracta que empieza a ser aprehendida en la adolescencia. 4º de la 
ESO (15-16 años) coincide con la etapa idónea para trabajar la simultanei-
dad o la multicausalidad, conceptos complejos definidores del tiempo histó-
rico que el alumnado suele tener dificultad para asimilar. Y es precisamente 
ahí donde cobran importancia las aptitudes didácticas de los videojuegos de 
estrategia histórica.

La desorientación que produce la inmensidad de la Historia exige educar en 
base a patrones y tendencias históricas, algo complicado mediante líneas cro-
nológicas simples o genealogías monárquicas. Se precisan métodos más inte-
ractivos y que otorguen mayor protagonismo a los sujetos del aprendizaje, para 
que lo autorregulen y construyan por sí mismos. Videojuegos como el Civili-
zation III, que engloban factores políticos, económicos, sociales o culturales, 
aparecen como herramientas útiles a la hora de simplificar esa complejidad del 
pasado y aproximarla al alumnado en forma de lo que Durga y Squire (2008) 

4 Esta metáfora del laboratorio se basa en el modelo propuesto por Joaquín Prats y Joan 
Santacana (“Enseñar a pensar históricamente”…, p. 72) para la clase de Historia.
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llaman “réplica imperfecta de lo real”, que no se basa en hechos históricos sino 
en las fuerzas que moldean la Historia, una inmersión que Cuenca (2006, 121) 
denomina “visión integral de las sociedades”.

1. Marco teórico y estado de la cuestión

La Historia ha sido tradicionalmente percibida como una materia básica-
mente memorística, con unos contenidos acabados e inamovibles que deben 
traspasarse del profesorado al alumnado. Esto provoca que, al impartirse en 
el aula, la herramienta didáctica más utilizada sea el libro de texto que recoge 
dichos contenidos, acompañado de explicaciones magistrales. Esta concepción, 
asimismo, centra su mirada lineal en fechas de acontecimientos militares y de 
política en su acepción más genérica. Esta mirada positivista fue siendo cues-
tionada por nuevas generaciones de historiadores e historiadoras en el siglo XX, 
replanteando la noción de tiempo como elemento básico en la comprensión y 
construcción de la Historia. Desde entonces, el tiempo histórico ha adquirido 
gran importancia a la hora de entender la Historia, llegándose a considerar su 
base, como construcción subjetiva, constante, producto de la percepción e in-
terpretación de ritmos, pervivencias o transformaciones. Un elemento mental 
que sirve como estructurador de la Historia.

Carretero y Limón (1993: 161) subrayan la necesidad de entender el con-
cepto de tiempo para comprender la Historia en sí misma y señalan, basán-
dose en estudios anteriores, a la adolescencia como la etapa de la vida en la 
que comienza a aprehenderse dicha noción. Idea con la que coinciden Prats y 
Santacana (2011A: 83), afirmando que, desde un punto de vista psicológico y 
cognitivo, es en la edad coincidente con la Educación Secundaria cuando las 
personas pueden ir desarrollando un pensamiento histórico que incluya esta 
complejidad del tiempo, estableciendo una “red de relaciones causa-efecto en-
tre diversos hechos y situaciones”. Ambos autores alargan hasta los 15-16 años 
(edad que en el sistema educativo español se corresponde con 4º de la ESO) el 
momento en el que el alumnado adquiere la capacidad de atribuir a un mismo 
fenómeno la multicausalidad, con cada una de las causas actuando conjunta-
mente, pero constituyendo variables distintas y aislables (Ibíd.). Comprendida 
y diseccionada la multicausalidad, análisis, interpretación e hipótesis permiten 
una reconstrucción particular del tiempo histórico.

La enseñanza tradicional de la Historia se ha centrado especialmente en la 
transmisión de lo que Van Sledright y Limón (a través de Carretero, 2011: 71) 
denominan conocimientos conceptuales de primer orden, más concretos, fren-
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te a los de segundo orden (referidos a ideas más abstractas y metaconceptos) 
y a los conocimientos procedimentales. Por ello, el alumnado muestra grandes 
carencias a la hora de aprender todos estos últimos.

En este sentido, las pedagogías lúdicas son ideales para un necesario en-
foque constructivista, con una experiencia del alumnado más participativa e 
intensa, produciéndose un aprendizaje significativo por la importancia de lo 
vivido y la valoración de lo resuelto y construido autónomamente. Isidoro 
González (2001) justifica el juego, además de por su eficacia cualitativa a la 
hora de simular escenarios históricos, como instrumento permanente de la 
sociedad para conocerse a sí misma. Dentro de la enseñanza de la Historia, 
Joaquín Prats y Joan Santacana (2011B: 58) destacan a los juegos de simu-
lación como herramientas muy eficaces, útiles para trasladar la complejidad 
del pasado y de la toma de decisiones mediante la recreación de situaciones. 
También, afirman, la simulación ayuda a estimular el pensamiento divergen-
te (Ibíd.), necesario para comprender la naturaleza subjetiva de la Historia. 
También Jesús Valverde (2008: 195) opina que, la enseñanza de la Historia, 
por su carácter abstracto y global, se ve favorecida por el uso de simulaciones, 
ya que estas “permiten una representación de procesos históricos complejos 
de forma dinámica, interactiva y visual, superando las limitaciones del tex-
to oral o escrito en este ámbito”. Por su parte, Martínez Parra (2012: 19) 
describe los juegos de simulación como reproductores de estructuras básicas 
y generalidades —y no réplicas exactas— sobre las que trabajar el método 
histórico y ejercitar la asimilación de conceptos. Este autor recalca que la 
potencialidad didáctica de los juegos crece exponencialmente al combinarlos 
con las nuevas tecnologías (Ibíd.: 21).

Frente a las críticas sin base empírica que relacionan videojuegos con 
agresividad o fracaso escolar, en el plano de la neurociencia estudios apuntan 
a un desarrollo cognitivo del cerebro y de sus conexiones gracias a su uso, con 
aumento de reflejos y coordinación visual, de la capacidad de memorizar o 
mejora de la atención (como las investigaciones de Daphne Bavelier, reco-
gidas y ampliadas por ejemplo por David Carvajal Garrido, 2014). Cuenca 
(2006: 112) se hace eco de las evidencias de Johnson (2005) respecto a los 
efectos positivos de los videojuegos en capacidades cognitivas como la de-
ducción, jerarquización de prioridades o toma de decisiones. León y López 
(2003) apuntan también a otro tipo de ventajas como el incremento del au-
tocontrol, la relajación o la autoestima.

En una muestra realizada por Revuelta y Guerra (2012) los juegos de es-
trategia aparecen como los más propicios para el ámbito escolar y con más 
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prestigio. Entre los aspectos positivos ligados al aprendizaje por medio de vi-
deojuegos hubo algunos inherentes a la herramienta en general como el fac-
tor motivador, la diversión mientras se aprende, el desarrollo de habilidades 
psicomotrices, aumento de la concentración y autocontrol o la obtención de 
recompensas o castigos según la conducta en el juego (gamificación). Otros 
se podrían enmarcar en la aplicación de la herramienta al aula, como la inter-
disciplinariedad o la mayor cercanía entre docente y estudiante. Por último, 
habría otras categorías que encajan con el sentido didáctico de los videojuegos 
de estrategia: mejora en la toma de decisiones, simulación, gestión de recursos, 
autonomía personal o razonamiento deductivo (Cfr. Ibíd.: 12-17).

2. Posibilidades didácticas del Civilization iii

El Civilization III es un juego de estrategia por turnos; el mapamundi se 
dispone a modo de tablero y tras realizar el usuario sus acciones, hacen lo 
propio sus contrincantes. Forma parte de la saga Civilization, muy popular, 
relativamente longeva y aplaudida por su potencialidad educativa y aptitud 
para interesar por la Historia al público joven. Pese a su condición obviamen-
te simplificada del relato histórico, requiere una enorme inversión de tiempo 
para lograr el dominio del juego. Esto hace más recomendable su uso para el 
segundo ciclo de Secundaria, aunque también puede adaptarse y extenderse al 
primer ciclo. Destaca el recurso Civilopedia, que explica nociones técnicas, pero 
también conceptos culturales, políticos, económicos y sociales.

