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Resumen
Los gameplays son recursos con potencial di-
dáctico que los alumnos usan en su día a día, 
pero los docentes no conocen. Se trata de un 
método poco explotado, pero con gran poten-
cial didáctico, especialmente si son expertos 
en la materia en cuestión los que realizan estos 
contenidos. Se analiza la metodología, viendo 
las cuestiones técnicas y legales, así como una 
selección de videojuegos para la docencia en 
Historia Antigua y viendo la importancia de crear 
recursos compartidos entre docentes.

Palabras claves
Gameplay, teledocencia, Historia Antigua, recur-
sos docentes.

Abstract
Gameplays are resources with didactic potential 
that students usually use, but teachers do not 
know. It is a under-utilized method with great di-
dactical potential, especially if they are carried 
out by experts. We analyse a methodology, look-
ing at technical and legal issues, as well as a 
selection of video games for teaching in Ancient 
History and the importance of create shared re-
sources among teachers.

Key words
Gameplay, tele-teaching, Ancient History, teach-
ing resources.
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PROPUESTA DEL USO DE GAMEPLAY  
PARA LA DOCENCIA  

EN HISTORIA ANTIGUA

1. INTRODUCCIÓN

En la práctica docente es necesario re-
currir a recursos audiovisuales para 
ejemplificar contenidos de diverso tipo, 
siendo los vídeos e imágenes los más 

ilustrativos y motivadores para el alumnado. Ac-
tualmente está en alza las grabaciones de video-
juegos con una persona jugando, los gameplay. 
Muchos de ellos son tutoriales en los que se 
explica algunos aspectos de los mismos. Este 
método aplicado a la docencia permitiría trabajar 
determinados contenidos de una manera visual y 
amena, siendo un recurso útil en la teledocencia 
y con potencial motivador. Nos hemos centrado 
en juegos para Humanidades, específicamente 
en Historia Antigua. 

El uso de videojuegos como recurso didáctico 
no es algo nuevo (Eguia Gómez et all., 2013) 
y tiene en los últimos años una gran profu-
sión de estudios recientes especialmente en 
la gamificación (Torres-Toukaumidis y Rome-
ro-Rodríguez, 2018; Castellá-Pujols y Gallinari, 
2018) y por tanto como medio para motivar al 
alumnado (Gónzalez y Blanco, 2008; Sánchez 
Aparicio 2014). Más allá de este potencial los 
videojuegos pueden ser origen de un material 
audiovisual de calidad, aunque evidentemen-
te con una serie de cautelas, que también han 
sido previamente investigadas (Armando, 2010; 
Pérez-García, 2014; Casado-Ahumada, 2016; 
Jiménez-Alcazar y Rodríguez, 2018). La princi-
pal es la calidad de los contenidos incluidos en 
dichos juegos, que trastocan parcialmente su 
veracidad o directamente se la inventan. Ade-

más, existe una tendencia a recurrir a los mismos 
lugares comunes en la Historia, como una estra-
tegia de marketing para captar a determinados 
públicos y basada en el conocimiento popular 
histórico. Es probable que por ello que se repi-
ten los mismos tópicos, como puede ser César 
y Cleopatra, en vez de hacer un videojuego en 
otros conflictos importantes, como la Segunda 
Guerra Púnica menos conocida.

De entre todas las opciones que tenemos para 
utilizar este recurso, no vemos implementado en 
el estado actual de manera clara y concisa la 
posibilidad de usar gameplays para la docencia 
(Roncancio-Ortiz et all., 2017), cuando es un 
elemento actual que ya usan nuestros alumnos, 
acostumbrados a los distintos videotutoriales de 
Youtube. 

En este artículo se analizan los medios técnicos, 
legales y didácticos para poder realizar este tipo 
de actividades, con el objeto de proponer tres 
grandes cuestiones: un método efectivo para 
realizar esta potencial teledocencia; un listado 
de recursos informáticos y de videojuegos para 
Historia Antigua, que bien pudieran utilizarse 
para otras materias como arte; y finalmente un 
análisis de su potencial para la gamificación y la 
creación de contenidos de calidad para otros 
docentes, mediante el uso de gameplay por ex-
pertos en la materia. 

