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Algunas características clave de los videojuegos comerciales para  
la educación patrimonial

Camuñas-García, Daniel; Serrano-Arnáez, Begoña; Cambil-Hernández,  
María-Encarnación y De la Cruz-Campos, Juan-Carlos
Universidad de Granada (España)

Abstract: The use of video games for heritage education presents one of the greatest opportunities to engage 
people in the knowledge of cultural assets and values. However, not all video games have the ability to effec-
tively convey heritage values. This chapter reviews the use of serious and commercial video games in the com-
munication of cultural heritage in order to adequately frame and identify the characteristics for the selection 
and evaluation of video games in the field of heritage education. As main results, three key characteristics that 
video games should have for their use in heritage education stand out: to encourage play through immersive 
mechanisms; to satisfy psychological needs and, therefore, affect the players’ well-being through intrinsic 
motivation; and to represent from a geometric or semantic point of view the tangible or intangible heritage and 
its interactions. The conclusions help to frame and identify the characteristics for the selection, evaluation and 
design of video games in the context of heritage education.

Keywords: cultural heritage; education; game-based learning; heritage education; video games.

1. INTRODUCCIÓN

La preservación de nuestros bienes culturales es una piedra angular en la salvaguarda de los valores 
que nos identifican como individuos y como grupos sociales, a la vez que fomentan el sentido de 
pertenencia (Cambil-Hernández y Tudela-Sancho, 2017). Estos bienes son también un activo vital 
en los ámbitos cultural, económico y educativo, ya que proporcionan contenido y contexto a muchas 
actividades cotidianas. A pesar de ello, sufren deterioro, destrucción o alteraciones dramáticas, por 
factores naturales y humanos, sobre todo el patrimonio material y en particular el patrimonio más 
pequeño y no tan reconocido, como la arquitectura vernácula o el patrimonio industrial. Sin embargo, 
en la sociedad actual, la comunicación para la preservación del patrimonio material se ve apoyada por 
los avances en el campo del patrimonio digital (Carreras-Monfort y Munilla-Cabrillana, 2005; Kalay, 
2008), y especialmente por el desarrollo de la producción y gestión de la información 3D del patrimo-
nio cultural, cada vez más accesible en plataformas online. Su aplicación ha acogido e impulsado las 
interacciones entre las personas y el patrimonio cultural de todo el mundo, independientemente de su 
ubicación, permitiendo la creación de ventanas digitales a través del tiempo y el espacio (Camuñas-
García y Cambil-Hernández, 2021).

En el ámbito del patrimonio digital, los videojuegos representan una gran oportunidad para impli-
car a las comunidades en la protección y revalorización de los bienes del patrimonio cultural. Estu-
dios como los de Cesaria et al. (2020), Malegiannaki et al. (2020), Mortara et al. (2014) y O’Connor 
et al. (2020) han demostrado su capacidad para transmitir valores culturales y concienciar sobre la 
preservación cultural. Sin embargo, en la práctica, los videojuegos no siempre se ajustan a las ne-
cesidades educativas en materia de comunicación del patrimonio cultural; a menudo no representan 
con precisión el entorno construido desde el punto de vista geométrico o semántico, no promueven 
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la interacción y el aprendizaje entre el mundo virtual y los jugadores, no incluyen mecánicas de 
cooperación entre los usuarios (cooperación entre jugadores) hacia un objetivo de preservación, o 
utilizan los lugares del patrimonio como mero escenario. Sin estas capacidades, nos quedamos con 
un conocimiento inadecuado que limita el alcance y la eficacia de la comunicación patrimonial para 
la preservación de nuestros bienes culturales, concretamente el patrimonio material.

Para abordar estas cuestiones, este capítulo comienza con una introducción a la comunicación del 
patrimonio a través de videojuegos y una revisión de los videojuegos en la comunicación del patri-
monio, explorando los usos de los videojuegos serios y comerciales. A continuación, exploramos 
el estado del arte de los videojuegos comerciales en cuanto a su capacidad de uso en la educación 
patrimonial.

2. EL PATRIMONIO CULTURAL EN LOS VIDEOJUEGOS

En contraste con las posturas tradicionales que privilegian la monumentalidad y la experiencia dentro 
de la narrativa occidental del patrimonio, nuestras premisas sobre la comunicación del patrimonio 
material apoyan la idea de la multidimensionalidad del patrimonio (que va desde lo individual, lo 
local y lo global) y su papel en la promoción de la interactividad entre las comunidades y la cultura, 
abriendo la práctica a otros tipos de patrimonio, otras voces y múltiples sistemas de conocimiento 
(Chalmers, 2017).

