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Resumen

A través de la revision hermenéutica de
propuestas tedricas y practicas, que durante las
ultimas dos décadas han centrado su atencién
en comprender la relacion pedagogica entre el
uso de videojuegos y la ensefianza-aprendizaje
de la historia, el presente texto propone una
serie de posibilidades analiticas para entender
el potencial, ventajas y dificultades formativas
que se derivan de este vinculo. Para ello, se
definen cinco ejes de andlisis que van, desde
la caracterizacion de las experiencias, hasta
el tipo de habilidades de pensamiento que se
generan a través de éstas.

Palabras clave: Videojuegos, ensefianza de
la historia, innovacion educativa, culturas
digitales.

Abstract

Through the hermeneutical review of
theoretical and practical proposals, that
during the last two decades have focused her
attention in understanding the pedagogical
relationship between the use of video games
and the teaching-learning of history, this text
proposes a series of analytical possibilities
to understand the potential, advantages and
training difficulties derived from this link.
For this purpose, the article defines five axes
of analysis ranging from the characterization
of the experiences, up to the kind of thinking
skills generated through them.

Keywords: Videogames, Teaching history,
Educational innovation, Digital cultures.

Resumo

Através da revisdo hermenéutica de propostas
tedricas e praticas, que durante as duas
ultimas décadas se concentraram sua aten¢io
em entender o relacionamento pedagogico
entre o uso de videogames e o ensino-
aprendizagem da histdria, este texto propde
uma série de possibilidades analiticas para
entender o Potencial, vantagens e dificuldades
de treinamento que sdo derivados deste link.
Para isso, definir cinco eixos de anilise que
vio desde a caracterizacio das experiéncias,
até o tipo de habilidades de pensamento que
vocé gerar através deles.

Palavras-chave: jogos de video, ensino de
histdria, inovagio culturas educacionais e
digitais.
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Introduccion

n problema central en los sistemas escolarizados actuales es

la considerable distancia entre las formas de enseflar y de

aprender. Esta realidad se vuelve méis evidente si se tiene en
cuenta que un porcentaje importante de las practicas educativas
formales es ajeno a los nuevos c6digos y medios de comunicacion
que han sido integrados y naturalizados en la vida cotidiana de
los estudiantes, en su condicion de nativos digitales. Aunque
las llamadas Tecnologias de la Informaciéon y la Comunicacién
-TIC- se han convertido en parte integral de las maneras en que
las personas socializan y aprenden del mundo, en los dmbitos
escolares suelen ser resistidas por algunos agentes educativos, ya
sea porque les perciben como distractores y ajenas a la practica
formal del acto de educar, o porque su uso representa un reto
técnico que no se esta dispuesto enfrentar.

En este sentido, pese a que muchas instituciones educativas han
incorporado materialmente diversas herramientas tecnoldgicas, su
falta o simplificaciéon de uso a la hora de desarrollar procesos de
ensefianza se configura como un problema en el desarrollo de la
practica docente actual. En otras palabras, aunque discursivamente
y materialmente las TIC han venido ganando una mayor presencia
en la escuela, un grupo considerable de docentes sigue basando su
accionar pedagdgico en el método tradicional, hecho que lleva a los
estudiantes a ser simples receptores sin mayor agencia (Jiménez y
Cuenca, 2015).

En el caso particular de los videojuegos, artefactos culturales
que durante las ultimas décadas han tenido una influencia
considerable en el uso del tiempo libre de nifios, jovenes y
adultos -hecho que les ha llevado a convertirse en una poderosa
herramienta de socializacion de c6digos culturales (Diez, 2009)-,
han sido profunda y ampliamente subvalorados o rechazados como
herramienta didactica por buena parte de los sectores y agentes
responsables de la educacion formal, particularmente profesores
y directivos docentes (Esnaola, 2006; Jiménez y Cuenca, 2015;
Moreno, 2010; Téllez, 2015).

Sin embargo, y partiendo de la base de que no todos los videojuegos
son susceptibles de un uso didictico, desde la ensefianza de la
geografia (Lotherington y Sinitskaya, 2009), las matematicas
(Goldin, 2014; Carvajal y Rojas, 2014), la ciencia (Barab, 2009;
Cheng, 2015), y la educacion fisica (Chacon, 2016), el desarrollo
de investigaciones que analizan la relacion entre estos artefactos
culturales y la ensefianza-aprendizaje de diferentes campos
disciplinares escolares ha ido en aumento.

