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Resumen

En los dltimos afios se esta intensificando la demanda de propuestas educativas que fomenten la
adquisicion de competencias. Teniendo en cuenta esta demanda, el uso habitual de videojuegos por
parte de la juventud y la necesidad de un modelo que permita trabajar los contenidos de ciencias
sociales que marca el curriculum escolar, se ha disefiado la siguiente propuesta didactica. Esta combina
el uso del videojuego Assassin's Creed: Origins con una metodologia de aula invertida para el estudio del
Antiguo Egipto en el primer curso de Educaciéon Secundaria Obligatoria. El resultado, ademas de
constatar que Assassin's Creed: Origins es una herramienta valida para el aprendizaje de la historia del
Antiguo Egipto, ha permitido motivar al alumnado, convirtiéndole en protagonista de su propio
aprendizaje.

Palabras Clave: Videojuegos; Aula invertida; Aprendizaje basado en juegos; Aprendizaje basado en
competencias; Ensefanza de la historia.

Abstract

In recent years, the request for educational proposals that encourage the acquisition of competences for
lifelong learning has increased. The following didactic proposal has been designed taking into account
this request, the regular use of video games by youth people and the necessity of a model that allows us
to work with the topics of social sciences indicated in the school curriculum. This combines the use of
the video game Assassin's Creed: Origins with a flipped classroom methodology for the study of Ancient
Egypt in the first year of Compulsory Secondary Education. The result, besides confirming that
Assassin's Creed: Origins is a valid tool for learning the history of Ancient Egypt, it has also allowed
motivating students being the protagonists of their own learning.

Key words:  Video games; Flipped classroom; Game based learning; Competency based learning;
History teaching.

1. Introduccion generada por el sector audiovisual, siendo su

Actualmente la industria del videojuego esta al publico més ficl el mds joven (AEV, 2017).

alza. En Espafia, recaba el 60% de la riqueza
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Desde la creacion de Snake (1976) hasta la

actualidad, el sector ha sufrido un gran
desarrollo. La evoluciéon de la tecnologfa ha
dado lugar a grandes adelantos, ofreciendo la
posibilidad de crear entornos mucho mas
complejos: representacion de mundos tanto
fantasticos como reales, posibilidad de gran
interaccién o de comunicacion multimodal

(Kress, 2010).

Asi, este tipo de producto audiovisual ofrece
actualmente lo que en el siglo XX ofrecia el cine,
fuente mas de

convirtiéndose en una

informacién para la juventud. El mundo
educativo no se ha mantenido al margen de este
fenémeno y no son pocos los y las autoras que,
desde hace décadas, reconocen sus posibilidades
educativas (Etxeberria-Balerdi, 2001; Gee, 2003;
Gros, 1998, 2008; Roncancio, Ortiz, Llano,

Malpica y Bocanegra, 2017).

A diferencia de los libros de texto, los

videojuegos ofrecen una narrativa abierta,
condicionada por las actuaciones de la jugadora
o jugador (Esnaola y Levis, 2008). Por su parte,
la informacién que ofrecen puede ser muy
diversa. Puede darse a través de fuentes
primarias o secundarias; recursos espaciales que
muestran cuestiones geograficas mediante la
realidad virtual y la representacién de paisajes;

efectos sonoros que ambientan y completan la

interpretacién de los entornos; propuestas
audiovisuales que narran una historia; o el uso
de voz para ofrecer una contextualizaciéon a
partir de explicaciones, canciones o noticias
(Alvarez y Duarte, 2018; Arjoranta, 2017; Balela
y Mundy, 2011; Jiménez-Alcazar y Rodriguez,

2015; Zarzycki, 2016).

Mediante un disefio didactico adecuado, los

videojuegos pueden ser utilizados como
herramienta de aprendizaje en cualquiera de las
materias. Desde hace unos afios, varios autores
invitan a utilizarlos para abordar también
contenidos de ciencias sociales (Cézar-Gutiérrez
y Saez-Lopez, 2016; Cuenca y Martin, 2010,
Cuenca, Martin y Estepa, 2011; Irigaray y Luna,
2014; Jiménez-Palacios y Cuenca, 2017). En
concreto, Iturriaga y Medel (2017) sefialan las
opciones Cuvilization 'y Assassin’s Creed como

recurso para las clases de historia.

