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The use of virtual reality and videogames to improve learning about Greek, Egyptian and Viking
civilizations in the classroom
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Resumen

En el presente articulo se presenta una propuesta di dactica p ara tercer ciclo de edu cacién
primaria relacionada con el aprendizaje de diferentes aspectos de las culturas griega, vikinga y
egipcia. El objetivo central es presentar una planificacion didactica para el aprendizaje de estas
civilizaciones desde una perspectiva ludica e innovadora en la cual se hace uso de la realidad
virtual y los videojuegos; incluyendo los resultados mas relevantes de su puesta en practica. La
puesta en p ractica se desarrolla a través de una secuencia de a ctividades que abarca varias
sesiones y en las que se hace uso de los videojuegos Assassin’s Creed: Discovery Tour, para
tareas de exploracién, y Minecraft Education Edition, para tareas de representaciéon. En cuanto
a los resultados delap uesta en p ractica, | a p ropuesta ha sido ex itosa en s u d esarrollo,
obteniéndose un alto grado de consecucién de los objetivos didacticos propuestos.

Palabras Clave: Civilizacion griega, Civilizacion vikinga, Civilizacion egipcia, Realidad virtual,
Aprendizaje basado en juegos, Gamificacion y videojuegos, Educacion Primaria, Ensefanza de
las ciencias sociales.

Abstract

This article p resents a di dactic pr oposal for t hird ¢ ycle of primary edu cation related to t he
learning of different aspects of Greek, Viking and E gyptian cultures. The main objective is to
present a didactic planning for the learning of these civilizations from a pl ayful and i nnovative
perspective i n w hich virtual r eality an d video gam es a re u sed, i ncluding t he m ost r elevant
results of its implementation. The implementation is developed through a sequence of activities
spanning s everal s essions in which the video games A ssassin's Creed: D iscovery T our, for
exploration tasks, and Minecraft Education Edition, for representation tasks, are used. As for the
results of the implementation, the proposal has been successful in its development, obtaining a
high degree of achievement of the proposed didactic objectives.

Key words: Greek civilization, Viking civilization, Egyptian civilization, Virtual r eality, Game-
based | earning, Gamification a nd video ga mes, Primary s chool education, Social s ciences
teaching.

1. Introduccioén

En los ultimos afos, se ha observado un incremento del uso de los videojuegos. En

este s entido, el i nforme The New Faces of Gaming del a Inte ractive Software
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Federation of Europe (2017) refleja hasta qué punto los jovenes de entre 6 y 24 afos
afirman haber jugado a videojuegos. Un uso irresponsable de los videojuegos, como
con el us o irresponsable de otr as tec nologias u otras conductas, puede derivar en
problemas sociales y de adiccidon en los jovenes. Sin embargo, un uso responsable de
los videojuegos aporta una base ludica beneficiosa para el aprendizaje. Por otro lado,
el desarrollo tecnoldgico esta permitiendo que se amplie la interaccion con elementos
virtuales y la inmersién en las experiencias jugables gracias al apoyo de ciertos
periféricos, como los de realidad virtual, o mandos como por ejemplo DualSense de
PlayStation 5 que cuenta con vibracién haptica. Sin embargo, en el ambito escolar, el
desarrollo t ecnolégico por s imismo no gar antiza el a prendizaje. A sil o pone de
manifiesto el modelo TPACK Technological Pedagogical Content Knowledge (figura 1)
que, partiendo de la relacion entre conocimiento pedagdgico y conocimiento disciplinar
de Shulman (1986), se hizo popular a partir de los estudios de Mishra y Koehler (2006,
2008). E stos autor es anadian la i mportancia de que el doc ente tuviese también
conocimiento tecnolégico, considerando un conocimiento profesional docente definido
por| a interaccion ent re conocimiento tecnoldgico, conocimiento pedagdgico y

conocimiento del contenido.

Tal y como menciona Rivero (2017), hay que estimular la participacién e implicacion
del alumnado, ya que mediante los estimulos que produce superar un reto y conseguir
un premio o logro a cambio, el alumnado obtiene un alto grado de satisfaccion. En este
sentido, | a p rogresidbn der etosy el es tablecimiento de un sistema de pr emios
constantes puede s er motivador p ara el al umnado, per o tam bién puede pr esentar
ciertos problemas. En cuanto a la introduccién de los videojuegos en el aula, algunas
estrategias a s eguir sonlas que menciona H eick (2018): jugarlos en la escuela,
seleccionando el juego entre profesory alumno; que los estudiantes jueguen en
casa, sin provocar una desconexion de los mismo al salir del aula; ver gameplay, en
caso de qu e no todos dispongan de | os medios para jugar av ideojuegos, pu ede
grabarse el gam eplay y s ubirlo a alguna pl ataforma de streaming par a que todos

puedan verlo; analizar, pudiéndose bus car informacién s obre |os videojuegos y sus
creadores, como se desarrollan, etc.; reimaginar, indicando aspectos que cambiarian
del juego y por qué; planificar, pueden planificar un videojuego, opcidén que requiere
un tiempo considerable; crear, pueden crear sus propios videojuegos con plataformas

como Scratch; combinar, con otros medios y recursos, como un libro, una pelicula,
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una cancién, etc., permitiendo al alumnado encontrar el medio, decidir como y por qué
combinar, y el impacto que conlleva; enfrentar problemas, como la guerra (ejemplos:
Battlefield, This War of Mine), la gestién de recursos (ejemplos: The Sims, Stardew
Valley), etc.; incluyendo cuestiones como toma de decisiones historicas, las relaciones
de c ausa-consecuencia y una largalistam as (ejemplos: Civilization, N obunaga’s
Ambition).
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Figura 1. Modelo TPACK

Nota. Representacion visual del modelo TPACK a partir de los estudios de Mishra y Koehler
(2006, 2008). Este modelo considera la relacion entre conocimiento pedagoégico, disciplinar y
tecnoldgico. Tomado de http://www.tpack.org/