= educacions
Ciudad

En esta dindmica de produccidn, la ensefianza-aprendizaje de la
historia como objeto de reflexiéon ocupa un lugar destacado. Un
interés particular que durante las Gltimas dos décadas ha estado
impulsado, no solo por el numero de videojuegos que utilizan
la historia como pieza clave para fundamentar su estructura
argumentativa —principio que establece una diferencia significativa
con otras disciplinas escolares-, sino asociado especialmente a la
critica establecida por diferentes sectores académicos en torno a
las restricciones formativas que suponen los métodos tradicionales
de ensefianza de la historia. Esta critica ha generado una busqueda
de posibles alternativas didacticas que permitan resignificar el
estudio de esta disciplina escolar, marco en el cual el andlisis del
uso de videojuegos se ha ido configurado como un espacio de
reflexion fructifero.

A partir de ese campo especifico de investigacion, el presente
escrito busca, desde la revision de la literatura, analizar el
potencial y limitaciones pedagégicas de dicho vinculo. Para ello,
se han establecido cinco ejes de andlisis: 1) La identificacién de
los enfoques por medio de los cuales se ha estudiado la relacidn;
2) Los principales avances generados o que se pueden generar en
torno a habilidades cognitivas y actitudinales de los estudiantes;
3) El estudio de criterios de evaluacion sobre las posibilidades
educativas del uso de videojuegos en la ensefianza-aprendizaje de
la historia; 4) Los riesgos y dificultades que se derivan de este uso
en la practica educativa; y 5) Los cambios que generan este tipo de
innovaciones educativas en el ejercicio docente y la agencia de los
estudiantes.

Entre el uso de videojuegos
educativos y la gamificacion

Segin Van Eck (2006) existen tres vertientes de investigacion
sobre el uso de videojuegos en la ensefianza de la historia: 1)
Innovaciones educativas en las que los estudiantes aprenden
mientras crean el juego, al desempenar el rol de disefiadores?;
2) Investigaciones que evalian el impacto en la ensefanza-
aprendizaje de la historia en videojuegos que no fueron disefiados
con fines educativos; y 3) Trabajos que analizan ese impacto, pero
a partir de videojuegos que fueron disefiados como estrategias
educativas desde el comienzo. En dicha clasificacion hay una
diferencia sustancial entre la segunda y tercer vertiente, la cual se
ve reflejada en los alcances formativos que se tienen en una u otra.

2 Estalinea en general no tiene mucho desarrollo, en gran medida porque
se requiere de un elevado grado técnico de conocimiento.
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Aunque en principio, debido a su origen, los videojuegos sujetos
al estudio de la tercer vertiente y las experiencias educativas que
se originan en ella deberian a priori tener los mayores impactos de
aprendizaje, existen posicionamientos que ven en el uso de estos
“juegos serios” menores posibilidades de innovacién y motivacion
educativa en comparacion a las experiencias educativas impulsadas
por la gamificacién (Kapp, 2012), esto es, procesos de ensefianza-
aprendizaje que, a través del uso de videojuegos cuya naturaleza y
objetivo central es el entretenimiento, logran atraer estudiantes a
través de su estética, promoviendo un aprendizaje activo basado en
la resolucion de problemas.

La razon fundamental de esta apreciacion se basa en el hecho
de que la estructura narrativa y de jugabilidad —y por tanto, de
motivacion- de los videojuegos educativos no es equiparable a los
videojuegos de entretenimiento (Gonzélez, 2017; Gross, 2000). En
este sentido, su radio de accién por lo general se circunscribe a
la poblacién infantil (Rubio, 2013), siendo mas dificil su acogida
por parte de los jovenes. Sumado al tema generacional, su falta de
dinamismo hace que estos juegos educativos tiendan a reproducir
las principales deficiencias de los métodos tradicionales, lo que
los lleva a sentar su base de desarrollo en la memorizaciéon de
informacion, la descontextualizacion explicativa de los contenidos
que abordan y la reproduccion acritica de discursos oficiales
(Gonzalez, 2017).

