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INTRODUCCIÓN 

Los cambios que acontecen en las disciplinas científicas relacionadas con la 

Educación cada vez son más vertiginosos. La relación y la conexión entre las Ciencias 

Sociales, la tecnología y la educación son en buena medida indisolubles, y permiten 

describir realidades educativas variadas y con múltiples enfoques metodológicos para el 

proceso de enseñanza y aprendizaje. El alumnado demanda en la formación inicial del 

profesorado una óptima preparación en los contenidos didácticos de las Ciencias 

Sociales junto al conocimiento y puesta en práctica de determinadas herramientas 

digitales y tecnológicas que mejoran el canal comunicativo del docente con el alumno. 

En el primer bloque de esta obra atendemos a los mecanismos y recursos 

tecnológicos, digitales y motivadores en la formación docente en Ciencias Sociales. 

Se analiza en dos aportaciones la motivación en los estudiantes de formación 

profesional al desempeñar un papel crucial en su devenir académico, ya que impacta de 

manera directa en su capacidad para afrontar los retos del aprendizaje, mantener su 

compromiso con los estudios y lograr los objetivos propuestos. Otro capítulo describe la 

evolución tecnológica ha permitido el desarrollo de herramientas que optimizan el 

proceso de aprendizaje y personalizan las experiencias educativas al adaptarse a las 

necesidades individuales de los estudiantes. La implementación de inteligencia artificial 

en el ámbito educativo tiene el potencial de transformar los modelos de enseñanza 

tradicionales. También nos acercamos a las plataformas colaborativas y de conocimiento 

abierto, herramientas clave para transformar las dinámicas de aprendizaje, como 

Wikipedia, un espacio de construcción activa para disciplinas como la Organización de 

Empresas. 

El advenimiento de la Inteligencia Artificial como herramienta de uso común ha 

revolucionado diversas prácticas profesionales, sociales y educativas. Dos capítulos 

relacionados con la didáctica de la Geografía acometen la penetración de los chatbot en 

las prácticas cotidianas de docentes y estudiantes de ámbito universitario y la 

importancia de la IA en la adquisición del pensamiento geográfico. Desde la didáctica de 

la Historia se aborda una introducción a la perspectiva de género en la historia de al-

Ándalus para Educación Secundaria, a través de la utilización de los vídeos narrativos 

como recurso digital. 

El segundo gran bloque de la obra recoge aportaciones relacionadas con la 

gamificación y el aprendizaje basado en juegos en la enseñanza de las Ciencias Sociales. 

Varios capítulos desentrañan la utilización de videojuegos para la enseñanza del 

pasado como herramienta motivadora en el proceso de enseñanza y establecen las 
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principales líneas de investigación acerca del décimo arte, los videojuegos, y sus 

interrelaciones con la Didáctica de las Ciencias Sociales y la Historia. Otra investigación 

se acerca a cuestiones teóricas y metodológicas relativas a la gamificación para presentar 

una propuesta de innovación docente en Educación Secundaria. 

El aprendizaje basado en juegos posibilita trabajar a los alumnos con una serie de 

conceptos, personajes y acontecimientos clave para el desarrollo de las democracias de 

stigación promueve una reflexión sobre la integración de las 

simulaciones parlamentarias como propuesta de acción didáctica innovadora, con el 

objetivo de facilitar un aprendizaje activo y participativo entre los estudiantes. También 

se analiza la relación entre los Juegos Serios y las Ciencias Sociales: estos juegos tienen 

un fin último que es la consecución de un objetivo mayor que el simple divertimento. 

Otra aportación reflexiona sobre las potencialidades didácticas del videojuego histórico, 

así como sus limitaciones en el proceso de aprendizaje. 

Esta obra acerca al lector situaciones de aprendizaje para el aula en las que se aúnan 

la enseñanza de las Ciencias Sociales, el uso adaptado a distintos niveles de las tecnologías 

y la IA y las estrategias educativas activas que incentiven la participación del alumnado 

como eje principal del aprendizaje. 
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BLOQUE I 

MECANISMOS Y RECURSOS TECNOLÓGICOS, DIGITALES Y 

MOTIVADORES EN LA FORMACIÓN DOCENTE EN CIENCIAS SOCIALES 





LA ESCALA LLES: DISEÑO Y VALIDACIÓN DE INSTRUMENTO 

PARA MEDIR LA MOTIVACIÓN ACADÉMICA HACIA LAS 

CIENCIAS SOCIALES EN EL ALUMNADO JUVENIL 

Jara Lles Grasa 

Universidad de Extremadura 

María José Merchán  

Universidad de Extremadura 

Mario Corrales-Serrano 

Universidad de Extremadura 
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Wikipedia en la enseñanza de organización de empresas: un enfoque colaborativo y de conocimiento abierto 

 

Wikipedia como herramienta didáctica 

Plataforma colaborativa y de 

acceso libre 

Permite la creación y edición 

de contenido 

Objetivos 

❖ Fomentar la colaboración y el trabajo en equipo

❖ Desarrollo Cognitivo y Pensamiento Crítico

❖ Aplicación Práctica y Aprendizaje Auténtico

❖ Desarrollo de Competencias Digitales y Mediáticas

❖ Fomento del Aprendizaje Autónomo y Continuo
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Fase Procedimientos y subactividades 

Fase 1: 

Preliminar 

▪ Enseñar conceptos básicos de Wikipedia. 

▪ Creación de cuentas de usuario. 

▪ Uso del espacio de taller para borradores. 

▪ Identificación de problemas y errores en artículos existentes.  

Fase 2: 

Desarrollo 

▪ Diseño de un plan de trabajo con tareas y plazos. 

▪ Formación de grupos de trabajo (2-5 estudiantes). 

▪ Edición de artículos, contacto con otros editores, y carga de 

imágenes. 

▪ Asistencia y supervisión durante el proceso. 

Fase 3: Cierre de 

la actividad 

▪ Evaluación cualitativa y cuantitativa de la actividad. 

▪ Medición del impacto en la calidad y visitas de los artículos. 

▪ Sugerencias de mejora en la página de discusión de 

artículos. 
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Las herramientas de generación de cartografía automática son cada vez más 

habituales, si bien muchas de ellas se encuentran orientadas a contextos lúdicos. La 

aplicación MapsGPT, aparentemente, no tiene tanto interés como recurso didáctico por 

este motivo, pero es muy intuitiva y presenta ventajas y funcionalidades que las 

98



Aplicaciones didácticas de la geointeligencia artificial en la enseñanza-aprendizaje de las Ciencias Sociales 

anteriores no presentan, tales como agregar líneas y polígonos sobre el mapa para 

completar la información que muestra, añadir datos adicionales con prompts 

complementarios, sobreimprimir imágenes en el mapa, etc. No obstante, su potencial 

didáctico es mucho más limitado por  su propio enfoque divulgativo, que supone que 

muestre la información de forma arbitraria, algo desaconsejable en contextos educativos. 

Dentro de la GeoIA primaria, existen también aplicaciones de visualización y 

gestión de cartografía con funcionalidades IA que permiten generar nueva información 

a partir del propio mapa o de otra información de carácter cartográfico (fotografías áreas, 

modelos digitales del terreno, imágenes de satélite, etc.). Aplicaciones como MapFlow o 

Rapid pueden servir a los docentes para generar capas de información geográfica que les 

sirvan para propósitos específicos. 

 A modo de ejemplo, entre otras funcionalidades de interés didáctico, MapFlow 

permite, empleando fotografías aéreas, identificar la ubicación y el trazado de las vías de 

comunicación (Fig. 4), reconocer y clasificar las tipologías de edificaciones, detectar la 

altura de los edificios o reconocer masas forestales. 

Figura 4. Identificación automática de las vías urbanas de la ciudad de Guadalajara 

con la herramienta MapFlow. Las líneas blancas representan el entramado urbano de 

la ciudad y han sido generadas de forma automática por la aplicación. Se podrían, por 

ejemplo, extraer y mostrar sobre un fondo oscuro para explicar a los estudiantes los 

diferentes planos urbanos, que se pueden apreciar en los distintos barrios de la ciudad 
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(plano irregular en el centro de la imagen —Casco Histórico—, plano ortogonal propio 

de los ensanches al sureste, plano radioconcéntrico al noreste, ciudad lineal en el 

extremo noroeste, etc.). Elaboración propia con la herramienta MapFlow. 

