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Resumen

Muchos investigadores han atribuido a los videojuegos un enorme potencial al uso de éstos en procesos
de ensenanza-aprendizaje. Este articulo pretende analizar mediante la experimentacion del videojuego
«Assassin’s Creed Originsy, si es apto para su uso como recurso didactico en la ensefianza, incluyendo
aspectos procedimentales y actitudinales relacionados con las Ciencias Sociales; y mas concretamente
para la ensefanza y aprendizaje de los diferentes campos o apartados sociales, tales como la economfa,
la sociedad, la gestion, divisién o reconocimiento del territorio egipcio.

A modo de resumen, nos plantearemos si el videojuego es capaz de transmitir o se reconocen en €l,
elementos fundamentales de la cultura del antiguo Egipto y en especial de su patrimonio, cuyo legado
ha llegado hasta nuestros dias.

Palabras Clave: Didactica de las Ciencias Sociales, Historia Antigua, Antiguo Egipto, ensefianza-
aprendizaje, videojuego, recurso didactico, innovacion.

Abstract

Many researchers have attributed to video games a huge potential in the use of these in teaching-
learning processes. This article aims to analyze through the experimentation of the game «Assassin’s
Creed Originsy, if it is suitable for use as a teaching resource in the teaching, including procedural
aspects and attitudes related to the Social Sciences; and more specifically to the teaching and learning of
different fields or social sections, such as the economy, society, management, division or recognition of
the Egyptian territory.

To summarize, we decide ourselves if the game is capable of transmitting or recognize in it,
fundamental elements of the culture of ancient Egypt and in particular of its heritage, whose legacy has
survived up to now.

Key words: Social Sciences Education, Ancient History, Ancient Egypt, teaching-learning, video game,
teaching resource, innovation.
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1. Introducciéon

Todavia a dfa de hoy y a pesar de todo, persisten
estereotipos y prejuicios acerca de la funcién de
los videojuegos en la vida de nuestros jovenes y
alumnos. Por otro lado y si sumamos a esto
ultimo, que a lo largo del tiempo la metodologia
empleada para la transmisién del conocimiento y
sobre todo de las Ciencias Sociales apenas ha
cambiado ni evolucionado en exceso, gracias a la
aplicacion de un modelo memoristico-repetitivo,
tradicional y totalmente desfasado (Jiménez y
Cuenca, 2015). Es facil deducir de lo anterior
que ambas cuestiones estan relacionadas y por
tanto en cuanto no rompamos esta propiedad
reflexiva, nuestros docentes seguiran recelando
de los videojuegos como recurso didactico y por
ende el método educativo a emplear no variara
ni un 4pice, obteniendo como resultado el
aburrimiento, la aversién y el menosprecio de
nuestros alumnos hacia  asignaturas  tan

minusvaloradas en nuestros dias como por

ejemplo la Historia.

No obstante, cada vez son mais los estudios
sobre videojuegos y su potencial como recurso
didactico en procesos de ensefianza-aprendizaje,
y también crecen las reivindicaciones de voces
autorizadas sobre su utilizacién para generar

aprendizajes de variada tipologia.

En este sentido, diferentes estudios han buscado
nuevos métodos de enseflanza para una posible
aplicacion en la ensefanza formal. Utilizando
elementos digitales tales como las redes sociales,

youtube & Vimeo, Weblogs, Webquest u otros

recursos digitales para almacenamiento o
presentaciones de trabajos en general, y que se
encuentran a disposicion de quien lo requiera y

por tanto de nuestros propios alumnos.

A pesar de todo, el uso de los videojuegos como
herramienta educativa en las Ciencias Sociales se
encuentra poco valorado. En estos dltimos afios,
referentes académicos que abanderan la linea de
un uso adecuado de ellos, han basado parte de
sus trabajos en defender esta practica. Es
precisamente esta influencia, la que finalmente
me ha instado a investigar y experimentar con
un videojuego muy famoso y extendido entre la
comunidad adolescente. Su uso no se
circunscribe tan soélo a esta etapa juvenil, sino
que ademas es utilizado por personas de
diferentes edades. El juego en cuestion, no es
otro que ORIGINS el dltimo lanzamiento de la
compania Ubisoft de la archiconocida saga de
videojuegos ASSASSIN’S CREED  (2017).
Pretendemos la evaluacion de este videojuego
para concretar su potencial educativo a pesar de
las  posibles limitaciones al wusarlo como
herramienta didactica, intentando mostrar no
s6lo los procesos de evolucién historica, sino
también todos los inherentes relacionados con

las Ciencias Sociales.

Es decir, la cultura existencial, los cambios
sociales y el mundo que rodeaba a los antiguos
egipcios. No sin olvidar una de las cuestiones
mas importantes, en la mayoria de los procesos
de simulaciéon desarrollados en este tipo de

juegos, denominados de «mundo abierto», en
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mucho de los cuales existe un denominador
comun, las reconstrucciones virtuales de
ciudades y monumentos por donde se mueve
nuestro personaje y que nos muestra a través de
sus ojos el Patrimonio Histérico del tema
tratado, que en este caso es el Antiguo Egipto.
Esta  variable es la que permite Ia
contextualizacion cultural e histérica mediante el
juego, posibilitando la creaciéon de este mundo
virtual, haciéndolo mas atractivo para los
alumnos (Cuenca, 2000). Es precisamente esta
cualidad del videojuego la que pretendemos
estudiar a conciencia entre otras muchas
cuestiones, ya que consideramos que en este
ejemplo concreto es enorme, espectacular y muy

aprovechable para la ensefianza.

2. El videojuego

Buscar una definicién de videojuego y que nos
satisfaga por completo, como sucede en muchas
otras cuestiones, no es tarea facil. Asi vy
siguiendo a Frasca (2001), se menciona que el
concepto de videojuego “incluye cualquier
forma de software de entretenimiento por
computadora, usando cualquier plataforma
electréonica y la participaciéon de uno o varios
jugadores en un entorno fisico o de red”. Zyda
(2005) en cambio propone como definicién;
“una prueba mental, llevada a cabo frente a una
computadora de acuerdo con ciertas reglas, cuyo
fin es la diversion o esparcimiento”. Aarseth
(2007) comenta: “consisten en contenido

artistico no efimero (palabras almacenadas,

sonidos e imagenes), que colocan a los juegos
mucho mads cerca del objeto ideal de las
Humanidades, la obra de arte... se hacen visibles

y textualizables para el observador estético”.

Podemos observar que en la idea influyen
muchas variables y por tanto se hace dificil una
definicién, quizas por ello voy a mencionar una
propia y que considero mas apropiada del
concepto de videojuego para el campo
especifico en el que trabajamos: se trata de un
programa  informatico  desarrollado  para
cualquier plataforma video-digital, a fin de
plantear un problema mental que esta inmerso
en una realidad virtual construida para tal fin;
que por otro lado no siempre es de caracter
ladico y cuya su resoluciéon no es resultado

exclusivo de la agilidad o capacidad mental del

usuario.

Hablemos de su evolucién e historia, para ello y
siguiendo a Eguia, Contreras-Espinosa y Solano-
Albajes (2013), diremos que es posible que los
inicios del videojuego se sitien alla por los afos
50 con NIM y la computadora NIMROD,
contrario quizas a una clasificaciéon generalizada
mas tardia. Le siguieron ejemplos como Tennis
for Two y Spacewar, que se desarrollaron en el
contexto universitario, pero que posteriormente
suscitaron una curiosidad en el mundo exterior.
En los anos 70’ la irrupciéon de Odyssey en el
mercado, trae consigo un acceso mayor al
publico general de los videojuego a través de
probablemente la primera consola de la historia,

y digo probablemente porque compartié
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momento con Atari y su videojuego Pong, que
causoé furor entre el publico, pero que perdid
judicialmente una demanda sobre patentes
interpuesta por la primera por disponer de un
videojuego similar. Odyssey alcanzé maximas
con creaciones como Space Invaders o

Asteroids.

No sera hasta los afios 80’s cuando el videojuego
alcance grandes cotas de mercado, momento en
el cual se comienzan a fraguar los cimientos de
una industria incipiente que generalizara su
consumo, sobre todo de la gente joven, y que lo
hara a través de distintas plataformas
electronicas, donde va adaptandose y mejorando
en tanto lo hace la propia evolucién y desarrollo

tecnolégico de las mencionadas plataformas o

dispositivos y asf hasta nuestros dias.

2.1. El videojuego en la educacién actual

Segun la mayoria de voces criticas del ambito de
la Educacion, la metodologia en la ensefianza
sobre todo en las Ciencias Sociales, apenas ha
obtenido un avance significativo, frente al
avance tecnolégico sufrido por la sociedad. A
dia de hoy y a pesar de las investigaciones al
respecto, los intentos por introducir nuevos
modelos educativos han chocado frontalmente
con el inmovilismo y conservadurismo de
expertos docentes e instituciones. Sin embargo,
parece que éstos no tienen en cuenta que
nuestros alumnos actuales pertenecen a lo que se
ha venido a denominar «a era digitab, es decir

que desde el momento de nacer han vivido

rodeados de una tecnologia digital y audiovisual,
que ha sido wuna fuente inagotable de
conocimientos para ellos, por consiguiente han
convivido en una especie de simbiosis con estas
nuevas tecnologias, acreditando el sobrenombre

de «nativos digitales» (Cano, 2016).