Por otro lado, las civilizaciones griega, egipcia y vikinga son consideradas de gran
importancia debido al impacto cultural que ha teni do a nivel global. A lahorade
estudiar estas civilizaciones, el apoyo audiovisual se torna como una forma de abordar
esta tematica y acercarla al alumnado, destacando en el contexto de es te articulo la
inclusién d e videojuegos y de lar ealidad v irtual en el pr ocesod e ens efianza-
aprendizaje. C entrandonos en| as aportaciones de d ichas c ivilizaciones, cabe
mencionar los avances que los egipcios hicieron en agricultura y escritura, la labor de
los griegos en el establecimiento de nuevas formas de pe nsar y de gobierno, o las
migraciones de | os vikingos quienes tienen una presencia m enos fr ecuente en | os
textos escolares y, como se evidencia en la puesta en practica de la propuesta, puede

llegar a ser una tematica atractiva para alumnado.
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La es tructura del pr esente ar ticulo c onsiste e n un br eve r epaso tedrico s obre | as
civilizaciones griega, e gipciay v ikinga, que seran introducidas a tr avés de una

propuesta di dactica. Seguidamente, s e pr esenta | a m etodologia d e | a propuesta,
centrando | a atencion en| a gam ificaciény e | apr endizaje bas ado enj uegos. A
continuacion, se presenta la propuesta didactica acompafada de un breve repaso a
resultados de | a pues ta en pr actica y s e finaliza con u nas c onclusiones donde se
plantean los aspectos mas destacables tanto de la propuesta como de la experiencia
practica. Como veremos mas adelante, la propuesta didactica se construye a partir de
un trabajo de final de grado que fue llevado a la practica de manera satisfactoria en un

aula de 18 estudiantes de sexto de Educacion Primaria.

2. Conocimiento cientifico disciplinar

En este ap artado, se presentan algunos as pectos generales sobre las tres grandes
civilizaciones antes indicadas, incluyendo un breve repaso a sus respectivas etapas, la
sociedad y la religion de las mismas. Estas tres civilizaciones se corresponden con la
tematica central de | a secuencia de actividades recogida en este articulo, de manera
que este apartado actua en calidad de soporte cientifico disciplinar para la propuesta

didactica presentada en el cuarto y quinto apartado.

En el caso de Egipto y en relacion con las etapas, se comienza con la unificacion del
Bajo Egipto y del Alto Egipto por parte del rey Menes, rey de Alto Egipto; de manera
que | as etapas de | a historiade Egipto son: Epoca tinta, Im pero a ntiguo, Im perio
medio, Imperio nuevo y la ultima, Baja época, época es la cual nos centraremos. En la
Baja época o Epoca tardia, la cual abarca de 650 a.C. al 30 a.C., en esta Ultima época
Egipto sufrid la ocupacién de v arios imperios, primero los asirios, luego en el 525 se
convirtié en un c apital persa, en el 332 fue conquistada por Alejandro Magno (Shaw,
2015), nosotros nos centraremos en el imperio ptolemaico, que abarca del 305 a.C. al
30 a.C., mas concretamente nos centraremos en del 48 a.C. al 38 a.C., en aprender lo
que oc urre en E gipto tr as | a ¢ onquista de A lejandro M agno, cémo P tolomeo Xl
desplaza a s u her mana C leopatraen el trono yc émo ésta acaba muriendo por

Octavio, emperador romano.

La sociedad egipcia giraba en torno al faradn, el cual tenia poder religioso y politico

ilimitado, ya que se le consideraba un dios. El faraén y su dinastia estaban en la

CLIO. History and History teaching (2022), 48. ISSN: 1139-6237



186

cuspide de la piramide, luego encontrabamos en | a parte alta a | os sacerdotes, | os
altos funcionarios y grandes comerciantes, y en la parte baja de la piramide los
campesinos, sirvientes, comerciantes, de manera que, en la zona mas baja, estarian
los esclavos (Shaw, 2015). Los sabios destacaron en la astronomia, las matematicas y
la medicina; sin embargo, sus escritos mezclaban ciencia y religiéon (Sanchez-
Rodriguez, 2000).

La religidén egipcia era politeista, es decir, creian en v arios dioses. Ademas, como la
ganaderia era muy importante, sus dioses tenian rasgos de animales, siendo los mas
destacados ( Tyldesley, 2011) : R a,diosde laviday el Sol, A nubis,dios dela
momificacion y guiad el os m uertos, O siris, dios del masalla, | os m uertos yla
resurreccion, Isis, diosa de la fertilidad, amor y magia, Horus, dios del cielo, Thot, dios

de la sabiduria e inventor de la escritura.

En cuanto a Grecia, las etapas las centraremos en el periodo que abarcé del 500 a.C.
al 338 a.C., por el esplendor que supuso dentro de la civilizacién. Habia dos polis
principales: Atenasy Esparta, que como se ha explicado antestienen s istemas
politicos diferentes (Osborne, 2012). Los espartanos procedian del exterior, invadieron
el sur de la peninsula del Peloponeso y convirtieron en esclavos y siervos a los
habitantes de es e territorio. E sparta tenia u n s istema ol igarquico, es de cir, solo
gobernaban unos poc os. A demas, obligaron ailotasy periecos a trabajaren |a
agricultura 'y la ganaderia, de forma que no s e fomenté mucho el c omercio. Para
mantener el control y defender el territorio los espartanos entrenaban desde pequefos
para ser buenos soldados. Por otro lado, en Atenas las tierras estaban dominadas por
los aristdcratas. E n Atenas s e de sarrollé m ucho el ¢ omercio, | o que hizo que |os
precios bajaran y se arruinara la agricultura. Para evitar y solucionar los conflictos y la
violencia, el m agistrado S olén i mplementd el s istemadel oshom bres| ibres,
eliminando | a es clavitud, e implementé el ¢ ambio m &s s ignificativo, | a democracia
(Canfora, 2014).