En la clasificación que hace Cuenca López (2006: 114) sobre la capacidad 
didáctica de los videojuegos en la enseñanza de las Ciencias Sociales, Civi-
lization III reúne todas las variables de contenidos (espaciales, temporales, 
sociales, urbanísticos, económicos y patrimoniales). Valverde (2008) subraya 
las posibilidades didácticas del Civilization III al considerar que deja al des-
cubierto patrones de cambio y las relaciones entre lo global con lo local o la 
corta con la larga duración. Destaca que este juego transforma la forma de 
aprender y pensar la Historia, al interpretarse como “un proceso emergente 
que surge de la interrelación de sistemas” (Ibíd.: 190). Kurt Squire (2005: 
24) defiende que la experiencia de gestionar el Civilization III permite al ju-
gador observar el mundo desde la óptica de un historiador al proporcionarle 
un marco teórico desde el que comprender la organización de la Historia, 
relacionada con sistemas y procesos globales. También permite mostrar la 
importancia de la perspectiva en su conocimiento, rompiendo con el del eu-
rocentrismo y la aparente inmutabilidad de la Historia.
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∾ Ilustración 1 ∾

Entrada en Civilopedia sobre la central nuclear. Fuente: Andión, 20155.

No es propiamente un videojuego de Historia contemporánea, ya que re-
coge la evolución de las civilizaciones humanas desde la Prehistoria hasta la 
era espacial. Por tanto, al llegar a la Edad Contemporánea, la Historia virtual 
del juego y la real difieren mucho más que al principio. Si empezase la partida 
en esta etapa, aunque desarrollaría desde ahí una Historia contrafactual, esta 
partiría directamente de una simulación contemporánea y no de la evolución 
alterable de una simulación neolítica. Que abarque esa temporalidad tan am-
plia facilita, eso sí, que los patrones y tendencias históricas para comprender el 
tiempo histórico queden dibujadas en el juego. 

El Civilization III sitúa a quien lo juegue en un escenario que debe ir explo-
rando e imponerse (por superioridad militar, cultural, diplomática, tecnológica 
o territorial) a las otras civilizaciones que habitan el territorio. Al gestionar 
toda la civilización, se requiere atender a múltiples detalles y optar entre diver-
sas alternativas de gobierno, creando infraestructuras para contentar a la ciu-
dadanía, emplazando ciudades en terrenos propicios para tener un mayor ren-
dimiento, repartiendo la inversión entre los diferentes ministerios o haciendo 

5 Las imágenes del videojuego son capturas de pantalla de producción propia en una 
partida jugada con el Civilization III (desarrollado por Sid Meier a través de Piraxis Games y 
distribuido por Infogrames).
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uso de la diplomacia, comercio o explotación de recursos, desde el hierro hasta 
el uranio. Se distinguen etapas históricas. Para ir avanzando científicamente, 
la civilización va realizando descubrimientos y mejoras tecnológicas, desde las 
más rudimentarias hasta llegar a satélites, robótica o reciclaje. Las versiones 
posteriores de la saga Civilization profundizan más en la fidelidad geográfica y 
precisión histórica pero, como contrapartida, exigen demasiados requerimien-
tos técnicos y memoria RAM, lo que dificulta su instalación y funcionamiento 
en los centros de estudios. 

∾ Ilustración 2 ∾ 

Avances en la etapa industrial en el Civilization III. El consejero científico reclama más 
inversión en este ámbito. Fuente: Andión, 2015.

El Civilization tampoco está exento de inconvenientes desde el punto de 
vista didáctico y conceptual, al incluir representaciones alternativas de la His-
toria (desconexión de hechos respecto a sus fechas históricas, emplazamiento 
no histórico de ciudades o civilizaciones o coexistencia de personajes de dife-
rentes épocas y cuya personalidad es incongruente con su verdadera ideología). 
Podemos encontrarnos, por ejemplo, con Wall Street en la civilización egipcia, 
a su vez emplazada en el continente americano, o con una batalla entre un ho-
plita y un submarino nuclear. 
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La Historia real y la virtual del videojuego tienen elementos en común que 
son, además de líderes o ciudades, una sucesión flexible pero más o menos 
ordenada de avances científicos reales, sistemas de gobierno, uso de recursos, 
construcción de mejoras urbanas, actualización del armamento militar o apa-
rición de procesos históricos. A partir de ahí, dependiendo de las elecciones 
que tome cada civilización y su acción sobre el espacio físico, puede haber evo-
luciones dispares. Por ejemplo, puede desarrollarse el proceso industrializador 
antes o después (según se tarde en descubrir las mejoras tecnológicas o recursos 
requeridos para ello). No obstante, los efectos de la contaminación acabarán 
produciéndose cuando las fábricas se propaguen por el territorio, ya sea en el 
virtual siglo XVIII o en el XXI.

El profesorado debe considerar todo esto para aprovechar los atributos di-
dácticos de estas herramientas, formándose y familiarizándose con ellas para 
poder así desmontar tópicos y anacronismos que pueden contener, de modo 
que, en vez de ser un impedimento, sea posible detectar fuentes de contraa-
prendizaje y enseñar desde ellas. 

∾ Ilustración 3 ∾

Pantalla de administración de una ciudad contemporánea en el Civilization, que muestra 
mejoras construidas, producción actual, disposición de recursos y su explotación, la felici-
dad ciudadana, nivel de contaminación, etc. Fuente: Andión, 2015.
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3. Marco curricular y Civilization iii

Una preocupación a la hora de usar esta herramienta es la forma de integrar el 
videojuego en la programación didáctica y adecuarlo por tanto al currículo oficial. 
Esta inquietud contrasta con la demostrada contribución del uso de videojuegos 
al trabajo por competencias, al otorgar al alumnado mayor protagonismo en su 
proceso de aprendizaje y llevar implícito el ejercicio de la iniciativa propia y otras 
aptitudes, al mismo tiempo que puede fomentar la motivación. El taller con el 
Civilization III ejercitó transversalmente todas las competencias curriculares. Ade-
más de su dimensión cultural, su componente metacognitivo, el soporte digital y su 
lenguaje icónico, simbólico y representativo, son tres las competencias que quedan 
trabajadas de una forma más evidente. Primero, la autonomía e iniciativa perso-
nal, al tener que idear una estrategia, planificar su desarrollo y actuar conforme lo 
previsto para, finalmente, revisar lo logrado. En segundo lugar, el conocimiento 
del mundo físico por medio de la geoestrategia y la interacción del ser humano 
con el medio físico, plasmados en la simulación. Por último, la competencia social 
y ciudadana se materializa en la reflexión y comprensión histórica de las acciones 
humanas y la evolución y organización de las sociedades, así como la necesaria in-
terlocución, resolución de conflictos y negociación con otras civilizaciones.

Respecto a los contenidos, además de los procedimentales y actitudinales (co-
nectados con el tiempo histórico y empatía histórica), también los contenidos con-
ceptuales tienen una clara correlación por medio de abundante vocabulario es-
pecífico, personajes, unidades militares o mejoras urbanísticas (desde la Sociedad 
Mercantil de Adam Smith hasta el Proyecto Manhattan). Las nociones y procesos 
históricos contemporáneos aparecen de una forma más o menos nítida dependien-
do del rumbo que lleve la partida. Entre ellos destaca la colonización (y descoloni-
zación), la revolución industrial, la diplomacia internacional, la importancia de los 
recursos energéticos y lugares estratégicos, los avances científicos de este período o 
los sistemas políticos, desde monarquía hasta comunismo.

