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RESUMEN

Entre las misiones de la Fundacién Integra esta el acelerar el proceso de implantacion de la
Sociedad de la Informacion en la Region de Murcia, por lo que focaliza una gran parte de su actividad en
la generacion de multiples recursos digitales. En el marco de esta linea de actuacion se desarrollé en el
afio 2015 el videojuego de realidad virtual “El Misterio de la Encomienda de Ricote”. Se trata de un
contenido interactivo al cual se juega mediante gafas Oculus Rift. Este videojuego estd dirigido
principalmente a escolares de Educacion Secundaria, en concreto a estudiantes de 2.° ESO a 4.° ESO,
tanto por el contenido a tratar como por las dindmicas de juego disefiadas. A pesar de que son ya
bastante numerosas las propuestas educativas para introducir la historia a través de los videojuegos, en
raras ocasiones se procede a una evaluacién educativa del videojuego. Aunque en este caso la
jugabilidad del producto se demostré bastante alta en diferentes ocasiones, se hacia necesaria una
reflexion sobre las ventajas didacticas que este juego podia proporcionar. La evaluacion consta de una
primera fase de prepilotaje para la que se ha disefiado un primer cuestionario con siete items que
permiten un analisis de tipo mixto, que ha sido aplicado a modo de prueba piloto en un centro de
Educacion Secundaria sobre una muestra de 14 individuos de 13-14 afos. Gracias a este instrumento, se
procura precisar cuales de las pruebas que se desarrollan durante el juego son mas eficaces para el
aprendizaje. Asi mismo, la evaluacién se completa con un segundo instrumento que analiza el nivel de
aceptacion por parte de los jugadores asi como su percepcion sobre lo aprendido.
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ABSTRACT

Among the main objectives of Fundacion Integra are those related to the implementation of New
Technologies and the development of the Information Society in the Region of Murcia. To get these aims,
this foundation focuses its attention and its efforts on the production of a wide range of digital resources.
As part of this course of action, it was developed in 2015 a virtual reality gaming experience called “El
Misterio de la Encomienda de Ricote”. This interactive content is presented with immersive technology by
using Oculus Rift glasses. This video game is directed towards Secondary Education students, and
specificallel towards 2" and 4™ grades, not only because of the main content addressed in the game (end
of the 15" century-beginning of the 16" century) but also because of the game strategies designed. It is
not unusual to find several proposals based on the introduction of video games in the teaching practice.
However, it is scarcely developed an educational assessment of such a resource and its benefits for the
teaching and learning process. In this sense, although the playability of the product was considered to be
quite appropriate, and the level of satisfaction among the participants was high, it was necessary to assess
the educational benefits that the game could provide by itself. To answer these questions, it was designed
a first questionnaire (as pre- and post-testing) with seven items which was piloted with a sample comprised
by 14 students in the age range of 13 and 14. Thanks to this instrument, it was possible to determine the
educational effectiveness of the strategies developed during the process. This first results were compared
with the own perception of the students about the gaming experience, thanks to a second qualitative
questionnaire where the students could express their impressions about the game and about the own
educational process.
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Principales aportaciones del articulo y futuras lineas de investigacion:

e Se realiza la evaluacién de un videojuego desde el punto de vista de qué aprenden los estudiantes.
e Se identifican qué tipo de pruebas favorecen mejor el recuerdo de los contenidos.
e En el futuro se podran extraer los datos de la fase de pilotaje, ampliando la muestra.
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1 INTRODUCCION

Desde su creacion en 1998, la Fundaciéon Integra ha tenido como una de sus tareas
principales favorecer la implantacion de la Sociedad de la Informacion en la Regién de Murcia.
Siguiendo esta linea, dicha institucion concentra buena parte de sus acciones en torno a la
creacion de numerosos recursos digitales, centrados especialmente en favorecer la difusion del
patrimonio regional entre los mas jovenes. Para ello se vienen desarrollando desde entonces
diferentes producciones de las que, quizas, se podria destacar el largometraje de animacioén
“Carthago Nova” que llegé a estar nominado como mejor pelicula de animacién en los Premios
Goya de 2012 (Pérez y Molina, 2011). Sin embargo, esta producciéon no es mas que la punta
de lanza de un copioso nimero de materiales, todos ellos disponibles en el portal Regién de
Murcia Digital (regmurcia.com).