Jesus Brufal nos dice en (2016), “La tecnologia
es uno de los elementos que distingue a los
humanos del resto de animales vivos. Nuestra
inteligencia operativa nos ha permitido, desde la
Prehistoria,  fabricar ~ herramientas  para
adaptarnos a los distintos medios”, tras esta
aseveracion, cémo es posible que se siga
aplicando un modelo tradicional y conservador
en la ensefianza, donde existe una comunicacion
unidireccional en sentido de profesor a alumnos

en una mayorfa de ejemplos en nuestra

educacion (Jiménez y Cuenca, 2015).

La respuesta es posible que la obtengamos desde
la premisa de que el juego siempre se ha
asociado a wuna actividad lddica y de

entretenimiento, un tiempo dedicado a
«distraerse» de las preocupaciones serias de la
vida (Lopez, 2016). Asi pues, es de esperar que
las ultimas investigaciones al respecto y el
esfuerzo por cambiar el modelo de ensenanza de
algunos, unidos al sentido comun, acaben por
propiciar el cambio necesario que nuestros

alumnos y la sociedad demandan.

2.2. Ventajas de su aplicacion en el aula

En primer lugar, he de decir que sera siempre el

docente el que haga un andlisis y seleccion del
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videojuego  para que se produzca un
aprovechamiento adecuado del mismo. Una vez
que hemos dejado claro esta cuestion, la ventaja
fundamental que proporciona su uso en el aula,
radica en el interés y la motivacion que genera
en el alumno. Ayuda a mantener una mejor
atencion y concentraciéon sobre los aspectos a
tratar en clase, se podrian llegar a trabajar tanto
individualmente como en grupos, facilitando

compartir los recursos y en consecuencia el

desarrollo personal y social.

Siguiendo a Gee (2004), el aprender a través de
videojuegos es aprender un nuevo alfabetismo,
hoy dia no es suficiente estar alfabetizado en
letra impresa. A lo largo de nuestra vida
aprendemos de distintos ambitos semibticos,
jugando aprendemos de forma activa, hemos de
reflexionar al aprender y todo ello facilita un
aprendizaje critico, objetivo tan deseable vy

repetido hasta la saciedad en nuestro curriculo.

Cuando  jugamos y nos  equivocamos
aprendemos rapidamente de nuestros errores, al
contrario de lo que sucede normalmente en la
escuela, lo cual es otra gran ventaja. Siguiendo a
Téllez e Iturriaga (2014), jugar desarrolla
habilidades emocionales y personales, se superan
retos, esto genera autoconfianza, también
habilidades sociales, normas, cooperacién y
trabajo en equipo. Se trabaja la orientacion
espacial, la precision, la percepciéon visual y
auditiva, la toma de decisiones y la solucion de

problemas, lo que desarrolla habilidades

psicomotoras y cognitivas.

Por dltimo y siguiendo a Cuenca (2012b), ya que
no pretendemos extendernos en demasia sobre
las posibles ventajas del uso del videojuego en el
aula, consideramos que los videojuegos poseen
un gran potencial para trabajar contenidos socio-
histéricos,  alcanzando  maximas  cuando
trabajamos el Patrimonio, ya que permiten de
forma contextualizada, una aproximaciéon muy
sentida a ciertos referentes culturales, debida
principalmente a la posibilidad de interacciéon y

contextualizacién que ofrece el videojuego.

2.3. Desventajas de su aplicacién en el aula

Hemos de decir en su contra que en el ambito
educativo éste se transforma, deja de ser un
programa de juegos para convertirse en un
recurso para trabajar desde una finalidad
educativa (Morales, 2009). Por consiguiente, al
convertirse el experimento en algo mas serio,
tenemos la posibilidad de reportar una pérdida
de motivaciéon o concentraciéon del alumno. No
obstante y a pesar de este handicap, pienso que
la renta positiva de su uso sigue superando esta

desventaja.

Una critica comun sobre los videojuegos, es que
muchos practicantes habituales se afslan
socialmente (Gros, 2009). En ese sentido, mi
opiniéon va mas en la linea de Garcifa Fernandez
(2005), donde esta cuestion se debe a otros
factores  personales  afiadidos y  no
exclusivamente al uso de los mismos. Ademais,

pienso que al trabajar en clase y de forma

conjunta aspectos sociales a través del
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videojuego, quizas y de forma secundaria
estemos eliminando estos elementos aisladores

del posible sujeto.

Las voces mas criticas dicen que los videojuegos
propician violencia, no obstante tengo que
afladir, que a pesar que es un factor que puedan
reconocer hasta los propios usuarios, segin la
magnifica revision bibliografica realizada y
coordinada por Elena Rodriguez (2002), viene a
demostrarnos que no existen evidencias
cientificas hasta el momento que aseveren una
conducta agresiva en el caso de consumo de
videojuegos violentos. Ademas hemos de afnadir
algo fundamental a este respecto y que no nos
cansaremos de repetir; siempre corresponde al
docente, elaborar, analizar y seleccionar los

contenidos y los videojuegos adecuados para

trabajar en clase.

Para finalizar, otra de las criticas en contra de su
utilizaciéon va en la direccion de que un uso
continuado de éstos crea adiccion (Gros, 2009).
Pienso que esto es una cuestioén relacionada con
el abuso y todo lo que esta relacionado con el
abuso es susceptible de crear adiccion, sin
embargo, el control de su uso en la escuela es
potestad del docente y en casa del alumno, de la

familia, con lo cual creo que a este respecto esta

todo dicho.

3. Assassin’s Creed Origins el videojuego en

cuestion

Este videojuego constituye la décima entrega

principal de esta exitosa saga de Assassin’s

Creed. Desarrollada en las instalaciones de la
compafifa francesa Ubisoft en Canada y cuyo
lanzamiento se produjo el 27 de octubre de

2017.

La trama del juego se centra en torno al
personaje de Bayek el ultimo Medjay, tras dejar
su pueblo nativo Siwa, se ve envuelto en una
misteriosa aventura viajando a través del
Antiguo Egipto, donde ¢l y su compafiera Aya
jugaran un papel fundamental en el cambio de
poder en el pais, ademas de jugar un papel
decisivo en la creacién de la hermandad de

asesinos, de ahf el titulo Assassin’s Creed origins.

Egipto se encuentra al borde del colapso, donde
poderosos lideres y monarcas como Ptolomeo
XIII o su hermana Cleopatra VII luchan entre
ellos para disputarse el poder sobre el reino de
Egipto, sin despreciar en esta intriga las
constantes incursiones de la repuablica romana,
bajo el mando de Julio Cesar. Por afnadidura,
existen otras figuras ocultas que constantemente
acechan entre las sombras para disputar ese
control, «/a Orden de los Antignos» y que aguarda el
momento oportuno para alzarse contra la

opresion.

A rasgos generales esta entrega sigue la linea de
la serie, explorar libremente un vasto mundo
donde van apareciendo algunas personalidades
historicas, contenidos en forma de misiones
principales y secundarias, ademas de unas
interminables formas de interactuar con esta

recreacion virtual monumental.
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El sistema de combates, sin embargo es algo que
en esta entrega ha cambiado significativamente,
dandoles un enfoque mas estratégico, dotando al
juego de un modo mejorado de sigilo y mediante
un sistema de posibilidades estadisticas mucho
mas parecido a un juego de rol. Parece que
Ubisoft ha tenido en cuenta ciertos aspectos
mejorados en recientes éxitos como Far Cry o
Ghost Recon para mejorar el combate por
sorpresa o modo sigilo. La recreacion
imponente de Egipto esta repleta de poblados y
campamentos que debemos asaltar y es
fundamental utilizar este modo sigilo, si

pretendemos tener éxito.

El juego se ha desarrollado en unos cuatro afios
y por el mismo equipo que produjo Assassin’s
Creed: Black Flag, una entrega que ha cosechado
grandes éxitos y eso se ha transmitido a esta
nueva entrega y con este gran escenario, que
sorprende  muchisimo  por sus  grandes
dimensiones. Podemos ver el Nilo en todo su
esplendor, las piramides, los oasis y desiertos,
ciudades como Alejandria o Menfis entre otras
muchas y que brillan de sobremanera en este
videojuego por el extremo cuidado que han
puesto en los detalles, pero que destaca

principalmente por su importancia como

recreacion historica.