Por ejemplo, con la industrialización, concepto trabajado por medio del taller, 
las ciudades y habitantes cambian su aspecto. Esta etapa arranca en el juego con 
el descubrimiento de la máquina de vapor, momento en el que aparece carbón en 
el mapa y los trabajadores pueden construir ferrocarriles. La industrialización en 
el videojuego permite, a partir de su implantación, crear fábricas y centrales tér-
micas en las ciudades para acelerar la producción o, a nivel ciudadano, la existen-
cia del sufragio universal. Consecuencias de ello serán la polución o incremento 
de las revueltas ciudadanas, incluido el hastío bélico. Se podrá entonces seguir 
investigando de cara a la refinación o los servicios de saneamiento.
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∾ Ilustración 4 ∾

Información en Civilopedia sobre Alemania y Bismarck. Fuente: Andión, 2015.

Por último, los objetivos del área y criterios de evaluación recogidos en el 
currículo para 4º de la ESO conectan casi herméticamente con los conceptos 
complejos que se trabajan en el taller: simultaneidad y cambio, multicausalidad 
e interrelación de causas y efectos, rasgos de los procesos históricos contempo-
ráneos, intencionalidad, etc. 

Las dinámicas del juego ayudan a percibir la complejidad histórica, que se 
traduce también en los diferentes órganos de gobierno a los que se debe aten-
der, reflejando realidades distintas pero sincrónicas. La relación entre medio 
físico y sociedades humanas se plasma, por ejemplo, en la formación de territo-
rios nacionales y zonas estratégicas o disputadas sobre el mapa o en los cambios 
en los espacios naturales.

4. Marco Metodológico, ProPuesta e intervención

En el taller participó el alumnado de las tres clases de 4º de la ESO. 
Presentaban un perfil muy distinto entre sí: la clase A obtenía los mejores 
resultados académicos, pero era la clase B la que mostraba mayor ambiente 
de trabajo e interés en Historia, mientras que C tenía resultados muy bajos 
unidos a una actitud negativa y ambiente disruptivo. El total de las tres clases 
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sumaba 57 estudiantes, 28 chicas y 29 chicos. Cabe señalar además que este 
alumnado había trabajado con metodologías tradicionales en Ciencias Socia-
les (libro de texto y preguntas memorísticas).

El plan de intervención en el aula (en cada uno de los tres grupos) se 
concretó en cuatro sesiones. Como en este curso se estudia la Edad Contem-
poránea, era necesario adecuar el juego a una partida ambientada en dicho 
período. El problema es que los videojuegos de estrategia histórica suelen 
comenzar en escenarios remotos históricamente, mientras que los ambienta-
dos en la Edad Contemporánea son videojuegos de acción y menor potencial 
didáctico. Al escoger el Civilization, fue preciso empezar una partida propia 
para progresar, jugando, hasta la Edad Contemporánea, ahorrando así las ho-
ras de juego al alumnado. Pese a la gran inversión de horas que ello conlleva, 
esto permite el dominio del juego, indispensable si se quiere hacer un uso 
didáctico del mismo. Tras exportar ese archivo de partida guardada a todos 
los ordenadores, el alumnado pudo cargarla como una especie de lanzadera 
hasta la Edad Contemporánea. El contenido y objetivos de cada sesión fue-
ron los siguientes:

— Sesión introductoria: tutorial y explicaciones

Objetivo: Contextualizar el taller y explicar nociones básicas para poder jugar.

Desarrollo de la sesión: Se informa al alumnado de la actividad, indicando 
la motivación de la misma, duración, objetivos y actividades que van 
a hacer y su evaluación. Se muestra un tutorial guiado del Civilization 
III que repasa aspectos importantes del juego.

— Primera sesión: familiarización con el videojuego

Objetivo: Familiarizar al alumnado con el videojuego en sus aspectos téc-
nicos y conceptuales.

Desarrollo de la sesión: Se inicia una nueva partida configurando el esce-
nario con un mundo “diminuto” y teniendo que elegir su civilización. 
La partida se intercala con las explicaciones para recordar y ampliar 
los conceptos básicos del juego y se atienden las dudas que vayan sur-
giendo. Se facilita un manual del juego.

Tareas del alumnado: Explorar el juego y sus diferentes consejos de go-
bierno, contactar con otras civilizaciones para realizar acuerdos e in-
tercambios y buscar en la Civilopedia los términos históricos desco-
nocidos que vayan apareciendo.
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— Segunda sesión del taller: Edad Contemporánea virtual

Objetivo: Trasladar la mecánica de juego adquirida para jugar activamen-
te esta partida y observar en ella los aspectos relacionados con la rea-
lidad histórica.

Desarrollo de la sesión: Cargan el archivo de partida ambientada en la 
Edad Contemporánea y examinan el escenario para orientarse en él. 
Se explican los datos y conceptos más relevantes del mapamundi y los 
tipos de estrategia que se pueden llevar a cabo para ganar la partida.

Tareas del alumnado: Apuntar datos de cara a sus redacciones: mejoras 
urbanas que asocien a la Edad Contemporánea, unidades que vincu-
len a dicha etapa, tecnologías contemporáneas, recursos energéticos, 
aspectos que les llamen la atención del juego y apuntes sobre la balan-
za económica de su civilización.

— Tercera sesión del taller: conceptos y misiones

Objetivo: Desarrollar una estrategia en el videojuego y atender a aspectos 
más concretos relacionados con conceptos históricos. 

Desarrollo de la sesión: Cargan la partida de la sesión anterior. Se guía al 
alumnado en su estrategia elegida. Se explican conceptos históricos.

Tareas del alumnado: Cumplir misiones, como crear embajadas en otras 
civilizaciones, usar la diplomacia para favorecer su posición inter-
nacional y acabar con la balanza económica en positivo al finalizar 
la sesión.

La respuesta fue distinta en cada una de las clases. A y B en general presta-
ron atención, mientras que en C un buen sector de la clase no se mostró intere-
sado en la actividad. Durante las sesiones de taller, en A y B (y un sector de C) 
la motivación fue en aumento, traducida en la ideación de estrategias, algo que 
no sucedió entre el alumnado menos implicado. Cabe destacar el caso de dos 
alumnos con TDAH que mantuvieron la concentración y mostraron buenos 
resultados a lo largo de todo el taller.

Para evaluar y analizar los resultados, ha predominado la metodología 
cualitativa, observando, conversando, tomando datos e interpretando el 
proceso de desarrollo del taller de videojuegos, así como extrayendo evi-
dencias antes y después del mismo. Para ello, los instrumentos han sido dos 
cuestionarios (uno previo al taller y otro al finalizarlo) y una redacción por 
cada estudiante. 
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∾ Ilustración 5 ∾

Alumna jugando al Civilization III durante el taller de Historia y Videojuegos. Fuente: 
Andión, 2015. 

5. resultados y discusión

Los cuestionarios previos al taller estaban divididos en dos partes para 
observar y valorar, por un lado, la percepción y uso del alumnado de los 
videojuegos y, por el otro, su nivel conceptual sobre el tiempo histórico y 
aspectos de la Edad Contemporánea. Este instrumento dibujó la situación 
de partida. 

Por un lado, evidenció un uso extendido de los videojuegos en el alumnado 
participante, el cual además se decanta por el género de estrategia (jugado por 
más de la mitad). Sin embargo, al preguntarles sobre la eficacia de estas he-
rramientas para aprender Historia, se impone la prudencia de quienes opinan 
que será el enfoque que se dé a ese recurso el que permita o no un aprendizaje. 
De ello se extrae que, pese a que más de un tercio sí los consideran útiles sin 
reservas, la predisposición a su implantación en el aula no es tan absoluta como 
podría percibirse a priori por la vinculación en el imaginario colectivo entre 
adolescencia y videojuego. 
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El perfil dispar entre clases requiere introducir esta variable —clase de 4º 
a la cual pertenece el alumnado encuestado— que en los cuestionarios previos 
revela que la clase A es el que más utiliza videojuegos, la más favorable a su 
implantación en el aula y la que más videojuegos históricos conoce. Esto con-
tribuye a desmontar las críticas infundadas pero extendidas que relacionan a 
quienes juegan a videojuegos con fracasos escolares (ya que la clase A obtiene 
los mejores resultados académicos).