Siguiendo esta linea de trabajo en el 2015 se produjo un videojuego de realidad virtual
inmersiva titulado “El Misterio de la Encomienda de Ricote” (Escribano-Miralles, 2016). La
produccion corrié a cargo de la Fundacién Integra que encarg6 su desarrollo a las empresas
Estudio Future (programacién) y Patrimonio Inteligente (gamificacion y asesoramiento
histérico). A través de unos contenidos interactivos y gamificados, a los que se puede jugar con
gafas Oculus Rift, se presenta la historia del edificio del mismo nombre de la localidad de
Ricote. El juego, y el video introductorio que lo acompafa, da a conocer la historia del edificio
construido a finales del siglo XV en la citada localidad. Aunque cualquier persona puede jugar,
Su publico potencial son los escolares de Educacién Secundaria, en concreto estudiantes de 2.°
ESO a 4.° ESO, ya que los contenidos son mas facilmente adaptables a los propios de las
Ciencias Sociales en estos cursos concreto (Decreto 220/2015). Las dinamicas de juego
disefiadas también tuvieron en cuenta estas edades.

Ademas de las propias pruebas que se realizaron durante la produccion, el juego “El
Misterio de la Encomienda de Ricote” fue probado en una decena de centros de Educacion
Secundaria de toda la Regién de Murcia, y ha sido ofrecido a todo aquel interesado en la
Semana de la Ciencia de Murcia o0 en una campafa estival por las playas regionales. Todo ello,
permitid constatar que la usabilidad y jugabilidad del producto era bastante alta. Sin embargo,
de cara a posibles disefios de juegos similares, se planteé la necesidad de reflexionar sobre las
aportaciones y ventajas que este juego proporcionaba en concreto a la hora de ensefiar historia
y llevar el patrimonio a las aulas. Al fin y al cabo el objetivo final de esta y similares iniciativas
es que pueda servir como recurso en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Por todo ello, fruto de la colaboraciéon entre la Fundacién Integra y la Universidad de
Murcia, se inicié un proceso de evaluacién del producto que, en suma, pretendia responder a la
siguiente cuestion: ¢En qué medida se aprendia la historia de la Encomienda de Ricote con
este juego? En efecto, la intencidon era medir la efectividad que presentaba este recurso
concreto para la transmisién de conocimientos al alumnado. De este modo, seria posible
aplicar las conclusiones obtenidas en futuros desarrollos similares de la fundacion, cumpliendo
con los intereses de los docentes y los gustos o necesidades educativas de los estudiantes.

2 ENSENANZA DE LA HISTORIA Y VIDEOJUEGOS

La relaciéon entre la ensefianza y la utilizacién de los videojuegos es una cuestion que ya
posee cierta tradicién bibliografica. Desde su aparicion a finales de los afios 40 del siglo XX, su
empleo para diversos fines, incluido el educativo, ya cuenta con bastante reconocimiento
(Barbier, 2014). Es evidente que el simple hecho de usar videojuegos conlleva el aprendizaje
per se, ya que siempre se aprende algo con el juego o de manera colateral a él (Becker, 2011)
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y que jugar también favorece y trabaja un nuevo tipo de alfabetizacién imprescindible en el
mundo actual (Gee, 2007). ¢(Pero se puede aprender historia con ellos? La oferta de
videojuegos de corte histérico que ofrece el mercado es constante y variada, ya sean sobre el
medievo (Jiménez, 2016) u otras épocas (Rivero, 2009), que ademas introducen variados
elementos del patrimonio cultural en sus escenarios que posibilita su incorporacién al aula
(Anderson et al.,, 2010). Por esa razén, muchos docentes han procurado introducir ciertos
periodos historicos en sus aulas a través de este recurso. En efecto, ya son varias las
propuestas creadas desde el aula o para el aula que reflexionan sobre las ventajas y animan a
su uso (Grup F9, 1998; Jiménez-Palacios y Cuenca, 2016; Téllez e Iturriaga, 2014). Ya sea
porque proporcionan un aprendizaje significativo o duradero (Ayén, 2010), porque permiten
resolver problemas sociales o histéricos relevantes (Cuenca y Martin, 2010), porque sirven
para desarrollar y experimentar representaciones y demostraciones histéricas (Moreno, 2010),
por su capacidad de facilitar la comprensién de conceptos complejos que requieren de cierta
abstraccion (Cuenca, 2001) como son los contextos espacio-temporales (Galvez, 2006) o,
simplemente, por su capacidad de aumentar la motivacion (Etxeberria, 2001).