Hay que decir que la compafifa ha desarrollado
una serie de DLC (Downloadable Content,
«contenido descargable»), entre los que podemos
citar: El bazar del némada, Emboscada en el

mar, Modo Horda, Pack Centurién romano,

Pack Horus, Secretos de las Primeras Piramides,
The curse of the Pharaohs o The hidden ones,
como ampliaciones del videojuego. Sin embargo
y destacando el componente historico del
videojuego al cual nos referimos anteriormente,
Ubisoft ha puesto a disposiciéon de los usuarios
de este juego una funcionalidad nueva, el
«Discovery Toum, que permite hacer turismo
virtual por el extenso mundo recreado de
Egipto. Esta opcion deja de lado las aventuras y
desventuras de nuestro personaje protagonista
Bayek, permitiendo que viajemos de una forma
virtual a través de los ultimos momentos del
Egipto heleno y momentos antes de la anexion

del mismo a la Roma Imperial.

3.1. El ansiado DLC Discovery Tour

El 20 de febrero de 2018 sali6 al mercado el
nuevo DLC denominado «Discovery Toum».
Podriamos decir que se trata de un modo
descubrimiento  del

Antiguo  Egipto. La

compania  desarrolladora  del  videojuego
(UBISOFT), comenta que es una actualizacion
gratuita para Assassin's Creed Origins. Esta
actualizaciéon (DLC) o modo descubrimiento se
convertira en una experiencia educativa que
permitira a los usuarios moverse libremente por
el Antiguo Egipto para aprender mas cosas

sobre su historia y cultura.

Estabamos ansiosos de que llegase el dia de
lanzamiento del DLC, para probar esta
ampliacion del videojuego en primera persona.

Al parecer este modo descubrimiento de ahora
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en adelante DT, es una simulacién especial del
juego que dejara que los jugadores se muevan
libremente por el mundo virtual creado de
Egipto y para conocer mejor no sélo su historia,
sino el dia a dfa cotidiano de esta época a través
de visitas guiadas a cargo de historiadores y
egiptélogos. Esta exploracion se efectuard en un
mundo sin presiones, conflictos o limitaciones
del juego. Es una forma de que cualquiera

descubra el Antiguo Egipto a su propio ritmo.

Parece ser que ha debido de llegar a oidos de
Ubisoft, que algunos docentes han utilizado en
ocasiones, alguna de las entregas anteriores de
Assassin’s Creed (de ahora en adelante AC) para
ensefiar Ciencias Sociales a sus alumnos. Asi que
tras el enorme esfuerzo y dedicaciéon que sus
desarrolladores han invertido para la recreacion
meticulosa del Antiguo Egipto, han querido

compartirlo esta vez con todo el mundo.

Este DLC incluye 75 visitas guiadas que han
sido seleccionadas por expertos y clasificadas en
cinco grandes temas. Egipto su territorio,
geograffa y fauna, piramides y lugares mas
emblematicos de Egipto. Alejandria, explicacion
de la influencia griega que comenzé con
Alejandro Magno. Vida cotidiana, informacion
sobre la gente y los monumentos y varias visitas
para constatar la creciente influencia romana en

la época del videojuego.

Una visita se tardarda en  completar
aproximadamente entre unos 5 a 25 minutos, se
podra optar entre 25 avatares diferentes entre

los que estan los personajes principales del

videojuego y algunas figuras histéricas como las

de Julio Cesar y Cleopatra entre otros.

Este Discovery Tour es una actualizacion
gratuita del videojuego para todos aquellos
compradores del videojuego original, sin
embargo, para quienes no dispongan de
Assassin's Creed Origins, pero estén interesados
en explorar el Antiguo Egipto, el DLC puede
adquirirse por separado, cuestion que viene de

petlas a los docentes.

Existe una funcién que se denomina modo foto
en el juego principal, que también estara
disponible en el modo descubrimiento,
podremos llevarnos una foto de recuerdo de los
lugares visitados. Por otro lado, Ademas de las
visitas guiadas, puedes explorar a tu antojo y de
una forma libre el mundo del Antiguo Egipto,
utilizando  casi  todas las

funciones vy

herramientas del propio juego.

El explorador puede ir a caballo o en camello,
trepar por los edificios de las ciudades o incluso
una piramide, navegar en una faluca auténtica, o
entrar en una tumba encendiendo una antorcha.
Nadar por el rio Nilo u obtener vistas aéreas,
como si dispusiésemos de un auténtico dron.
Como dijimos al principio, las funciones del
juego principal estaran disponibles y por tanto,
podemos hacer volar a nuestra aguila compafiera

«Senuy».

Otra herramienta que podemos utilizar es la del
modo de desplazamiento rapido a través del
mapa, para viajar rapidamente a distintos

lugares.
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El DLC en si, no es un juego aunque podremos
ver los progresos en las visitas guiadas. Hste
DLC no tiene recompensas asociadas como tal,
pero no obstante el juego te ofrece trofeos por
cada logro, lo que le confiere un también un

caracter ludico.

Los requisitos del sistema para PC en la versién
independiente son los mismos que los del juego
principal. Se ha anadido una categoria especifica
en el menu principal del juego, para acceder a

este modo.

Finalmente, la primera vez que hagamos una
visita guiada, tendremos que finalizar una que
viene prestablecida a modo de introducciéon o
tutorizacion, tras la cual, dispondremos de
libertad absoluta para completar cualquier otra
de entre las disponibles o simplemente

desplazarnos por donde nos apetezca.
Sirvan algunas de ellas a modo de ejemplo:

Alejandria: un nucleo comercial, la gran
biblioteca de Alejandria, los enigmas de la
Esfinge, complejo funerario de Kefren, momias
del Antiguo Egipto, cultivos del Antiguo Egipto,

la vivienda egipcia.

4. Metodologia

Los humanos se han definido en el tiempo por
cuestionar las cosas para entender el mundo que
le envuelve, y gracias a esto iran consolidando
un pensamiento selectivo que a su vez les hara
observar con mas detalle, clasificar, categorizar y

conceptualizar para comenzar a construir una

imagen cientifica de ellos mismos, de la propia
vida y de la cultura de la cual son o mejor dicho
somos responsables. Es para esta cuestion que
se sirve del método, via estructurada que sigue el
cientifico para la construcciéon del conocimiento,
y asi producir teorfas sobre los fenémenos

observados (Martinez, 2011).

Tras el cambio de milenio hemos podido
constatar que la teorfa del videojuego como
campo de estudio, contaba con una revista
(Game  Studies),

académica numerosos

congresos, tanto nacionales como
internacionales, programas académicos y una
bibliografia extensa. Tanto mas crecia el interés,
mas crecia el nimero de estudios, fue entonces
cuando se evidenciaron diferentes formas de

investigaciéon y teorfas sobre ellos (Wolf vy

Perron, 2003).

El videojuego es un medio unico, por
consiguiente digno de diversas teorfas que se
dediquen a él; mas, teniendo en cuenta que
muchos de los elementos narrativos presentes
en otros medios también lo estin en numerosos
videojuegos (Wolf y Perron, 2003). No obstante,
los estudiosos no siempre estan de acuerdo
sobre ciertas cuestiones y definiciones acerca de
ellos, sirva de ejemplo el concepto de
interactividad ~ calificado de engafioso por
algunos autores como Aarseth (1997) en

Cybertext: Perspectives on ergodic literature.

Comenzaremos diciendo que la técnica que
vamos a emplear en nuestra investigacion es la

de andlisis de contenido, que se basa en la
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recogida de informacién de una forma textual o
visual, a través del método cientifico, siendo
sistematico, objetivo, replicable y valido como
cualquier otra técnica de recolecciéon de datos

investigativa (Andréu, 2002)

Llegados a este punto, debemos dejar claro que
entraremos a formar parte del paradigma
interpretativo y en consecuencia no podemos
pretender hacer generalizaciones a partir de los
resultados obtenidos. En este sentido, uno de
los motivos que influiran en  nuestra
investigacion, sera debido a la interacciéon que se
da entre el sujeto y el objeto de estudio,
inherente al proceso establecido y es por esta

cuestion que ambos se veran influenciados

(Martinez, 2011).

Sin embargo y dicho todo esto, sera la
observacion y experimentacion en primera
persona del videojuego la que va a sentar las
bases de nuestto estudio, al constituirse
precisamente esta accion sobre el videojuego, en
nuestra

el verdadero laboratorio de

investigacion.

Por otro lado tendremos en cuenta ciertos
detalles como las coincidencias historicas, que se
contrastaran a posteriori mediante la bibliografia

correspondiente.

En resumen nuestra investigacion y enfoque
pretenderan objetivarse lo maximo posible para
averiguar si el videojuego en cuestién, podra ser
usado como recurso educativo para una posible
mejora de la calidad de los procesos de

ensefanza-aprendizaje de los alumnos en este

espacio, donde nuestra investigacién y aunque
contenga ciertas medidas cuantitativas, las
menos, principalmente es una investigaciéon

cualitativa, a través del analisis de contenido.