La segunda parte del cuestionario indaga si destacan algún factor históri-
co muy por encima del resto mientras no tienen otros en cuenta (monocau-
salidad) o si, por el contrario, reconocen la importancia de todos ellos (mul-
ticausalidad). Por ejemplo, en la pregunta sobre “Qué es más importante en 
un conflicto internacional contemporáneo”, la clase A hace una explicación 
más multicausal de la Historia; aunque las otras clases valoran por encima 
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de A factores como Ejército y territorio, infravaloran otros como diplomacia. 
En cualquier caso, el número de personas que escogió cada factor en estos 
cuestionarios previos fue bajo y la media del curso mostró preponderancia de 
unos aspectos históricos sobre el resto, con los fenómenos militares y expan-
sivo-territoriales como los más valorados como trascendentes en el devenir 
histórico contemporáneo.

Las preguntas abiertas sobre conceptos históricos, al final del cuestiona-
rio, permiten un análisis más profundo. En el total del curso casi la mitad 
de respuestas las dejaron en blanco o, en el mejor de los casos, aportaron 
una única idea (atribuyeron un solo factor o causa), sin apenas respuestas 
elaboradas. No hay una clase que mostrase dominio del tiempo histórico y 
de la materia. Tras la categorización de las respuestas del alumnado puede 
afirmarse, asimismo, que asocian las cuestiones políticas a la guerra y a las 
disputas territoriales. Del mismo modo, caracterizan a la Edad Contem-
poránea con progreso y desarrollo, especialmente en el ámbito científico y 
tecnológico, predominando la faceta occidental avanzada tecnológicamen-
te. Hay, por otro lado, dificultad para retroceder a los primeros compases 
de la Edad Contemporánea al hablar de esta, ya que resaltan conceptos y 
aspectos más próximos al presente inmediato, que generalizan para toda 
la etapa. Insisten así en el deterioro económico propio de la crisis actual o 
en la ausencia de gobiernos autocráticos ligada a las democracias liberales, 
ideas que no concuerdan con la realidad histórica de todos los tiempos y 
espacios circunscritos a la Edad Contemporánea.
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Algunos cuestionarios incluso reflejan dificultades para situar en el tiempo 
la Edad Contemporánea (a pesar de ser el período que abarca su asignatura) o 
para trazar límites entre la esfera económica, social y cultural. 

Tras finalizar el taller, el alumnado hizo el cuestionario final que permitiría 
analizar el punto alcanzado tras el proceso de aprendizaje. El documento con-
tenía las mismas preguntas sobre conceptos y conocimientos históricos de los 
cuestionarios previos para establecer resultados comparativos. 

En el conjunto de las tres clases, el porcentaje de preguntas abiertas sobre 
conceptos históricos dejadas en blanco se redujo considerablemente, pese al im-
pacto de los malos resultados en la clase C. La clase B, que inicialmente arras-
traba el mayor porcentaje de respuestas en blanco, obtuvo una mejora patente. 
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Por otro lado, en las preguntas test sobre factores que intervienen en procesos 
históricos, en las que pueden escogerse varias opciones, se produjo un reparto más 
equilibrado de las respuestas, indicio de una comprensión más multicausal de la 
Historia y de la noción de simultaneidad. Asimismo, hubo un incremento de la 
importancia atribuida a la mayoría de factores, de modo que cada persona eli-
gió más factores de media. Cuando esto no ocurría, los que disminuyeron fueron 
aquellos factores que en los cuestionarios previos habían elegido muy por encima 
del resto, habiéndolos sobrevalorado. De este modo, ahora se igualan las distintas 
opciones, acabando así con la anterior monocausalidad a manos de factores bélicos 
y territoriales. Cultura y diplomacia, por ejemplo, se ven favorecidas tras la inter-
vención. Esto también indica una mayor comprensión de la complejidad histórica; 
la respuesta está menos simplificada, se entiende mejor una multicausalidad.
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Los cuestionarios finales, igualmente, revelan la capacidad didáctica de los 
videojuegos de estrategia histórica respecto a contenidos históricos concretos 
y no solo conceptos abstractos. El alumnado supo nombrar muchos más lí-
deres políticos contemporáneos que en los cuestionarios previos y entre las 
respuestas válidas destacaron aquellas que contenían personajes históricos que 
aparecen en el videojuego. Así, por ejemplo, Gandhi y Mao Zedong (líderes en 
el Civilization III de India y China, respectivamente) se convierten en los más 
nombrados, superando a aquellos nombres que en los previos eran más citados 
por clara influencia de la cultura popular y la actualidad, como Obama y Hitler. 
Este último deja paso en las respuestas a la irrupción de Bismarck, líder de Ale-
mania en el juego y que no había sido nombrado ninguna vez en los previos. 

En estas respuestas se aprecia una vez más el contraste de resultados y de la 
eficacia del taller entre los distintos grupos. Frente a la enorme mejoría en las 
otras clases, en C el porcentaje de respuestas válidas se redujo un 20% con re-
specto a los previos. Esto se explica por las escasas entregas de trabajos; alum-
nado que estaba mostrando buenos resultados a lo largo de taller no mejoró su 
falta de hábitos de trabajo, impidiendo valorar su progreso y aprendizaje. 

La complejidad conceptual se aprecia de nuevo con mayor nitidez en las 
cuestiones abiertas, en las que se recogió un abanico de ideas más amplio re-
specto a los cuestionarios previos. Del predominio de respuestas con una única 
idea se pasó a un mayor número de conceptos e ideas en cada una de ellas. 
Además, es perceptible la relación (en torno a las tres cuartas partes de las re-
spuestas) con aspectos que aparecen en el Civilization III. 

Las “nubles de palabras” son representaciones de sintagmas donde el tama-
ño de cada etiqueta (que recoge una idea o concepto) equivale a las veces que 
aparece en el total de cuestionarios, aumentando su tamaño conforme es más 
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nombrada. Se han usado en el análisis de cuestionarios para representar de 
forma gráfica las respuestas del alumnado en cada pregunta. Dentro de ellas, 
aparecen en cursiva aquellos términos que pueden percibirse a partir del Civili-
zation, ya sea por englobar un término explícito de la partida (como el nombre 
de una unidad militar) o bien un aspecto implícito y observable en el desarrollo 
de esta (como conflictos por el control de yacimientos energéticos). 

Por ejemplo, en la siguiente nube de palabras, al pedirles nombrar mejoras 
tecnológicas de la Edad Contemporánea, aparecen ideas como “vuelo avanzado” y 
“producción en masa” (nombre de avances científicos en el juego) o “acorazado” 
(unidad militar de las ciudades portuarias con hierro y carbón). Además de las 
nuevas tecnologías, adquieren peso otras ideas como los transportes y la elec-
tricidad, fáciles de localizar en el juego. 

En estas preguntas abiertas también hay un seguimiento del proceso par-
ticular de cada estudiante, identificándoles con un número y su clase. Destacan 
algunas respuestas por evidenciar adquisición del tiempo histórico, por mejorar 
de forma clara su situación de partida o por incluir ideas que se han trabajado 
con el taller. Se ha evaluado, por medio de una rejilla, si en esas respuestas 
aparece o no la complejidad del tiempo histórico y si se encuentran aspectos que 
han podido percibir por medio del videojuego. Estos son ejemplos:
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Pregunta: ¿Qué puede influir en la riqueza de un país en la Edad Contem-
poránea?

Pregunta: ¿Qué cosas tienen valor estratégico en la Edad Contemporánea?
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Pregunta: ¿En qué influye la Revolución Industrial a un gobierno?