En la guerra del Peloponeso, los soldados griegos se llamaban hoplitas y luchaban en
formaciones llamadas falanges. Debido a la derrota de Lednidas en la segunda Guerra
Médica a manos de Jerjes | y a la derrota de éste a manos de Temistocles en la
batalla naval de Salamina, se retird. Tras esto se formé una alianza contra los futuros
ataques de los persas, llamada la Liga de Delos. Atenas era la que dirigia la liga y usé

las riquezas que aportaban el resto de miembros para crear un poderoso ejército y una
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poderosa flota. Con Pericles la ciudad vivié su mayor esplendor, ademas si alguna poli
iba a dejar la alianza, Pericles la castigaba. La Liga de Delos se convirtié en el imperio
de Atenas. Las tensiones entre Atenas y Esparta desembocaron en las Guerras del
Peloponeso, donde la Liga de Delos y Atenas lucharon contra Esparta y la Liga del
Peloponeso. E sta guerra la gand E sparta debido al de sgaste de las otras polis que

entraron en decadencia (Kagan, 2022).

La sociedad griega se dividia en ciudadanos y no ciudadanos, dentro de los
ciudadanos enc ontramos a | os ar istocratas, hombres | ibres, donde enc ontrabamos
campesinos, artistas y comerciantes, entre o tros, dentr o de los no ciudadanos
encontramos al os e sclavos, m ujeres, ex tranjeros, | ibertos, que er an anti guos
esclavos, entre otros. Sobre todos ellos gobernaba un r ey o una m inoria aristocrata
(Gabrielsen, 2002).

En la antigua Grecia la religion fue un agente integrador de las polis. Al igual que en el
caso anterior, también era politeista, habia varios dioses, pero los mas destacados
eran | os ol impicos, 12 di oses qu e for maban el pantedn ol impico y per mitian dar
explicacion al mundo, su creacidn y sus fendmenos. Cada deidad tenia competencias
especificas por las que eran reconocidos y venerados por sus fieles, esto facilité 1a
asimilacion de dioses de otras culturas. E stos dioses tenian personalidad y defectos
humanos que propiciaban conflictos entre ellos. En el contexto religioso, se creia que
estos dioses se reunian en el monte Olimpo para decidir el destino de la humanidad,
estos 11 di oses estaban bajo las 6rdenes de Zeus , que era el primer dios ol impico,
luego el restode |l os 12 dioses eran: H era, P oseiddn, H ades, D emétery Hestia,
Hermes, Hefesto, Afrodita, Atenea, Apolo y Artemisa, aunque en otros documentos se

incluia a Dionisio también.

En cuanto alas etapas de | a historia vikinga nos centraremos en| o que ocurre a
finales del 1X d.C., una época en la que las tribus nérdicas abandonaron sus hogares
en E scandinavia par a navegar hasta nuev as ti erras que ¢ olonizar, llegando al os
reinos fr agmentados que for maban | a Ingl aterra anglosajona del a époc a. A este
periodo de transiciones y posteriormente decadencia se le conocié como “los afios
oscuros”. Como indica el historiador Thierry Noel (2022) esta época no solo era una
época de conflicto y transiciones, sino que también era una época de intercambio
cultural y reconstrucciéon del mundo vikingo, todo es to gracias al comercio. En estos

tiempos, Inglaterra era una sociedad multiétnica formada por anglosajones, britanos y
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muchos otros; lo que contribuyd a que fuese una tierra rica, pero dividida. Estos reinos
solian ser rivales entre ellos y esta situacion era aprovechada por los vikingos para
conquistar territorios. Sin embargo, hubo un reino que resistié a esta invasion, el reino
de Wessex, que era gobernado por el rey Alfred, quien rechazo la invasion vikinga y

reconstruyo Inglaterra.

La s ociedad v ikinga s e di vidia en tr es gr andes gr upos (Pizarro Alcalde, 201 6):
superior, intermedia y baja. La c lase superior estaba formada por |os jarls, que er an
reyes, nobles, gobernadores y terratenientes, quienes tenian sirvientes y guardias. La
clase intermedia, estaba formada por hombres y mujeres libres. Esta clase era la base
economica y politica de la sociedad, podian Ilevar armas y recurrir a | a justicia, todos
eran iguales, pero el alcance de sus derechos dependia de la antigliedad de su familia
y la importancia de sus dominios. Por otro lado, estos hombres y mujeres libres podian
ser campesinos, agricultores, herreros, carpinteros, siendo estos dos ultimos de gran
importancia por la construccion de barcos y armas. La clase mas baja, estaba formada
por | os es clavos, que carecian de der echosy er an compradosy vendidos en el
mercado como mercancia. Una persona podia convertirse en esclavo de varias
formas: siendo hijo de uno, i ncumpliendo el pago de deu das y siendo prisionero de
guerra. Por otro lado, “podian alcanzar la libertad comprandola o siendo liberados por
sus duenos” (Hall, 2008, pp. 32-33).