Sin embargo, el lector interesado se encontrara con cierta dificultad a la hora de encontrar
investigaciones empiricas que demuestren con datos todas estas ventajas o, mas aun, si la
aplicacién de este recurso llegbé a tener algun tipo de repercusién en el aprendizaje de los
estudiantes (Del Moral et al. 2012; Evaristo et al. 2016). En efecto, a pesar de que son ya
muchas las propuestas educativas que acercan la historia a través de los videojuegos, pocas
veces se ha desarrollado una evaluacién del videojuego desde un punto de vista educativo. De
hecho, es dificil encontrar propuestas metodolégicas de evaluacion de videojuegos, salvo
ciertas excepciones como el denominado 4PEG, The Four Pillars of Educational Games
(Beckert, 2011). Por todo ello, se hace mas valiosa la presentacién de los resultados de los
primeros pasos de la investigacion que aqui se presenta.

3 METODO

3.1 Objetivos

Esta investigacién responde a una serie de objetivos, encaminados todos ellos a analizar
las ventajas educativas que conlleva el uso de videojuegos en las aulas, concretamente de
historia. Por un lado, se pretende (1) identificar qué contenidos de los desarrollados en el juego
“El Misterio de la Encomienda de Ricote” son recordados por los estudiantes/jugadores para,
en segundo lugar, (2) analizar qué tipo de pruebas son mas propicias a que se recuerden los
contenidos y, por ultimo, (3) conocer las valoraciones de los estudiantes tras el juego desde un
punto de vista ludico y educativo.

3.2 Disefio de la investigacion

Para dar respuesta a estos objetivos se procedié a disefiar una investigacién evaluativa de
corte mixto (McMillan y Schumacher, 2005). Gracias a los instrumentos de evaluacion
disefiados se pretendia poder explicar y controlar el fendbmeno objeto de estudio. Sin embargo,
antes de proceder a la investigacion con una muestra mayor era necesario establecer un
estudio pre-piloto que sirviera en si mismo de validacion del instrumento.

3.3 Contexto y participantes

El contexto elegido son los estudiantes de 3.° de Educacion Secundaria Obligatoria ya que
es en este curso en el que se trabaja el periodo histdrico en el que se enmarca el juego, los
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inicios de la Edad Moderna. Para la fase del estudio pre-piloto han participado 14 estudiantes
(m=7, f=7) de un centro publico de Secundaria de la localidad de Molina de Segura, tratandose
por tanto de un muestreo no probabilistico por conveniencia (McMillan y Schumacher, 2005).
En cuanto al marco de la actividad, cabe decir que en un aula-clase todo el grupo cumplimenté
el instrumento C1 por primera vez y fue proyectado el video. Se les animé a los estudiantes a
colaborar pues de sus opiniones y sinceridad saldria beneficiado el propio juego. El hecho de
comentarles que eran los “probadores” del juego resulté eficaz pues su colaboracion fue
excelente. Posteriormente, de manera individual, cada estudiante accedia a otra sala en la que
se encontraba el puesto de juego. Tras jugar, cumplimentaban por segunda vez el instrumento
C1y cerraban la evaluacién con el instrumento C2.