Toda intenciéon de investigacion mediante la
técnica de analisis de contenido, debe tener en
cuenta una secuencia en todo el proceso
(Andréu, 2002). Siguiendo al propio Andréu y
determinado el objeto de estudio, es decir el
videojuego, nos preguntaremos Jqué queremos
investigar?, ;qué conocimientos previos existen?,
¢en qué teorfa o marco tedrico encaja’, squé
aspectos textuales o visuales se van a utilizar?, y
¢cual es la unidad de analisis que se va a utilizar?
En investigaciéon preguntar por el qué es como

preguntar por ¢cual es el problema al investigar?

Definir el concepto «problema» serfa como
definir una dificultad que no pude resolverse
automaticamente, asi que requerirfa por tanto de
una investigaciéon conceptual o empirica (Bunge,
2000), dicho de otro modo, constituye el inicio
del estudio, problema-investigacion-solucion, y
en nuestro caso concreto de investigaciéon a
través de la técnica de anidlisis de contenido, se
dan las dos clases de investigaciéon (Andréu,

2002).

Un primer acercamiento teérico en torno al
tema inicial: la utilizacion del videojuego AC
(Origins) en el aula para una posible utilizacion
como recurso didactico en la ensefianza y el
Ciencias  Sociales en

aprendizaje de las

Educacién Secundaria y Bachillerato, podria
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constituirse en un buen punto de partida para

definir el problema de investigacion.

Comenzamos elaborando un disefio de
investigacion, en el cual pretendemos relacionar
nuestro problema de investigaciéon con los
distintos contenidos curriculares que establece la
ley, pero sin dejar de lado el eje principal de la
educacion, «las competencias»; esto sera lo que

seflalara la delimitacién de nuestro problema de

investigacion.

En una primera aproximacién al Real Decreto
1105/2014, de 26 de diciembre por el que se
establecen las ensefianzas minimas de la
Educacién de Secundaria y Bachillerato, que en
su anexo I y concretamente en el bloque II
correspondiente a la asignatura de fundamentos
de Arte de Bachillerato, hace alusion a las
grandes culturas de la antigliedad: Egipto,
Mesopotamia, Persia y China. También en el
primer ciclo de la Educacién Secundaria
Obligatoria, en el bloque III de la asignatura de
Historia, se alude a sucesos y procesos
correspondientes al periodo que trata el
videojuego. En la asignatura de geografia de 2°
de Bachillerato se trabajan las diferentes técnicas
cartograficas, asi como también se hace lo
propio con otras cuestiones relacionadas con la

geografia en el primer ciclo de la ESO.

En el curriculo de Historia del Arte de
Bachillerato también encontramos «el legado del
arte clasicow, algunos de estos elementos podrian
aparecer en el juego. Finalmente y aunque en un

principio lo habfamos dejado fuera, en el

curriculo de la Educacion Primaria se
referencian diferentes elementos relacionados
con las Ciencias Sociales (Bloque IV — RD
1105/2014) que habria que averiguar si son
posibles trabajar mediante el videojuego que

pretendemos investigar.

En este sentido, podriamos formular una
pregunta de investigacion: ¢Favorecerfa el uso
del videojuego Assassin’s Creed Origins en las
aulas de Educacion Primaria, primer ciclo de la
ESO y Bachillerato para que los alumnos
alcanzasen los estandares de aprendizaje y
competencias establecidos en el curriculor—
Esta pregunta define la relaciéon entre al menos
dos wvariables, la utilizacion del juego y la
correspondencia en el curriculo de los
estandares de aprendizaje de cada una de las
etapas educativas, haciendo posible la realizacion
de una prueba empirica, que consistiria en la
recopilaciéon de una serie de datos cualitativos

que permitan dar una solucion al problema.

A este respecto, podriamos decir que subyace en
todas estas cuestiones un problema mas difuso
pero que es de capital importancia, como el de la
falta de empatia en general de nuestros alumnos
de hoy dia por los temas relacionados con las
Ciencias Sociales. En nuestro estudio sobre el
videojuego, no sélo podrfamos averiguar si el
videojuego en cuestiéon (AC) serfa aprovechable
como herramienta didactica, sino que si
realmente lo es y se lleva a las aulas, en otro
estudio posterior y mas pragmatico, comprobar

si a través del videojuego ayudamos al proceso
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de Enseflanza-Aprendizaje, captando mejor la
atencion de nuestros alumnos, al realizar un

proceso mas atractivo para ellos.

Nuestro enfoque metodoldgico sera a través del
paradigma interpretativo, integrado en ocasiones
mediante la estrategia de la triangulaciéon de la

bibliografia historica.

Resumiendo todo lo dicho anteriormente, tras
encontrar los conocimientos existentes sobre el
tema y encuadrarlos dentro de un marco tedrico
adecuado, toca seleccionar que contenidos del
videojuego vamos a utilizar en nuestra
investigaciéon para lograr nuestro objetivo. Para
ello, intentaremos localizar en el videojuego las
unidades de muestreo (unidades de analisis),
textuales y/o visuales que sean susceptibles de
interés para las Ciencias Sociales,
procedimientos, valores y conceptos dentro de
los diferentes aspectos relacionados con lo
temporal, espacial, econémico, artistico y lo
social. Buscaremos en el juego aquellos
elementos historicos y patrimoniales que puedan
servir para conocer el proceso evolutivo
histoérico, reconociéndose asi, el sentido social

de la Historia y/o del Patrimonio (Cuenca,

Martin y Estepa, 2011).

En esta investigaciéon no vamos a codificar, pero
a partit de aqui y siguiendo los aspectos
anteriormente enunciados, determinaremos el
sistema de categorfas que vamos a emplear en

nuestra investigacion.

En resumen vy atendiendo a estas variables,

nuestro principal deseo serfa poder introducir

este videojuego (AC) o una de sus ampliaciones
Discovery Tour (DLC) y sus potenciales
contenidos en las aulas, para trabajar aspectos
inherentes a las Ciencias Sociales y esto habra
que determinarlo tras analizar los resultados de
nuestra investigaciéon averiguando si realmente

son positivos a este respecto.

4.1. Instrumentos

Para el analisis de contenido del videojuego, se
elaboré una tabla de investigacion (tabla 1),
teniendo en cuenta los aspectos geohistéricos
presentes en el videojuego. La tabla consta de
una unica categoria que contiene ocho variables
a experimentar en el juego. Cada una de estas
variables contienen tres indicadores generales
que sefalarfan, si estan presentes, son escasos O
no estan presentes los contenidos descritos en la
variable concreta, excepto en el caso de los
procedimientos, donde los tres indicadores
seflalan si el juego no permite, permite
limitadamente, o permite un buen nimero de
procedimientos en el proceso de ensefanza-
aprendizaje. A cada uno de estos indicadores
generales, les corresponde otros  tantos
descriptores mas especificos sobre los aspectos y

técnicas a observar en el juego.

La primera variable se refiere a los relacionados
con los aspectos econémicos y modo de
subsistencia del periodo observable en el
videojuego. La segunda variable es para
considerar los aspectos sociales presentes. La

tercera variable trata sobre los elementos
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espaciales y de territorio. Luego la cuarta
variable cuantificara el aspecto politico y todo lo
relacionado
administracién. Todo lo relacionado con el arte,
la cultura y el patrimonio material se engloba en
la quinta variable. En la sexta y siguiente
variable, observaremos los sucesos historicos y

demas aspectos relacionados con la Historia.

con las

instituciones

estrategias de aprendizaje que pudiera permitir el
uso del videojuego.

la . :
Y Para finalizar, nos referiremos a la octava y

ultima variable que se encargara de percibir los

contenidos  actitudinales presentes en el

videojuego, para asi conocer cuales de estos

valores podriamos transmitir al trabajar con el

videojuego.
La séptima variable se refiere a los
procedimientos, es decir las técnicas, destrezas o
CATE
[\go. VARIABLES | PIEAPoR DESCRIPTORES
5
Relacionados conlos No presentes | No se distinguen o son inapreciables, procesos de tipo econdmico o comercial.
Procesos de produccic’ml ¥ Escasos Se aprecian en el juego algunos elementos relacionados con aspectos econdmicos basicos.
las aC!]V]dadES ECONOMICAs En el juego se encuentran bastantes ejemplos de procesosrelacionados con la economia de
de la época. (Econdmicos} Presentes

subsistencia v se aprecian actividades comerciales representativas de la época.

Relativos al ser humano!
medio, relaciones sociales,
tradiciones, identidad, culto
religioso. (Sociales)

No presentes

No se aprecian aspectos socdales de ningiin tipo en el juego.

Escasos

Se aprecian algunos elementos sociales v culturales de la civilizacion egipcia basicos

Presentes

Estin presentes en el juego multitud de aspectosrelacionados con la cultura, las tradiciones v
la sociedad.

Relativos al medio fisicoy
urbane, reconocimiento de
espacios a través de mapas y
planos. (Geograficos)

No presentes

No aparecen elementos espaciales o territoriales.

Escasos

Aparecen en ocasiones elementos de geolocalizacion.