La religion vikinga también era politeista. La mitologia nérdica contemplaba la
existencia de otros mu ndos habitados por t odo tipod e s eres fa ntasticos c omo
duendes, trolls o elfos. El universo nordico estaba dividido en tres niveles, el nivel
superior e ra A sgard, donde habi taban | os di oses, en el ni vel m edio enc ontramos
Midgard el reino de los de los humanos y, por ultimo, en el nivel inferior se encontraba
Niflheim, el r eino de | os m uertos. Todo es to es taba en el gran ar bol del m undo,
llamado Y ggdrasil, el cual sujetaba en sus ramas el resto de mundos paralelos y sus
raices |legaban al mundo de | os muertos, ademas s e creia que M idgard y A sgard
estaban unidos por un puente ar coiris que se activaba c on una piedrallamada
Biofrost. Los vikingos creian en el mas alla y pensaban que “al morir | as v alquirias
guiarian su al ma al V alhalla, don de comerian en e | gran salén de Odin c on otros

grandes guerreros” (Laguna, 2012, p. 107).
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La mitologia nordica distinguia entre dos tipos de dioses:

e Los Aesir: dioses adorados por |os guerreros, ya que er an divinidades de | a
guerra, | a justicia, etc. como Odino Ty r. Los principales di oses A esir er an
(Laguna, 2012): Odin, el dios de la sabiduria y el padre de todo, ademas era el
gobernante de todas las cosas. Thor, el hijo de Odin, dios de la ley y el orden,
dios del tuenoy dios dela Tierra, controlaba | as c ondiciones at mosféricas,
sobre todo rayos y truenos. Loki, era hijo de gigantes, pero se hizo hermano de
Odin y logroé vivir en Asgard, era un dios embustero y embaucador que siempre
actuaba con maldad.

e Los Vanir: dioses adorados por los campesinos, ya que eran divinidades del

mar, la fertilidad, el viento, etc., como Njord o Frey.

Enl ar eligion v ikinga no ex istians acerdotes, er a elj efe quien asumia esta
responsabilidad. Los vikingos creian en el destino. Segun ellos, las Nornas eran las
que decidian el futuro, ya que se pensaba que eran mujeres que se situaban en las
raices de Y ggdrasil a tejer el hilo del destino de cada criatura viviente, incluido los

dioses, una vez decidido no podria cambiarse el destino (Pizarro Alcalde, 2016).

3. Objetivos y contenidos de la propuesta

La propuesta didactica que s e presenta a ¢ ontinuacion se construye a par tirde | a
concrecion de | a |l egislacion educ ativa vigente de E ducacién P rimariay en bas e a
fuentes c ientificas tant o educ ativas y de di dactica de | as c iencias s ociales c omo
provenientes de disciplinas de referencia como la historia. El objetivo central de esta
propuesta es aprender sobre las civilizaciones egipcia, griega y vikinga empleando las
TICs y fomentado tanto el clima positivo en el aula como la motivacion. En cuanto a los
objetivos de la Orden del 15 de en ero, se han tomado como referencia 3: el O.CS.1,
relacionado con el uso de estrategias para el trabajo individual y en grupo, ademas de
los v alores que s e deb en promover par a tr abajar en equ ipo e i ndividual; O.CS.2.,
centrado en el des arrollo de es trategias par a tratary ¢ omunicar | a i nformacion; y
0.CS.9., asociado al descubrimiento de | a identidad social, historia y cultural. C abe
matizar que estos objetivos fueron adaptados para que se amoldaran de mejor forma a
la r ealidad de la propuesta y del contexto donde seimplementé. En cuantoal os

objetivos es pecificos de |a propuesta se podrian destacar los objetivos relacionados
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con el uso de las TICs, ademas de | os obj etivos que fom entan |a cooperaciéon y el
trabajo en equipo, y los de tipo conceptual sobre las diferentes civilizaciones. Por otro
lado, en consonancia con los objetivos, el contenido central de la propuesta también
se vincula con el aprendizaje de civilizaciones griegas, egipcias y vikingas. En relacion
con laO rdende |15 deener o, se hanto mado c omo referencial os s iguientes
contenidos del bloque 1 y del bloque 3 del tercer ciclo: 1.1., que consiste en una
introduccion al ¢ onocimiento c ientificoy s u ap licacién; 1.2., s obre el uso di versas
fuentes para recoger informacioén del tema que se trata; 1.3., sobre el uso de las TICs
para buscar y seleccionar informacion; sobre el uso y lectura de diferentes lenguajes
textuales y gréficos; 1.7., sobre técnicas de estudios; 1.8., relacionado con estrategias
para desarrollar el esfuerzo y la responsabilidad, entre otros; 1.9., sobre el fomento de
técnicas de lectura de divulgacion social; 1.10., sobre uso correcto de los materiales
con los que se trabaja; 1.11., sobre planificacion y gestion de proyectos; 1.12., sobre
uso de es trategias para mejorar el trabajo en e quipo; 1.13., sobre estrategias para
solucionar ¢ onflictos; 1.14.,vi nculados ¢ on| as ensibilidad, s entido criticoy

compromiso con la busqueda de mejores alternativas; 3.10., sobre los sectores de
produccion. Estos contenidos también han sido adaptados al proyecto. En cuanto a
los contenidos especificos de la propuesta, ademas de todos los relacionados con el
conocimiento s obre | as diferentes civilizaciones, podemos des tacar | os r elacionados
con las TICs, los que trabajan la creatividad y los valores y los relacionados con los

contenidos anteriormente mencionados de la Orden del 15 de enero.

Tomando como referencia tanto la legislacién vigente como el conocimiento cientifico
disciplinar, sin olvidar la importancia del entorno y del conocimiento previo e intereses
de los estudiantes, se define el conocimiento escolar (hecho, procedimientos valores y
principios) que el alumnado aprendera con el proyecto. Dentro de |a vertiente factual,
el alumnado aprendera diferentes aspectos sobre las civilizaciones egipcia, griega y
vikinga; episodios relevantes de historia, como en el caso de la civilizacion egipcia, la
época ptolemaica, una época egipcia y helena, por la conquista de Alejandro Magno y
la intrusion de | os romanos en territorio egipcio; por otro lado de la historia de Grecia
se centraran en la época de la Guerra del Peloponeso y en los afios de decadencia
que le acompafaron, y, por ultimo, de la historia vikinga nos centraremos en la época
llamada Afos Oscuros debido a la poca informacion que hay de esta etapa final de los

vikingos y de la que se conservan lo que contaron los monjes de la época durante los
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saqueos. Porotr ol ado, aprenderan s obrel as ociedady ec onomiadel astres
civilizaciones, veran como en cada sociedad se fomentaban unos valores diferentes,
como por ejemplo la vikinga que trataba a las mujeres con el mismo valor social que a
un hom bre, a diferencia de | as ot ras dos civilizaciones, en cuanto ala economia
observaran que cada una de ellas tenia un foco principal de ingresos, en caso de los
egipcios era la agricultura, en ¢ aso de | os griegos el comercio,y en caso de |os
vikingos los saqueos. Por ultimo, aprenderan sobre su religion y sus dioses, veran
como las tres civilizaciones eran politeistas y todas tenian a un dios experto en unas
competencias especificas por las que ser adorado y rendir culto, ademas, de aprender

sobre algunas de las deidades de dichas civilizaciones.