3.4 Recogida de informacion: instrumentos y procedimiento

La evaluacion general estaba integrada por una primera fase de prepilotaje para la que se
disefiaron dos instrumentos ex novo. Por un lado, para responder a los objetivos 1y 2 (¢qué se
recuerda tras jugar?; ¢qué contenidos son mejor recordados?) se cuenta con un primer
cuestionario que incluyd siete items de respuesta abierta que permite un analisis de tipo
cuantitativo, pues las respuestas se procesan en base a su correccion (C1). Este cuestionario
se aplico en dos fases diferenciadas: antes del inicio de la accién educativa disefiada
(visionado del video introductorio y juego), a modo de pre-test 0 prueba de entrada, y una vez
finalizada la accion educativa completa, contando asi con un post-test o evaluacion de salida.
Con el empleo de este instrumento, se consiguié determinar qué contenidos recordaban los
estudiantes tras finalizar la accién educativa, y cuales de las fases o pruebas que se
desarrollan durante la accién (video y juego) son mas eficaces a la hora de recordar los
contenidos de tipo historico. Por ello, el cuestionario recoge contenidos que aparecen en el
video de introduccion al juego, contenidos que aparecen exclusivamente en el juego,
contenidos que aparecen en ambos elementos y, como herramienta de control, contenidos que
no aparecen en ningln momento (Tabla 1).

Tabla 1

items del cuestionario C1. Se excluyen aquellos referidos a la identificacion

ftem Enunciado
1 ¢ Podrias decirnos cuél de estos mapas representa mejor la situaciéon de Ricote?
2 En el video y juego se habla de la Casa de la Encomienda de Ricote. ¢ Sabes lo que era? ¢Para qué

pudo servir?

3 ¢ Cuando se construyé la Casa de la Encomienda de Ricote?
4 ¢A qué Orden pertenecia?
5 ¢ Cual era el escudo de esa Orden? Rodea con un circulo la letra que se corresponda con el escudo

que creas correcto.

6 ¢ Quiénes eran los moriscos?

7 ¢ Sabrias decirnos quiénes fueron estos personajes?

Fuente: elaboracion propia
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Asi mismo, para responder al objetivo 3 de la evaluacion (¢cudl es la valoracion de los
estudiantes respecto al juego?) se disefid6 un segundo instrumento (C2) que procuraba
determinar el nivel de aceptacién por parte de los estudiantes (jugadores), tanto del video como
del juego, asi como su percepcion sobre lo que habian aprendido con esta accién. En este
caso se han combinado preguntas de escala Likert con preguntas de respuesta abierta, por lo
que la investigacion es de tipo mixta. Este cuestionario fue cumplimentado por el alumnado una
vez finalizada la accion educativa disefiada (Tabla 2).

Tabla 2

{tems del cuestionario C2. Se excluyen aquellos referidos a la identificacion

ftem Enunciado Tipo de pregunta
1 ¢, Qué he aprendido hoy......durante el video? Respuesta abierta.
2 ¢, Qué he aprendido hoy......durante el juego? Respuesta abierta.
3 ¢Crees que conoces mejor la historia de la Encomienda de Nada / Muy poco / Poco
Ricote? Rodea con un circulo tu respuesta. / Bastante / Mucho /
Muchisimo
4 ¢ Te ha gustado la experiencia? Rodea con un circulo tu Nada / Muy poco / Poco
respuesta. / Bastante / Mucho /
Muchisimo
5 ¢ Quieres afiadir algo que nos sirva para mejorar el video o el Respuesta abierta.
juego?

Fuente: elaboracion propia

Ambos instrumentos han sido elaborados de manera conjunta entre los investigadores
actuando como un primer juicio de expertos. La intenciobn es que el propio prepilotaje del
cuestionario sirviera como primera prueba de validez y que sentara las bases del ulterior
cuestionario a desarrollar en la fase de pilotaje.

3.5 Procedimiento de la investigacion

Tras la fase de aplicacién, se definieron las variables y se conformé la matriz de datos a
través del programa IBM SPSS Statistics for Windows (ver. 21). Se procedié a un analisis
descriptivo univariable, consistente en el calculo de estadisticos descriptivos, frecuencias y
porcentajes para cada una de las variables. Por su parte, para la creacion de la red semantica
relativa a la percepcion sobre lo aprendido se emple6 el programa de analisis cualitativo Atlas
ti. for Windows (ver. 6.2). La tabla de cddigos empleada para el andlisis cualitativo queda
reflejada en la tabla 3.
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Tabla 3
Tabla de Cédigos

N.° Cabdigo Comentarios

1 Aprendido-Juego Menciones que hacen referencia a elementos
aprendidos al jugar.

2 Aprendido-Video Menciones que hacen referencia a elementos
aprendidos al ver el video introductorio.

3 Escudo de la Orden Menciones que recuerdan el escudo de la Orden
de Santiago.
4 Epoca y reyes Menciones referidas a la época en la que se

ambienta el juego y a los reyes que gobernaban
en esa época.