Ocasionalmente aparecen frases como “La monarquía nos hace más pobres. 
La república y el comunismo están bien” que aluden manifiestamente a aspec-
tos del videojuego (la balanza económica puede tener más gastos dependiendo 
del sistema político escogido), pero que podrían generar representaciones er-
róneas de la Historia. Por otro lado, aumentan expresiones como la siguiente: 
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“[Influye en] su forma de hacer las cosas, influye en todo” que, aunque no de-
tallan ningún aspecto, sí traslada una visión más global y multicausal. 

Dejando de lado los cuestionarios, las redacciones son las que permiten 
al alumnado explayarse más en sus respuestas y por tanto trasladar mejor lo 
aprendido. Estaban divididas en tres partes: la primera para describir el proceso 
que habían seguido para jugar, centrándose en aspectos de gestión; la segunda 
para explicar su estrategia principal e identificar sus ventajas e inconvenientes; 
y por último, la tercera pedía una opinión personal y valoración de la actividad 
en relación a la asignatura y aprendizaje de la Historia. El análisis de estas 
cuestiones fue por medio de una rejilla de control para evaluar la presencia de 
los siguientes aspectos:

—Simultaneidad, multicausalidad y complejidad histórica

La simultaneidad aparece claramente en la redacción de la alumna 5 de la 
clase A: “He podido expandirme por muchas zonas a través de guerras. La cien-
cia ha avanzado y las infraestructuras de las ciudades también. He podido ver 
cómo avanzaba el tiempo a través de las nuevas tecnologías que se daban”. Muy 
completo es también el proceso descrito por una compañera suya, la alumna 
3: “Intentar tener el mayor territorio e ir construyendo ciudades para poder 
obtener más recursos y más cosas más avanzadas para que los ciudadanos estu-
viesen contentos, como por ejemplo hospitales, bibliotecas… y así tener mayor 
avance en la ciencia”. 

La clase B, por su parte, también presenta respuestas elaboradas, entre las que 
se podría destacar la siguiente por su complejidad e interconexión de factores:

Ir colonizando territorios y creando ciudades en cada uno de ellos 
para poder ver después cómo crece tu ciudad y la cultura. También in-
virtiendo poco a poco en ejércitos, trabajadores y cuando ya tuvieras un 
buen ejército para protegerte, empezar a colonizar. Sobre todo invertir 
en tecnologías, ciencias y materias primas para poder establecer alianzas 
entre países vecinos e intercambiar por otras cosas (alumna 5). 

La propia observación del videojuego, como afirma la alumna 1 de la clase 
A, permite atender a diversos factores, aunque todavía no se maneje bien: “Fui 
descubriendo tierras, riquezas e inventos. Fui viendo cómo crecía la población, 
subí la economía en un par de sitios”. Hay gente que ha percibido más impor-
tancia en contentar a la población, otra en asegurar acuerdos económicos, o 
tratados diplomáticos para reforzar un proceso expansionista, pero en la ma-
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yoría de las redacciones de las clases A y B ha predominado la diversidad de 
frentes políticos atendidos. Incluso quienes han apostado al principio por el 
ámbito militar, finalmente han tenido que intervenir también en otros planos. 
Es reveladora esta observación del alumno 5 de la clase B: “Al principio buscaba 
la invasión de otros países para ser más poderoso, pero me di cuenta de que no 
hacía falta para ser el más poderoso, también podía serlo desarrollando más los 
otros conceptos como cultura, ciencia…”. 

Hay quien apunta a procesos más complejos, como la creación de deuda ex-
terna en países rivales: “Lo que he hecho ha sido concentrarme en emplear más 
dinero para descubrir nuevas tecnologías y así venderlas […] y endeudar a los 
países vecinos” (alumno 5 de la clase B). Otras personas relatan su propia mejora a 
lo largo del juego cuando aprendieron a manejar las diferentes variables, como la 
alumna 6 de la clase B, que al principio lamenta que fracasaba por la guerra, pero 
cuando supo afrontar este aspecto pudo progresar en economía y sociedad. 

La percepción de simultaneidad de diversos factores, la explicación de un 
hecho por motivos paralelos e interconectados o el desarrollo de procesos dis-
tintos en un mismo espacio y tiempo son elementos que han sido divisados 
en el juego y que indican esa comprensión de la complejidad histórica. En la 
clase C, por el contrario, la mayoría de las redacciones no recogen indicios de 
asimilación de esa complejidad, al no describir el proceso seguido o, en todo 
caso, centrarse en un único aspecto, como atacar o explorar. 

—Toma de decisiones y estrategias

A menudo, el alumnado optó por una estrategia belicosa, algo que puede 
explicarse por la propia naturaleza del Civilization que, aunque permite distin-
tas estrategias, la militar posiblemente sea la más presente en el juego y la que 
más facilita el desarrollo triunfal de la partida. Así lo ha entendido la alumna 3 
de la clase B quien, aunque prefirió lo comercial, no descuidó el ámbito militar 
porque “un pueblo sin Ejército no era nada”. Sin embargo, con el desarrollo 
de la partida, detectaron sus inconvenientes o las ventajas de desarrollar otras 
estrategias. Es el caso de la alumna 2 de la clase A quien, aunque relata que tuvo 
resultados positivos en el ámbito militar y que era algo fácil y rápido, pronto se 
percató de que “si no estás aliado con nadie y otros se alían probablemente per-
derás y con el paso del tiempo habría que invertir mucho en ciencia para con-
seguir buenas armas”. Lo mismo ocurre en el ámbito científico para el alumno 2 
de la clase B, que afirma que al gastar “la riqueza en tropas y no en investigación 
y desarrollo cultural, el país se me atrasó con respecto a los demás”. Incluso hay 
quien se arrepiente de haber preponderado tanto esta faceta, como el alumno 
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7 de la clase A: “Puede ser un desastre, la guerra es difícil, de haberlo sabido no 
hubiera entrado en ella, ya que perdí muchas de mis colonias en África”. 

Aunque la militar ha seguido siendo la estrategia principal en muchas parti-
das, en la mayoría ha estado complementada. La alumna 3 de la clase A, además 
de su estrategia expansionista, también se dedicaba “mucho a la ciencia para 
poder avanzar y tener mayores avances que los demás países para así también 
tener contentos a los ciudadanos”. Hay quien incluso evitó la guerra y apostó 
por estrategias diplomáticas o comerciales. El alumno 3 de la clase A reflexiona 
acerca del carácter contraproducente de la guerra y cree que 

es mucho más fácil salir ganando usando la razón que la fuerza. Con la 
diplomacia varios países son beneficiados, cada uno sale ganando y se 
pierde poco […]. Puedes no conseguir todo lo que quieras. Se reparten 
los beneficios, aunque es mejor que una guerra, que a pesar de ser pode-
roso en la guerra todos pierden. 

Primar otras estrategias también conlleva inconvenientes. El alumno 5 de la 
clase A explica que al “espiar a mis vecinos, embargarlos, etc. iba poco a poco 
ganando ventaja”, pero que a la vez se tarda mucho y “esto permite que los de-
más se desarrollen y sea más difícil atacarlos y conquistarlos”.

Por último, hay estrategias que han ido cambiando y adaptándose al mayor 
conocimiento del escenario histórico, probando las posibilidades de la simulación: 

Yo creo que no me he centrado en ninguna, aunque sí es verdad que 
la que más he usado era la militar, pero he invertido mucho en ciencia 
y en otras áreas. También cambié la política ya que tenía un despotismo 
pero para reducir la corrupción cambié a comunismo. Durante la anar-
quía fue todo un caos […]. En cultura me ha permitido aprender cosas 
nuevas para luego poder establecer una política diferente, etc. (alumno 1 
de la clase B). 