A parte del contenido conceptual, van a realizar la busqueda, recogida y seleccién de
informacion. Por otro lado, van a usar las tecnologias, no solo para la busqueda de
informacion, sino también para comunicarse entre ellos y trabajar grupo. Por otro lado,
analizaran criticamente la informacién y buscaran otras alternativas para progresar. La
propuesta didactica esta disefiada para impulsar la responsabilidad, iniciativa, esfuerzo
y constancia, ademas de potenciar la cohesion del grupo y el trabajo cooperativo, con
la construccién de normas y valores, y con la resolucién de problemas siguiendo unas
pautas de convivencia y resolucion de conflictos. Ademas, se va a fomentar la lectura
de texto de divulgacién de caracter histéricoy social. Por otro lado, aprenderan a
planificar u n pr oyecto entre v arias per sonas desarrollando sus competencias T IC,
aprovechando su fam iliarizacién c on al gunas de estas. E | al umnado apr endera a
aplicar y presentar la informacion encontrada. También se desarrollara la creatividad,

aprenderan a usar la brujula, a leer un mapa y a orientarse.

4. Metodologia

Una de las metodologias usadas para la construccién de la propuesta didactica es la
gamificacion. La gam ificacion c onsiste en tr ansferir | as m ecanicas de los ju egos a
diferentes c ontextos como el educativo o profesional, bus cando as i | ograr m ejores
resultados o alcanzar deter minados obj etivos. R ecompensando al al umnado por
acciones concretas hacemos que aumente su motivacion y se logra una interiorizacion
de | osc onocimientos, adem asdeun d esarrollod e habi lidades, v aloresy

competencias. En otras palabras:
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La obtencion de logros y la satisfaccion relacionada con recibir recompensas
estimula la participacion. Por esto se ha ido introduciendo progresivamente en
las aulas. La dinamica funcionara mejor c uando permita establecer para que
cada vez que se supere un desafio se plantee uno nuevo (Rivero, 2017, p. 5).

Como bien menciona Rivero, plantear un des afio nuevo tras superar el anterior hara
que el alumnado esté mas motivado para participar e i mplicarse en la dinamica, pero
es cierto que no es facil disefiar actividades que establezcan retos constantes y
progresivos y ademas un sistema de incentivo constante para el alumnado. Ademas,

de crear una atmésfera asociada a los juegos que motive al alumnado y los inspire.

Segun Ayén (2017), la gamificacién consiste en partir de un pr oblema real e i ncluirlo
en un j uego para hacerlo divertido y entretenido para el alumnado. La g amificacion
segun K app es “hacer us odel as m ecanicas bas es d el j uego, s u es tética yel
pensamiento del j uego par am otivaral al umnado, pr omover un apr endizaje
significativoy r esolver pr oblemas” (2012, p. 125). P orotr ol ado, otr ade| as
metodologias que se usanen| a propuesta didactica e s el ap rendizaje bas ado en
juegos, el cual implica juegos que ensefian algo. Segun Keeler (2014), el aprendizaje
basado en juegos consiste en que el alumnado aprenda contenidos con los juegos.
Como menciona Martinez-Navarro (2017), algunos de los beneficios que implica el
ABJ son un soporte de interiorizacion de conocimiento multidisciplinario, mejoras de la
planificacién de es trategias, m ejoraen| atom ade dec isiones, des arrollo de

habilidades sociales, aum ento de | a m otivacion, fomento del pensamiento c ritico,
mejora de | aatenc ibny c oncentracién, m ejora |l a ¢ apacidad de resolucion de
problemas y mejora las experiencias vividas en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Grandes autores como McGonigal (2011), Hong y Massod (2014) y Chapman y Rich
(2018), afi rman que la gam ificaciony el ABJ motiva y mejora | a par ticipacién del

alumnado respecto a los métodos convencionales de ensefianza.

Como menciona Hollaway (2018), la gamificacién forma parte de nuestra vida
cotidiana, | a te nemos pr esente en nu estro diaadia, por e jemplo atr avés de
aplicaciones de fi thess donde si completas dias de entr enamiento s ubes de ni vel o
restaurantes donde si acumulas cupones te dan comida gratis; estableciendo sistemas
de puntuaciones y de premios que llevan al usuario a usar con mas frecuencia una
aplicacién o que vaya a deter minados es tablecimientos animados por el hec ho de

conseguir puntos y cupones. Llevareste sistema de puntuaj ey progreso al aula
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puede resultar atractivo y motivador para el alumnado, siendo una de las bases por las
que se ha implementado en la propuesta didactica que se presenta en este articulo.
Sin embargo, previo a su implementacién y antes de tom ar una decision al respecto,
se estudiaron las posibilidades que ofrecian diferentes estrategias para la gamificacion
(Delgado Algarra, 2020):

e Sistema de puntos de ex periencia: E sto s e bas aen cumplir m isiones y
objetivos para ir consiguiendo experiencia o puntos, que al final del curso
determinaran su calificacion. Estos puntos lo ganan completando misiones, en

gremios, parejas o individualmente.

o Sistema de premios: Se basa en establecer un sistema de recompensas que

animen y motiven a toda la clase a cooperar y lograr misiones.

e Organizacién de un torneo: Esto se basa en planear una competicion donde los

alumnos participen de manera grupal o individual.

o Gamificacion de deberes: Esto nos quiere decir que los deberes tienen que ser
algo entr etenidoy m otivador de hac er, pa rael lohay que fom entarl a
informalidad de | os mismos, hac iendo c omo deber es b Usquedas de | tes oro,

misiones, entre otras.

o Crear un s istema de ges tion de a ula virtual bas ado en j uegos de r ol: E sto
basicamente nos habla de usar una web como “ClassDojo” o “ClassRealm”, en
la que los profesores, los estudiantes y los padres puedan ver los logros del

alumnado, ademas de chatear con los profesores y entregar tareas.