Este dltimo, es una saga de videojuegos

contextualizados en diferentes lugares vy
momentos histéricos. En cada uno de ellos se
recrea un amplio escenario que ofrece una gran
cantidad de informacién histérica (Imagen 1).
Ademas, cuenta con la opcién “Bases de datos”,
en la que se explican las caracteristicas de la
sociedad correspondiente a través de mapas, ejes

cronolégicos, imagenes, obras de arte, textos,

documentos historicos, etc.
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Imagen 1. Codigo OR. Muestra del estilo y contenido del

videgjuego Assassin’s Creed: Origins (Elaboraciin

propia).

La propuesta “{Juguemos en el Antiguo Egipto!”
se ha llevado a cabo en el aula de Geografia e
Historia de 1° de ESO de un instituto del Pais
Vasco. En la misma, se hace uso del videojuego
Assassin’s Creed: Origins para trabajar el Egipto
faradnico a través de una propuesta de aula

invertida (Bergmann y Sams, 2016).

2. Metodologia didactica

A pesar de que el aprendizaje basado en juegos
(Ayén, 2017) se tiene en consideracion en la
propuesta presentada, esta se basa
principalmente en el modelo metodologico de
aula invertida o flipped classroom (Bergmann vy
Sams, 2016). Mediante la misma se ha buscado
el protagonismo del grupo de estudiantes,
quienes tendran la oportunidad de desarrollar en
el aula una serie de procesos de aprendizaje a

partitr de metodologias activas y la ayuda del

profesor, que ejercera de guia.

El flipped classroom permite que el alumnado

pueda prepararse los contenidos tedricos de

manera autonoma, mediante el visionado de una
serie de videos preparados por el profesorado.
En este caso, se ha optado por que el visionado
de estos se haga en casa, previo a la sesion en el
aula donde, una vez solventadas las dudas
referidas a los contenidos presentados en los
videos, se procedera a trabajar de manera
colaborativa, creativa y a través de la indagacion
(Goémez-Carrasco, Ortufio y Miralles, 2018).
Esta manera de abordar los contenidos teéricos
posibilita profundizar en los contenidos sobre el
Antiguo Egipto a través del uso de diversas
fuentes de informacion. Igualmente, permite no
dejar de lado el desarrollo de competencias de

caracter mas transversal.

Las piezas audiovisuales, de aproximadamente 8
minutos de duracién, han sido colgadas en el

canal Gaming History de YouTube, creado para

la ocasién. Sin embargo, el alumnado accedia a
los mismos a través de la plataforma Google
Classroom, utilizada para compartir con los y las
estudiantes todo el material y herramientas
utilizadas durante el desarrollo de la propuesta

didactica.

Para la grabacion de las piezas se han usado las
imagenes que Assassin’s Creed: Origins ofrece las
cuales, a pesar de estar contextualizadas en la
época tardia de Cleopatra, muestran un ambiente y
unos modos de vida igualmente extrapolables a los
petriodos previos del Egipto faradnico. Estas han
sido acompafiadas de una natrracién/explicacion
por parte del profesor. Y, siguiendo las

recomendaciones de varios autores (Lucero,
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2018; Tour6n y Martin, 2018), para dar lugar a
videos mas dinamicos y atractivos para el
alumnado, se han afiadido cuestionarios
diseflados a través de Edpuzzle o YouTube y
efectos creados con los programas Affer effects y

Adobe Premiere.

