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RESUMEN

Diversos proyectos educativos han utilizado los videojuegos para la ensenanza de la geo-
grafia y la historia. EL presente trabajo identifica la produccion cientifica que ha documen-
tado en lengua inglesa estos proyectos a través de una revision sistematica de la literatura
(SLR). Siguiendo la mayoria de procedimientos de la metodologia PRISMA, se identificaron
distintos trabajos que fueron filtrados progresivamente a partir de los criterios de inclusion
y exclusién establecidos. Los resultados muestran que apenas existen proyectos que abo-
guen por el diseno de juegos por parte de los estudiantes. Ademas, dentro de los proyectos
que utilizan juegos ya existentes, la utilizacién sociocultural y dialdgica de videojuegos
comerciales (COTS), a pesar de los beneficios que reporta la investigacion educativa, es mi-
noritaria. En la mayoria de las ocasiones, los proyectos utilizan videojuegos explicitamente
educativos que han sido creados de forma intencional para las experiencias documentadas.

1. INTRODUCCION

La investigacion ha demostrado que los videojuegos ofrecen posibilidades educativas. Los
metaanalisis de Sitzman y Ely (2011) con mas de 55 trabajos demostraron que el uso de
juegos de simulacion puede mejorar la autoeficacia, el contenido declarativo, el conoci-
miento procedimental, la retencion y la capacidad para transferir contenidos. Otros autores
han senalado beneficios en el ambito de las habilidades espaciales o la capacidad de re-
solver problemas. Ademas, los videojuegos ofrecen beneficios vinculados a la adquisicion
de contenidos curriculares en asignaturas como las matematicas, la literatura o las lenguas
extranjeras (Egenfeldt-Nielsen et al., 2016)

Sin embargo, las posibilidades de la utilizacién de juegos en el ambito de la geografia y la
historia no han sido estudiadas en profundidad. En particular desconocemos cuanta pro-
duccion cientifica ha documentado estos proyectos, qué tipo de juegos y bajo que marcos
metodoldgicos han sido utilizados. Una de nuestras hipotesis de trabajo es que los juegos
comerciales (COTS) utilizados bajo perspectivas dialdgicas y socioculturales, a pesar de las
posibilidades que ofrecen en el ambito educativo (Gee, 2014), apenas son utilizados.

Por ello, pretendemos dar respuesta a las siguientes preguntas de investigacion:

¢Cuantos trabajos han documentado proyectos que utilicen videojuegos en la ensefanza
de geografia e historia en secundaria?
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;Qué tipo de juegos (juegos educativos, COTS, etc.) han sido utilizados?

;Qué metodologias (utilizacién de juegos educativos, utilizacion de COTS, diseno de juegos
por parte de los estudiantes, etc.) han sido puestas en marcha?

Para responder estas preguntas, se llevé a cabo una revision sistematica de la literatura.

2. METODO

La revision se realizd Scopus y el objetivo fue localizar aquellos trabajos en inglés que do-
cumentaran experiencias educativas con juegos para la ensenanza de geografia e historia
en secundaria. Los operadores utilizados fueron los siguientes:

(TITLE-ABS-KEY (*game®) AND TITLE-ABS-KEY ( history) OR TITLE-ABS-KEY (geography
) OR TITLE-ABS-KEY ( “social studies”)) AND ( TITLE-ABS-KEY (secondary) OR TITLE-
ABS-KEY (“high school”)) AND (TITLE-ABS-KEY (teach*) OR TITLE-ABS-KEY ( learn®)
OR TITLE-ABS-KEY ( student™))

Figura 1.
Proceso seguido en la SLR
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La figura 1 resume el procedimiento seguido incluyendo los distintos criterios de
inclusién y exclusion.

3. RESULTADOS

Este proceso nos sirvio para responder a nuestra primera pregunta de investigacion al lo-
calizar 78 trabajos con proyectos que utilizan videojuegos en la ensenanza de la geografia
y/o la historia en secundaria. Estos aparecen resumidos en el siguiente enlace: https://

docs.google.com/spreadsheets/d/1Yf3lellWluWIfkevBSRAJLmY-vw0d2pDPKJhouL3sAY/
edit?usp=sharing

Para dar respuesta a la segunda investigacion comprobamos, dentro de estos datos, que
sélo 11 proyectos se decantan por la utilizacién de juegos comerciales (ver el ultimo cua-
drado de la Figura 1). En el siguiente enlace pueden verse estos trabajos de forma sinteti-

zada: https://docs.google.com/spreadsheets/d/1UgWLhPCUlJcgFt5E4Rt)_ETA2owErxucNj-
qg723Yxpg/edit?usp=sharing

Figura 2.
Proyectos en funcion de la metodologia empleada

US0 DE JUEGOS Us0 DE COTS DISERO DE JUEGDS
EDUCATIVOS

En la misma linea, para dar respuesta a la tercera pregunta de investigacion comprobamos a
partir de los resultados de la revision que, de los 78 trabajos, 74 muestran proyectos en los
cuales se utilizan juegos ya existentes (bien sean juegos comerciales o juegos educativos) y
sélo 4 documentan experiencias basadas en el diseno de jugos por parte de los estudiantes.

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

La presente revision permitio localizar 78 trabajos académicos con proyectos educa-
tivos que usaban videojuegos para la ensenanza de la geografia y/o la historia. Sa-
bemos que existen muchos otros proyectos en esta linea y posiblemente su ausencia
en los principales espacios académicos (actas de congresos, revistas cientificas, etc.)
venga a reflejar, precisamente, la distancia existente entre la investigacion educativa
y las practicas de aula.

Resulta sorprendente, en primer lugar, los pocos proyectos que abogan por el diseno
de juegos por parte de alumnos a pesar de los beneficios que parece aportar esta
metodologia (Reng et al., 2013). Mas llamativo aun nos parece el reducido numero
de proyectos que utilizan juegos comerciales en comparacion con aquellos que usan
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juegos explicitamente educativos. Los juegos comerciales (y en particular los juegos de
caracter historico) han demostrado mejorar la adquisicion de contenidos curriculares
(Clark et al., 2018) y muchos autores piensan que deberian ser mas utilizados al per-
mitir aprendizajes dialégicos alrededor de la experiencia de juego (Gee, 2014). Aunque
las variables mas importantes, mas alla del tipo de juego utilizado, parecen ser el rol
del maestro y la calidad de las actividades (Hanghegj, 2018), coincidimos con autores
como Egenfeldt-Nielsen (2005) cuando afirman que, frecuentemente, los juegos ex-
plicitamente educativos se acercan al eduentretenimiento careciendo de las virtudes
(profundidad, jugabilidad, dilemas éticos, etc.) que muchas veces ofrecen los COTS.
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