En general, en todas las estrategias, han advertido que centrarse en una 
supone descuidar otros factores y que es muy complejo atender a todo a la vez. 
La elaboración de estrategias complejas y el análisis de las mismas responden a 
una compresión de la simulación y sus variables, y por tanto del tiempo histó-
rico. También es señal de que el alumno o alumna ha entendido el juego, se ha 
implicado en él y es posible que haya aumentado su interés. Esto ha ocurrido 
de forma generalizada en A y B, no tanto en C. 
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—Análisis histórico
Además de narrar sus estrategias, hay estudiantes que van más allá y re-

flexionan analizando aspectos históricos e incluyendo conexiones causa-efecto. 
Se puede hablar aquí de un mayor aprendizaje, ya que han trasladado la simu-
lación a su pensamiento histórico y percepción de la realidad. 

Una idea muy compartida es la dificultad de gestionar y liderar una civili-
zación, el requerimiento de esfuerzo y tiempo al entrar en juego abundantes 
factores a la vez. El alumno 6 de la clase B subraya en su redacción que

la forma de gobernar no es tan fácil y eso que solo era un videojuego, te 
ayuda a comprender cómo administrar un país, las diversas estrategias 
para sacarlo adelante y los diferentes métodos que había que realizar para 
avanzar en diferentes bloques como el militar, científico, diplomático…

El alumno 6 de la clase A opina que el juego muestra que llevar una civiliza-
ción no es solo conquista, teniendo que “desarrollar más cosas para destacar so-
bre el resto”, por ejemplo “llevando a tu civilización hasta la era espacial desde 
la feudal o hasta la democracia desde el despotismo”. 

Varias redacciones incluyen referencias y comparaciones con la realidad histó-
rica o la actualidad. El alumno 3 de la clase A afirma que “ha sido como gestionar 
un país de verdad, como un país en miniatura”. La alumna 2 de la clase A habla, en 
este sentido, de la corrupción, que contrarrestaba creando juzgados: “sin hacer nada 
de repente había bastante y era difícil eliminarla. Fácil de asociar con el presente”. 

Algunas redacciones introducen conceptos estructurantes muy interesantes 
como despotismo/democracia, embargos, anarquismo o descolonización, algo 
que supone un nivel más alto de aprendizaje al relacionar la simulación con 
procesos históricos. “Dependiendo de la cultura, la posición geográfica y el go-
bernador, el curso de la Historia puede cambiar de un momento a otro. Nunca 
hay que enfadar al pueblo porque queman la ciudad”, redacta el alumno 2 de 
la clase A. “Aprendí cosas nuevas sobre la Edad Contemporánea, como que los 
tratados diplomáticos son la base sobre la que se apoyan los estados para actuar 
en el mundo”, apunta el alumno 5 de esa misma clase.

Hay incluso quien reprocha que en el videojuego haya “fallos” o discordan-
cias con la realidad. A la alumna 2 de la clase C le parece desconcertante “que 
Berlín está en América, no es algo real” y cree que por lo tanto pierde relación 
con la asignatura. El alumno 2 de la clase B lamenta que la rivalidad tiene un 
peso muy grande en el juego y que “cuando eran anarquistas se me hizo más 
difícil jugar” (esta representación alternativa que transmite el videojuego apare-
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ce en más estudiantes y, si carece de análisis crítico, puede dar lugar a un error 
conceptual). El alumno 2 de la clase B también detecta que “puedes atacar a otros 
países sin que eso hubiera sucedido o desarrollar cosas más pronto o más tarde, 
hacer colonias donde no había”. Esta Historia virtual es, en definitiva, algo 
que choca con la idea preestablecida de aprendizaje histórico en el alumnado, 
acostumbrado a trabajar la Historia de una forma positivista.

—Valoración de la actividad
En el 70% de las redacciones señalan que el Civilization III es apto para 

aprender Historia. Este porcentaje aumenta a un 80% en las clases A y B, mien-
tras que C suspende la propuesta con apenas un 40% de gente a favor. Lo curioso 
es que, en A y B, las personas reticentes a implantar esta herramienta como mé-
todo de aprendizaje luego reconocen haber aprendido cosas, solo que no asocian 
esos aprendizajes a la teoría de la asignatura, una vez más por su visión casuística 
de la Historia. Es el caso del alumno 1 de la clase A, que dice que el videojuego 
debería ir “más hacia la Historia y no hacia la política como hace el juego”. No 
entiende, por tanto, la gestión política como uno de los motores de la Historia. 

Por el contrario, la alumna 3 de esta clase cree que el taller está muy bien 
relacionado con la asignatura porque “se pueden ver los cambios, puedes poner 
bastantes tipos de gobierno, puedes seguir muchas estrategias diferentes, etc.”, 
aunque asocia el mayor o menor aprendizaje a lo que “enganche” el videojuego 
a cada persona. La alumna 6 hace una valoración del conjunto de la clase y sos-
tiene que han aprendido, “ya que hemos tenido cambios en la manera de gober-
nar”. También la alumna 7 subraya que el juego tiene bastante en común con la 
asignatura y sirve para aprender Historia porque “enseña ámbitos ejecutivos, las 
relaciones con otros países, cómo es una democracia, dictaduras, economía”.

Hay quien se fija en la naturaleza de la actividad más que en su potencial 
didáctico. La alumna 8 la considera un buen método porque se aprende “de ma-
nera diferente y para distraerse un poco”, rompiendo con la monotonía del libro 
de texto. También gente a la que la actividad le ha gustado más de lo previsto. 
Aunque hay quien incide en la dificultad inicial, la satisfacción predomina en 
las clases A y B: “El juego me ha parecido muy completo […]. Me parece una 
idea innovadora que consigue despertar interés por lo que aprendemos bastan-
te” (alumno 1 de la clase B). Incluso, quienes más han disfrutado del taller, piden 
organizar más actividades de este tipo y que se apliquen al resto de asignaturas.

También describen sus emociones, desde la sensación de poder hasta la 
frustración de tener que controlarlo todo. Hasta hay propuestas de mejora: 
“Creo que se podría mejorar explicando la clase con el videojuego a la vez, por 



35La Historia Contemporánea a través de un videojuego: un taller didáctico con el «Civilization III»

ejemplo crear una partida para explicar la descolonización; mientras el profesor 
explica ir jugando y viendo cómo afecta a las metrópolis y a sus antiguas colo-
nias” (alumno 5 de la clase A). Por último, cabe destacar el caso de estudiantes 
que aluden directamente al aprendizaje significativo a partir del taller:

Manera interesante y adictiva de aprender sobre la Historia, porque 
con el juego es como pasar a formar parte de la Historia, te transporta a 
la época deseada y te hace entender mucho mejor las cosas y se te quedan 
en la cabeza porque es como un recuerdo que has vivido, todo lo contra-
rio que leer un texto (alumno 2 de la clase A).

Por último, el taller tuvo peso en la nota de la evaluación de Ciencias Sociales 
del alumnado participante, calificando sus redacciones por medio de rúbricas 
que atendían a criterios de congruencia, reflexión o argumentación, y premian-
do la entrega de los cuestionarios finales y la actitud y proceso de trabajo a lo 
largo del taller. En general, las calificaciones fueron positivas, con ninguna nota 
por debajo del 6,5 sobre 10 en las clases A y B, mientras que en C suspendieron 
el 40% de las escasas personas que entregaron sus redacciones. La nota media 
de A y B roza el sobresaliente, superando de forma considerable su media en 
la anterior evaluación en Ciencias Sociales. A vista de todos los resultados, la 
clase B, con un incremento de casi tres puntos en sus notas y su asimilación de 
la complejidad histórica, ha mostrado un perfil idóneo, dado que A ya partía de 
buenos resultados. A pesar de los resultados poco convincentes en C, la media 
del total de la muestra de 40 estudiantes que entregaron sus trabajos es de un 
7,7 sobre 10. En la evaluación precedente a la intervención esta misma muestra 
tuvo una media de 5,9 en las notas finales en Ciencias Sociales.
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Hay algunos casos que destacan por una clara optimización en las no-
tas del taller con respecto a sus notas académicas anteriores. Hay, así, una 
evidente mejoría por medio de este método, que también se ve en el nivel 
demostrado en la actividad.