 

Este tipo de aplicaciones, por el momento, están fundamentalmente enfocadas a la 

investigación geográfica, por lo que se requiere cierta pericia para su utilización. Es por 

ello que su uso en las aulas, atendiendo a su complejidad y al tiempo que requeriría 

familiarizar al estudiantado con ellas, quizás debería circunscribirse al diseño de recursos 

y materiales didácticos por parte del docente. No obstante, la evolución de esta tecnología 

en el escenario didáctico podría hacer de ella una aliada interesante para propuestas de 

ABP o Aprendizaje Basado en Problemas en las que los estudiantes tuviesen que, a modo 

de ejemplo, identificar y valorar los procesos que afectan al desarrollo de una ciudad o 

un ecosistema. Para ello, es fundamental simplificar las herramientas actuales y hacerlas 

accesibles para que puedan adaptarse a la realidad de las aulas.  

 

 

En el ámbito de la didáctica de las Ciencias Sociales, entre las herramientas de 

GeoIA secundaria, se considerarían todo tipo de aplicaciones que permitan gestionar, 

analizar o visualizar cualquier tipo de información geográfica empleando 

funcionalidades IA que faciliten el trabajo en el aula.  

En la especialidad de Ciencias Sociales en general y de la Geografía en particular, el 

análisis de fotografías y paisajes constituye una destreza fundamental que ha de 

trabajarse y promoverse en las aulas. Las aplicaciones de gestión de imágenes con IA 

ofrecen infinidad de posibilidades para optimizar el trabajo del docente. A modo de 

ejemplo, las herramientas de descomposición de imágenes pueden facilitar el análisis y 

comentario de paisajes, tarea muy presente en el currículo de la especialidad en todos los 

niveles educativos.  

Herramientas como Segment Anything Model (SAM) de Meta permiten segregar 

los diferentes elementos que conforman el paisaje (Fig. 5 y 6), lo que puede facilitar las 

explicaciones del docente, que puede utilizar esta funcionalidad para catalogar y 

diferenciar tipologías de elementos del paisaje en educación primaria (ej. naturales o 

humanos), mostrar las diferentes formas o unidades del relieve o tipos de vegetación en 

educación secundaria (ej. c  
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Uno de los principales retos que se afronta con la llegada de la IA a las aulas es su 

uso crítico. La posibilidad de que la IA se consolide como la principal fuente de 

información para la ciudadanía hace necesario que se conozca en profundidad su 

funcionamiento y que se aprenda a discriminar la calidad de la información que facilita. 

A este respecto, las herramientas de machine learning son un instrumento excelente para 

promover el pensamiento crítico tanto a la hora de usar la IA como a nivel general.  

En la actualidad, existen diversas herramientas de machine learning susceptibles de 

emplearse en entornos educativos. LearningML, por ejemplo, es una herramienta online 

y de escritorio muy sencilla e intuitiva que podría fácilmente ser utilizada por docentes y 

estudiantes en educación secundaria o, incluso, en educación primaria. La aplicación 

funciona a partir de la información que el usuario le suministra, pudiendo, entre otras 

cuestiones, reconocer texto, imágenes y números a partir de unos ejemplos dados de los 
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1. MARCO TEÓRICO

Las Ciencias Sociales desempeñan un papel esencial en Educación Infantil al 

fomentar la socialización, el conocimiento del entorno, el pensamiento crítico y el 

desarrollo social, personal y emocional del alumnado (Yüksek Tezel, 2022). Sin 

embargo, su integración en esta etapa educativa ha sido limitada, debido en parte a la 

falta de formación específica de los docentes y a la percepción de que los niños pequeños 

tienen dificultades para comprender conceptos temporales y espaciales (Vañó et al., 

2021). 

Estudios recientes indican que enseñar Ciencias Sociales desde los cinco años es 

factible si se seleccionan adecuadamente los contenidos y las metodologías pedagógicas 

(De la Hoz Hard, 2022). En el currículo español, estas materias no se abordan como 

un área específica, sino que se distribuyen entre las áreas de Crecimiento en Armonía, 

Descubrimiento y Exploración del Entorno, y Comunicación y Representación de la 

Realidad (Real Decreto 95/2022). A pesar de su potencial, persiste un desequilibrio 

respecto a lenguas y matemáticas (Souto, 2017). 

La geografía, como disciplina interdisciplinaria, es clave en la construcción de 

identidades al conectar el aprendizaje con el contexto del estudiante. Movimientos 

pedagógicos han destacado su importancia en los primeros años escolares, subrayando 
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su capacidad para enriquecer la educación infantil y promover un aprendizaje 

significativo (Souto, 2017). 

 

 

Durante un largo período, la enseñanza de las Ciencias Sociales ha estado 

marcada por la aplicación de una metodología tradicional que ha privilegiado la 

exposición unidireccional de contenidos. En este enfoque, el docente asumía un rol 

centrado en la transmisión de conocimientos, mientras que el estudiante ocupaba una 

posición pasiva, limitada a recibir y memorizar la información presentada. Este modelo 

ha dado lugar a un proceso educativo monótono, en el que la dicha transmisión se ha 

realizado de manera mecánica y repetitiva, sin promover el interés ni la participación 

activa de los estudiantes. Como consecuencia de esta práctica, los contenidos 

abordados a menudo quedaban descontextualizados, lo que dificultaba que los 

estudiantes pudieran establecer conexiones significativas con su realidad cotidiana. 

Además, la enseñanza se focalizaba en la memorización de hechos y conceptos, sin 

fomentar la reflexión profunda ni el desarrollo de un pensamiento crítico y analítico 

por parte de los discentes.  

En este contexto, el rol del discente se limitaba principalmente a la reproducción de 

la información proporcionada por el docente, sin espacio para el cuestionamiento, el 

debate o la participación. Así, no solo se veían obligados a recordar información, sino 

que carecían de las herramientas necesarias para reflexionar, contextualizar y aplicar esos 

conocimientos de manera autónoma y significativa en su vida cotidiana, lo que limitaba 

su capacidad para desarrollar una comprensión profunda y crítica de los contenidos. Este 

enfoque, que relegaba al estudiante a un papel de receptor pasivo, contrasta con una 

visión más dinámica y participativa del aprendizaje (Botero Mejía, 2015). En efecto, 

todo ello ha dado consigo a la aparición de metodologías activas en la enseñanza de las 

Ciencias Sociales, basadas en la teoría constructivista, que se caracterizan por la 

participación, el trabajo cooperativo y la potenciación del trabajo autónomo, siendo el 

docente guía y acompañante del discente. De modo que ubica al discente en el centro de 

los procesos educativos desde un enfoque integral. 

La inteligencia artificial (IA), cuya inclusión en el ámbito educativo ha suscitado 

interés desde hace décadas (Roth McEwing, 1986; Yazdani Lawler, 1986), se suma a 

este ecosistema tecnológico como una herramienta emergente en la enseñanza de las 

Ciencias Sociales. La IA permite personalizar el aprendizaje mediante plataformas 

adaptativas que analizan el progreso del estudiante y ofrecen contenidos ajustados a sus 
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necesidades específicas. Según Luckin et al. (2018), la inteligencia artificial facilita la 

retroalimentación inmediata y el análisis de grandes volúmenes de datos, lo que mejora 

la planificación y evaluación del proceso educativo. En el ámbito de las Ciencias Sociales, 

la IA puede emplearse en el análisis de fuentes históricas, la visualización de datos 

complejos o la simulación de escenarios sociales, proporcionando a los estudiantes 

herramientas para investigar y comprender fenómenos actuales con mayor profundidad 

(Chiu et al., 2023), 

Además, la IA potencia el desarrollo del pensamiento crítico al permitir la 

interacción con asistentes virtuales y sistemas de aprendizaje automatizados. Estas 

herramientas pueden guiar a los estudiantes en la investigación de problemáticas 

sociales, facilitando el acceso a recursos relevantes y promoviendo el análisis reflexivo de 

la información (Chiu et al, 2023). Por ejemplo, los sistemas basados en IA pueden 

simular debates históricos o análisis de datos demográficos, ofreciendo a los estudiantes 

la oportunidad de interpretar información desde múltiples perspectivas. 

Sin embargo, con los constantes avances y el reciente auge de la IA generativa 

surgen nuevas posibilidades todavía por explorar (Cong-Lem et al., 2024). Entendemos 

por IA generativa aquella que se caracteriza por ir más allá de trabajar con la información 

que posee y es capaz de generar nuevo contenido a partir de los datos con los que se 

entrena (Lim et al., 2023; Pavlik, 2023). Para que así sea, este tipo de tecnología se apoya 

en modelos de lenguaje (LM) o grandes modelos de lenguaje (LLM), en función de si ese 

entrenamiento se basa en una cantidad menor o mayor de datos (Kasneci et al., 2023). 