Por otro lado, se revisaron las posibilidades que ofrecian recursos para la gamificacion
de las clases como pueden s er Edmodo, ClassDojo, ClassCraft, ClassReal, Quizlet,

Quizizz, Minecraft: Education Edition, entre otros.

El paso de la gamificacién al ABJ, implica el uso de los propios juegos en el proceso
de ensefianza-aprendizaje, algunos recursos son juegos de mesa, como, por ejemplo:
BattleShip, 7 w onders, entre otr os, per o t ambién tenem os v ideojuegos como: S id
Meiers C ivilization, A ge of E mpire, A ssassin’s C reed, A ssassin’s C reed D iscovery

Tour, entre otros. Centrandonos en los videojuegos, estos permiten al alumnado tomar
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decisiones y ver las consecuencias de las mismas en un tiempo relativamente corto,
ofreciendo ademas pequefias recompensas tras cada mision realizada. Por otro lado,
como menciona la Asociacién Espafola de Videojuegos, incluir estos en la educacion
de m anerar esponsable tiene gr andes ben eficios, ¢ omo anter iormente se ha

mencionado; sin embargo, requiere superar también una serie de prejuicios sobre el
uso de v ideojuegos relacionados c on la violencia, el aislamiento s ocial, el fr acaso
escolar, entre otros. Existen los videojuegos violentos, como existe la calificacion por
edades (como en el cine, los comics, etc.), cuando se habla de aislamiento no se tiene
en cuenta la interacciéon que se establece en partidas multijugador (los videojuegos se
convierten en una alternativa mas para la interaccion). Frente a problemas vinculados
con el uso abusivo e irresponsable de los videojuegos, cabe destacar la importancia
de la educacién familiar y del control parental, y que la inclusion de videojuegos en
contexto escolar con un debido planteamiento didactico contribuye a un uso
responsable delos mismos y aun anal isis criticotanto desuuso comodes us
contenidos (Delgado Algarra, 2020). Asi pues, el disefio de la propuesta didactica y la
implementacién del ABJ se ha definido respondiendo a las siguientes preguntas: s Qué
época vamos a es tudiar?, ;Qué deben apr ender?, Por qué hem os el egido es te

juego?, ¢ Es un videojuego propio para la etapa educativa en la que estamos?

Junto con la gamificacién y el ABJ, otra pieza fundamental en | a construccién de la
propuesta didactica fue la inclusion de la realidad virtual. Una de las principales
ventajas de i ncluir la realidad virtual (VR) es que i mplica un contacto mas cercano e
inmersivo que un uso convencional de un libro de texto. Ademas, permite a profesores
y alumnos crear entornos y simulaciones dificiles de vivir en el mundo actual ya sea
por su lejania histérica o por su lejania geografica. Segun Garofalo (2019)1 os
beneficios de implementar | arealidad virtual en | a educ acioén s on: v iajes v irtuales,
exploracion de lugares lejanos o tiempos pasados, desarrollo de habilidades,
aprendizaje de habilidades pr acticas des de espacios v irtuales, educacion espacial,
estimulacion de la imaginacion y experiencias nuevas, colaboracion entre profesores y

alumnos y la motivacion vinculada con el aprendizaje basado en juegos.
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5. Secuencia de actividades

La propuesta didactica esta formada por un total de siete actividades, de las cuales
nos centraremos en explicar en profundidad dos (realidad virtual y combate de cartas).
Como s e ham encionado al principio, todas las ac tividades se han llevado ala
practica, obteniendo resultados totalmente satisfactorios. La secuencia de actividades

esta formada por las siguientes:

e Presentacién y organizacion: En esta actividad se presentaran todas las
actividades que se realizaran a lo largo del proyecto y se dividira a la clase en

tres c asas basadas en el videojuego “Fire Emblem: Three Houses™

, es tas
casas seran los Leones Azules, las Aguilas Rojas y los Lobos Plateados (figura
3), esta division se realizard enla aplicacién ClassDojo (figura 2) donde se

evaluara al alumnado mediante puntos.

Carpetas Historia de la clase Mensajes i

Cr Deshacer ultimo cambio # Anadir una nota Estudiantes

R @ o @
ARl  EEY A28

Leones Azules Lobos Plateados Aguilas Rojas

Figura 2. Division de clase p or casas en ClassDojo. Pantalla de la apl icacion paral a
gamificacion ClassDojo donde muestran los tres grupos con sus respectivas puntuaciones.

' Fire Emblem Three Houses es un videojuego de la videoconsola Nintendo Switch en la cual eres el
profesor de cuatro clases, Las Aguilas Rojas, Los Leones Azules, Los Ciervos Dorados y los Lobos
plateados, he decidido coger esas tres casas, ya que son las mas emblematicas y representativas de la
saga, en dicho juego haces de profesor y tienes que ensefar a tus alumnos, los cuales seran caballeros o
nobles.
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Figura 3. Estandartes de las tres c asas. Estandartes de e laboracion propia a p artir de | os
disefios del videojuego Fire Emblem Three Houses (2019) de Nintendo Switch.

Recabamos y ordenamos: En esta actividad se comenzara |a bus queda de
informacion de estas tres civilizaciones con un guion de bu squeda elaborado

previamente por el docente.