6. cuestión de género en la didáctica Por Medio de videojuegos 

Es preciso tener en cuenta consideraciones de género para lograr que la 
aplicación de esta didáctica al aula sea exitosa en todo el alumnado. Hay que 
corregir y atender a la posible desigualdad en torno al uso y percepción de 
los videojuegos, que podría condicionar el proceso de aprendizaje de chicas y 
chicos, al repetir el videojuego histórico la naturaleza androcéntrica del pro-
pio relato histórico tradicional. Joel Feliu y Jordi Heredia (2009), a partir de 
evidencias de estudios previos, exponen la existencia de diferencias de género 
en el uso de videojuegos y la actitud ante ellos, aunque auguran una reducción 
de dicha brecha en un futuro próximo. A ello puede contribuir por ejemplo 
la democratización del acceso a videojuegos por la irrupción de smartphones y 
redes sociales. Las mujeres, afirman, realizan un uso más funcional del video-
juego, frente a la utilización principalmente lúdica de los hombres. El menor 
acceso de mujeres a los videojuegos lo atribuyen estos autores a una adecuación 
de las temáticas y valores (poder, competitividad, violencia o impulsividad) a 
los gustos interiorizados por los niños y no por las niñas en su proceso de so-
cialización, al ser una “industria de hombres y para hombres”. Feliu y Heredia 
también detectan que se estereotipa la figura masculina y femenina en los vi-
deojuegos en base a valores sexistas (hombres dominantes, fuertes y valientes y 
mujeres sumisas, dependientes y frágiles).

El Civilization III no es ajeno a esta problemática. De 16 civilizaciones 
solo las líderes de cuatro de ellas son mujeres, a las que además se atribuye una 
caracterización masculinizada ( Juana de Arco, por ejemplo) y que en el trans-
curso de la partida mantienen un carácter idéntico al de sus homólogos mas-
culinos6. Aunque sí hay mujeres entre la ciudadanía (se deduce por el aspecto 
físico, pero sigue llamándose “obrero”), todas las unidades militares, colonos y 
trabajadores son hombres. Sí que hay también consejeras, pero ocupan cargos 
como comercio y cultura, quedando para los consejeros hombres la esfera mi-

6 Es cierto que en la realidad histórica ha sido más común que sean hombres y no mujeres 
quienes lideren las civilizaciones, pero la mera perspectiva de la Historia como producto de 
sus gobernantes también contribuye a ese ocultamiento del papel de la mujer en las sociedades 
humanas. 
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litar, la científica o la diplomática. Además de los atributos con valores asocia-
dos al género masculino de muchos videojuegos, existen otros más estratégicos 
como el militarismo y la guerra, que admite una victoria más rápida y sencilla 
que por otros cauces menos belicosos.

Puesto en marcha el taller, desde el principio quedó afirmada la hipótesis. 
El sexo ha sido una variable importante en los cuestionarios iniciales, arrojando 
grandes diferencias en el uso y acceso a videojuegos, que es mayor en el caso 
de los chicos: el 100% de personas encuestadas que admiten no jugar nunca a 
videojuegos son chicas, mientras que entre quienes los utilizan habitualmente 
los chicos les doblan en número a ellas. Aunque la mayoría de alumnas tienen 
algún videojuego en su hogar, son los chicos quienes acumulan un mayor nú-
mero de juegos. Asimismo, la guerra y la acción son aspectos poco estimados 
por el público femenino, pudiendo distanciarles de los juegos donde la rea-
lidad bélica tenga mucho peso. Por otro lado, en las preguntas conceptuales, 
los chicos vinculan más el poder político al Ejército, recursos estratégicos y 
tecnologías, mientras que los ámbitos cultural y diplomático son más valorados 
por las chicas. Cabe subrayar que desde el principio de la actividad el grupo de 
alumnas de la clase C mostró un desinterés total traducido en cuestionarios en 
blanco. Este hecho aumenta la distancia entre los resultados de ambos sexos en 
el cómputo total del curso, si bien en las clases A y B no fueron tan dispares, 
con ambos sexos mostrándose en general proclives a la incorporación de esta 
herramienta al aula siempre que se le dé un enfoque didáctico.

Durante el desarrollo del taller, en primer lugar, se notificó que bastantes 
chicas elegían jugar en pareja con otras chicas. Esto podría denotar una cierta 
inseguridad por su falta de hábito con estas herramientas, pero también una 
preferencia por el trabajo cooperativo, mientras que en los chicos imperaría el 
afán de lograr una victoria individual y emprender su propia estrategia. Ha-
bría que atender a factores culturales así como a la psicología evolutiva para 
explicar esta situación. En segundo lugar, a la hora de elegir líderes, los chicos 
escogían a Lincoln o Julio César mientras las chicas seleccionaban a Cleopatra 
o Isabel de Inglaterra, coincidiendo por tanto con su identidad de género. De 
ahí se puede extraer la necesidad de estudiar personalidades femeninas de cada 
momento histórico para despertar el interés en la Historia entre las alumnas. 
Finalmente, la actividad también reveló mayor dificultad en las chicas, con ex-
cepciones, para desenvolverse activamente en la partida y diseñar su propia es-
trategia. Esto puede explicarse en parte por la escasa familiarización de algunas 
estudiantes con los videojuegos, pero asimismo por algunos roles tradicionales 
de género: a los chicos se les valora el emprendimiento, la persistencia en lo-
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grar sus objetivos, la iniciativa propia en marcárselos, la búsqueda del dominio 
y competitividad, sin olvidarse del talante belicoso que a veces se requiere y la 
posición de liderazgo en la que se coloca al jugador; frente a ello, en las chicas 
podría predominar la llamada ley del agrado, que explicaría la espera de ins-
trucciones para ir dando pasos en el juego.

También en los cuestionarios finales y redacciones la variable de sexo tuvo 
importancia, aunque los malos resultados de las chicas de la clase C contrasta-
ron con una clara mejora en las de B y los buenos resultados de las de A. 

7. conclusiones

Analizados los resultados y valoraciones, puede concluirse que, en conjunto, 
el taller de videojuegos ha tenido una repercusión positiva en el aprendizaje de 
la complejidad del tiempo histórico. El Civilization III se confirma así como 
herramienta con potencialidad didáctica para la asignatura de Ciencias So-
ciales en 4º de la ESO, tanto para nociones complejas como para contenidos 
curriculares más concretos. 

Sería conveniente, no obstante, iniciar esta metodología en cursos prece-
dentes con juegos más sencillos, para que el aprendizaje por medio de estas 
herramientas sea progresivo y no una actividad aislada ya al final de esta etapa 
educativa. Cuatro horas son insuficientes para un nivel de aprendizaje satisfac-
torio, percepción muy extendida también entre el alumnado. En este sentido, 
su uso es conveniente al inicio del curso o de forma continuada (algo dificul-
tado por la rigidez horaria de Secundaria) y no cuando ya ha tenido lugar el 
aprendizaje de conceptos concretos. El videojuego crea el “cajón”, la base sobre 
la que luego ir metiendo objetos más concretos. Así, cuando aparezcan con-
ceptos específicos del juego en los contenidos de la asignatura, como personajes 
históricos, puede valer como punto de anclaje y como motivación. 

En general, ha existido una dificultad considerable en la toma de contacto 
con el Civilization, por su complejidad. Quien la ha superado y ha conseguido 
gestionar el juego, se ha divertido y aprendido a la vez. Aquellas personas que 
no han presentado una mejora coinciden con casos de resultados muy bajos a 
lo largo del curso, por lo que no hay un empeoramiento de sus resultados con 
el taller, si bien tampoco puede hablarse de este como receta milagrosa. 