Por su parte, en el aula se han llevado a cabo
dinamicas propuestas desde el modelo de
aprendizaje cooperativo, como la lectura
compartida (Pujolas y Lago, 2011), o tareas de
investigaciéon a través del manejo de diversas
fuentes, una de las cuales ha sido el propio
videojuego. También se hizo uso del libro de
texto u otras fuentes de informacién localizadas
en Internet, ademas de los materiales creados
por el profesor: videos y apuntes recogidos en
una presentacion en PowerPoint. Mediante el
empleo de todas ellas se dio lugar a la creacion
de lo que serfa el producto final. El mismo
consistio en la creacion de un poster con toda la
informacién recogida a lo largo del proyecto.
Esta tarea se realizé en pequefios grupos de 4 o
5 personas, siguiendo las recomendaciones para
el aprendizaje cooperativo (Pujolas y Lago,

2011).

Ademas de los contenidos referidos al Antiguo
Egipto, durante la elaboraciéon del poster se
pudo trabajar la creatividad artistica, la capacidad
de trabajo en grupo, de toma de decisiones o la
competencia de comunicacién escrita, visual y

oral.

A lo largo del tiempo que durd el proyecto, el
profesor llevé a cabo una evaluacién continua,
tanto en relacién al trabajo individual como al
trabajo en equipo realizado por cada uno de los
grupos. Esta formarfa parte de la calificacion
final, junto a la evaluacién del producto final, la
autoevaluacion realizada por cada estudiante y la
coevaluaciéon en torno al trabajo realizado en
grupos. Por dltimo, todo el alumnado evalué la
labor desempefiada por el profesor, buscando

asf la mejora continua de la labor docente.

3. Objetivos didacticos de la propuesta

La propuesta didactica “{Juguemos en el

'),

Antiguo Egipto!” fue implementada a final de
curso por lo que uno de los objetivos principales
de la misma fue romper con las rutinas,
aumentar la motivacién del alumnado y hacer
frente al cansancio de los meses previos a las
vacaciones de verano (Objetivo 1). Pero no fue
este el tnico objetivo planteado. Es bien sabido
que el curriculum marca una inabarcable
cantidad de contenidos en las materias referidas
a las ciencias sociales (Gomez-Carrasco e al.,
2018). Como consecuencia, y bajo la presién de
tener que abordar todo el temario, no son pocas
las ocasiones en las que el profesorado opta por
impartir los contenidos de manera expositiva, en
detrimento del aprendizaje por competencias.
Por esta razon, y considerando que el flipped
classroomr permite subsanar este problema en
cierta medida, se buscéd disefar una propuesta

que, sin dejar los contenidos conceptuales de
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lado, permitiese trabajar otro tipo de contenidos.
Es el caso de los contenidos de tipo
procedimental, que se trabajaron a través del uso
de fuentes, o de los actitudinales, como pueden
ser los vinculados a la convivencia y a cuestiones

de género (Objetivo 2).

Objetivo | Romper con las rutinas y aumentar la

1 motivacién del alumnado.
Permitir trabajar contenidos
Objetivo conceptuales,  procedimentales vy
2 actitudinales durante un espacio corto
de tiempo.

Objetivo | Mostrar  al  alumnado  que  los

3 videojuegos pueden ser fuente de

conocimiento histérico.

Tabla 1. Objetivos diddcticos de la propuesta “jJugnemos
en el Antiguo Egipto!” (Elaboracion propia).

Por supuesto, también suponia un objetivo
introducir los videojuegos en el aula y mostrar al
alumnado que también pueden ser fuente de
conocimiento, en concreto, de conocimiento

histérico (Objetivo 3).

4 Propuesta didactica “{Juguemos en el

Antiguo Egipto!”

La propuesta didactica “{Juguemos en el
Antiguo Egipto!” consta de 17 actividades
desarrolladas a lo largo de 5 sesiones de 55

minutos cada una (Tabla 2).