Pese a la expansión de la IA constatada, los modelos generativos ofrecen nuevas 

posibilidades y retos en la educación debido a su capacidad para crear textos, imágenes, 

música e incluso vídeos mediante patrones y datos preexistentes (Fui-Hoon et al., 2023). 

Gracias a ello y a la versatilidad de posibles aplicaciones que conlleva, se prevé que tenga 

una incidencia reseñable en la transformación del panorama educativo (Pelletier et al., 

2024), por ejemplo, facilitando la evaluación, la personalización del aprendizaje y el 

desarrollo y la incorporación de sistemas de tutoría inteligente (Bahroun et al., 2023).  

En lo que atañe al área de las ciencias sociales concretamente, esta tecnología 

adquiere un rol relevante en la sociedad actual. La amplia difusión y accesibilidad de la 

información, acentuada por los medios digitales, ha contribuido a la propogación de 

fuentes y contenidos de dudosa fiabilidad (Shu et al., 2020). Se ha generado, así, un 

contexto marcado por la desinformación, en el que formar a ciudadanos que dispongan 

de recursos para cuestionar y analizar críticamente la información no siempre veraz que 

reciben se convierte en una necesidad (Navío-Inglés et al., 2025). La situación descrita se 

agrava con la extensión de la IA actual, tal y como refleja la creación de marcos 
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competenciales para su uso, como el de la UNESCO (2024), que incide en la necesidad 

de proporcionar herramientas que ayuden al alumnado a enfrentar la desinformación en 

situaciones en las que interviene el uso de este recurso tecnológico.  

El uso de estas tecnologías en las Ciencias Sociales fomenta un aprendizaje activo al 

permitir a los estudiantes interactuar con los contenidos de manera práctica y 

exploratoria. Además, promueve competencias digitales esenciales en el siglo XXI, como 

la capacidad de utilizar herramientas tecnológicas para investigar, analizar y comunicar 

información. Estas herramientas refuerzan el compromiso de las metodologías activas 

con la formación de ciudadanos críticos, capaces de comprender y enfrentar los desafíos 

del mundo contemporáneo. 

 

  

El pensamiento geográfico es un proceso cognitivo clave en la educación geográfica, 

ya que reemplaza la visión descriptiva y factual de la geografía por una perspectiva 

analítica y relacional (Brooks et al., 2017; Jackson, 2006). Este enfoque permite 

comprender fenómenos complejos y las interconexiones locales y globales, lo que 

contribuye a revitalizar la disciplina y su relevancia académica. Conceptos como lugar, 

espacio, escala, interdependencia y proximidad son fundamentales para analizar los 

fenómenos geográficos y comunicar el significado del pensamiento geográfico (Cox et 

al., 2020). Además, se considera un resultado educativo esencial que combina 

conocimiento conceptual y habilidades procedimentales (Lambert, 2017). 

Desde un enfoque procedimental, la indagación geográfica constituye una 

herramienta central para adquirir pensamiento geográfico. Según los Estándares 

Nacionales de Geografía (2012), este proceso implica formular preguntas, adquirir, 

organizar y analizar información geográfica, y responder a las interrogantes planteadas. 

Estas fases promueven el desarrollo de habilidades de pensamiento de orden superior 

(Howell y Maddox, 2022). La integración de conceptos y procedimientos es clave para 

lograr un aprendizaje significativo. Autores como García de la Vega (2022) y Karkdijk et 

al. (2019) destacan que la enseñanza geográfica basada en conceptos clave, vinculada al 

razonamiento contextual y temas transversales, facilita la adquisición del pensamiento 

geográfico. Asimismo, la conexión con habilidades como el pensamiento relacional, 

espacial y visual fortalece su implementación (Van der Schee, 2020). 

En etapas iniciales, el desarrollo del pensamiento geográfico debe adaptarse al nivel 

cognitivo de los estudiantes. Ortega Rocha (2020) sugiere estrategias que incluyan 

conocimiento del entorno físico, uso de mapas y elementos visuales, y comprensión de 

conceptos geográficos. La observación y el análisis visual fomentan la creatividad, el 
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pensamiento crítico y la ciudadanía (Musgrave, 2020). En este contexto, la IA generativa 

podría convertirse en una herramienta útil para el trabajo sobre dichos elementos 

visuales. Esta tecnología permite crear imágenes con distintos estilos (Yu Guo, 2023). 

Así, por medio de la redacción de la palabra escrita, cualquier usuario puede generar en 

segundos representaciones visuales anteriormente inexistentes, personalizándolas según 

sus ideas e intereses (Vartiainen  Tedre, 2023). Por consiguiente, esto podría ofrecer la 

oportunidad de desarrollar rápidamente un contenido visual adaptado a las necesidades 

del docente y del alumno, que permitiera al primero acercar contenidos propios del 

ámbito geográfico al segundo. 

2. MATERIALES Y MÉTODO

El presente capítulo muestra una experiencia realizada con docentes en formación 

del Grado en Maestra o Maestro de Educación Infantil y del Máster Universitario en 

Enseñanza Bilingüe y TIC para Infantil y Primaria. En concreto, se desarrolló en las 

asignatur

Universitario en Enseñanza Bilingüe y Tic para Infantil y Primaria -MUEBTIC-). Todos 

estos estudiantes se encontraban cursando sus estudios en la Facultad de Educación de 

Albacete (Universidad de Castilla-La Mancha).  

El motivo de selección de esta muestra se debe a que estos estudiantes, dentro de su 

formación, deben aprender herramientas y recursos que poder aplicar en su práctica 

docente. Así este es un planteamiento investigador acorde también a su propia 

formación.  Además, la selección de ambos conjuntos clase permite realizar una 

comparativa entre aquellos que acaban de iniciar sus estudios para ser maestros y 

aquellos que ya han obtenido la titulación de grado y quieren continuar su formación 

cursando un máster vinculado a su área de conocimiento. 

La experiencia se dividió en tres fases: 

2.1. Fase de formación 

En ambos niveles se inició con una fase de formación ligada al trabajo con IA 

generativa en Ciencias Sociales. En concreto, en esta fase, de una mayor carga teórica, se 

les mostró la importancia de esta disciplina, la necesidad de tener un bagaje de 

conocimiento para enfrentar los problemas del siglo XXI y se les explicó los conceptos 

claves ligados al pensamiento geográfico. Así, a través de la explicación por parte del 

profesorado, también equipo investigador, los estudiantes podían comprender por qué 

enseñar geografía no implica simplemente retener y/o memorizar conceptos teóricos, 
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sino también el uso de estos para que los estudiantes desarrollen, desde las primeras 

edades, habilidades como el pensamiento crítico, la reflexión ante la información 

encontrada y la identificación de la veracidad o no de lo que incluso una imagen puede 

mostrar.   

 

2.2. Fase de generación de recursos con la IA generativa Copilot 

Una vez finalizada la primera fase, los futuros docentes comenzaron a utilizar la IA 

generativa para la creación de recursos educativos. Para ello, en primer lugar, el 

profesorado a cargo mostraba cómo acceder a Copilot, IA generativa de la empresa 

Microsoft, y trabajar con él. El motivo por el que se eligió esta herramienta en particular 

es que la Universidad de Castilla-La Mancha dispone de licencias que permiten que el 

alumnado la utilice desde su cuenta corporativa. Además, la empresa propietaria hace 

énfasis en que los datos no serán almacenados ni utilizados para el entrenamiento de la 

IA, lo que facilita el uso de esta herramienta respetando las consideraciones éticas ligadas 

al trabajo con estudiantes. Durante esta parte, el profesorado incidió en la importancia 

de generar un buen prompt. Es decir, en el número de detalles y contextos que se le facilita 

a Copilot durante la instrucción que debe esta generar. Esto es esencial para que el 

resultado o respuesta proporcionada siga claramente las pautas dadas. Tras ello, los 

estudiantes debían comenzar a trabajar con la herramienta.  

Para ello, se ratificó que todos los participantes pudieran acceder a ella a través del 

correo corporativo de la universidad. Una vez alcanzado este punto, la tarea que realizar 

educativos esco

de este requisito, el estudiante contaba con plena libertad para elegir el nivel educativo, 

el contenido curricular asociado y las características de la imagen. Con ello, se pretendía 

alcanzar un contexto de interés personal y motivación hacia la tarea a partir de que los 

docentes en formación vincularan la actividad con ideas y planteamientos de su agrado.  