2. METODOLOGÍA

Para responder a los tres grandes objetivos an-
tes planteados, tenemos que partir de una se-
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rie de planteamientos previos. La Historia como 
otras disciplinas de las Humanidades, tiene un 
método científico para su realización, solo que 
su objeto de estudio se encuentra en el pasado 
y por tanto es difícilmente contrastable empíri-
camente (Sánchez-Jaramillo, 2005). También se 
está produciendo cada vez más una transfor-
mación de una Historia de los datos, hacia un 
mayor aprendizaje de los procedimientos y ac-
titudes. Este último contenido puede ser espe-
cialmente bien trabajado desde la comparativa 
histórica (González y Blanco, 2008; Peiró-Mar-
tín, 2014). Por tanto, partimos de un contexto 
metodológico, donde el docente tiene que tener 
claro cuáles son contenidos a trabajar y donde 
la utilización de recursos TIC para la docencia 
debe ser una constante (Garrido et all., 2013).

Nos interesa investigar un potencial método 
para poder combinar los gameplays en la do-
cencia. Para ello hemos realizado diversas expe-
riencias prácticas, viendo por un lado recursos 
existentes en internet y las mecánicas propias 
tanto de grabación como de difusión de estos 
contenidos. En este aspecto ha sido relevante 
considerar las cuestiones legales propias de la 
utilización de este tipo de material audiovisual, 
que es una pregunta que muchos docentes pue-
den tener. Junto a ello, evaluamos tres aspectos: 
conocimiento técnico para realizar el gameplay 
y el videojuego; conocimiento pedagógico para 
poder utilizar este recurso en una docencia 
efectiva (Dolors, 2004); y conocimiento histó-
rico para poder discernir qué elementos son 
los veraces. Para la realización tanto del listado 
de recursos, así como el propio análisis de los 
datos, hemos optado por un enfoque histórico, 
utilizando el conocimiento aprendido para cata-
logar los videojuegos de una manera práctica 
para el lector. En concreto, los videojuegos que 
tratan la Historia Antigua no son los más nume-
rosos y muchos de ellos tienen gran cantidad 
de errores históricos. En muchos casos ya te-
nemos análisis previos de otros investigadores, 
como es el caso de la saga Assassins Creed 

(Tellez-Alarcia y Iturriaga-Barco, 2014; Karsenti, 
2019) un referente para este aspecto, reciente-
mente con videojuegos en Historia Antigua, aún 
más didácticos (Quintero-Mora, 2017). Hemos 
emitido un listado de los principales videojuegos 
que existen en el sector, viendo su veracidad y 
ambientación histórica, ya que pueden ser ele-
mentos contrapuestos. En uno tenemos datos 
veraces, mientras que en el otro consideramos 
que el contexto puede aportar elementos útiles 
en la docencia. Nos hemos quedado con los 
videojuegos que cumplen una o ambas cues-
tiones. También se ha considerado si una parte 
concreta tiene potencial didáctico. Esto se ex-
presa a veces no en el propio juego, sino en 
cosas que los acompañan, como descripciones 
de personajes, fichas de unidades, o aspectos 
secundarios del mismo.

3. RESULTADOS

3.1. Cuestiones legales

Todo documento audiovisual que no genere-
mos nosotros mismos tiene unos derechos de 
propiedad, regulado por normativas generales 
(Directiva 2001/29/CE, 2001), caso que por 
ejemplo en España se revisó hace poco tiem-
po (Ley 21/2014, 2014). Su uso como recurso 
docente siempre está permitido en una peque-
ña porción de los mismos para ilustrar nuestras 
clases. Ahora bien, la creación de un gameplay 
consiste en grabar un recurso modificándolo, 
por lo que podrían entrarnos dudas respecto a 
su validez legal. Este problema se acrecienta si 
consideramos la posibilidad de compartir esta 
documentación al mundo exterior, como un re-
curso docente para otros profesores. 

La legislación en este sentido es muy tajante, 
no se puede compartir este tipo de recursos 
(Ramón-Fernández, 2014), sin embargo, en-
contramos continuamente gameplays de mu-
chos videojuegos en muchos casos con fines 
lucrativos, por la publicidad asociada. La reali-
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dad es que la legislación está muy atrás en estas 
cuestiones, siendo muy poco efectiva a la hora 
de garantizar el correcto uso de la propiedad in-
telectual (Mora-Astaburuaga, 2020). En nuestro 
caso al menos, para usos docentes, podemos 
considerar dos escenarios distintos.