En la primera de ellas, antes de abordar los

contenidos  histéricos, se  presenta la
metodologia didactica que se va a emplear, se

destacan las responsabilidades y aportaciones

que debera realizar el alumnado, se explica cual y
como sera el producto final (poster) y se reparte
el material necesario para la creacion del mismo
(cartulina, pinturas y una serie de cromos
creados por el profesor con imagenes
representativas del Antiguo Egipto). Una vez
aclaradas estas cuestiones, se indaga en los
conocimientos previos del alumnado a través de
la formulacién de una serie de preguntas sobre
los temas tratados en el video 1, previamente
visto en casa. Posteriormente, haciendo repaso
de los contenidos mostrados en el video y
mediante una presentacion por parte del
profesorado, se introduce el tema. Para ello, se
procede a la contextualizaciéon geografica del
lugar en aquella época. Con la informacion
recabada se comienza también a alimentar el
poster que supondra el producto final de la

propuesta.

SESIONES (55°)

Visionado en casa del video 1

Sesién 1
Presentacion de la propuesta didactica
Conocimientos previos
Contextualizacion geografica del Antiguo Egipto:
Egipto y el Nilo

Sesion 2:
Contextualizacion geografica del Antiguo Egipto:
Regiones de Egipto
Periodos del Antiguo Egipto

Visionado en casa del video 2

Sesion 3:
Organizacion social
Debate sobre estereotipos de género y su correcta
contextualizacion historica

Visionado en casa del video 3

Sesion 4:

Dioses, templos y vida mas alla de la muerte

Clio
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Sesion 5:
Arte
Autoevaluacién y coevaluacién del trabajo realizado
Evaluacion al profesorado

Tabla 2. Resumen de las sesiones realizadas durante la
propuesta diddctica “j[nguemos en el Antigno Egipto!”
(Elaboracion propia).

La segunda sesiéon tendra por objetivo crear
una linea del tiempo que recoja los diferentes
periodos acordados para la historia del Antiguo
Egipto. La informaciéon para su creaciéon se
recoge del libro de texto a través de la lectura
compartida del mismo. Pero antes de comenzar
con esta tarea se terminara con la
contextualizacién geografica de la sesiéon previa.
Para ello, se hace uso de la opcion “Visita

guiada: Regiones de Egipto” que ofrece

Assassin’s Creed: Origins.

En la tercera sesiéon se propone abordar la
organizacion social a través de la creacion de una
piramide social. Las fuentes de informacién
seran los apuntes ofrecidos por el profesorado,
el video 2 y la “Visita guiada: La Vivienda
Egipcia”. Dado que el video dedicado a este
tema ofrece imagenes extraidas de _Assassin’s
Creed: Origins en las que se muestra un dudoso
rol de los personajes femeninos, se puede
dedicar un tiempo a reflexionar sobre los
estereotipos de género presentes en los
videojuegos o sobre el traslado de ideas y valores
actuales a la interpretacion de otras épocas de la

historia.

En la cuarta sesion se aborda el tema de la
religién y las creencias. En la misma, se plantea
responder a una serie de preguntas lanzadas por
el profesorado, para lo cual se pueden consultar
los apuntes y el video 3, aunque el propio
videojuego también ofrece respuestas. Para
conocer los templos, se puede jugar una partida
en la que el alumnado debe intentar salir de la
piramide Keops. También se puede jugar a la

opcion “Momias del Antiguo Egipto”.

Por dltimo, en la quinta sesion, se trabaja el arte
del Antiguo Egipto a través de los apuntes pero
también con el videojuego, en el que se muestra
la esfinge de Giza, que se representara en el
poster. Para acabar, se dedica un tiempo a que el
alumnado realice los ejercicios de autoevaluacion
y coevaluacion, asi como la evaluacion al

profesorado.

5. Resultados

La propuesta didactica llevada a cabo, ademas de
mostrar al alumnado que los videojuegos pueden
ser fuente de conocimiento historico (Objetivo
3), buscaba trabajar una serie de contenidos en
un periodo corto de plazo (Objetivo 2), a la vez
que romper con las rutinas y aumentar la

motivacién del alumnado (Objetivo 1).