A pesar de las dificultades, hay algunas sistematizaciones de
experiencias que demuestran los efectos positivos del uso de
videojuegos educativos en la ensefianza de la historia. A través
del anilisis de resultados en aprendizajes mediados por el uso
de videojuegos disefiados para enseflar y entender eventos
concretos de la historia de un pais, Evaristo, Navarro, Vega y
Nagano (2016) demostraron comparativamente la mejora en la
calidad de los resultados evaluativos de un grupo de estudiantes
cuyas clases estuvieron complementadas mediante la estrategia,
frente a grupos que no la tuvieron. Este éxito que poco a poco se
ha venido registrando en investigaciones alrededor del mundo, se
explica por dos razones fundamentales: la mediaciéon explicativa
del profesor (Evaristo, et al., 2016); y elementos asociados a las
mejoras en el disefio en si del videojuego (Egea, Ferrer y Garcia,
2017; Sisler, Brom, Cuhra, Cinatl y Gemrot (2012), las cuales en
algunos casos estan mas proximas a la jugabilidad que se presentan
en videojuegos de entretenimiento.

Desde la perspectiva de la gamificacion, estos ultimos han sido
estudiados principalmente a partir de dos enfoques: Su contenido
intrinseco, visto desde las posibilidades educativas que se derivan
de ellos, y la sistematizaciéon de experiencias practicas basadas

en su uso. Desde estos dos ejes de andlisis, juegos de estrategia
como “Civilization” (Chapman, 2013; Fogu, 2009; Koebel, 2017;
Voorhees, 2009; Wainwright, 2014) o “Age of Empires” (Mugueta,
Manzano, Alonso y Labiano, 2015) y, de ficcion historica, como
“Assassin’s Creed” (Rodriguez y Gutiérrez, 2016), son los mas
analizados y empleados.

En el caso de los estudios que se centran en el contenido, las
discusiones teodricas sobre su posible uso en la ensefanza-
aprendizaje de la historia en espacios escolares se enfocan
esencialmente en: la estructura narrativa desde la cual se
desarrollan los argumentos (Voorhees, 2009); las representaciones
y demostraciones histéricas (Moreno, 2010); la posibilidad de
construir revisiones alrededor de argumentos historicos sobre
determinados procesos y posicionamientos historiograficos de
las periodizaciones de la Historia (Koebel, 2017); y la influencia
de posturas ideolodgicas en el abordaje de las tematicas. Tales ejes
de analisis, que permiten entender las concepciones de historia
inmersas en las propuestas de estos artefactos tecnoldgicos
culturales, son claves para comprender como el conocimiento
historico puede ser comunicado a través de estas mediaciones
(Telles y Alves, 2015).

Por su parte, las investigaciones cuyo eje central es la
sistematizacion de experiencias educativas se han concentrado
en estudios dirigidos a estudiantes de secundaria (Evaristo, et al.,
2016; Irigaray y Luna, 2014; McCall, 2011a; Rodriguez y Gutiérrez,
2016). Pero en los ultimos afios han comenzado a ser mas usuales
estudios que sistematizan experiencias en la educacion superior.
En este ultimo campo se destacan los trabajos de: Kuran, Tozoglu y
Tavernari (2018), quienes estructuraron su propuesta alrededor de
actividades dirigidas a estudiantes de carreras diferentes a Historia;
Wainwright (2014), cuya experiencia trabajé con estudiantes
universitarios sin distincién de carreras; y Radetich y Jakubowicz
(2015), quienes desarrollaron y evaluaron una estrategia dirigida a
futuros profesores de Historia.

Sin embargo, independientemente del nivel educativo en el que se
enfoque cada una de estas experiencias, existe un denominador
comun en sus conclusiones: afirmar que, pese a que la finalidad
altima de los videojuegos de entretenimiento de contenido historico
no es precisamente la de formar competencias y habilidades
disciplinares, al ser integrados a procesos formativos escolares
planificados, éstos presentan amplias posibilidades educativas en
torno al desarrollo del pensamiento histérico de los estudiantes.
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Desarrollo de habilidades cognitivas y actitudinales