5 Funcion de la Encomienda Menciones referidas a la funcion de la Encomienda
de Ricote.

6 Moriscos Menciones referidas a los moriscos.

7 Nombre de la Orden Menciones referidas al nombre de la Orden que

construy6 la Encomienda de Ricote.

8 Observaciones Menciones que hacen algun tipo de sugerencia o
propuesta de mejora del juego.

9 Ricote Menciones referidas a la poblacion de Ricote.

10 Sobre el juego Opiniones sobre el juego, sin realizar propuesta de
cambio o mejora.

Fuente: elaboracion propia

4 RESULTADOS

4.1 Objetivo 1. ¢ Qué contenidos recuerdan los estudiantes?

Para responder a este objetivo, se procedié a realizar un andlisis cuantitativo de las
respuestas dadas al cuestionario C1 (en sus fases de pre-test y post-test) asi como un analisis
de corte cualitativo de los items 1 y 2 del instrumento C2.

La aplicacion del cuestionario C1 como pre-test y post-test estaba dirigido a detectar qué
aprendizajes se asociaban al juego. Los datos confirman que tras el post-test los estudiantes
aumentaron sus conocimientos. Sin embargo, interesaba constatar en qué items en concreto
este avance habia sido realmente significativo (Tabla 4).

Dichos resultados coinciden a grandes rasgos con la propia apreciacion del alumnado, tal
y como reflejan las respuestas obtenidas del analisis cualitativo del cuestionario C2 (Figura 1).

Los estudiantes fueron capaces de distinguir entre los elementos que habian aprendido en
el video y el juego. Atendiendo a las respuestas del alumnado participante, los contenidos
historicos propiamente dichos se concentran en mayor medida en lo relativo al video, mientras
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gue cuando analizan los contenidos asociados al juego se reduce su sensacion de haber
aprendido contenidos mas disciplinares, y pasan a destacar los relacionados con un
aprendizaje operacional, es decir, aquellos inherentes a la propia dinamica del juego.

e

he aprendido

;Qué he aprendido con el videa?
{14-2}

he aprendido

{v) Aspectos relacionados con el
Juego {3-1}

como

"
ﬂ*
he aprendido

$Qué he aprendido con el juego? Pero no
114-2}

he aprendido

{J) Aspectos relacionados con el
Jjuego {7-1}

Figura 1. Red Semantica “; Qué afirman los estudiantes que han aprendido?

4.2 Objetivo 2. ¢(Qué tipo de pruebas son mas propicias a que se recuerden los
contenidos?

Las respuestas anteriores llevan a relacionar aquello que recuerda el alumnado con el tipo
de prueba al que cada uno de estos conceptos se encuentra asociada, intentando determinar
asi la relacion entre aprendizaje y estrategia utilizada.

Como era de suponer, si se comparan los resultados entre el pre-test y el post-test los
estudiantes mejoraron todas sus respuestas. Se trataba de un tema en el que, como se puede
apreciar, muchos tenian poca informacién.

A tenor de los resultados mostrados, la presencia de contenidos narrados en el video se
muestra fundamental a la hora de transmitir informacién, aunque muchos de ellos no vayan
acompafiados de ningun tipo de apoyo visual. Sin embargo, cuando los contenidos se reiteran
a través de diferentes recursos parece reforzarse el aprendizaje, como asi se observa en el
item 5 (Tabla 4).
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Tabla 4

Nivel de acierto del cuestionario 1 y estrategia utilizada para presentar cada contenido