Presentes

Se reconocen tanto directamente comoa través de mapas v planos elementos relativos al
medio fisico v urbano.

Jerarquia, infraestructuras,
instituciones politicas.
(Politicos)

No presentes

No hay evidendas de aspectos relacionados conla politica de la época.

Escasos

Se observan algunos aspectos que se podrianrelacionar con la politica.

Presentes

Se aprecian edificios, cargos v sucesos histdricos, relacionados conla politica.

Arte, monumen./
patrimonio, iempo, cultura,
diversidad sociocultural.
(Culturales)

No presentes

No estin presentes manifestaciones artisticas, ni patrimoniales.

Escasos

Se distinguen algunas muestras de manifestaciones artisticas, arqueologicas o socioculturales.

Presentes

El juego esti repleto de manifestaciones artisticas, socioculturales v patrimoniales del
Antigno Egipto.

Sucesos historicos

No presentes

No hay presencia de hechos histéricos.

CONTENIDOS

Presentes en el videojuego

. Escasos Se experimentan algunos procesos de evolucidn histérica a través del videgjuego.

relevantes, trascendencia y - — — —

evolucion. (Histéricos) Presentes | Se experimentan procesos de evolucion histérica, asi como hechos historicos relevantes de

este periodo.

Localizacion en el tmpo. v| No permite | El juego no permite o no hay correspondencia conlos objetivos del curriculo.

en el espacio de los Permite El juego tan solo permite el desarrollo de algunastécnicas, destrezas o estrategias de
| SLEEIE y/o procesos levemente | aprendizaje
E h]slqncos *relevantes. permite El juego permite al docente mediante diferentes estrategias de aprendizaje que el alumno
A Clasificar ] consiga por simismo adquirir nuevos conocimientos, es decir que sea mas auténomo en su
= ;‘EF“EFCES de LS i aprendizaje tanto en la adquisicion de conceptos (saberes). como en el desarrollo de actitudes
=| SAnd1SIS Y COmPparacion (saber ser v saber estar), favoreciendo ademas que el alumno sea consciente de su evolucidn
',f; lamformicmlll?' fuentes de aprendizaje, donde aprende a colaborar, como tambiéna recibir ayuda.
@] e e A través de las técnicas apropiadas, llegard a valorar lo que una materiale puede aportar,
&| Asociacion entre el dentro v fuera del ambito escolar.

pasado histéricoy hoy.

Anailisis de los cambios

culturales y artisticos ...

Empatia histdrica, No presentes | No se aprecian en el juego contenidos actitudinales de ningin tipo.
w| resolucion de conflictos, — . — .
= empatia social, Escasos Se dlsnngtlleln aspectos rela.ctc;r}a.dos con}a transmisidn devalores v el sentido de
O competitividad, respeto, responsabilidad de conservacion del patrimonio.
< conservacién medio Presentes | El juego tiene la posibilidad de ayudar en la resolucion de conflictos, transmision de valores
| ambiente patrimonio como el respeto, la empatia social e historica. Avudaa comprender la necesidad de conservar

histérico el patrimonio histérico y el medio ambiente.

Tablal. Tabla de investigacion del juego Assassin’s Creed Origins. (Fuente de elaboracion propia)
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5. Resultados

Unos 10 anos mas tarde del primer lanzamiento
de la saga (2007) llega la décima entrega
principal de la saga AC. Origins, aventura que
nos narra el inicio de la hermandad de asesinos y
que sucede en el Antiguo Egipto. El hombre
que empez6 todo y protagonista se llama Bayek,
curiosamente la critica ha dictaminado que este
juego que representa el origen de la saga, es
también el mejor hasta ahora sin ninguna duda.
Origins cuenta como nacié la hermandad de
asesinos para enfrentarse en primer lugar a la
orden de los antiguos y posteriormente a los
templarios y sus ambiciones de poder mundial.
La historia de Bayek en un principio nada tiene
que ver con salvar al mundo o al propio Egipto,

es una simple historia de venganza contra los

que asesinaron a su hijo, pero poco a poco se

convertira en algo mucho mayor.

La época en la cual se ambienta el videojuego, es
la del ocaso del Imperio Egipcio y antes de la
anexion por parte de Roma, concretamente al
final de la dinastia Ptolemaica, con su ultimo
representante por bandera y faradn, la reina
Cleopatra VII. La accién tiene lugar en varias
ciudades representativas de este periodo (49-44
a.C.). En la tabla 2, podemos ver una lista con la
cronologia, los diversos personajes histéricos
que aparecen, simbolos y dioses representativos
de la cultura religiosa egipcia, ademas de
importantes ciudades, monumentos y lugares
emblematicos del Antiguo Egipto que aparecen

en este videojuego.

AC Origing

Finales del
Periodo
Ptolemaico

Aprox.
49a.C.a 44
a.C.

Ojo de Apep

La Duat

Per Ankh

diosa Sejmet

Gran Biblioteca Alejandria
Libro de los muertos

Maat

Isfet

Serapis

Ibis eremita

Sheut

Piramide de Keops
Osiris

dios Apis

Piramide acodada
Piramide de Meidum
Piramide brillante (roja)
dios Sobek

Templo de Kom Ombo
Serapeum de Alejandria
diosa Heécate

Apep

Teatro de Pompeyo

eopatra VII Siwa

lio Cesar Dionysias
Apolodoro (el siciliano) Euhemeria
Agripa Fayun
Alejandro Magno Guiza
Cesarion Kerkesoucha
Pompeyo Krocodilopolis
Ptolomeo XII Lago Moeris
Berenice IV Memphis
Ptolomeo XIIT Rio Nilo
Marco Vitruvio Polion Letopolis
Bruto Cirene
Casio Longino Lago Mareotis
Potino el eunuco Yamu
Pasherenptah ITI (s. sacerdote) Roma
Aristoteles Heliopolis
Ptolomeo I Lagos (Soter) Alejandria
Speculatores (Roma) Nikiou
Lucio Septimius Sais
Gabinianos Lesbos
Alkenaton Heracleion

Kition
Nitria

Filadelfia (Aman)

Tabla 2. Simbolos, patrimonio, personajes y lugares historicos recreados en A.C. Origins. (Fuente elab. propia)
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De hecho la trama es tan intrincada, trepidante,
llena de narrativas y en una atmosfera tan
interactiva que hace que nos cuestionemos, por
qué no hay mas videojuegos que exploren temas

histéricos (Stuart, 2010).

El recorrido a nivel espacial es impresionante.
Los mapas que se consultan en el juego
disponen de un nivel de detalle impresionante.
Faltan algunas zonas, pero en general, hemos
podido ver regiones (nomos) que no aparecen
en muchos libros de Historia Antigua (Fig.1). El
manejo de estos mapas me recuerda un aspecto
de la ensefianza no mencionado anteriormente,
permite el  desarrollo  de  habilidades

procedimentales relacionadas con este tipo de

recursos.

Figura 1. Nivel de detalle de los mapas geogrdficos

disponibles en el juego (Fuente Ubisof?).

Siguiendo a Téllez e Iturriaga (2014), el juego
nos permite recorrer lugares carentes de una
huella antrépica, lo que permite a los jugadores
contemplar  paisajes  naturales con  sus
caracteristicas fisicas, como el relieve, el clima, la
vegetacion o la fauna existente, el desierto y su
particular orografia, los oasis, lagos y algo mas

antropico, el Nilo con su hidrologia, vegetacion

y fauna, o simplemente el mar y sus puertos. En

definitiva la  perspectiva  geografica  del
videojuego es tan imponente que podemos
trabajar la mayorfa de las cuestiones necesarias

para esta area de las Ciencias Sociales (Fig.2).

Figura 2. Paisajes naturales con sus caracteristicas fisicas

presentes en el videojuego, donde podemos advertir el
relieve, ejemplos de vegetacion, fauna e incluso casi intuir

el clima (Fuente Ubisoft — composicion propia).

En este sentido y siguiendo a Fernandez (1991),

analizaremos los diferentes aspectos que
conforman las Ciencias Sociales que estin
presentes en el juego, como por ejemplo el
ambito politico. En el videojuego se atisba
levemente el poder central enérgico que
ostentaban los  faraones, no son los
protagonistas de la historia del juego, sin
embargo su figura en ocasiones aparece y con
ello se muestra implicito que representaban la
caspide de una administracién politica piramidal.
Se echa en falta la figura del Visir que no aparece

en el juego, sin embargo, se muestra la figura de
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los sacerdotes, los templos, representaciones de
diferentes dioses y cultos diferentes, aunque su
funcién y poder politico no queda tampoco
demasiado claro, salvo en algin ejemplo o
representante malévolo. En el juego aparecen
distintos #omos (regiones o provincias), también
se habla aunque de forma superficial de los
nomarcas y de impuestos, podria ser que al
hacerlo se estuviera también transmitiendo la
esencia potestativa de este representante.