Desde hace porlo menos cuatro décadas, la produccion investigativa
en el campo de la educacion histérica ha establecido la diferencia
entre esquemas de trabajo afincados en ejercicios de memorizacion
de informacion, y procesos formativos que buscan el desarrollo
del pensamiento histdrico, resaltando las ventajas de estos ultimos
sobre los primeros (Atkinson. 1978; Gémez y Miralles, 2017; Lee
y Ashby, 1987; Barca, 2000; Wineburg, 1991; Seixas y Morton,
2013). No obstante, pese a los avances tedricos en la materia, existe
una distancia considerable entre la teoria y las practicas educativas
al interior de las aulas, las cuales siguen privilegiando perspectivas
afincadas en la reproduccién y memorizacién de datos (Gomez y
Miralles, 2017). Sumado a ello, el énfasis excesivo que tiene el qué
sobre el como y el para quién en la definicion de los horizontes de
trabajo pedagogico, hacen que dicha distancia se amplie.

A partir de esta problematica han surgido diferentes innovaciones
educativas que buscan alternativas a la memorizaciéon de la
historia. En esta bisqueda el uso de las videojuegos ha establecido
posibilidades de trabajo didactico que poco a poco han permitido
explorar nuevas formas de entender la ensefanza-aprendizaje
de la historia en la escuela (Gilvez, 2006). Asi, aunque es alto el
potencial de los videojuegos frente al desarrollo de habilidades y
competencias asociadas a nuevos tipos de alfabetizacion necesarios
en el mundo actual (Gee, 2004, 2007), la pregunta que durante la
ultima década ha fijado el rumbo de las investigaciones sobre la
relacion pedagdgica entre estos artefactos y la historia, entendida
como saber escolar, se ha enfocado en establecer concretamente si
es posible ensefiar y aprender historia a través de ellos.

En el ambito cognitivo, propuestas tedricas y practicas han
planteado que el uso de videojuegos histdricos, por el hecho de
facilitar la creacion de narrativas propias por parte del estudiante
y de promover ejercicios de contrafactualidad (Radetich y
Jakubowicz, 2015) e imaginacién (Arruda, 2011), amplia las
posibilidades de critica y cuestionamiento a la hora de analizar los
hechos y procesos historicos.

De ahi que pensar en diferentes posibilidades de concrecion del
pasado facilite el desarrollo de reflexiones en torno al por qué
éstas no se concretaron. En este sentido, segin Ayen (2010),
un trabajo sistematico y planeado en clase, que aproveche dicha
posibilidad, permite ir mds alld de las concepciones lineales en
las cuales se apoya la ensefianza y aprendizaje tradicional de la
historia, facilitando aprendizajes significativos. Por tanto, un
trabajo formativo de este tipo cuestiona la idea de verdad absoluta
del hecho historico, 1a cual es una de las causas que impiden, en

= educacions
Ciudad

el marco de la ensefianza tradicional de la historia, generar en los
estudiantes pensamiento critico (Miinzenmayer e Ibagon, 2017).

La contrafactualidad, como principio de formacién que se deriva
del uso de videojuegos historicos, permite asi trabajar dimensiones
dindmicas que otras estrategias y enfoques educativos no logran
alcanzar. De esta forma, las posibilidades abiertas de construir
pasados posibles en los videojuegos se contraponen a los finales
unidireccionales y estiticos que, por lo general, guian las
narraciones propuestas en practicas tradicionales cuyo objetivo es
la reproduccion de informacion. En consecuencia, se potencia el
trabajo pedagdgico alrededor de ideas de sucesion, simultaneidad,
causalidad (causa/efecto) y empatia histdrica, principios basicos
del pensamiento historico.

Por ejemplo, una de las dimensiones de pensamiento historico que
mas dificultades presenta al momento de ensefiar historia es la de
la empatia historica. Esto es, procesos cognitivos y emocionales
que permiten al estudiante analizar y entender un pasado distante
descentrindose de los valores que marcan su presente. Sin
embargo, indagaciones que han identificado las ventajas del uso
de videojuegos en la mejora de la educacidén historica de nifios y
jovenes escolarizados, han registrado importantes avances en este
tema especifico (Chapman, 2013; Kuran, et al., 2018; Jiménez y
Cuenca, 2015; Radetich y Jakubowicz, 2015; Rejack, 2007). Desde
estas perspectivas, los videojuegos con contenidos histéricos
generan una inmersion activa del estudiante, al representar
formas de ser y estar de un determinado contexto temporal,
permitiéndole reconocer los rasgos especificos de una realidad
ajena a su cotidianidad por medio de la vivencia -inmersion visual
y auditiva ligada a la caracterizacion de la arquitectura, vestimenta,
espacios naturales, etc.-.