 

2.3. Exposición de resultados 

Finalizada la fase dos, los estudiantes mostraron sus creaciones al resto de 

compañeros de clase. Durante esta presentación debían exponer los motivos por los que 

su imagen podría utilizarse en el contexto educativo y el porqué de su uso para movilizar 

habilidades propias del pensamiento geográfico.  
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Tras esta exposición, todos los participantes debían entregar su trabajo por medio 

del Learning Management System (LMS) Moodle. Esta plataforma virtual es la que 

utilizan habitualmente para subir las tareas evaluativas en la universidad. Por tanto, no 

requirieron ninguna formación en ello. Dicha entrega era obligatoria, pues la generación 

de esta imagen, junto con la explicación asociada sobre por qué se considera un material 

pedagógico, sería evaluada como parte de los trabajos que desarrollar tanto en la 

asignatura del grado como en la del máster. 

3. RESULTADOS

A continuación, se muestran algunos de los trabajos presentados. Para ello, se ha 

hecho una selección de las creaciones tanto de los estudiantes del primer curso del grado 

como de los del máster. 

3.1. Trabajos realizados por estudiantes del grado de Educación 

Infantil 

Comenzando por los estudiantes de la asignatura Conocimiento del Medio Social 

ter ilustrativo y su adecuación 

al público objeto de estudio: estudiantes de entre tres y cinco años (Fig. 1). 
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Figura 1. Ejemplos generados por Copilot trabajo condiciones ambientales. 

 

Como puede apreciarse, los estudiantes aplicaron el contenido sobre el mundo 

animal, muy recurrente en Educación Infantil, para el trabajo del concepto de cambio 

climático y de condiciones para la vida en el espacio. Así, si nos fijamos en la primera de 

las ilustraciones, podemos apreciar un pingüino en una playa en un clima cálido. Este 

contenido, probablemente, provocaría al estudiantado cierta diversión; pero, además, 

permitiría tratar en el aula cuestiones como si la situación representada podría tener 

lugar en la realidad o si este animal se encuentra adaptado a ese entorno. Con la imagen 

de la derecha, se pueden enseñar en el aula aspectos como los planetas y los satélites a la 
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vez que se reflexiona sobre la posibilidad de construir ciudades en el propio espacio o la 

posibilidad de subsistencia en él sin la necesidad de ningún recurso para, por ejemplo, 

respirar. 

Figura 2. Imágenes generadas con Copilot por los estudiantes del grado. 

En la línea de lo comentado con respecto a las primeras imágenes, en la Figura 2 se 

muestran ejemplos sobre la posibilidad de trabajar el mundo marino in situ o aspectos 

vinculados a la contaminación, la mala gestión de los residuos y el cambio climático. 

Comenzando por la primera de ellas, esta posibilita la contextualización de las 

condiciones del mundo marino de una forma sintética y visual para un estudiante de 

primeras edades. Tras ello, su coautor junto con la IA quería que el estudiante 
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comprendiera la imposibilidad de que esto ocurriera en la realidad debido a nuestra 

incapacidad de respirar bajo el agua. Sin embargo, con ella, también podemos trabajar 

aspectos como, por ejemplo, el respeto por los animales y si es una buena idea 

adentrarnos en su hábitat para conocerlos. 

Si nos centramos en la segunda de ellas, el abanico de posibilidades formativas es 

muy amplio. De un modo similar a la primera de las imágenes del pingüino, se podrían 

trabajar el hábitat común del oso polar y aquel en el que se encuentra en la imagen. En 

ella, aparecen residuos producidos y mal gestionados por el ser humano, por lo que 

posibilita el fomento de valores como el respeto por el medio ambiente y la importancia 

del reciclaje, vinculados al currículo educativo y los Objetivos de Desarrollo Sostenible 

de la Agenda 2030. 

 

3.2. Trabajos realizados por estudiantes del máster universitario 

En el caso de los estudiantes de máster, se aprecia una mayor complejidad en la 

imagen generada con IA (Figura 3). 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 3. Imágenes generadas Copilot por estudiantes del MUEBTIC. 

 

En este caso, si nos fijamos en la imagen de la izquierda, el estudiante quería generar 

un impacto visual conectando el mundo urbano con una gran cantidad y diversidad de 

fauna transitando por él. El alumnado podría ver varios automóviles transitando por la 

calle de una ciudad junto a personas y animales, incluidos grandes mamíferos. Esta idea, 

además de permitir analizar de forma crítica si esto podría ocurrir o cuáles son las causas 

que podrían conducir a esta situación, conectaba con el tiempo de mayor impacto social 
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del COVID-19 durante las restricciones a la movilidad para las personas y, en paralelo, 

la mayor afluencia de animales vistos que transitaban por áreas urbanas. 

La imagen de la derecha evoca dos tiempos claramente distantes de forma conjunta: 

la época del imperio romano con la actual. Gracias a esta imagen, se pueden generar 

varios conflictos cognitivos. En primer lugar, si nos centramos en los elementos 

arquitectónicos, podemos plantearnos si el edificio en primer plano, con elementos 

similares a los característicos de las construcciones romanas, puede verse en una ciudad 

rodeada de edificios contemporáneos como los que se encuentran en su alrededor. Con 

ello, se pueden trabajar aspectos como el respeto por el patrimonio o la configuración de 

las ciudades y el casco histórico que en ellas podemos encontrar con asiduidad.  

Por otro lado, se aprecian viandantes con vestimentas y elementos vinculados a la 

guerra y utilizados por los soldados romanos. Los transeúntes, pese a ser de tiempos 

pasados, cruzan correctamente por el paso de cebra. Entre los elementos descritos 

aparecen algunos coches y otras personas con ropa más propia de la época actual. Con 

ello, las habilidades que se pueden movilizar son evidentes: la comprensión de los 

cambios a lo l

4. DISCUSIÓN Y CONCLUSIONES

Es crucial cambiar la metodología tradicional centrada en la exposición por aquella 

que priorice el trabajo con fuentes, incluidas aquellas generadas por inteligencia artificial, 

ya que esto trae consigo una transformación significativa en los procesos educativos 

(Chiu et al., 2023). Este enfoque destaca que los estudiantes se involucran de manera más 

activa y significativa cuando interactúan con materiales que les exigen análisis, 

interpretación y reflexión, en lugar de limitarse a recibir información cerrada de manera 

pasiva. Las fuentes visuales, y particularmente las imágenes generadas por IA, introducen 

un elemento innovador que no solo capta la atención, sino que también motiva al 

aprendizaje al ofrecer representaciones visuales impactantes y adaptadas a los contextos 

educativos específicos (Musgrave, 2020). 

Gracias a las imágenes, se genera un espacio de debate y reflexión crítica sobre la 

veracidad o no de lo que muestra, siendo así un contexto activo para el proceso de 

enseñanza-aprendizaje mientras se movilizan habilidades vinculadas al pensamiento 

geográfico. Trabajar con este tipo de recursos permite que los estudiantes desarrollen 

competencias críticas, como el análisis de la veracidad de su información, la 

contextualización y la creación de narrativas propias a partir de los datos o imágenes 
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proporcionadas, promoviéndose así la creatividad de los dicentes. Chinn et al. (2021) y 

Moreno-Vera (2024) evidencian que el análisis de fuentes impulsa el pensamiento 

crítico, y esto se ve reforzado cuando se emplea la IA para generar visualizaciones 

dinámicas y estimulantes. Por ejemplo, las imágenes que representan escenarios 

históricos reconstruidos, proyecciones de futuros hipotéticos o simulaciones de 

fenómenos naturales ofrecen oportunidades únicas para profundizar en el análisis y 

debatir sobre diferentes perspectivas: aspectos claves de la enseñanza de las Ciencias 

Sociales para preparar al alumnado para el mundo actual (Sáiz Serrano Domínguez 

Castillo, 2017). 

Además, la IA no solamente facilita el acceso a fuentes visuales, sino que también 

propicia la personalización atendiendo a las características de los discentes y del tema 

abordado, incrementando su relevancia y efectividad pedagógica. Según Heinich et al. 

(2002), las imágenes y los recursos visuales tienen un impacto significativo en la 

adquisición de conocimientos, ya que refuerzan el aprendizaje significativo al conectar 

los conceptos abstractos con representaciones tangibles. Esto no solo hace que el 

aprendizaje sea más comprensible, sino también más memorable.  

El impacto en la motivación del alumnado es igualmente reseñable, puesto que las 

imágenes generadas por IA, por su capacidad de sorprender y cautivar, generan interés 

inmediato y estimulan la curiosidad. Al trabajar con materiales visuales innovadores, los 

discentes no solo se sienten más involucrados, sino que también desarrollan habilidades 

relacionadas con la interpretación visual, la competencia digital y la resolución de 

problemas, aspectos claves para su formación.  