Estrategia utilizada Frecuencias
ftem
video videojuego Pre-test  Post-test Diferencia
1 (Ubicacién geogréfica) - - 68.18% 80% +11.82%
2 (Funcion edificio) Narracion - 0% 21,43% +21.43%
3 (Cronologia) Narracion BLIquueda ) 27.27% 57.14% +29.87%
magen
4 (Nombre Orden) Narracion Narracion 0% 28.57% +28.57%
Eleccién
Narracion . myltlple
5 (Escudo Orden) (imagenes) 22.73% 100%  +77.27%
Imagen
Puzzle
(imagen)
6 (Moriscos) Narracion - 27.27% 7857%  +51.3%
7a (Identifica Carlos 1) - - 9.09% 14.29%  +5.2%
Eleccion
7b (Identifica RRCC) - multiple 13.64% 35.71%  22.07%
(imagenes)

Fuente: elaboracion propia

4.3 Objetivo 3. ¢ Cudl es la valoracion de los estudiantes?

Ademas del propio analisis de las respuestas obtenidas, resultaba interesante conocer las
valoraciones que los propios estudiantes otorgan a la accion disefiada (juego y video) desde un
punto de vista ladico y educativo. Respecto a la satisfaccion con lo aprendido (C2, item 3) y
con el juego (C2, item 4) los resultados son bastante elevados. Si se comparan las medias de
ambos items se observa que la satisfacciéon con el juego (=5,7 sobre 6) es mayor que la
satisfaccion con lo aprendido (=4 sobre 6) (Tabla 5) a pesar de que en el analisis cualitativo las
menciones a elementos aprendidos en el video son mayores.

Tabla 5

Nivel de satisfaccion de los alumnos con lo aprendido gracias al juego y con el propio juego

Muy poco Poco Bastante Muchisimo
Satisfaccion con lo aprendido 7.1% 14.3% 64.3% 14.3%
Satisfaccion con el juego _ i} 28.6% 71.4%

Fuente: elaboracion propia
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5 DISCUSION Y CONCLUSIONES

Aunque como Yya se dijo el uso de videojuegos conlleve un aprendizaje per se (Becker,
2011) y se esté favoreciendo una alfabetizacién digital (Gee, 2007), el juego por el hecho de
serlo no tiene porqué favorecer el aprendizaje de contenidos mas conceptuales. En este caso,
en el que cabe recordar que no se trataba de un videojuego educativo al uso, los datos
preliminares, a falta de la fase de pilotaje, permiten comprobar que el alumnado si que es
capaz de recordar muchos de los contenidos introducidos a lo largo de la accion educativa
propuesta. De hecho, en todas las pruebas se produce un aumento de las respuestas
correctas. Se trata eminentemente de contenidos de tipo conceptual muy concretos, como
quiénes eran los moriscos o cual era la funcién del edificio, a excepcion hecha del aprendizaje
operacional directamente ligado a la propia habilidad manipulativa y que ha sido destacado por
el conjunto del alumnado.

En relacion a las estrategias que han permitido esos aprendizajes, es curioso observar
que algunas de las pruebas en las que el aprendizaje ha crecido mas estan relacionadas con
los contenidos vistos en el video. Tanto la “funcién del edificio” como el significado de
“moriscos” recientemente comentado Unicamente aparecian en la introduccién audiovisual y de
forma narrada (Tabla 4). Es decir que, a pesar de lo que se podria pensar en un inicio, la
informacion del video introductorio es capaz de llegar al alumnado, puesto que entienden que
gracias a esos datos tendrdn mas posibilidades de jugar correctamente. Sin embargo, parece
que el recuerdo mayor se consigue en elementos que se trabajan tanto en el juego como en el
video y que, ademas, son elementos que se presentan de manera visual, como es el caso de la
cronologia del edificio (sefialada en el audio y sobreimpresa en la columna interior del patio de
la casa) o el escudo de la orden (descrito en el audio y representada en una de las pruebas del
videojuego). Concretamente este Ultimo es recordado por la totalidad de los jugadores. Parece
que lo visual facilita el recuerdo y permite reforzar aquello que ha sido previamente introducido
de manera narrativa y/o descriptiva.