Es importante en este punto tener presente que el objetivo del uso
de videojuegos debe estar centrado en la posibilidad de desarrollar
y adquirir ideas previas que faciliten a los estudiantes el transito
hacia el anilisis de conceptos de mayor complejidad, teniendo
en cuenta el grado de escolaridad en el que se encuentran. Asi,
por ejemplo, temas como la contingencia en la historia (Kuran, et
al., 2018), la multicausalidad (Cuenca y Martin, 2010; Valverde,
2008), el cambio historico (Koebel, 2017), la critica historiografica
(Wainwright, 2014), van siendo asimilados gradualmente e
integrados al aparato conceptual explicativo de los estudiantes.

De forma complementaria a estos avances cognitivos, las
investigaciones destacan el desarrollo de capacidades axiologicas,
actitudinales y sociales que viabilizan y fortalecen los procesos de
aprendizaje, las cuales, segun Pindado (2005), son transversales.
Desde estas dimensiones, aspectos relacionados con la motivacion
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y la interaccion de los estudiantes, producidas por el dinamismo
que define la simulacion histdérica propuesta por los videojuegos,
son principios que se destacan al marcar una diferencia sustancial
con estrategias convencionales como lo puede ser la clase magistral
(Ayén, 2010; Irigaray y Luna, 2014; McCall, 2011a; Koebel 2017;
Téllez, 2015; Wainwright, 2014).

De ahi que la apatia de los estudiantes -factor actitudinal que se
configura como uno de los problemas mas comunes en los procesos
de ensefnanza escolar de la historia- sea de cierta forma superada
(Rodriguez y Gutiérrez, 2016), impulsando y fortaleciendo, tanto
ejercicios de aprendizaje colaborativo en los cuales estudiantes con
mayor solvencia en el juego apoyan a los que presentan algun tipo
de dificultad (Gros y Garrido, 2008), como précticas vinculadas a
secuencias didacticas que, al estar relacionadas directamente con la
resolucién de problemas, desarrollan un aprendizaje motivacional
colaborativo y activo que impacta positivamente a los estudiantes en
su proceso de aprendizaje (Cuenca y Martin, 2010; Cuenca, Martin y
Estepa, 2011; Irigaray y Luna, 2014; Jiménez y Cuenca, 2015).

Algunos criterios de evaluacion del alcance del uso
de los videojuegos en el aprendizaje de Ia historia

Aunque el campo especifico de disefio de indicadores concretos
de evaluacion del impacto de los videojuegos en los procesos de
aprendizaje escolar es escaso, durante los ultimos afios se han
comenzado a gestar iniciativas investigativas en este sentido
(Apperlay y Beavis, 2013; Beckert, 2011; Madeiros y Schimiguel,
2012), las cuales han buscado identificar con mayor precision si un
determinado videojuego o experiencia educativa basada en ellos
puede potencialmente permitir alcanzar determinados objetivos
educacionales.

A partir de esta logica, en el campo especifico de los videojuegos
de caricter historico, se han venido constituyendo propuestas
de evaluacion que se enfocan, por una parte, en los efectos de su
uso y, por otra, en la pertinencia de su contenido como discurso
a ser utilizado para ensefar. Asi, por ejemplo, desde la primera
perspectiva, McCall (2011b) establece cinco principios para
evaluar una estrategia educativa innovadora que integre los
videojuegos como dinamizadores de la ensefianza-aprendizaje
de 1a historia: a) Cuestionar las imprecisiones del videojuego; b)
Reconocer el potencial de las simulaciones para el estudio del
pasado; ¢) Generar procesos de distincion entre las narrativas
historiograficas y la simulacion histéricamente valida propuesta
por el videojuego; d) Facilidad y tiempo para desarrollar el proceso;
y e) El conocimiento del profesor del juego y su sistema.

Por su parte, Egea, Ferrer y Garcia (2017) establecieron un
modelo de evaluacion a partir del analisis de impacto del uso de
un videojuego disefiado para aprender el valor del patrimonio
histdrico, el cual estaba dirigido especificamente a estudiantes de
secundaria. Por medio del uso de pre test y post test determinaron
la cantidad y calidad de contenidos histéricos que los estudiantes
lograron incorporar a sus explicaciones luego de utilizar el
videojuego.