En suma, priorizar el trabajo con fuentes visuales, incluidas las generadas por IA, 

transforma el aula en un espacio dinámico y reflexivo, donde el aprendizaje se enriquece 

a través de la interacción con materiales innovadores que potencian tanto la motivación 

como las habilidades críticas y digitales de los estudiantes. Este cambio no solo 

moderniza las estrategias pedagógicas, sino que también responde a las demandas de un 

entorno educativo que busca formar ciudadanos más críticos, creativos y preparados 

para los desafíos del mundo actual. 
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1. LOS JUEGOS SERIOS EN LA EDUCACIÓN DE CIENCIAS

SOCIALES

1.1. Origen y desarrollo de los Juegos Serios

El juego ha sido un elemento presente en la vida y formación del ser humano 

desde el comienzo de nuestra especie. Dicho juego permitió a nuestros antepasados 

saber relacionarse y aprender a desenvolverse en el mundo que les rodeaba, además 

de entender y saber comprender mejor al otro favoreciendo la creación de los 

ollo de 

nuestra especie. 

Dentro de este desarrollo, emergió una herramienta que aún hoy sigue siendo 

un elemento de debate académico en la educación por su posible uso en las aulas y 

sus posibilidades como herramienta docente. Esta herramienta son los Juegos 

Serios. 

Una duda surge para el lector no familiarizado con este término, ¿qué es un 

Juego Serio? El propio nombre parece en sí mismo un oxímoron que parece una 

contradicción. Sin embargo, este aparente elemento guarda una relación clara, ya 

que se trata de un juego cuyo fin último es la consecución de un objetivo mayor que 

el simple divertimento. 

Un claro ejemplo de uno de los primeros Juegos Serios de la Humanidad fue 

el ajedrez. Este juego cuenta con un claro elemento lúdico competitivo, pero en su 

origen, estuvo reservado a las clases altas sirviendo como un elemento que enseñaba 

la reflexión, la preacución y la buena estrategia ante todo. No extraña, por tanto, 

que los principales jugadores fueran militares , nobles y reyes. 

La presencia de los Juegos Serios en nuestra historia es incierta, pero ello no 

distrae de un elemento claro, es una herramienta conocida por el ser humano desde 

antaño. Pero es desde los años 50 del siglo XX cuando aparecen los Juegos Serios 
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como un campo académico con posibilidades de exploración y de investigación 

autónoma dentro del ámbito militar. 

Los primeros pasos surgieron en los años posteriores a la Segunda Guerra 

Mundial de mano de los Estados Unidos de América. Estos primeros juegos fueron 

AIR DEFENSE SIMULATION, CARMONETTE, HUTSPIEL, NEWS (Naval 

Electronic Warfare Simulator) o ARPA-AGILE GAME (Wilkinson, 2015) (Djaouti 

et al., 2011). Todos ellos fueron simulaciones desarrolladas por el ejército 

estadounidense para prepararse ante una posible invasión de Europa occidental por 

parte de la Unión Soviética. El objetivo era la formación de los oficiales 

estadounidenses apostados en Europa Occidental tanto en combate naval, como 

aéreo como de prevención de un ataque nuclear. Como podrán imaginar, el 

elemento lúdico no estaba presente en el desarrollo de estos proyectos.  

Con el avance de la Guerra Fría en las siguientes dos décadas, los Juegos Serios 

fueron progresivamente saliendo del ámbito militar y llegando a nuevas áreas, 

siendo una de ellas el ámbito académico educativo. Dentro de éste, fueron 

paulatinamente adquiriendo relevancia hasta que un profesor, Clark Abt publicó el 

libro Serious Games, y su popularización dentro de la educación en Estados Unidos 

llegó a su máxima expresión. 

esencia formal, un juego es una actividad entre dos o más 

personas con capacidad para tomar decisiones que buscan alcanzar unos objetivos 

dentro de un contexto limitado. Una definición más convencional es aquella en la 

que un juego es un contexto con reglas entre adversarios que intentan conseguir 

objetivos. Nos interesan los juegos serios porque tienen un propósito educativo 

explícito y cuidadosamente planeado, y porque no están pensados para ser jugados 

ta en el libro, encontramos la 

característica principal de los Juegos Serios que proporcionó Abt, y que ha 

continuado siendo la base del desarrollo de esta herramienta. Los Juegos Serios 

nacen con un objetivo formativo, o de otro tipo, en su creación, a los cuales se añade 

posteriormente el elemento lúdico, naciendo este último como resultado del propio 

desarrollo del producto. 

El libro de Abt sentó las bases de su uso en la educación estadounidense, 

presentando una serie de características que se han mantenido prácticamente 

intactas desde entonces y que serán expuestas en más detalle más adelante. 

Su popularización como una nueva herramienta educativa durante las 

siguientes décadas desembocó en la creación de títulos como Oregon´s Trail (1973) 

o Lemonade Stand (1974), que exploraban la explicación de parte de la historia
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estadounidense centrada en la ayuda a esclavos negros en Estados Unidos, o la 

formación económica básica, respectivamente.  

Esta popularidad captó no sólo la atención de los alumnos, sino a su vez 

también de otras industrias que comenzaban también a despuntar y aterrizar en el 

mercado estadounidense como SEGA o NINTENDO. Por ello, los Juegos Serios 

estuvieron presentes en diferentes sectores a través de juegos comerciales, 

religiosos, culturales, etc. Algunos ejemplos serían Kool-Aid Man, Pepsi Invaders 

(1983) o Chex Quest, que estaban enfocados a un público juvenil y que perseguían 

objetivos comerciales y publicitarios. 

Figura 1. Proporción de los Juegos Serios por diferentes mercados. 

Fuente: Djaouti, 2011 

A pesar de su expansión, cómo se puede ver en el gráfico, los Juegos Serios 

siguieron desarrollándose principalmente dentro del sector educativo, 

representando antes del año 2002 el 65,8% del total. 

Sin embargo, las buenas previsiones que parecían tener los Juegos Serios 

comenzaron a frenarse durante la segunda mitad de los ochenta y la década de los 

noventa. Esto se debió a una creciente preocupación en Estados unidos por la 

posible relación que comenzaba a denunciarse en los medios entre la violencia 

juvenil y los videojuegos, poniendo la mirada sobre juegos comerciales como 

DOOM o Mortal Kombat por su representación de la violencia, además de por las 

agresivas tácticas publicitarias de las compañías de videojuegos. Numerosas 

asociaciones de padres comenzaron a presionar a las autoridades, tanto estatales 

como federales, para que se estableciera un catálogo de los juegos, desarrollando lo 
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que posteriormente sería el sistema ESRB, para limitar la venta de un juego a un 

público que no entrara dentro de la franja aceptada. 

Esta notoriedad coincidió, a su vez, con el desarrollo de Internet en la década 

de los noventa, dando lugar al desarrollo de la corriente educativa conocida como 

educación y elementos 

de la industria del entretenimiento para hacer más atractiva y dinámica a la misma. 

Parecía por tanto el lugar indicado para el desarrollo futuro de los Juegos Serios, 

pudiendo tener un lugar relevante en el desarrollo durante los próximos años en la 

educación estadounidense. 

Sin embargo, la mala prensa que ya habían adquirido los juegos como 

elemento de persuasión en los jóvenes dentro de los hogares, se exacerbó al plantear 

la posibilidad de su uso en el ámbito educativo, por lo que se percibió como una 

amenaza para las familias. Tragedias, como la del instituto Columbine, reforzaron 

aún más ese sentimiento, ya que los medios señalaron el vínculo del juego DOOM 

como posible causante de la masacre al conocerse que los autores del tiroteo lo 

jugaban de manera reiterada. 

Por este motivo, en un esfuerzo de separarse de esa mala concepción y 

publicidad, los Juegos Serios, que hasta ese momento no habían hecho un esfuerzo 

por distinguirse de los juegos comerciales y sólo se reconocían en los circulos 

académicos educativos, comenzaron a publicitarse como juegos formativos seguros 

para los estudiantes. 

Esta transformación es importante porque en ese esfuerzo de separación, los 

Juegos Serios perdieron el elemento lúdico que los hacía atrayentes, en otras 

palabras, se volvieron aburridos. Al contar únicamente con elementos formativos, 

sin contar con un comportamineto dinámico, los Juegos Serios agravaron el fracaso 

del Edutainment como corriente educativa. Esta rápida evolución de los 

aconteciminetos parecía indicar que la trayectoria de los Juegos Serios a comienzos 

del siglo XXI estaba llegando a su fin. 