Los nobles (familia real), escribas y otros
funcionarios, tienen poca representacion en el
videojuego, sin embargo el ejército tiene una
gran presencia en el juego, légico por una parte
por la interactividad que sugiere un juego de
estas caracteristicas y por otro lado por la
importancia que fue adquiriendo el ejéreito en el
Imperio Nuevo, hecho contrastado por la gran
mayoria de autores. A este respecto destacar que
los uniformes responden a una apariencia muy
helenizada como es de suponer por el periodo
en cuestiéon que tratamos. Como hemos dicho
anteriormente, salen a relucit cuestiones
relacionadas con los impuestos que son
soportados por la poblacion llana y trabajadora,
que los ejecuta en grano, sin embargo y a pesar
de todo, sinceramente no hay muchas evidencias
del funcionamiento de la Hacienda Real y
tampoco sobre justicia y legislacion salvo algin
matiz general. En definitiva, la representacion de
los aspectos politicos sobre Egipto en el juego
es muy incompleta, aunque a decir verdad
existen elementos con los que podriamos

trabajar en un contexto formal (Fig.3).

Figura 3. Jerarquia y ejemplos de representantes politicos

del videojuego (Fuente Ubisoft — composicion propia)

En la base de la piramide social nos
encontramos al estado llano, con grupos de
artesanos, comerciantes, labradores,
ganaderos..., de los que no sélo hay una gran
representatividad, sino que podemos ver los
productos de muchas de sus actividades
econémicas. De hecho en la funcionalidad o
«modo descubrimiento» del cual hemos hablado
anteriormente, podremos realizar actividades
que van desde pescar en una auténtica faluca
egipcia, pasear entre cultivos observando a
labradores y recolectores, a poder sustituir
alguno de los personajes por nosotros mismos,
poniéndonos en su lugar y realizar las tareas
propias del personaje en cuestiéon. Sirvan como

ejemplos, poder ejercer de alfarero para moldear

una vasija o bien disponernos a hacer la labor de

teflir un tejido, etc.

_ . RAd .\ i3 Ll
Figura 4. Proceso de momificacion, utensilios y vasos

canopos (Fuente Ubisoft — composicion propia).
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Podemos entrar en una casa tipicamente egipcia
o ver algunas de las distintas deidades a las
cuales se les rendia culto, asi como presenciar y

saber mas acerca de sus ritos funerarios (Fig.4).

Desde una perspectiva social o de produccion
econdmica, realmente no soy consciente si he
dejado alguna cuestion por analizar, pero lo
cierto es que el videojuego tiene mucho
potencial para abordar multitud de tematicas
sociales y econémicas (Fig.5). Quizas el lunar lo
tengamos en los contenidos actitudinales, donde
podemos encontrar muestras de solidaridad y
empatia en ocasiones, ya que nuestro héroe esta
dispuesto a socorrer al mas débil, pero por el
contrario también es en ocasiones violento y
despiadado. No obstante y a pesar de ello,
podriamos trabajar algunos valores con los
alumnos en clase, como respeto por el
patrimonio, la identidad, los simbolos, ademas

de otros que de por s{ mismos son inherentes al

uso del propio videojuego.

4=t

comercio ) actividades  de

Figura 5. Pr;z'anef,
produccion (Fuente Ubisoft- C.P)

Otra cuestion serfa en relacion a los aspectos
procedimentales, donde el juego permite
emplear diversas estrategias y técnicas, que irfan
nuevos

dirigidas a la  adquisicién de

conocimientos de una forma auténoma y al

desarrollo de la resolucion de problemas
mediante la direccion de un adulto y la
colaboraciéon de compafneros que pudieran ser
en un principio mas habilidosos o expertos.
Todo esto redundard en beneficio de una
unificaciéon de los ritmos de aprendizaje, debido
a la cooperacion y la interaccion, facilitando el
aprendizaje colaborativo, a través de actividades,
debates y puesta en comun de los resultados

obtenidos con el juego.

Sitvan a2 modo de ejemplo  algunos
procedimientos que podemos utilizar mediante
el juego, como el tratamiento de datos, la
localizacion en el tiempo y en el espacio de los
sucesos O procesos historicos mas relevantes,
clasificar sus causas y las consecuencias de éstos.
Analisis y comparaciéon de la informacién y
fuentes para su seleccién. Asociacién entre
aspectos del pasado histérico y elementos de
nuestros dfas. Analisis de los cambios culturales

y artisticos, asi como de las propias obras de

arte. Interpretacion de graficas, etc.

Todo ello sin olvidar como  dijimos
anteriormente, los relacionados con el uso del
propio juego y sus dinamicas a través de la

tecnologia o la manipulacion.

En consecuencia, todo este trabajo mediante el
videojuego, podtia provocar la ampliaciéon de
conocimientos  mediante  otras  fuentes
complementarias, lo que favorecerfa que el
alumno percibiera que disciplinas como por
ejemplo la Historia, tienen una metodologia

propia y que sus estudiosos no emplean
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unicamente pergaminos o legajos antiguos

(Cordén, 2014).

: W AR »
Figura 6. Recreacion virtnal del exterior e interior de la

gran biblioteca de Alejandria (Fuente Ubisoft — C.P.).

Desde la perspectiva de la cultura material,
(Fig.7) podemos decir que sus disefiadores han
sido muy concienzudos, la alimentacion,
herramientas o el vestuario de cualquier hombre
o mujer sea cual fuere su estrato social estan
perfectamente retratadas. Los medios de
transporte, el armamento y la tecnologia estin
representados de forma fidedigna. Las momias o
los distintos elementos relacionados con el

embalsamamiento  estan plasmados a la

perfeccion.

L Ml

.. SEN L - i v G
Figura 7. Algunos e¢jemplos de la cultura materia
presente en el videojuego, modos de wvestir, transporte,
armas, articulos de lujo y ofrendas de alimentos en ritos y

cultos (Fuente Ubisoft — Composicion Propia (C.P.)).

En  contrapartida, es cierto que los
desarrolladores del videojuego se toman algunas
licencias «literarias», sin embargo la generalidad

del disefio es de una fidelidad mas que notable.

A continuaciéon y desde una perspectiva
arquitecténica, en este videojuego como en el
resto de la saga, los disefiadores han puesto un
énfasis especial en la fidelidad y veracidad
histérica de cada uno de los detalles de los
edificios, monumentos y detalles artisticos o
decorativos de los mismos. Este es el punto
fuerte del videojuego, las principales referencias
monumentales del Antiguo Egipto estan
magnificamente interpretadas y son referencias
casi exactas de construcciones y edificios
historicos, incluso la arquitectura menos
conocida ya sea civil o militar. La textura
aparente de los materiales y soportes responden
al momento histérico, mostrando un resultado y
una sensaciéon de realismo imponentes. A este

respecto  se ha consultado la bibliogratia

correspondiente al tema que nos ocupa, sirva de

ejemplo (Shaw et al., 2000).

" B A il f

Figura 8. Reconstruccion virtual de las  ciudades,

monumentos y edificios de Egipto (Fuente Ubisoft C.P).

Nos encontramos ante una reconstruccion
virtual de un entorno fisico, dificilmente
alcanzable mediante otro medio y cuyo grado de
realismo constituye un hito no alcanzado con
anterioridad (Fig.8). Téllez e Iturriaga (2014),
utilizaron palabras parecidas en este sentido para

referirse a otra entrega de esta saga, Assassin’s

CLIO. History and History teaching (2018), 44. ISSN: 1139-6237. http://clio.rediris.es

Recibido: 3/10/2018. Aceptado: 20/12/2018




QUINTERO, Didactica de las Ciencias Sociales a través de los videojuegos: Assassin’s Creed Origins

Creed: Brotherhood, sin embargo en esta ocasion
debo precisarlas poniendo un mayor énfasis,
porque esta creaciéon nos hace vivir y sentir

como nunca antes el Patrimonio Material de

Egipto.

i) 4 * b 1
Figura 9. Construcciones arquitectonicas, casa egipeia,

hipédromo y acueducto romanos (Fuente Ubisoft — C.P).

En este sentido y antes de comenzar con la
Historia con mayusculas que esta presente en el
videojuego, Toro Sanchez y Mufioz Bandera
(2012), sostenian sobre la saga a rasgos generales

que:

Reproducen ciudades historicas de las
que  existen  visiones  aéreas Yy
panoramicas, que dependen de la
consecuciéon de los retos que se plantean
en el juego. Destaca en especial por la
fidelidad con la que se caracterizan los
elementos arquitectonicos y edificios de
gran representatividad..., pero también
edificios de tipo civil, como circos,
anfiteatros,  termas (Fig.9), etc.,
dependiendo de la ciudad en la que se
encuentre el protagonista. Existen
elementos, relevantes en el desarrollo del
juego, que definen la identidad de los
lugares, mas alli de los puramente
artesanales,

paisajisticos  (productos

tradiciones,  costumbres, etc.). Se
distinguen estratos sociales, entre los que
destacarfan, los de tipo gremial... El uso
de planos de ciudades que son decisivos

en los objetivos del juego.