Ya en el campo especifico de andlisis de contenido, Kee
(2011), a través de la formulaciéon de dos preguntas, propone
el establecimiento de posibles principios de evaluacién de
videojuegos histéricos: 1) ;Cudl es la concepciéon de historia
que tiene?; 2) ;Como es narrado y representado un conjunto de
eventos? A través de modelos como los anteriormente descritos es
posible establecer con mayor claridad, no solo el potencial, sino las
posibles dificultades y problemas en la planeacion y desarrollo de
experiencias innovadoras que recurran a este tipo de mediaciones.

Problemas y dificultades

Algunas experiencias de caricter practico en aula han demostrado
que, pese a las ventajas y elementos positivos formativos que se
derivan del uso de videojuegos en las clases de historia, existen
algunos riesgos derivados, ya sea de la implementacion como tal de
la estrategia, del esquema narrativo en si de algunos videojuegos,
o de la disposicion de los estudiantes hacia el desarrollo de
actividades complementarias.

En el primer caso, las dificultades que representa asegurar
condiciones Optimas para desarrollar las estrategias didicticas
-equipos, espacios, numero de estudiantes- (Radetich y
Jakubowicz, 2015) y la falta de claridad en los objetivos que se
persiguen (Galvez, 2006), se convierten en los factores mis
comunes de riesgo. En el segundo caso, la difusion de imagenes
distorsionadas de la historia® (Clyde, Hopkins y Wilkinson, 2012;
Fogu, 2009; Jiménez y Cuenca, 2015; Robinson, 2012; Schut, 2007;
Téllez e Iturriaga, 2014) o simplificadas (Kusiak, 2002), y la falta
de discusion del estudiantado frente al enfoque eurocéntrico desde
el cual se ancla la narrativa de la mayoria de juegos comerciales con
trasfondo historico (Irigaray y Luna, 2014; Kuran, et al., 2018), se
constituyen en las dificultades mas registradas.

En un tercer caso, las variables problémicas se centran en la
sobre-estimulacion de los estudiantes en el aula (Mugueta, et al.,

®  Para algunos autores esta variable no seria considerada un problema,
en tanto asumen que toda representacion del pasado finalmente esta
determinada por una serie de selecciones intencionadas y por lo tanto
de reducciones (Chapman, 2012).
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2015), que les llevaria a poner en un tercer plano de prioridad al
aprendizaje; y en la falta de disposicion de algunos de ellos hacia el
desarrollo de actividades complementarias al uso de videojuegos,
como puede ser la realizacion de lecturas y consultas externas
orientadas a fortalecer las discusiones de clase (Wainwright,
2014). En otras palabras, pueden existir estudiantes que aprueben
la dimension de entretencion de la estrategia y no la de aprendizaje.

Transformaciones en las agencias
de profesores y estudiantes

Sin embargo, més alla de las dificultades asociadas en buena medida
al accionar de maestros y alumnos, diferentes investigaciones han
identificado que el uso de videojuegos en clase de historia impacta
y transforma sus roles tradicionales en el desarrollo del proceso
de ensenanza-aprendizaje de contenidos de caracter historico. En
tal sentido, se ha podido establecer que, a través de este tipo de
experiencias, los maestros pueden pasar, de ser transmisores de
informacion, a ser facilitadores y guias (Jiménez y Cuenca, 2015;
MacCall, 2011a; Téllez, 2015; Watson, Mong y Harris, 2011),
y los estudiantes pueden dejar su posicion pasiva como simples
receptores de datos, para asumir un rol activo y critico que les
permite desarrollar creativamente niveles de inferencia distintos
a los que comunmente conocemos (Radetich y Jakubowicz, 2015;
Téllez, 2015).

De esta forma, pricticas educativas desarrolladas desde logicas
unidireccionales en las que el docente impone los ritmos de trabajo
escolar y los discursos a incorporar -mediados por lo general a
través de clases magistrales-, comienzan a dar paso a practicas
que reconocen, tanto los saberes previos de los estudiantes
(Ayen, 2010), como su capacidad para construir conocimiento.
A partir de esta resignificacion de roles se modifica el sentido
y metodologia de la evaluacién, un proceso central del acto
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educativo (Kuran, et al., 2018). Lo que prima no es la acumulaciéon
de informacién descontextualizada, sino la posibilidad de sentar
posicionamientos criticos.