El primero es utilizar este tipo de documenta-
ción en un ambiente cerrado, solo para nuestros 
alumnos y nunca compartiéndolos en contextos 
públicos, por lo que sería tratado como cual-
quier otro material docente. 

En un segundo escenario sería compartirlo al 
exterior, siendo también legal, pero con algunos 
condicionantes. No es la propia legislación la 
que nos dice qué hacer, sino los propios pro-
pietarios de los derechos. Si miramos tres de 
las empresas más importantes de este sector, 
Paradox Interactive, Ubisoft y Totalwar, podemos 
ver que nuestro contenido puede compartirse 
sin problemas, sea educativo o no. En algunos 
casos existen restricciones si se pretende un lu-
cro con ello, pero en general la única restricción 
de derechos es sobre la música. Los sonidos de 
los juegos suelen tener los derechos externos 
y por tanto no podemos reproducirlas sin más 
(Paradoxplaza, 2020; Legal.ubi, 2020; Totalwar, 
2020). En general no es un problema si el soni-
do es nuestra propia voz como docentes.

Por tanto, son las propias empresas las que 
regulan su uso, otorgando los derechos de su 
explotación. En caso de duda siempre podre-
mos consultar sus distintos avisos legales. En 
algunos casos incluso, nos animan a que com-
partamos nuestro material docente con ellos 
(Totalwar, 2020).

3.2. Cómo grabar gameplays

A nivel técnico, existen diversas herramientas 
que podemos utilizar. Desde programas profe-

sionales, aunque gratuitos como OBS Studio, 
hasta sistemas de grabación más simples que 
vienen incorporados en muchos sistemas ope-
rativos como Windows 10 o sistemas propios 
de grabación de juegos de las tarjetas gráficas 
como Nvidia. Dado que se trata de videos que 
van a ser reproducidos o descargados de inter-
net no requieren de una especial calidad visual, 
aunque sí de sonido. Este ha sido la principal 
problemática técnica, ya que en muchos casos 
el docente no va a contar de un buen micrófono. 
Esto puede paliarse utilizando micrófonos más 
profesionales o grabando el sonido con móviles 
y después incorporados al video.

Otra problemática técnica que tiene este tipo 
de implementación en la docencia es que en 
muchos casos será necesario hacer recortes 
de los videos para conseguir una optimización 
de las imágenes. En este caso, ya depende de 
la propia habilidad del docente, pero se puede 
recurrir a un simple truco. Se navega dentro del 
videojuego hasta llegar a la escena o lugar re-
querido para la explicación y se graba esa zona 
específica. Tras ello se puede sumar varios cor-
tes de videos y grabar el audio más tarde.

3.3. Listado de videojuegos para Historia 
Antigua

Los videojuegos y la historia tienen una espe-
cial relación, ya que podemos encontrar en los 
eventos pasados muchos hitos relevantes a 
narrar. Muchas veces estos se centran precisa-
mente en eventos específicos, a veces tópicos 
o directamente en un subgénero que es el del 
mundo bélico o militar. En estos dos casos, los 
videojuegos no suelen ser muy susceptibles a 
cambios, recurriendo la mayoría a la repetición 
de los mismos temas comunes. En la siguiente 
tabla 1 se encuentran los videojuegos seleccio-
nados después de aplicar la metodología para 
elegir juegos con potencial para historia.
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Tabla 1: Juegos con potencial por año, temática y cronología. Fuente propia.

Videojuego Fecha Temática Cronología

Age of Empires 1997 Militar/Construcción Todos los periodos
Pharaoh 1999 Construcción Antiguo Egipto
Zeus: Master of Olympus 2000 Construcción Antigua Grecia

Saga Imperium 2002-09 Militar/Construcción Diversos momentos de la historia de 
Roma

Age of Mythology 2002 Militar/Construcción Antiguo Egipto, Grecia y mundo nórdico

Total War: Rome 2004 Militar/ Estrategia (-300/500)
Legión arena 2005 Militar República e imperio romanos
Titan Quest 2006 Rol Antiguo Egipto, Grecia y China
Europa Universalis Rome 2008 Estrategia (-300/500)

Total War: Rome II y Attila 2013-15 Militar/ Estrategia (-300/500)

A.S. Origins y Odissey 2017-18 Rol/Mundo Abierto Antiguo Egipto y Grecia

O.A.D. 2018 Militar/Construcción (-500/0)
Imperator: Rome 2020 Estrategia (-300/500)
Total War: Troya 2020 Militar/ Estrategia Guerra de Troya
Builders of Egypt 2020 Construcción Antiguo Egipto

En general tenemos una tendencia cuando nos 
acercamos al presente a encontrar juegos con 
mayor potencial gráfico, pero también un mayor 
interés por la fiabilidad histórica. A pesar de las 
deficiencias que todos tienen, podrían clasificar-
se de varias maneras.