Como podemos observar y a grandes rasgos,
éstas sus palabras y mi analisis expuesto aqui

sobre esta nueva entrega que sin duda mejora las

anteriores, no difieren sustancialmente.

Figura 10. Tr_abzybs de cantera, cortes de piedra y

transporte para la construccion posterior (Ubisoft C.P)

En cuanto a la Historia y personajes historicos
presentes en el videojuego, debemos concluir y
de forma muy clara que los desarrolladores han
retorcido y moldeado la historia para encajar la
propia historia del personaje principal y del
propio juego dentro de una historia global.
Aparecen sucesos histéricos reales, sin embargo
de forma inconexa. Es cierto que la trama
general de la historia perdura durante todo el
juego, ésta no es otra que la lucha por
monopolizar el poder entre sus pretendientes, es
decir, Cleopatra y su hermano Ptolomeo XIII.
Toda la historia esta salpicada de importantes
sucesos histéricos, como la guerra civil entre el
romano Julio Cesar y su yerno Pompeyo, que
aqui son llevadas al mar cuando Pompeyo

Magno intenta bloquear la entrada de Cesar en
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Grecia, antesala de la famosa batalla de Farsalia.
Historicamente en esta época las batallas navales
estuvieron poderosamente influidas por la
guerra terrestre, lo que llevé a fabricar naves que
maniobraban a remo pero que eran capaces de
transportar grandes contingentes de infanterfa
(Shaw, 2010), esto lo podemos observar en el
juego, aunque aqui se conforman una serie de
enfrentamientos navales ficticios que son
ejecutados por los personajes del videojuego. A
pesar de ello, simulan hechos histéricos que
terminan relacionandose con otros posteriores,
las denominadas guerras alejandrinas. Aqui y en
este caso aparecen en el juego nuevamente
Ptolomeo, Cleopatra y Cesar, los dos primeros
como actores de la lucha fratricida constante que
mantenfan por el trono de Egipto, aunque la
otra hermana y principal instigadora en estos
sucesos alejandrinos Arsinoe IV o su hermano
Ptolomeo XIV (Vanoyeke, 2000), no aparecen

en el juego.

El escenario de estos hechos histéricos es la
bella ciudad de Alejandria magnificamente
representada y donde debido a estos sucesos, se
desencadenaria el incendio de su gran biblioteca
con unos 700.000 papiros que entre otras
cuestiones, contendrian toda la historia de
Egipto. Destacan la isla de Faros y su magnifica
torre (faro portuario) representada segun el
grabado de Ptolomeo y que se constituira en la
etimologfa de los faros portuarios, el palacio de
Alejandria (Museion), la tumba desaparecida del
gran Alejandro Magno, el asesinato de Julio

Cesar en el teatro Pompeyo (senado provisional

del momento). En definitiva el juego esta
plagado de personajes y hechos histéricos, el
calibre de estos personajes tan conocidos y los
propios  hechos  histéricos, hacen muy
interesante al juego y fragua una posible
curiosidad posterior por parte del jugador para
conectar los sucesos. En definitiva, algo
innegable es que a pesar de ser una historia
deslavazada en ocasiones, se constata la
presencia de contenido histérico mas que

suficiente en el juego para trabajarlo

posteriormente en clase.

Para finalizar quiero destacar una cuestion sobre
el personaje de Cleopatra, donde debo decir que
hay un detalle que a muchos historiadores se les
ha pasado por alto. La mujer de la realeza
egipcia conformaba generalmente la mitad del
poder y de la organizacién religiosa, politica y
social del Antiguo Egipto (Bedman, 2003),
aunque en el caso de Cleopatra VII esto es
todavia mas patente. Sin embargo en el juego se
ha desvirtuado al personaje, probablemente
influido por la falsa propaganda romana. No
cabe duda de que fue una mujer de ingenio,
bastante culta y probablemente si tenemos en
cuenta representaciones tales como el busto
custodiado por el «Altes Museum de Berliny,
menos bella de lo que la literatura rosa ha
propuesto 'y cuyo arte de seduccién
probablemente habria sido el arma mas efectiva

para conseguir sus propositos.

Es muy pesaroso que el juego haya vilipendiado

a esta mujer al mas puro estilo de Hollywood,
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mas sl tenemos en cuenta que este personaje

historico por su carisma, astucia e influencia en

los asuntos politicos y sociales de ese momento

6. Discusion de resultados

Por supuesto, no todo lo que aparece en el
videojuego es apropiado para la ensefianza, o
bien aprovechable por el docente como recurso
didactico. En el juego esta presente el
sempiterno  lenguaje  soez de  algunos
videojuegos, clasificado por PEGI (Pan European
Game Information) para mayores de 18 afios,
debido a su contenido sexual, violento o
lenguaje inapropiado. Esta desventaja en
principio, lo harfa inutilizable para primaria,
secundaria e incluso llegado el caso, para
bachillerato. Sin embargo, siempre hemos
intentado dejar claro que el analisis y la seleccion
de contenidos corresponde al docente (Galvez,
20106). Es decir, cuando en el transcurso de la
historia de un juego concreto aparecen algunas
de estas cuestiones inapropiadas, PEGI tiene la
obligaciéon de clasificarlos segun su escala,
baremo que por otra parte, podria ser objeto de
una discusion aparte en la cual y en este articulo

Nno nos vamos a inmiscuir, pero siempre Nnos

correspondera a nosotros como docentes que

de la historia, estuvo a punto de cambiar el

mundo tal y como lo conocemos.

Fz;gum 11. Algunos de los mesos concordancias historicas presentes en el videojuego (Fuente Ubisoft — C.P.)

somos, la tarea de vetar aquellos contenidos que
no son aprovechables en el contexto de la
educacion formal.

Este juego concretamente, supone un punto de
inflexién en el uso de los videojuegos en el aula.
Podemos casi prescindir del juego en cuestién
para usar unicamente la funcionalidad «»odo
evitando  ciertos

descubrimiento, perjuicios

nombrados anteriormente. Ademas puede
adquirirse por separado como hemos dicho en
alguna ocasion. Destacando a este respecto que
podriamos utilizar asi y de esta forma los
contenidos existentes en este modo, hasta en
educacién primaria, lo que hace esta cuestion

muy atractiva para la docencia.

Al contrario y para aprovechar los contenidos
histéricos, no tendremos otra opcion que la de
usar la trama del videojuego, analizando vy
seleccionando previamente lo que nos interesa.
Es cierto que es una historia inconexa y carente
de exactitud plena, sin embargo, no debemos
apurarnos porque el juego a veces caiga en una
definiciéon histérica imprecisa, a veces una

introducciéon general de la vida cotidiana de
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Egipto puede constituirse en una herramienta
esplendida en el contexto formal temprano y
quizas incluso en edades mas adultas. Ademas y
debido al periodo seleccionado por el juego y
siguiendo a Manning (2010), dejando ciertas
cuestiones al margen por la situacién particular
del momento, los gobiernos ptolemaicos no
manipularon la esencia de las tradiciones
egipcias, salvo quizas las instituciones fiscales y
el uso del idioma griego. Llas normas o leyes del
periodo ptolemaico nunca gozaron del fervor
popular en Egipto, lo cual se tradujo en fuertes
continuidades institucionales. Se puede afirmar
que revitalizaron la realeza provocando la
reaccion en otros aspectos de la sociedad y la
cultura egipcias, que provocé una adaptacion y
evolucién de su sociedad. En resumen podemos
decir que la Dinastia Ptolemaica, fue un Estado
hibrido y conservador que pretendié combinar
antiguas estructuras sociales con nuevas reglas e

instituciones, fundamentalmente econdmicas

(Manning, 2010).

El periodo en cuestién, por el cual transcurre la
aventura del videojuego, no sesga la vision
general que podamos tener del Antiguo Egipto,
donde uno de los aspectos que mas pueden
interesarnos de cara a la ensefianza, es su legado

patrimonial.

Algo fundamental, es que nos corresponde a
nosotros como responsables del proceso
educativo, mostrar a nuestros alumnos lo que el
juego o ellos mismos no han sido capaces de ver

por si solos. En este sentido, hay que verlo

como una oportunidad de fomentar la reflexion,
el debate, la investigacion vy finalmente, la
confirmaciéon o refutacién de los aprendizajes
fomentados tras la sesiéon de juego (Iturriaga,

2015).

No obstante y siguiendo a Téllez e Iturriaga
(2014), la ausencia de organizaciéon en la
transmision  de  conocimientos de  este

videojuego,  podria aprendizajes

provocar
inarticulados  que  dificulten una  futura
incorporacion de contenidos, pero podria
también estimular al alumno a determinar por si
mismo una organizaciéon de contenidos, lo cual
se constituye en s{ como un aprendizaje eficaz.
Ademas no podemos obviar que vivimos en una
sociedad que sufre un bombardeo constante de
informacién a través de los mass media que
precisamente transmite estos conocimientos de
una forma similar. En este sentido no cabe duda,
de que los videojuegos se erigen como una
opcion mas ludica para la difusion de la historia,
al igual que otras formas de comunicacién como
el cine o la literatura y al igual que otras
opciones mas académicas y serias, como los

museos y documentales (Cuenca, 2012a).