A partir de este horizonte de trabajo, los horizontes de indagacion
mas comunes han sido: la evaluaciéon de la percepciéon de los
participantes, culminada la experiencia (Evaristo, et al., 2016;
Radetich y Jakubowicz, 2015); la ejecucién de tareas académicas
concretas a lo largo de las clases (Irigaray y Luna, 2014); el
establecimiento de escenarios de discusion al interior de los salones
de clase (Wainwright, 2014); y la triangulacién de informacion
obtenida por estos instrumentos (Rodriguez y Gutiérrez, 2016).

No obstante, las transformaciones de las agencias de profesores
y estudiantes en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
historia a través del uso de videojuegos, dependen en gran medida
de la claridad en los objetivos que estructuran la presencia
de estos dltimos en las dindmicas de clase. Por esta razon, las
estrategias didacticas les emplean no pueden estar sujetas al azar
y la improvisacion. Por el contrario, implican el desarrollo de
ejercicios de planificacion sustentados en saberes propios del area
de conocimiento de la historia y experticias alrededor de las TICs.

En este sentido, es indispensable complementar esta estrategia
didactica con actividades asociadas al desarrollo del pensamiento
histérico. Las investigaciones practicas que se han desarrollado
sobre el uso de videojuegos en las clases de historia insisten,
desde ese horizonte de trabajo, en la necesidad de desarrollar
ejercicios educativos simultineos, vinculados, por ejemplo: al
trabajo con fuentes histéricas (Irigaray y Luna, 2014); la basqueda
de informacion complementaria (Galvez, 2006); y el desarrollo
de clases magistrales y la producciéon de ensayos por parte de
los estudiantes (Kuran, et al., 2018). La conjugacion de estas
mediaciones con el uso de videojuegos es la que asegura que los
resultados de aprendizaje tiendan a ser mds precisos y controlables,
lo cual, en tltimas, implica una mayor validez curricular.

‘ ‘ El uso de las videojuegos ha establecido
posibilidades de trabajo didactico que poco a
poco han permitido explorar nuevas formas
de entender la ensenanza-aprendizaje de la
historia en la escuela. , ,
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Conclusiones

Elcampodereflexioninvestigativa,acerca del uso de los videojuegos
como herramientas didacticas que pueden mejorar los procesos
de ensefnanza-aprendizaje escolares, se ha fortalecido durante
las ultimas dos décadas. En este proceso de posicionamiento
como campo especifico de investigacion educativa, la ensenanza-
aprendizaje de la historia ha tenido un lugar preponderante como
objeto de estudio. No obstante, y pese a que desde dimensiones
tedrico-practicas se han demostrado los efectos positivos de usar
videojuegos en las clases de historia y ciencias sociales, en aspectos
cognitivos y actitudinales de los estudiantes y en la estructura del
quehacer docente de los profesores, aun sigue siendo extraia,
ajena y resistida en muchos espacios escolares la posibilidad de
desarrollar innovaciones de este caracter.

Esta realidad es de especial preocupacion, no por la falta de uso
de los videojuegos en si, los cuales solo se constituyen como una
posibilidad dentro de cientos de lenguajes tecnolégicos que se

pueden emplear para potenciar los aprendizajes historicos, sino por
la incoherencia que genera no integrar las TICs y nuevos lenguajes
digitales a procesos formativos relacionados con la ensefianza-
aprendizaje de la historia que, discursivamente -en muchos casos
desde el curriculo oficial- estructuran su razdn de ser a partir del
desarrollo del pensamiento critico de los estudiantes.

En este punto es clave entender que la integracion de la cultura
digital en los procesos educativos no se asegura mediante su
presencia fisica en si, ni en su uso per se, sino en el sentido que
define su vinculo con los procesos formativos que se buscan llevar
a cabo mediante su intermediacion. De ahi que el reto de integrar
efectivamente lenguajes y artefactos tecnoldgicos -como el que
pueden constituir los videojuegos- a la ensefianza escolar de la
historia, mas alld de los avances significativos que se han tenido
durante los ultimos afios en el campo de la investigacion, siga
teniendo vigencia y urgencia.
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