La realidad virtual: En esta actividad, mediante unas gafas de realidad virtual
y tr es v ideojuegos: Ancient E gypt Discovery Tour (2017), Ancient Greece
Discovery Tour (2019) y Viking A ge Discovery Tour (2021), el alumnado
ampliara la informacién que han obtenido, como se puede ver en la figura 4. El
alumnado con las gafas puede ir explorando el mundo y viendo informacion de
todo, desde cultivo a alfareros haciendo vasijas. El alumnado, posteriormente a
esto, debera ir apuntando la informacién en base a lo que se le pide en el guion
de bus queda, i ncluso puede am pliar | a i nformacién. C omprobaremos que el

alumnado ha aprendido mediante una lista de ¢ ontrol donde v aloramos si ha

cumplido los objetivos de esta sesion.

Figura 4. Assassin’s Creed: Discovery Tour en juego (Ubisoft). Aqui se presentan algunas
plantallas de lo trabajado con realidad virtual en el aula. Tomado de Ancient Egypt Discovery
Tour (2017), Ancient Greece Discovery Tour (2019) y Viking Age Discovery Tour (2021) de

Ubisoft.
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e Construyamos la civilizacién: En esta actividad se hara us o de M inecraft
Education Edition para qu e ha gan c onstrucciones relacionadas ¢ on su
civilizacion (figura 5).

Figura 5. Construcciones de Minecraft elaboradas por los estudiantes.

:.'] PRANGE MORET, FACMD. AVEHLLMEWTD BF HLE WS,

Figura 6. Mapa del Parque Moret Huelva. Tomado de Wikiloc.
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e Busqueda del tesoro: Esta actividad consiste en una salida al Parque Moret
de Huelva, el alumnado va a buscar tesoros sobre su civilizacion con un mapa
del parque facilitado por el docente (figura 6), debiendo encontrar tesoros de su
civilizacion escudos de madera, Playmobil con vestimentas tipicas de su

civilizacioén, etcétera.

e Combate de cartas: En esta actividad cada casa paseara por el colegio, se
podran dividir en subgrupos si lo desean, cuando se encuentre con algun grupo
de otra casa comenzara el combate de c artas (figura 7), estas cartas forman
unos mazos el aborados por el docente, cada carta tiene un ataque y salud,
para atacar con una moneda se decide que grupo empieza y este grupo lanza
unacartay paraatacaral acarta que el los des een deben r esponder una
pregunta sobre su civilizacion, si aciertan atacan si no pa san turno, asi hasta
que derroten a todas las cartas del otro grupo, quien gane se lleva una carta
del mazo del grupo que ha per dido, cada grupo tiene 10 cartas, al final de |l a
sesién | a c asa que tengam as c artas ganar a 20 puntos de C lassDojo. E |
alumnado debe combatir contra | os otros grupos y ganar cartas y responder
bien a las preguntas sobre su civilizaciéon. Esta actividad también sirve para
comprobar si han interiorizado lo visto en las anteriores sesiones; ademas, esta
se evalua con una lista de control para ver si cumplen los objetivos propuestos

en la sesion, los cuales estan especificados en el trabajo.

Figura 8. Cartas Civilizations. Elaboracion propia a través de http://www.hearthcards.net
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e EXPO.: Esta actividad consiste en que el alumnado realiza las exposiciones
sobre todo lo encontrado, haciendo uso de todos los recursos utilizados en las

anteriores actividades.
6. Evaluacién

La evaluacion cuenta con dos listas de control para evaluar, al proyecto y al docente;
por otro lado, al alumnado se |le ha evaluado mediante | a aplicacion ClassDojo. En
cuanto al qué evaluar, se evaluara silos alumnos han ¢ umplido o n o |l os objetivos
propuestos en cada sesion, para esto se usara la aplicacion ClassDojo, consiguiendo
puntos en la medida que hay an logrado los objetivos, en el cual se detalla cual es el
grado de c onsecucion de los objetivos de cada actividad. Por otro lado, en c uanto al
con qué evaluar, comenzaremos evaluando al alumnado, dicha evaluacion se realizara
a través de la aplicacién ClassDojo, donde anotaremos la evolucion del alumnado a lo
largo de las diferentes actividades de la propuesta, dicha aplicacién servira para anadir
puntos a ¢ ada c asa, mostrando el pr ogreso de ¢ ada alumno con obs ervaciones
personalizadas. A demas, con es ta apl icacion podem os i ncluir v entajas que el

alumnado podra usar en |las diferentes sesiones, estas ventajas seran elaboradas por
el docente, de manera que se aprobara, logrando alcanzar los objetivos. Por otro lado,
para ev aluar al d ocente, s e establecera una lista de control donde se tendranen
cuenta los siguientes criterios: demostré que manejaba los contenidos, valoré y
respeto el trabajo de | os estudiantes, se esforzd para que el proyecto saliese bien,
mantuvo la comunicacion y actitud positiva con los estudiantes, atendié a los
problemas de los estudiantes e intentdé solucionarlos, fomenté el compaferismo y el
respeto a los demas, promovio el conocimiento de es tas tr es c ivilizaciones a | os
estudiantes. S e afade, adem as, un apar tado de observaciones par a m ejorar en

futuros proyectos. Esta lista de control, al igual que en | a anterior, se realizara al final
del proyecto, par a que podam os obtener una v isién gl obal, teniendo en c uenta los
siguientes criterios: este proyecto ha sido divertido e interesante, se han detallado los
pasos para realizar cada actividad eran razonables, se han definido | os criterios de
evaluacion con claridad, | as actividades s uponian un r eto interesante y divertido de
superar, las actividades eran significativas y se han aprendido mucho realizandolas, y
los objetivos y contenidos estan claramente definidos. Por ultimo, para ev aluar la

propuesta didactica, se utiliza otra lista de control, permitiendo la valoracion de
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diferentes partes del proyecto. En esta lista de control se evaltan los contenidos y los
elementos curriculares de la propuesta, ademas de las actividades que se llevan a
cabo. Para finalizar, se incluye un apartado de comentarios para afadir mejoras o
cambios futuros. Esta lista de control se cumplimenta al final del proyecto, ademas de
plantear la posibilidad de enviar grabaciones de las sesiones a otr os docentes para
que la mejora de la praxis. Finalmente, en cuanto al cuando evaluar, la evaluacion del
alumnado s e realiza de m anera di aria, es de cir, por sesion. C ada s esién s e to ma
registro de como ha trabajado cada alumno con la aplicacion ClassDojo, por otro lado,

también se registra informacion mediante las listas de control del proyecto y docente.