A pesar de que el plano motivacional ha quedado reforzado en la mayoría 
de participantes (incluyendo un grupo de chicos de C que, aunque no corri-
gieron sus resultados académicos, mostraron motivación y progreso durante el 
taller), hay que tener en cuenta que la naturaleza lúdica de la actividad puede 
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predisponer a la relajación al alumnado no interesado, al no reconocer en ella 
una trascendencia académica. Así, aunque el videojuego sea una herramienta 
de ocio muy extendida entre adolescentes, habrá personas reticentes a su uso, lo 
cual exige incidir en su naturaleza didáctica y combinarlo con otras actividades. 
Los juegos de gestión global no muestran con tanta nitidez aspectos cotidianos 
o sociales como sí lo hacen con procesos políticos o económicos, por lo que 
deben complementarse con otras herramientas para trasladar la complejidad 
histórica al completo. Hay que incidir asimismo en la naturaleza del software 
como simulación histórica y explicársela a un alumnado poco acostumbrado a 
mirar la Historia desde dicha perspectiva simulada. 

Otro aspecto observado en el taller es que, a pesar de que la partida es in-
dividual, suele crearse un ambiente de trabajo cooperativo, compartiendo el 
alumnado sus procesos y avances y ayudándose mutuamente. Así, al final del 
taller, en la clase A señalan los recursos energéticos como factor desencadenan-
te mucho más que en las otras dos. Es recomendable, cuando surge una duda 
relevante o alguien alcanza un logro, compartirlo y explicarlo al resto del grupo.

Dada la profundidad y multiplicidad de itinerarios posibles en el juego, con-
viene guiar con pasos la actividad del alumnado para evitar, por ejemplo, que 
centren su partida solo en la producción de unidades militares, descuidando 
otros aspectos de su civilización que infravaloraban más al inicio. El taller de 
videojuegos tendría una clara línea de mejora articulándose en torno a misiones, 
demandando llevar a cabo tipos de estrategia concretos e incidir en aspectos 
importantes de cara al aprendizaje de conceptos incluidos en la programación. 

Pero el esfuerzo del profesorado por introducir estas herramientas en los 
centros demanda complicidad de las instituciones educativas, así como de fa-
bricantes de videojuegos. La adecuación de sus productos al currículo acadé-
mico es todavía un mercado por explorar, ya que a día de hoy es el o la docen-
te quien debe cumplir el doble papel de técnico/a y profesor/a (aquí patente, 
además de en la inversión de tiempo y esfuerzos en cuestiones informáticas, en 
la exigencia de crear una partida en la Edad Contemporánea para adaptarlo a 
la asignatura). Es difícil encontrar el equilibrio entre la escasa atracción de los 
juegos educativos y los dudosos valores, androcentrismo e inexactitud histórica 
de los videojuegos comerciales. Se acusa una falta de softwares adecuados para 
trabajar la programación concreta de 4º de la ESO, por lo que se hace necesario 
adaptar juegos más genéricos. Las posibilidades didácticas pueden verse incre-
mentadas por medio del modding: edición de escenarios de juego (mods) que 
permite reconstruir sobre el mapa momentos históricos, eso sí, con una ingente 
inversión de horas una vez más en el rol de diseñador/a informático/a. 
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Queda por delante un campo de posibilidades inexplorado. Al igual que las 
editoriales comercializan libros de texto y los ofrecen a los centros, cabría pre-
guntarse por qué no explotar didácticamente el mercado del videojuego, que 
encontraría en el instituto un perfecto escaparate de cara a ofertarse al usuario 
adolescente, y en las instituciones educativas, la responsabilidad como poten-
ciales inversoras en el desarrollo de softwares adaptados, del mismo modo que 
han integrado pizarras digitales y otras NTIC. Que el propio juego sea capaz 
de cargar escenarios para cada unidad didáctica, incorporando contenidos cu-
rriculares y además mecanismos de autoevaluación en función al desarrollo del 
juego, son expectativas que hoy parecen lejanas pero que no hay que descartar 
en el camino a la innovación metodológica apoyada en videojuegos.
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Ilustración 4 (página 18): Información en Civilopedia sobre Alemania y 
Bismarck.

Ilustración 5 (página 21): Alumna jugando al Civilization III durante el 
taller de Historia y Videojuegos.
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narrar La experienCia. La enseñanza y eL aprendizaje en entornos vir-
tuaLes para CienCias soCiaLes y práCtiCas deL Lenguaje (G. Coronado 
Schwindt, J.M. Gerardi y V. Talavera).

Ilustración 1 (página 52):  Asentamiento a orillas del Nilo. Pozo de agua, 
bazar y granero. Segunda misión. Faraón (Im-
pressions Games, 1999).

Ilustración 2 (página 53): Asentamiento de los trabajadores de la mina, 
adoradores de Ra (templo de la imagen). Terce-
ra misión. Faraón (Impressions Games, 1999).

Ilustración 3 (página 54): Tiempo de cosecha. Campos de cebada y ce-
reales en tierras aluviales. Faraón (Impressions 
Games, 1999).

eduCaCión Con videojuegos: nuevos desafíos (S.M. Massa).

Ilustración 1 (página 71): Entornos personalizados de aprendizaje (PLE).
Ilustración 2 (página 73): Captura de pantalla de un videojuego comer-

cial.
Ilustración 3 (página 75): Videojuegos y engagement.
Ilustración 4 (página 76): Estado Flow.
Ilustración 5 (página 77): Sesión de juego en un aula.
Ilustración 6 (página 78): Sesión de debriefing.
Ilustración 7 (página 80): Conocimiento tecnológico, pedagógico y disci-

plinar.
Ilustración 8 (página 81): La Web 2.0.

eL uso de newsgames para eL anáLisis de La imagen de La CorrupCión espa-
ñoLa en eL auLa universitaria: un estudio de Caso (A.C. Moreno Cantano).

Ilustración 1 (página 89): Alumnas de Relaciones Exteriores de España 
analizando la imagen de Bárcenas en el juego 
Chorizos de España y Olé.
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Ilustraciones 2 y 3 (pág. 94): Captura de pantalla de Global Conflict Pales-
tine (izquierda) y portada de Whack The Ha-
mas (derecha).

Ilustración 4 (página 95): Captura de pantalla en Google Play en la que 
aparecen algunas de las apps centradas en Do-
nald Trump.

Ilustraciones 5 y 6 (pág. 97): Los newsgames sobre corrupción española tie-
nen numerosas fuentes de inspiración visual. A 
la derecha, el Tramabús de Podemos, y la iz-
quierda, portada de El Jueves.

Ilustración 7 (página 101): Captura de pantalla de Chorizos de España y 
Olé realizado por el alumnado de la asignatura.

Ilustración 8 (página 102): Captura de pantalla de Dársenas, Tesorero co-
rrupto, realizado por el alumnado de la asignatura.

aprender CienCias jugando (L.E. Moro, Y.B. Farías y O.A. Morcela).

Ilustración 1 (página 107): Videojuego Lincity.
Ilustración 2 (página 117): Representación gráfica en una evaluación.

«BitáCora de mr. jones». una experienCia virtuaL (A.L. Pirro, M.E. Fer-
nández y H. Hinojal)

Ilustración 1 (página 126):  Entorno Minetest.
Ilustración 2 (página 126):  Creación de objetos.
Ilustración 3 (página 126):  Avatar.
Ilustración 4 (página 128):  Interior pirámide inicial.
Ilustración 5 (página 131):  Sesión inicial, formación de grupos.
Ilustración 6 (página 131):  Comenzando el juego.
Ilustración 7 (página 131):  Experiencia de juego previa.
Ilustración 8 (página 131): Jugando la “misión”.

eduCaCión y videojuegos: auLa reaL y auLa virtuaL (G.F. Rodríguez y J.F. 
Jiménez Alcázar).
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