La introducciéon de un elemento habitual en el
tiempo de ocio de la juventud, como son los
videojuegos, ha despertado un gran interés entre
el alumnado, asi como ha aumentado su

motivaciéon por trabajar el tema del Antiguo
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Egipto. También la aplicacién de un modelo de
aula invertida ha supuesto una sorpresa. Prueba
de ello son algunos comentarios realizados por
el alumnado (Tabla 3) o la valoracién obtenida
en la evaluacién final en relacién a la motivacion
e intereses de las y los estudiantes (Tabla 4).
Incluso jovenes pertenecientes a otros grupos,
que no estaban realizando la propuesta, se
acercaron al aula mostrando interés por la
manera en la que estabamos trabajando. Por lo
tanto, podemos concluir que la propuesta ha
supuesto una sorpresa para el alumnado que se
motivado misma,

ha mostrado por la

cumpliéndose asi el objetivo 1.

. “sVas a subir mas videos? Porque
Estudiante 1 c !

ayer ya vi todos los que tenfamos
para ver”

. \% l \Y h a
1 n mi rman:
E ] 2 €0 108 dCOS CO € O

pequeflo y a él también le gustan”

Estudiante 3 | c¢vamos a jugar hoy con el

videojuegor”

“¢El Antiguo Egipto era cémo se

Estudiante 4 | ve en el videojuego? Asi se

aprende mejor, porque se ve”

Tabla 3. Comentarios recogidos de los participantes en la
propuesta diddctica “[Jugnemos en el Antiguo Egipto!”
(Elaboracion propia).

En relaciéon al objetivo 2, se ha constado que la

Los resultados indican que los contenidos

conceptuales relacionados con el Antiguo
Egipto han sido asimilados correctamente por el
alumnado. Esto se ha podido constatar a través
de las preguntas de repaso que cada dia se
realizaban en el aula, asi como mediante la
evaluacion realizada de los posters, en los que
estos contenidos se mostraron de manera
correcta. En relacién a esta cuestién, resulta
también interesante la afirmacion del estudiante
4 (Tabla 3), quien valora la utilizacion del
videojuego como fuente de informacién visual.
A tenor de la sensaciéon de participaciéon que
declaran (Tabla 4), también se ha logrado
convertir al alumnado en protagonista de su
proceso de aprendizaje, ofreciéndoles la
posibilidad de profundizar en el tema a través de
la realizacion de tareas de caracter dialégico y de
investigacion. Por ultimo, la alta valoracién que
el alumnado hace sobre la relaciéon entre las
actividades realizadas y el buen clima en el aula
(Tabla 4) puede entrever que se han abordado
con éxito una setrie de cuestiones actitudinales,
las cuales han venido dadas principalmente por
el trabajo cooperativo realizado en los pequefios

grupos, si bien no se ha logrado trabajar

. , ) cooperativamente de  manera  totalmente
propuesta diseflada a través del modelo flpped p
.. . correcta en todos los casos.
clasroom ha permitido: desviar el peso de los
contenidos tedricos fuera del aula, a través del
. o d d dedi Puntuacion
visionado de videos en casa; y dedicar mayor Criterios evaluados por el alumnado| obtenida
tiempo en clase a  cuestiones  tanto 1. Propone actividades que
procedimentales como actitudinales. propician un buen clima en el
aula. 4.8
2. Anima la  participacién  del
alumnado. 4.6
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3. Propone actividades que resultan
de mi interés. 45

4. Prepara actividades motivantes. 47

Clio

Tabla 4. Resultados obtenidos en la evaluacion final que
el alumnado hizo al profesor sobre wuna puntuacion

maxima de 5 puntos (Elaboracion propia).

En cuanto al objetivo 3 parece claro que se ha
cumplido, segun se recoge del comentario ya
descrito del estudiante 4 (Tabla 3) y de los
satisfactorios  resultados obtenidos en el
producto final, cuyos contenidos han sido
extraidos, en gran medida, del videojuego

Assassin’s Creed: Origins.