El nuevo siglo ha traído nuevas necesidades de comunicación y nuevas herramientas para faci-
litarla de forma amplia y más eficiente, especialmente la evolución exponencial de la tecnología 
digital y los nuevos canales de comunicación que ha facilitado. Al referirse al patrimonio cultural, la 
educación tiene un alto potencial para fomentar una mayor participación, innovación y creatividad en 
el aprendizaje (Hernández-Carretero, 2019), e incluso en la mitigación del analfabetismo funcional, 
especialmente a través de las herramientas interactivas y autónomas que trae la web 4.0 y que permi-
ten al usuario ser también creador de contenidos (De Freitas y Neumann, 2009).

Las tecnologías digitales en el patrimonio cultural han abierto la puerta a nuevos tipos de inte-
racción, promoviendo una comunicación horizontal basada en un modelo dialógico, y acortando la 
distancia (física e intelectual) entre el público y los bienes patrimoniales, al tiempo que se reducen 
los costes asociados, reconfigurando así las formas de transmisión y recepción de información sobre 
el patrimonio (Malegiannaki y Daradoumis, 2017). Esto ha venido apoyando la idea del “patrimonio 
integral”, que no sólo ve los sitios aislados y gestionados de forma independiente, sino que conec-
ta objetos, sitios, paisajes y patrimonio inmaterial en una visión sistémica. En muchos sentidos, el 
patrimonio material y la arquitectura, como lugar creado para que se desarrolle la vida, pueden ser 
un poderoso anclaje para conectar otras dimensiones del patrimonio y, como muestran juegos como 
Minecraft o Grand Theft Auto V, la creación de un lugar es un primer paso para que una historia (o un 
relato) se desarrolle virtualmente.

El patrimonio digital se ha dotado de las herramientas necesarias para manejar una realidad cul-
tural integral, conectar diferentes dimensiones del patrimonio y hacer uso de una compleja gama de 
tecnologías digitales, desde las tecnologías de teledetección para la creación de datos sobre la marcha 
hasta las redes sociales para llegar a nuevos públicos. Los avances en la comunicación del patrimo-
nio cultural, aprovechando internet y las redes sociales, refuerzan la idea de interconectividad, y las 
capacidades de procesamiento de móviles y ordenadores han llevado el acceso a los contenidos y el 
manejo personalizado a un nivel completamente nuevo. Todo ello conduce a una mayor interacción, 
a una inmersión más profunda y a la posibilidad de personalización por parte de diferentes públicos 
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y diferentes individuos, lo que permite experiencias personalizadas y un aprendizaje a medida. La 
comunicación del patrimonio cultural en estas nuevas plataformas nos permite experimentar virtual-
mente los contenidos históricos de lugares remotos, en geografías a menudo inaccesibles (incluyendo 
zonas de guerra como Palmira), e incluso viajar en el tiempo, como volver a la Florencia del siglo XV 
(Anderson et al., 2010). Además, en estrecha relación con las capacidades de interactividad y crea-
ción, las plataformas digitales son hoy capaces de otorgar al público un papel protagonista en su 
comunicación de los bienes culturales. La difusión pasiva del patrimonio ha dado paso a una comu-
nicación activa basada en la cocreación, que apoya tareas eficaces relacionadas con la preservación, 
como el aprendizaje cultural personalizado, la toma de decisiones, la planificación y el diseño.

Los videojuegos se han convertido en una de las corrientes más populares de la comunicación digi-
tal, ampliamente utilizados no sólo por los niños y los jóvenes (más del 70% de los cuales juegan a vi-
deojuegos), sino también por la población adulta, de la que casi el 40% juega a videojuegos (Newzoo, 
2021). La utilidad de los videojuegos más allá del entretenimiento se ha examinado ampliamente en 
los últimos años. Estudios recientes han demostrado la capacidad de los videojuegos para influir tanto 
en el bienestar (salud mental) como en los progresos cognitivos (Gnambs y Appel, 2017; Landers, 
2015). Bryant y Davies (2006) han propuesto los videojuegos como un canal de gestión del estado de 
ánimo (regulación emocional) a través del entretenimiento. Landers y Callan (2011) han demostrado 
la capacidad de los videojuegos para satisfacer necesidades psicológicas básicas a través de procesos 
inmersivos-motivacionales. Por ello, explorar el uso de los videojuegos para la educación patrimonial 
es cada vez más relevante.