Fue en este contexto donde surgió la figura de un profesor, Ben Sawyer. Al 

igual que en los años setenta con Clark Abt se logró la popularización fuera de la 

academia de los Juegos Serios, fue gracias a Ben Sawyer que se revitalizó el estudio 

de los Juegos Serios a comienzos del siglo XXI gracias a su publicación en 2002 

titulada Serious Games: Improving Public Policy through Game-based Learning 

and Simulation. En él, Sawyer consiguió popularizar de nuevo los Juegos Serios, 

sacándolos del ámbito educativo anglosajón estadounidense, y llevándolos a nuevos 

ámbitos educativos a nivel internacional. Además, en el libro, Sawyer también 

argumentaba que era necesario recuperar el elemento lúdico, o en otras palabras, si 
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los Juegos Serios querían ser una propuesta real, debían contar con elementos que 

los hicieran divertidos como los que estaban presentes en los Juegos Comerciales. 

Desde entonces, los Juegos Serios se han convertido en una herramienta de 

análisis común en los estudios dentro de la educación, aunque han generado 

aspectos controvertidos en lo concerniente a su evaluación y análisis, como 

comentaré más adelante. 

En resumen, los Juegos Serios son aquellos elementos cuyo objetivo no se 

centra en la mera diversión, sino que persiguen un objetivo formativo o de otro tipo. 

A pesar de que en la actualidad se entienden como elementos digitales, dentro de 

esta definición cabría también juegos de mesa o cartas o simulaciones, entre otros. 

Su aparición dentro del ámbito milñitar en los años cuarenta y cincuenta llevó 

a su posterior llegada al mundo educativo donde, a través de la publicación del libro 

de Clark Abt, se popularizó en Estados Unidos a partir de la década de los setenta. 

Dicho crecimiento en la academia se enmarcó dentro de la corriente que estaba 

surgiendo denominada Edutainment, pero que acabaría fracasando a finales de los 

noventa y comienzos del nuevo siglo bajo la presión mediática y educativa. Fue 

entonces cuando los Juegos Serios volvieron a la palestra gracias a la publicación del 

libro de Ben Sawyer, que popularizó el término a nivel mundial y recuperó el 

elemento lúdico de los Juegos Serios, dando raíz a una nueva oleada de estudios 

sobre esta herramienta. 

Durante los comienzos del nuevo siglo, gracias a la labor de Ben Sawyer, hubo 

un renovado interés en los Juegos Serios para analizarlos y poder ver los límites de 

su uso en las aulas. En este sentido, dos académicos, Michael y Chen, desarrollaron 

una nueva categorización de los Juegos Serios de acuerdo con tres elementos 

principales: las posibilidades de evaluación del aprendizaje, el coste por estudiante 

y el uso de ejemplos efectivos de integración dentro de las aulas. 

De esta forma, muchos investigadores comenzaron a considerar que los Juegos 

Serios integrados dentro de los videojuegos podían ser muy beneficiosos dentro de 

una generación ampliamente conocedora de éstos y familiarizada con su uso. Sin 

embargo, rápidamente comenzaron a aparecer los primeros problemas para la 

realización de estos estudios. 

Uno de los primeros que surgieron fue la forma en la que poder medir la 

mejora en los contenidos didácticos gracias a los Juegos Serios. Comenzaron a 

surgir diferentes métodos de análi -dimensional 

-

primero de ellos se basaba en la medición de cuatro elementos para medir la 

efectividad en las aulas de los Juegos Serios, mientras que el segundo método medía 
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las acciones de los jugadores dentro del entorno directamente, atendiendo a las 

decisiones tomadas. Por último, el ECD también recogía los datos in situ, pero 

buscando utilizarlos para también mejorar el aprendizaje a través de los Juegos 

Serios. 

Un segundo punto de interés también se centró en cuál era el papel que los 

docentes tenían al usar los Juegos Serios en el aula, habiendo además bastantes 

reservas por diferentes docentes en varios países comenzando por Estados Unidos. 

Relacionado con este recelo de los profesores, se añadía el hecho de que la mayoría 

debían familiarizarse con el uso de esta metodología. 

Por tanto, a comienzos del siglo, los Juegos Serios contaban con dos 

problemas; la falta de un método homogéneo de medición de sus efectos, y la falta 

de costumbre de los docentes en el uso de esta nueva metodología. A pesar de ello, 

conforme avanzó el siglo XXI cada vez un mayor número de docentes se sumaron 

al ámbito educativo, estando formados y familiarizados con el uso de los 

videojuegos y sus posibilidades de aplicación. 

Gracias a la multiplicidad de estudios realizados en esta época, se llegaron a 

una serie de conclusiones conjuntas acerca de características comunes de los Juegos 

Serios, independientemente de su consideración dentro de una u otra corriente 

educativa. 

En primer lugar, los Juegos Serios pueden definirse como medios formativos 

en los que prima el componente educativo, o de otra índole dependiendo del área 

de aplicación, y apartando a un segundo plano el componente lúdico o de diversión. 

Una segunda carcaterística es que los Juegos Serios son entornos que guardan 

relación con algún aspecto de la realidad permitiendo un progresivo interés a 

medida que más se avance en el entorno. En este punto, cabe aclarar que no es 

necesario que el producto sea un fiel reflejo de la realidad, pero sí que contenga 

verosimilitud con el entorno y con el tema que pretende abordar. 

En tercer lugar, los Juegos Serios en primera persona refuerzan la motivación 

del alumnado dentro de la actividad pudiendo establecer un aprendizaje más 

efectivo y eficiente.  Cuanto más motivador sea el aprendizaje para el alumno, 

existirá una mayor capacidad para que pueda integrar conocimientos en el largo 

plazo. 

En cuarto lugar, los Juegos Serios permiten tanto la cooperación como la 

competitividad de manera conjunta. La competitividad activa la atención y ofrece 
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habilidades analíticas mientras que la cooperación permite el desarrollo de las 

habilidades sociales dentro del grupo, por lo que ambos elementos combinados son 

posibles. 

En quinto lugar, los Juegos Serios son un buen método de retención de 

información en el largo plazo, aunque cabe subrayar que no es una herramienta que 

proporcione un mejor aprendizaje en comparación con otros métodos y 

herramientas en comparación con otros métodos. 

En sexto lugar, los Juegos Serios tienen un interés claro en relación con los 

contenidos de diverso tipo que pueda reproducir. Y por último, los Juegos Serios 

están enfocados para un público reducido o minoritario y suelen estar hechos por 

tanto a medida en muchas ocasiones. 

2. POSIBILIDADES DE APLICACIÓN

Las posibilidades reales de aplicación de los Juegos Serios en el aula también 

dependen de diversos factores, además de una serie de condiciones para que su uso 

sea efectivo y adecuado en el largo plazo. 

En primer lugar, para la aplicación efectiva de un Juego Serio es necesario el 

papel activo del profesor en todas las etapas de su implementación. Estas diversas 

etapas de implementación van desde el primer contacto con el equipo hasta el 

desarrollo e implementación en el aula. Este papel activo incluye también un 

contacto estrecho entre el equipo de desarrolladores y el equipo docente para que 

se pueda trasladar de manera efectiva los objetivos curriculares a adquirir con la 

forma en la que se desarrolla y crea ese Juego Serio (Mortara et al., 2014) (Peña 

Miguel & Sedano Hoyuelos, 2014) (Calvo Ferrer, 2018) (Young, y otros, 2012) 

(Vergara Rodríguez & Mezquita Mezquita, 2016) (Madani, Pierce, & Mirchi, 2017). 

A su vez, debido a lo complejo que puede resultar un Juego Serio, dependiendo 

de su uso y tipología, puede haber un problema si el docente no cuenta con un 

mínimo conocimiento previo acerca de la herramienta que se va a utilizar. Para ello 

es recomendable que los docentes cuenten con un conocimiento previo de esta 

herramienta, bien siendo parte del proceso creativo, como he mencionado, o bien 

entendiendo las mecánicas de este a través de una prueba previa (Calvo Ferrer, 

2018) (Salvat, 2009). También existe la posibilidad de acceder a Juegos Serios ya 

producidos a través de algunos portales como Itch.io, por lo que esta complejidad 

se podría reducir. 

En segundo lugar, por su gran inmersión y motivación, los Juegos Serios 

pueden combinar y agrupar diversas asignaturas bajo un mismo proyecto, 
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reforzando la transversalidad (Muñoz & Vicent, 2013). A su vez, esto permite una 

mayor coordinación entre el equipo docente para dar una explicación conjunta 

(Caballero Hernández, Palomo Duarte, & Dodero, 2017).  