6. Discusion y conclusiones

La incorporacion al aula de elementos de uso
cotidiano entre los jévenes siempre resulta
interesante. Por un lado porque puede ejercer de
gancho pero también porque permiten
reflexionar sobre el uso adecuado o no de los
mismos, dar lugar a una mirada critica, etc. Por
lo tanto, consideramos que merece la pena
arriesgar y  realizar un  esfuerzo para
introducitlos. La evaluacion final de la actividad
dira si ha merecido la pena o no, si existen
cuestiones a mejorar, etc. Pero si no se intenta,
la escuela quedara al margen de la sociedad del
siglo XXI. La propuesta presentada parte de esta
premisa y, a tenor de los resultados, podemos
afirmar que el videojuego Assassin’s Creed: Origins
ofrece grandes ventajas para dar lugar a un uso

educativo del mismo, especialmente para

desarrollar procesos de ensefianza-aprendizaje a

través de lo que Cuenca e a/. (2011) denominan
laboratorios de experimentacion historica. Pero
no resulta menos importante la posibilidad que
ofrece de analizar su veracidad historica. Si bien
la saga Assassin’s Creed cuenta con un cuidado
escenario histérico, también pueden encontrarse
algunas cuestiones dudosas, como ya sefalaban
Téllez e Iturriaga en 2014. Un ejemplo de ello es
el dudoso papel ofrecido a los personajes

femeninos.

Asi, la incorporacion de Assassin’s Creed: Origins
en una propuesta didactica bien disefiada
permite ofrecer modelos de ensefianza con gran
protagonismo por parte de los y las estudiantes,
en el que el videojuego se convierte en una
importante fuente de informacién para el
alumnado. Por otro lado, puede aprovecharse el
hecho de que el uso de los videojuegos por parte
de la juventud suponga motivo de discusiéon en
nuestra sociedad, siendo la violencia (CNN,
2018) o el rol en el que se presentan los

personajes  femeninos  (Jiménez-Alcazar vy
Rodriguez, 2014) motivo de controversia. La
propuesta didactica aqui presentada demuestra
que es posible abordar este tipo de cuestiones
sin dejar de lado los contenidos historicos

marcados por el curriculum.

El poder trabajar contenidos puramente
histéricos de manera simultanea a otros de tipo
mas transversal, pero igualmente presente en el
curriculum, resulta una gran ventaja en la

materia de Geografia e Historia, donde el

tiempo siempre resulta escaso para abordar en
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su totalidad la materia marcada por el curriculum
(Goémez-Carrasco et al., 2018; Lopez Facal y
Valls, 2011). Para atajar este problema, el
modelo flipped classroom (Bergmann y Sams, 2010)
supone también una propuesta a tener en
consideracion. Este permite desviar la materia
mas teorica fuera del aula, permitiendo dedicar
mayor tiempo en clase a desarrollar procesos de
aprendizaje mas participativos, colaborativos y
creativos, en los que el alumnado se convierta en
protagonista de estos procesos, facilitando el
repaso, la reflexion y la profundizacion en los
contenidos y, por consiguiente, una mejor
asimilacion de los mismo (Sobrino, 2018). Al fin
y al cabo, el flipped classroom puede ayudar al
aprendizaje por competencias que marcan las

leyes educativas actuales.

Ademas de que el visionado de las piezas de
video preparadas ha calado positivamente en la
motivacion del alumnado, se han cumplido las
ventajas que ofrece la metodologia flipped
classroom (Gomez-Carrasco et al., 2018): se ha
respetado el ritmo de cada alumno o alumna; los
estudiantes han tomado la responsabilidad sobre
su propio aprendizaje; y el profesor se ha

convertido en guia del mismo mediante la

creacion de contenido intencionado.