Otra conclusion a la que se llega es que aunque
generalmente los videojuegos de este tipo no
responden a un disefio educativo, es evidente
que hay un sector grande de la comunidad
educativa ansiosa por innovar y que tiene puesto
el enfoque en la utilizacién de este recurso. Sin
embargo, tal es el interés que ha despertado el

caso que nos ocupa, que el eco ha llegado a una
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de estas grandes compafifas  (Ubisoff)
desarrolladoras de este tipo de videojuegos,
donde tras el enorme esfuerzo invertido en crear
este mundo virtual, ha sido la propia compafifa
quien ha querido aprovechar ese interés para
lanzar una  funcionalidad eminentemente
educativa y exclusivamente para este videojuego.
Como dijjimos anteriormente, esto puede
suponer un punto de inflexién que acabe por
inclinar la  balanza, no sélo en el
aprovechamiento formal de esta herramienta en
un futuro escolar, sino en fomentar mas
iniciativas de este tipo por parte de otras
companias desarrolladoras de videojuegos, lo

que serfa de agradecer.

Otro aspecto a tener en cuenta, €s que estas
formas de interactuar cuando lo aplicamos al
analisis del aislamiento producido por el uso
continuado de videojuegos, cuestion criticada a
la par que la adicciéon producida por este mismo

uso, cuando son llevados a la practica y

concretamente al aula dan lugar a andamiajes y
procesos de ayuda mutua entre los propios
participantes (Monjelat y Méndez, 2012), algo

que sorprende gratamente y deriva en una serie

de aprendizajes significativos indirectos.

En otras entregas de AC la investigacion ha
llevado a incluir el habla coloquial, el sonido en
cada uno de los escenarios donde se escucha un
murmullo de fondo en ocasiones egipcio, en
otras griego e incluso a veces latin debido a la

apariciéon de elementos romanos, ha terminado

por dotar de mayor verosimilitud si cabe al

juego.

Para finalizar, decitr que como algunos
responsables han comentado alguna vez en los
medios, su investigacién no se ha basado
unicamente en las fuentes documentales, hacen
también un extraordinario trabajo de campo
viajando a los lugares que son recreados después
en el juego para imbuirse de la cultura local
(Griffin, 2010), y eso es algo que se aprecia

también.

7. Conclusiones

A pesar de que cuando intentamos introducir
recursos innovadores en el contexto formal, nos
encontramos con trabas por la falta de
tecnologfa necesaria en el aula o por la
inmovilidad metodolodgica tradicional (Jiménez y
Cuenca, 2015), los videojuegos historicos
proporcionan un recurso didactico muy
relevante, ya que no tienen por qué sustituir a
otros recursos tradicionales existentes. Aportan
un valor nuevo a la educacion, visto que son
laboratorios de experimentaciéon historica, cuya
capacidad de interaccion y su potencial
motivador lo hacen acreedor de un elevado
reconocimiento. No obstante también poseen
limitaciones, la razén fundamental es que no
estan destinados al mercado educativo, sino al

ladico, por ello se debe hacer una seleccion

cuidadosa antes de su uso didactico.

Esta forma de trabajo a desarrollar por el
docente es mas compleja y pierde protagonismo

en favor del alumno, esto hace que haya que
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poner especial cuidado en el control disciplinario
de Ia clase, donde las sesiones son menos
concretas por las variables imprevistas y que
pueden afectar al proceso. Por otro lado, es
necesario conocer perfectamente el videojuego
para poder relacionarlo con los contenidos a

proponer (Cuenca y Martin, 2010).

En este contexto de interacciones y cuando es
llevado a la practica, surge la ayuda de los
alumnos mas expertos, esto hace que se
observen diferentes formas de andamiaje que
dan lugar a lo que se denomina participacion
legitima periférica, donde novatos en el juego
inician un proceso que hace que se constituyan
en miembros activos de la clase, avanzando en el
conocimiento que interesa gracias al dominio de
la mecanica y las reglas del juego (Monjelat y

Méndez, 2012).

Siguiendo a Cuenca (2012b), los videojuegos son
de interés para trabajar contenidos de caracter

histérico-social que especialmente en el caso del

patrimonio, propician el acercamiento a
referentes  culturales de  una  forma
contextualizada, atractiva y dinamizadora.

Precisamente son estos elementos patrimoniales
los que proporcionan un marco historico y nos
facilitan la combinacién decisiva para diferenciar

las épocas historicas.

El éxito comercial de la saga de videojuegos AC
ha sido enorme. Esta entrega Origins, llegara
probablemente a doblar en ventas a Syndicate su
antecesora, esto segun el maximo responsable de

Ubisoft Yves Guillemot y Alain Martinez

(coordinador y jefe financiero), que lo

confirmaron en una entrevista de forma oficial.

Este éxito del videojuego ha estado amparado
por usuarios y también por la critica que lo
definié en su dia como la serie mas importante

de esta generacion.

Siguiendo a Téllez e Iturriaga (2014), Esta saga
de videojuegos ha conseguido lo que muchos
docentes no han logrado, que personas de
cualquier lugar del mundo y extracto social,
debatan, se interesen y logren aprendizajes
significativos en el campo de las Ciencias
Sociales y ademas lo hayan conseguido
divirtiéndose. Significa esto entonces que a este
éxito deberfa unirse también la comunidad
educadora. La respuesta posiblemente ha
surgido no por parte de los educadores, sino en
mi opinién la respuesta ha surgido de forma
espontanea y de quién menos se esperaba, de la
propia compania desarrolladora de videojuegos,
que ante la general dicotomia planteada de si los
videojuegos son adecuados como recurso
didactico, nos ha facilitado una experiencia en
este juego con una intencidon expresamente
educadora y que acaba con la discusién
planteada por sus detractores que en este caso
concreto, no pueden seguir sosteniendo que su

uso genera agresividad y sexismo.

Es en este momento, cuando mis me acuerdo
de la metafora que plantea Fernandez (2001) y
que retoma, para darle un mayor énfasis al tema
que nos ocupa, Estepa (2017), donde se sigue el

mito de Prometeo, abogando por un cambio en
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la escuela mediante una actitud innovadora del
profesorado para un alumnado diferente en esta
actualidad. Debe hacerse, a través del trabajo en
equipo, la colaboracién y la interacciéon con el
entorno, sin  embargo, la clave reside
precisamente en hacerlo teniendo en cuenta las
de nuestro nuevo

valoraciones e intereses

alumnado.

Como conclusion tras este estudio, diremos que
en el juego existen contenidos que si son
seleccionados adecuadamente, serfan aptos para
trabajar desde primaria hasta bachillerato, con
lo cual podemos decir con cierta rotundidad,
que el objetivo pretendido con nuestra
investigacion se ha logrado. En segundo lugar
debemos manifestar, que a pesar de que dichos
contrastado con la

contenidos se han

bibliografia pertinente, en un futuro seria
interesante hacer una triangulaciéon mediante el
uso insttrumental de cuestionarios o encuestas
sobre la experiencia de aprender mediante este
videojuego. Al llevar estos resultados a la
practica,

quizas puede que no de forma

significativa pero al menos de manera
representativa, estarfamos dando al estudio la
posibilidad de generalizar sus resultados en una

forma un tanto mas académica y empirica.

No me gustarfa terminar sin decir que debemos
tener en cuenta que las Ciencias Sociales se
diferencian de las

otras ciencias, por la

subjetividad y por consiguiente el control de las
variables es mucho menor y la resoluciéon de
problemas mucho menos definida como ya
apostillaron en su dia, Cuenca y Martin (2010).
Siguiendo a estos autores, en este tipo de juegos
basados en la vida cotidiana, otrora en el caso
que nos ocupa, los alumnos pueden identificarse
facilmente con los protagonistas del juego,
desarrollando un sentimiento empatico, digamos
que son juegos de simulaciéon de la realidad
social y que abordan temas relacionados con la
cultura, las costumbres, la identidad, la
diversidad, el respeto, la resolucién de conflictos
y la empatia social, inherente al proceso
comunicativo establecido entre el usuario y el
personaje protagonista del juego, recurso de por
si

muy interesante de explotar en el sistema

>

educativo.

Por dltimo, no puedo dejar pasar la oportunidad
de decir que la recreacién de estos escenatios, el
ambiente, la arquitectura, las relaciones sociales,
sonidos, objetos, armamento, vestuario, arte,
procesos  econdémicos y la  magia de
experimentar jugando, tienen la capacidad de
cautivarnos haciendo incomparable la utilizacion
de esta herramienta con ningin otro recurso
tradicional disponible en educacién, donde la
explicaciéon fundamental la encontramos en la
forma de situarnos como conductores de una

trama y protagonistas de la historia, lo que es

fascinante.
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