Este pl anteamiento donde s e evalua al es tudiante, la labor doc entey | a propia
propuesta contribuye a mejora del proceso de ensefianza-aprendizaje y requiere un
proceso tanto de critica como de autocritica que impulsa los cambios necesarios para
ello. En otras palabras, la propuesta didactica se enfoca desde un planteamiento
flexible y adaptable dentro de un proceso dinamico de i nvestigacién-accion donde la
deteccién de un problema va seguida de un proceso en espiral de planificacion,

accion, observacion reflexion (Evans, 2010, Delgado-Algarra y Bernal-Bravo, 2018).

7. Puesta en préctica

La puesta en practica ha estado acompafada del uso de un diario docente para anotar
aspectos del desarrollo de ¢ ada s esidon que s e ¢ onsideraron r elevantes y para
contribuir a la a m ejora del proceso de ens eflanza-aprendizaje. Asi, por ejemplo, se
tomd nota de cdmo unos alumnos quedaron por Discord para continuar construyendo
lo que estaban haciendo en clase. En lineas generales, los alumnos se mostraron
altamente m otivados y el pr oceso de evaluacion refleja éxito en el pr oceso de

ensefianza-aprendizaje.

En relacién con la actividad de realidad virtual, una de las dificultades que se
encontraron durante la pues ta en pr actica fue deti po técnico. E n es te s entido,
conectar las gafas de realidad virtual a la consola, sincronizarlas con el juego y
conectarlas a la pizarra digital supuso una capa de complejidad que requirié del apoyo
del profesor de informatica. Igualmente, los estudiantes cuyas gafas estaban

conectadas al mdvil, pudieron disfrutar activamente de la experiencia VR. Esto nos
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lleva a establecer como futuro cambio la implementacién de headsets VR conectados
al m évil, una al ternativa m as econdémica y fac il de us ar pese a sus | imitaciones.
Independientemente de | as dificultades téc nicas, el uso de la VR ha despertado | a
curiosidad del alumnado alcanzandose, en | ineas generales, los objetivos propuestos

para dicha sesion.

En cuanto ala actividad de combate de ¢ artas, c uando e | al umnado comenzé6 la
batalla, es taba m uy e mocionadoy c ongan as de ganar a lre stodec asas, se
respetaron las normas en todo momento. Cuando se observaba alguna actitud de falta
de deportividad ese alumno quedaba en el “banquillo” durante 5 minutos y si se repetia
una vez mas el alumnado quedaba ex pulsado del equipo, pudiendo seguir con ellos,
peros in jugar. Estof ueuna recomendaciéndel a tutoradel gr upo, ques e
implementara como futura mejora. La ac tividad s e des arrollé segun | o pl aneado
cumpliéndose los objetivos propuestos y el aprendizaje de los contenidos planteados.
Durante el desarrollo de esta actividad no s e observd ninguna dificultad u obs taculo

destacable.

8. Conclusiones

La realizacion y puesta en practica de este proyecto nos ha llevado a reflexionar antes,
durante y tras la propuesta y destacar el alto grado de satisfaccion obtenido a raiz de
la mencionada puestaen practica, sinqu e el pr oceso hay aes tadoex entod e
dificultades. El alumnado ha sido colaborativo y se ha comprometido con el desarrollo
del proyecto. En lineas generales |a puesta en pr actica ha sido bien recibida por el
alumnado, destacando el interés por conocer sobre estas civilizaciones. Las listas de
control han mostrado un al to indi ce de m otivacién por |a tem atica y alto grado de
satisfacciéon ¢ on| as dinamicas yr ecursosr elacionados ¢ on la gamificacion y
aprendizaje basado en juegos. Pese a ello, como hemos indicado anteriormente, han
surgido ciertos problemas técnicos, como por ejemplo |a falta de v ideoconsolas y la
dificultad para conectar todo; sin embargo, se resolvié usando gafas de realidad virtual
para el movil y un gameplay del videojuego, experiencia alternativa a la vinculada con
el uso de | a videoconsola; quedando el uso de esta ultima como una ventaja que se

podia obtener con puntos de ClassDojo. En lineas generales, usar los videojuegos y
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las mecanicas de juegos dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje ha contribuido
a que el alumnado alcance los objetivos planteados, a que aprenda los contenidos

propuestos de manera satisfactoria y a que desarrolle una serie de competencias.

En las actividades se ha tenido muy en cuenta la importancia del factor motivacional,
considerando que éste ha c ontribuido positivamente a m antenerel interés del
alumnado. El proceso de evaluacion concluyé que la c asa ganadora fue la de los
Leones A zules, quienes c ompartieron su premio con | as otras casas, al igual q ue
hicieron la de las Aguilas y la de los Lobos. Usando los valores de las listas de control,
todos los estudiantes han coincidido en que el proyecto ha sido un “Mega Proyecto”, la
nota mas alta segun el instrumento. Por otro lado, en cuanto a la evaluacion docente,
el alumnado ha valorado al docente como “Mega Profe”. En resumen, la propuesta y
su puesta en practica han sido satisfactorias y se ha dado protagonismo a un

alumnado que se ha implicado en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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