Junto a todo esto, la receptividad de los estudiantes hacia el juego fue muy alta, lo que
resulta completamente l6gico pues se les esta ofreciendo algo que encaja perfectamente con
su propia cultura lddica, en el sentido del término defendido por Brougére (2005, 2013). La
elevada receptividad hacia el juego debe ponerse en relacion con el hecho de que durante
unos minutos se sienten parte de un escenario, resuelven situaciones complejas o se enfrentan
a momentos de incertidumbre, hechos que ya se han definido en otras ocasiones como
elementos a tener en cuenta a la hora de disefiar productos digitales para las aulas (Garrido,
2013). En cuanto a la receptividad sobre lo aprendido (4 sobre 6), aunque elevada, es
relativamente mas baja si se compara con su opinion sobre el juego (5,7 sobre 6). A modo de
ejemplo de la opinion sobre el juego, una participante decia que habia aprendido “a utilizar un
juego de realidad virtual, algo que me ha dejado alucinada” (Alumno 13). Sin embargo, aunque
algunos apuntan que han aprendido contenidos como la cruz de la Orden de Santiago o la
fecha de construccion, algun alumno se sincera y reconoce que “no aprendes mas rapido
porque tienes que estar concentrado” (Alumno 12). En este sentido, lo corto de la experiencia y
la celeridad con la que tienen que resolver las pruebas va en contra del propio aprendizaje.

La investigacion sigue abierta y, de hecho, en breve se podran extraer los datos de la fase
de pilotaje en el que se ha ampliado la muestra y se ha podido realizar un estudio estadistico.
Por lo tanto, no se estd en situacion de generalizar ahora ningun tipo de resultado. Sin
embargo, se trata de una investigacion pionera en cuanto a la posibilidad de evaluar el
aprendizaje de contenidos histéricos a través de los videojuegos. En futuras fases de la
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investigacion, con una mayor muestra, por ejemplo, se serd capaz de poder aportar mas datos
que confirmen lo que aqui se plantea.

Sin embargo, con los primeros datos en la mano ya se observan ciertos elementos que
permiten marcar una direccion clara para los nuevos productos a disefiar. A pesar de las
dificultades que los videojuegos poseen a la hora de protagonizar estrategias de ensefanza-
aprendizaje en los centros educativos, ya sea por su elevado coste, por su eminente caracter
individual o por la dificultad de plantear actividades colaborativas (Feliu y Hernandez, 2011), la
aparicion ocasional de este tipo de recursos en el aula aportan sin duda una alta carga
motivacional al alumnado. A falta de un andlisis mas exhaustivo, los primeros datos si que
parecen comprobar que el videojuego actla, en este caso, como un elemento claramente
motivador mas que intrinsecamente educador. Es sabido que el videojuego cuenta con ciertas
cualidades propias que lo hacen muy llamativo en estas edades (Evaristo et al., 2016). Pero
sera necesario aprovechar este estimulo con la inclusién de pruebas en juegos venideros que
realmente aporten elementos didacticamente més rentables, ya sean contenidos conceptuales
0, por qué no, estrategias gamificadas que pueda favorecer que el estudiante aprenda a pensar
histéricamente (Seixas y Morton, 2013). De esta manera, se estarian potenciando
determinados procedimientos relacionados con la historia o incluso introducir narrativas o
elementos en el juego que estén aportando ciertos valores, como el respeto al patrimonio, la
interculturalidad, etc.

6 ENLACES

Video de introducciéon a El Misterio de la Encomienda de Ricote:
https://www.regmurcia.com/servlet/s.SI?METHOD=DETALLEMEDIATECA&serv=Mediateca&ml|
d=14331

7 RECONOCIMIENTOS

Trabajo realizado en el marco del Proyecto “La evaluacién de las competencias y el
desarrollo de capacidades cognitivas sobre Historia en Educacién Secundaria Obligatoria”
(EDU2015-65621-C3-2-R), financiado por el Ministerio de Economia y Competitividad de
Espafia / FEDER, asi como el contrato “Didactica de las Ciencias Sociales aplicada a recursos
digitales sobre el patrimonio de la Regidon de Murcia” entre la Universidad de Murcia y la
Fundacion Integra.
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