Por otro lado, a través de la introduccién del
videojuego en el aula se han podido trabajar:
cuestiones de género, mediante una serie de
reflexiones planteadas por el profesor; de
convivencia, a través del respeto a los turnos

establecidos para jugar; o el uso de fuentes, al

convertirse el videojuego en fuente de

informacién.  Pero  queremos  destacar
especialmente las posibilidades que _Assassin’s
Creed: Origins ofrece para trabajar los contenidos
teéricos referidos al Egipto faradnico. Para la
creaciéon de esta saga de videojuegos se ha
llevado a cabo wuna importante labor de
documentacion histérica. A diferencia de otros
videojuegos en los que no se da tanta
importancia a esta cuestion, en este caso

tenemos un gran recurso para el aula de historia

(Téllez e Iturriaga, 2014).

Lo que en otra época se mostraba a través de
simples iconograffas, puede hoy en dia
mostratrse de manera dindmica, a través de una
herramienta que nos permite movernos por el
Egipto faraénico (Assassin’s Creed: Origins) o la
Italia renacentista (Assassin’s  Creed 1I). El
dinamismo que ofrecen las imagenes, con sus
personajes 'y paisajes, resulta una fuente
secundaria atractiva y motivante para el
alumnado, si bien es cierto que, al tratarse de
una fuente secundaria, conviene completar estas
imagenes con otras de fuentes primarias
(Iturriaga y Medel, 2017). En este caso, las
imagenes de las piramides o de otro tipo de
manifestaciones artisticas de aquella época nos
ofrecen la posibilidad de comprobar la fiabilidad
de las imagenes mostradas en el videojuego.
Aunque en la propuesta que aqui se presenta no
se ha realizado, resultaria interesante abordar el

analisis de fuentes a través de algin ejercicio.
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Pero no todo ha resultado tan sencillo en la
implementacion de la propuesta presentada. Por
un lado, hay que tener en cuenta que la
implementaciéon de este tipo de propuestas
requiere por parte del profesorado de una gran
planificacién, de «cierta destreza con las
tecnologias y programas informaticos a utilizar,
y de tiempo suficiente para crear las piezas de
video. Y de cara al alumnado, hay que tener en
cuenta que en algunas familias pueden no contar
con los recursos necesarios para el visionado de

las piezas audiovisuales.

La incorporacion del videojuego en las horas
presenciales de clase también ha supuesto un
problema. El primero es que este tipo de
videojuegos requieren para su uso de un aparato
concreto, que no esta presente en la mayoria de
los centros escolares. Pero este no supone
mayor problema si algin miembro del grupo
cuenta con uno y accede a prestarlo. En este
caso, podriamos encontrarnos con un segundo
problema: que existan dificultades en la
instalacion del mismo en el aula, bien porque no
contamos con los conocimientos necesarios para
hacerlo, bien por incompatibilidades que puedan
darse entre los recursos tecnologicos necesarios.
Y por ultimo, otro problema puede ser la falta
de tiempo necesario para aprovechar el recurso
de manera correcta. Para jugar una partida del
videojuego se necesita tiempo y, ademas, una
sesion de clase solo permite la participacion de

unos pocos. En estos casos, puede ser

conveniente contar con sesiones de clase mas

largas.

En conclusion, la saga de videojuegos Assassin’s
Creed facilita la creaciéon de videos para el
desarrollo del modelo de aula invertida en las
clases de historia, suponiendo una base muy
interesante para las piezas creadas por el
profesorado. Para ello, destacamos
especialmente la opcién “visita guiada” que
ofrece el penultimo producto lanzado por esta
saga, Assassin’s Creed: Origins, y que consideramos
especialmente interesante para su uso educativo.
Aunque esta opcion no ha sido incorporada en
el reciente ultimo lanzamiento, contextualizado
en la Antigua Grecia (Assassin’s Creed Odyssey),
por lo que, de momento, solo puede ser utilizada
en el caso del Egipto faradnico. Por otro lado,
somos conscientes de que para sacar provecho
del videojuego, asi como para poder desarrollar
propuestas de clase invertida, es necesario
contar con una serie de recursos tecnologicos,
asi como que el profesorado cuente con ciertos
conocimientos informaticos que, hoy por hoy,
en muchos casos no se tienen (Fernandez-Cruz

y Fernandez-Diaz, 2010).
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