En tercer lugar, en la evaluación de las actividades relacionadas con los Juegos 

Serios, ya he mencionado previamente la gran dificultad de establecer un único 

método de análisis. Sin embargo, esto no supone necesariamente un problema, ya 

que se pueden combinar métodos de evaluación diferentes y complementarlos 

(Caballero Hernández, Palomo Duarte, & Dodero, 2017) (Wouters, van Nimwegen, 

van Oostendorp, & van Der Spek, 2013) (Vergara Rodríguez & Mezquita Mezquita, 

2016) (Madani, Pierce, & Mirchi, 2017).  

Es importante, a su vez, que en la planificación de la aplicación de los Juegos 

Serios no sólo el docente tenga un papel activo en todo el proceso, sino que también 

es necesario un análisis y proyecto de trabajo a largo plazo para su ejecución 

efectiva. Por ello, en cuarto lugar, es importante que los docentes establezcan unos 

objetivos a priori (Raventós, 2016), para que tanto los alumnos como los docentes 

puedan seguir una pauta de acción clara y marcada y no se generen confusiones.  

Otro punto relevante para evitar esas mismas confusiones, es que es necesario 

adaptar el Juego Serio al público al que se pretende transmitir o en el que se pretende 

usar. Recordemos que los Juegos Serios son productos creados para un público 

minoritario y específico, por lo que es necesario que como paso previo los docentes 

analicen y estudien al alumnado y el Juego Serio que mejor puede cumplir los 

objetivos curriculares propuestos (Salvat, 2009) (Peña Miguel & Sedano Hoyuelos, 

2014) (Mortara et al., 2014) (Vergara Rodríguez & Mezquita Mezquita, 2016).  

En último lugar, parece existir un consenso claro entre los autores acerca de la 

duración de los Juegos Serios. En su mayoría estos autores recomiendan que es 

necesario una dedicación de tiempo larga a los Juegos Serios para que sean 

realmente efectivos. Este tiempo, aparte del uso directo del Juego Serio, incluye unas 

sesiones previas y posteriores a la actividad, siendo el elemento más importante de 

todo el proceso del uso de Juegos Serios. Gana relevancia dentro de estas sesiones la 

tutorización del docente de manera previa y posterior a la actividad (Peña Miguel 

& Sedano Hoyuelos, 2014), junto con la realización de test previos y posteriores 

(Calvo Ferrer, 2018; Wouters, van Nimwegen, van Oostendorp, & van Der Spek, 

2013), y de un seguimiento visual por parte del profesor sobre los alumnos (Calvo 

Ferrer, 2018). Un tiempo aproximado en la aplicación de esta herramienta podría 

ser un período de dos semanas aproximadamente como fecha orientativa. 

En resumen, estos son los requisitos necesarios para una aplicación correcta y 

efectiva de los Juegos Serios en las aulas de Secundaria por parte del equipo docente 
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de acuerdo a la revisión bibliográfica realizada. Se debe contar con una colaboración 

estrecha entre los docentes y los desarrolladores de estos Juegos Serios, además de 

una fuerte colaboración entre los departamentos para poder aprovechar el elemento 

transversal de manera completa. A su vez, es necesario establecer claramente los 

objetivos previos y posteriores que se pretenden alcanzar con la actividad, 

marcando la forma de evaluación y dedicando un espacio importante a la 

tutorización de los discentes. Resulta necesario por ello que los Juegos Serios 

requieran de varias sesiones para ser efectivos y resultar motivadores a los alumnos, 

pudiendo reforzar su aprendizaje de una manera más completa y efectiva. Sin 

embargo, los Juegos Serios no sólo plantean posibilidades, sino que también 

plantean dificultades en su aplicación dentro de las aulas. 

El uso de Juegos Serios en el aula se enfrenta a cuatro grandes problemas; el 

papel de los docentes, los problemas técnicos, el problema del tiempo y la falta de 

evidencias de mejora. 

 En primer lugar, comenzando por este último apartado, no hay un consenso 

claro sobre si los Juegos Serios demuestran una mejora de aprendizaje en 

comparación con otros métodos educativos. Por un lado, hay autores que defienden 

que sí existe una mejora de aprendizaje sustancial (Backlund & Hendrix, 2013) 

cuando se compara con los métodos clásicos de aprendizaje. Por otro lado, hay 

autores que defienden que no hay esa mejora de aprendizaje, tan sólo una mejora 

en la motivación por ser algo novedoso que sale de la clase tradicional (Raventós, 

2016).  

En segundo lugar, al requerir los Juegos Serios varias sesiones, esto puede 

chocar con la propia organización del curso académico y del centro. Empezando 

porque en Secundaria los centros cuentan con un horario fijo de las asignaturas 

(Backlund & Hendrix, 2013; Raventós, 2016; Salvat, 2009) por lo que debe ser 

aprovechado el tiempo en el aula de manera muy efectiva, o a través de actividades 

extraescolares. Además, el hecho de realizar cuestionarios o tests previos y 

posteriores a la actividad también resta tiempo de dedicación al desarrollo de la 

actividad (Calvo Ferrer, 2018). Y otro elemento igual de relevante es que estos 

juegos deben contar con una adaptación para todo el alumnado que lo demande, 

por lo que eso a su vez requiere de los docentes tiempo de dedicación y compromiso 

que puede repercutir en el tiempo dedicado a la actividad si no se realiza con tiempo 

y planificación (Calvo Ferrer, 2018). 

 En tercer lugar, existen los problemas técnicos que pueden derivar de la 

dependencia de los Juegos Serios con medios tecnológicos, atendiendo a la 

concepción más general que se tiene de los mismos en los últimos años. Un primer 

factor técnico importante es la duración del propio Juego Serio en sí (Salvat, 2009), 
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ya que puede suponer un mayor coste y complejidad de desarrollo y aplicación. Este 

factor se une, a su vez, con otro elemento importante como es el número de 

dispositivos necesarios. Dicho número implica que los docentes deben contar con 

salas suficientes para poder dar un dispositivo a cada alumno, lo cual no siempre 

resulta posible en los centros, y también supone una carga importante de trabajo a 

las redes del centro y los sistemas.  

En esta misma línea, la adopción de los Juegos Serios sólo es posible en centros 

que cuenten con el hardware adecuado y suficiente para poder ejecutarlos, ya que si 

no sería necesario una inversión de mejora de los sistemas que no siempre puede 

ser asumida por el centro o que se enfrenta directamente a la negativa del mismo 

(Backlund & Hendrix, 2013; Calvo Ferrer, 2018; Madani, Pierce, & Mirchi, 2017). 

Todo ello además con el necesario equipo técnico para cualquier problema que 

pueda surgir.  

Y un último factor técnico que también se debe tener en cuenta es que sigue 

existiendo una falta de acceso a los Juegos Serios. Esta falta de acceso se traduce en 

dos aspectos: una barrera de pago para su adquisición y una barrera de acceso al no 

encontrarse disponibles ni siquiera en la web de manera pública (Madani, Pierce, & 

Mirchi, 2017). Es por ello por lo que autores como Madani recomiendan 

encarecidamente que se cree un repositorio de Juegos Serios que puedan ser 

accesibles para los docentes de todo el mundo y clasificados según categorías. Bien 

es cierto que podemos encontrar ejemplo como Itch.io, una plataforma en la que 

podemos encontrar diversos Juegos Serios, pero los ejemplos siguen siendo muy 

pocos. 

 En cuarto lugar, el papel de los docentes y su adaptación supone uno de los 

obstáculos más importantes. Como hemos mencionado previamente, es necesario 

que los docentes conozcan en profundidad el Juego Serio, sus mecánicas, los 

conocimientos curriculares que va a trabajar, y también cómo lo va a aplicar. Por 

tanto, estos elementos se juntan en una conclusión clara: que el Juego Serio depende 

de la habilidad del docente para su aplicación (Raventós, 2016; Salvat, 2009; Hanes 

& Stone, 2019; Calvo-Morata, Alonso-Fernandez, Freire-Moran, Martinez-Ortiz, & 

Fernandez-Manjon, 2019; Calvo Ferrer, 2018).  

Otro aspecto es aquel que se relaciona con la percepción de los docentes. Si 

bien he mencionado al principio que hoy existe una mayor aceptación a las 

posibilidades educativos de los Juegos Serios, no es menos cierto que los profesores 

siguen sin observar beneficios diferenciales sustanciales con respecto a otros 

métodos de aprendizaje (Backlund & Hendrix, 2013).  
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Parece evidente que los Juegos Serios cuentan con grandes posibilidades de 

aplicación en nuestras aulas, pero sobresalen junto a estos beneficios también sus 

problemas de carácter técnico, temporal y docente. De acuerdo con las posibilidades 

y problemas expuestos, a continuación, explicaré en los dos apartados posteriores 

mis recomendaciones y conclusiones sobre los Juegos Serios. 