• Un primer grupo de juegos más antiguos que 
tienen potencial en una parte concreta del 
mismo, los de tipo Militar/Construcción cuyas 
fichas de unidades y eventos históricos en 
campañas son medianamente veraces y úti-
les. Por ejemplo, Age of Mythology no tiene 
ninguna veracidad histórica, pero las fichas ex-
plicando la mitología son bastante completas 
e interesantes para los alumnos.

• Un segundo grupo serían los juegos de tipo 
Construcción, donde prima un escenario. Aquí 
las dinámicas son más realistas, así como los 
eventos que ocurren. Pueden ser muy útiles 
para explicar cuestiones económicas.

• Los juegos de tipo Militar/Gestión o solo de 
Gestión son el tercer grupo, bastante veraces 
en sus parámetros de juego y generalmente 
más complicados. En ellos tenemos que tomar 
el control de un “estado” antiguo y por tanto 
podemos modificar la historia. El principal po-
tencial es su alta veracidad en detalles, pero 
brillan sobre todo por sus potentes mapas in-
teractivos y diacrónicos, con lo que se puede 
aprender mucho de geografía histórica.
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• Un cuarto grupo son los juegos de Rol que 
incluyen parte de mundo abierto (juegos con 
libertad de movimiento en un gran mapa). Sue-
len ser los más vistosos e inmersivos, como 
son Assassins Creed Origins u Oddisey, por 
lo que su potencial para grabar gameplays es 
óptimo (Figura 1). 

• Finalmente existen otros juegos selecciona-
dos, como Titan Quest o Legión Arena, que 
no terminan de cumplir todos los requisitos, 
pero son potencialmente didácticos por su ga-
mificación y capacidad de explicar la historia 
bélica.

Todos los juegos pueden ser utilizados para 
docencia en primaria y secundaria. Su aplica-
ción al ámbito universitario también es posible, 
pues a pesar de no tener un contenido histórico 
suficiente para estos niveles, puede servir para 
la crítica razona histórica y analizar cuestiones 
complejas como las económicas. Es evidente 
que videojuegos como Age of Empires no tiene 
el impacto visual que los Assasins Creed y por 
ello serían recomendados estos últimos para los 
niveles bajos e intermedios, mientras que otros, 
como las sagas Europa Universalis, tiene un 
gran potencial didáctico para niveles avanzados 
como en Bachiller y Universidad.

4. DISCUSIÓN Y CONCLUSIONES

Podemos decir que este tipo de recursos tiene 
un gran potencial para la docencia y no se están 
explotando. Creemos que puede ser por la falta 
de medios y preparación técnica, pero cada vez 
los docentes están más preparados. También es 
posible que no existan estos recursos ante el 
posible miedo a su uso, por lo que hemos ana-
lizado la implicación legal que tienen. Podemos 
decir que usar los videojuegos para la docencia 
tiene muchas ventajas, comenzando por la pro-
pia mejora en la motivación, para continuar con 
la posibilidad de trabajar diversas cuestiones, 
como las emociones (González y Blanco, 2008), 

el análisis espacial (De Miguel-González, 2016) 
o la mejora en la toma de decisiones del alumno 
(Irigaray y Luna, 2014; Rodríguez-Peña, 2018). 

Buscamos con este artículo poner en común 
un recurso al alcance de todos, poco explota-
do, pero con gran potencial, sobre todo si ex-
pertos en la materia son los que graban y com-
parten estos videos. Para ello todavía queda un 
largo camino a recorrer, pues está la cuestión 
fundamental de compartir los recursos docen-
tes (TIC, 2020). Es por ello que se analiza un 
posible método, las herramientas técnicas, las 
implicaciones legales y finalmente un listado de 
potenciales videojuegos, para que los docentes 
interesados generen sus propios contenidos y 
los compartan.
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Figura 1: Ejemplo en Assasins Creed Origins de posibles temáticas docentes. Fuente propia.
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