3. CONCLUSIONES

En este apartado expondré las que considero las mejores recomendaciones 

para el uso de los Juegos Serios en el aula después de haber expuesto las 

posibilidades de aplicación y los problemas que presentan.  

En primer lugar, considero que el uso de Juegos Serios está unido de manera 

directa con un uso interdisciplinar, ya que considero que ofrece las mayores 

posibilidades para el 

cierta cooperación entre los docentes de diferentes asignaturas por lo que hay una 

mayor interrelación de los contenidos y de las competencias, siendo uno de los 

pilares del sistema educativo actual. Por otro lado, este mismo trabajo entre 

asignaturas proporciona mayores posibilidades de trabajo colaborativo entre los 

alumnos propiciando un mejor aprendizaje conjunto, a la vez que trabajarlo con 

competitividad desde un enfoque educativo para una mayor profundidad de los 

contenidos.  

En segundo lugar, es necesario también que, si los docentes pretenden hacer 

uso de esta herramienta, deben tener presente que es necesario un papel activo por 

su parte en todo el proceso. Para ello, es necesario que cuenten con una breve 

formación o entendimiento previo sobre las posibilidades de esta herramienta por 

su cuenta, o bien estableciendo los Juegos Serios con pasos sencillos para su uso. 

También, deben tener una planificación previa atendiendo a las posibilidades de los 

horarios y con una serie de objetivos alineados con el currículum de manera clara, 

tanto para ellos como para los alumnos para aclarar qué es lo que van a aprender. 

Este conocimiento previo tanto de los objetivos como de las posibilidades permitirá 

a los docentes adaptar los Juegos Serios a su alumnado de una manera concisa y 

precisa. 

En tercer lugar, considero que es necesario un repositorio establecido para la 

subida y mantenimiento de los Juegos Serios. Considero que es vital para el futuro 

educativo y viable de los Juegos Serios, ya que la complejidad inherente de esta 

herramienta dificulta su aplicación a un nivel mayor salvo si se simplifica o si bien 

se establece un lugar en el cuál la comunidad de docentes y alumnos puedan valorar 
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diferentes Juegos Serios. Insisto que un buen primer paso es el ejemplo de Itch.io y 

que se debería continuar en esa línea en el futuro. 

En cuarto lugar, y siguiendo con este proceso de mejora de la viabilidad, 

considero más adecuado un enfoque de uso de los Juegos Serios en los teléfonos 

móviles más que en ordenadores o dispositivos más potentes. Esto se debe a que el 

uso de estos dispositivos favorece la popularización de los Juegos Serios, mayor 

accesibilidad tanto para el alumnado como para el docente ya que son herramientas 

más conocidas y también porque permite una menor complejidad en su desarrollo 

y elaboración. Además suponen una menor presión para los centros en sus redes y 

en sus equipamientos. 

Por último, considero imprescindible que a los Juegos Serios se le dediquen un 

número significativo de sesiones que incluyan una valoración mediante test o 

cuestionarios tanto previos como posteriores. El número de dichas sesiones tendrá 

que ser evaluado por el equipo docente atendiendo a las necesidades, el tiempo que 

le quieran dedicar a la actividad o los objetivos que quieran trabajar. 

Los Juegos Serios son una herramienta que lleva presente desde hace varias 

décadas, aunque su popularización fuera más notoria a comienzos de siglo. Sin 

duda, son herramientas que ofrecen grandes posibilidades pero que cuentan a su 

vez con una gran complejidad en su desarrollo.  

Resulta sorprendente que precisamente con estos años que llevan en la 

academia los Juegos Serios, no haya hasta ahora resultados concluyentes y efectivos 

que demuestren una mejora significativa frente a otros procesos de aprendizaje. Me 

inclino a pensar, por tanto, que los Juegos Serios efectivamente resultan más 

motivadores para el aprendizaje por la novedad que suponen, pero no 

necesariamente involucra un mejor aprendizaje. Por ello, debe ser usado como un 

método complementario y no vertebrador de una explicación de los docentes. 

Parece que, atendiendo al análisis de esta herramienta, existe una desconexión 

entre el mundo académico y docente, al haber un enfoque demasiado obcecado, en 

mi opinión, en intentar definir de manera exacta o establecer una tipología clara, 

cuando el aspecto más relevante que es el análisis de sus efectos es menor en 

comparación. Sin estas mejoras en las investigaciones y en los efectos de los Juegos 

Serios, parece improbable que las autoridades educativas y los cuerpos docentes 

empiecen a vislumbrar a los Juegos Serios de forma diferente. 

Al ser una herramienta compleja, no solamente se debe hacer mayor y mejor 

estudio, sino que también es indispensable que su uso involucre un análisis y 

planificación adecuados, atendiendo a las posibilidades del centro y de los docentes. 
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Por ello parecen ganar fuerza los Juegos Serios más sencillos tanto de aplicación 

como por su mayor efectividad en los contenidos al ser más concretos y directos. 

En definitiva, los Juegos Serios son una herramienta con posibilidades en el 

futuro de la educación. Pero es necesario una actualización de las expectativas con 

estas herramientas y el estudio de mayores ejemplos prácticos, abandonar la 

concepción digital del término y ofrecer desarrollos más sencillos y efectivos para 

el alumnado, siempre siendo un apoyo del docente.  

Por tanto, parece claro que ciertas concepciones que veían al Juego Serio como 

un posible sustituto de la clase tradicional fueron excesivas y en una ola de 

optimismo por el auge de los medios digitales e Internet. Los Juegos Serios son una 

herramienta más en el manual del profesor, y usada juntamente con otros métodos 

puede ser un elemento de gran innovación para el futuro de la enseñanza en las 

Ciencias Sociales. 

4. EJEMPLO PRÁCTICO

Por este mismo motivo, querría plantear un breve ejemplo que posibilite la 

aplicación de esta herramienta en un caso real. Dentro del portal Itch.io se 

encuentra 

introducirnos en la historia del conflicto palestino-israelí.  

En dicho Juego asumimos el papel de un periodista que debe narrar el 

desarrollo del conflicto, y tenemos varias opciones  a la hora de redactar dichas 

noticias, eligiendo cabeceras y el título del periódico para el día siguiente. En 

función de las opciones escogidas, afectará a nuestro personaje de una forma u otra 

la relación que tengamos con las dos facciones. 

Antes de usar el juego en el aula, como docentes, podemos jugar nosotros al 

juego para familiarizarnos con su uso y dinámica. Una vez entendido esto, 

desarrollamos un cuestionario para el alumnado en el que les hagamos preguntas 

sobre lo que conozcan del conflicto, tales c

Con estas respuestas podemos saber el conocimiento previo del alumnado y 

compararlo con el cuestionario posterior.  Una vez realizado, podemos proceder a 

explicar a los alumnos la actividad y lo que harán en el juego y las decisiones que 

tendrán que tomar. 

Las sesiones dedicadas podrán ser aproximadamente de una semana o dos, y 

como profesores podremos resolver dudas acerca de la historia que se presenta en 
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el juego para que todos los alumnos puedan entender y comprender el desarrollo 

de los acontecimientos. Las decisiones podemos bien dividirlo entre la clase de 

manera conjunta para que decidan todos, o bien dividir el aula en pequeños grupos 

y que cada uno tome una serie de decisiones. 

Al finalizar la historia podremos ver los resultados y cómo afectaron a nuestro 

protagonista, o si lo hemos hecho en diferentes grupos, cómo se comparan los 

resultados. A través de estas decisiones y del desarrollo del Juego, los alumnos 

aprenderán la historia del conflicto y su evolución, además de tener que colaborar 

en la toma de decisiones, lo que permite que reflexionen y desarrollen habilidades 

de cooperación entre ellos. 

Una vez terminado el juego realizamos un segundo cuestionario realizando las 

mismas preguntas que en el primero, y en la comparación de las respuestas 

podremos evaluar los aprendizajes adquiridos por el alumnado. 

De igual forma, al explicar el conflicto a través del Juego Serio podremos 

combinarlo con otras asignaturas como Filosofía, Valores éticos o Economía para 

comprender los intereses puestos por ambas partes en el conflicto. De esta forma, 

la evaluación también podría ser atendiendo a diferentes parámetros, tanto en 

forma de autoevaluación por ejemplo. Los alumnos podrán valorar el valor de la 

actividad y su grado de aprendizaje, además de poder evaluar el desarrollo de la 

actividad de manos del profesorado.  
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