2.1. Juegos serios vs. juegos comerciales en la comunicación del patrimonio

El desarrollo de aplicaciones para una mejor integración de los entornos virtuales y los públicos 
locales y remotos ha sido el centro de atención de recientes investigaciones sobre la comunicación 
del patrimonio, que confirman las capacidades de los videojuegos para albergar un espacio común-
interactivo en el que convergen los actores y el entorno (Malegiannaki y Daradoumis, 2017). Los 
principios de diseño de juegos también se han integrado en el desarrollo de aplicaciones móviles de 
realidad virtual y realidad aumentada, con el fin de ofrecer soluciones personalizadas y adaptadas a la 
ubicación para la difusión del patrimonio cultural (Koutromanos et al., 2015). Su usabilidad y acepta-
ción han sido estudiadas por O’Connor et al. (2020), que confirman la existencia de un amplio público 
de educadores y comunicadores que buscan la integración de los principios de juego en los productos 
de comunicación de realidad virtual y realidad aumentada, y la mejora de la experiencia del usuario 
en los escenarios de edutainment y gamificación. Surgen nuevas cuestiones, especialmente sobre la 
idoneidad de las tecnologías de representación y comunicación digital (desde las tecnologías de do-
cumentación fiables hasta las soluciones de realidad virtual) en la representación y comunicación del 
patrimonio cultural (Anderson et al., 2010).

Los videojuegos diseñados para enseñar o complementar procesos de aprendizaje con un resultado 
deseable definido se enmarcan dentro de los juegos serios (Landers, 2015). Los juegos serios en el 
ámbito del patrimonio cultural se desarrollan principalmente por y para instituciones culturales y edu-
cativas: museos, exposiciones, escuelas, y normalmente no se lanzan al público en general. Aunque 
estos productos están destinados a satisfacer necesidades específicas, en general tienen una considera-
ble falta de mecanismos para involucrar al público en general, y especialmente para convertirlo en un 
creador de conocimiento en lugar de un receptor pasivo de información (Stieler-Hunt y Jones, 2019). 
Sus estructuras pedagógicas se centran principalmente en la consecución de hitos educativos a través 
de los típicos mecanismos de motivación extrínseca (premiar, otorgar calificaciones).
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El uso generalizado de los juegos serios presenta algunas limitaciones. En primer lugar, la relación 
desequilibrada entre la motivación extrínseca e intrínseca, con el predominio de la primera como motor 
de los juegos serios, ha sido señalada como uno de los principales motivos para frustrar el interés, el 
compromiso (engagement) y el disfrute (Brockmyer et al., 2009). En segundo lugar, en comparación 
con los juegos comerciales, los juegos serios tienen presupuestos significativamente más bajos en cuan-
to a su producción y desarrollo. Esto tiene un impacto directo no sólo en la fidelidad de sus gráficos, 
sino también en la flexibilidad de la estructura narrativa y la curva de aprendizaje (Stieler-Hunt y Jones, 
2019). Sin embargo, no sólo los juegos con fines no lúdicos pueden alcanzar objetivos educativos y cul-
turales. Es posible incorporar mecanismos educativos en videojuegos diseñados para el entretenimiento.

La idea de reutilizar los juegos comerciales para fines no lúdicos aprovecha esencialmente los 
motores de juego ya construidos, las estructuras de difusión y comercialización vinculadas a esos 
juegos, la adhesión de grandes comunidades de usuarios y la capacidad de interactuar en escenarios 
3D complejos (véase Assassin’s Creed).

En los últimos años, varios juegos comerciales han sido objeto de interés por parte de instituciones 
culturales y educativas y se han vinculado (con diferentes grados de integración) en proyectos con 
fines más allá del entretenimiento. La tabla 1 muestra una lista de videojuegos que han sido utilizados 
con fines no lúdicos en la comunicación del patrimonio cultural, ordenados por su número de entradas 
en la base de datos Scopus. Los criterios de búsqueda fueron: nombre del videojuego incluido en el 
título, resumen o palabras clave, y artículo publicado en los últimos cinco años, de 2017 a 2021.

Tabla 1. Juegos comerciales utilizados en la comunicación del patrimonio.

Videojuego Nº de entradas Publicaciones relevantes

Minecraft 334 García-Fernández y Medeiros (2019) y Meier et al. (2018)

Assassin’s Creed 59 Gilbert (2019) y Politopoulos et al. (2019)

Civilization 22 Martino (2021) y Peñate-Domínguez (2020)

The Witcher 16 Bučková (2019)

Red Dead Redemption 13 Denham y Spokes (2020)

Tomb Raider 11 Mariotti (2020)

Uncharted 7 Venegas-Ramos (2020a)

Age of Empires 6 Peñate-Domínguez (2020)

This War of Mine 5 De Smale et al. (2017)

Bury Me, My Love 4 Navarro-Remesal y Pérez-Zapata (2019)

Never Alone 4 De Vasconcelos-Neto y Ferreira-Alves (2019)

Valiant Hearts: The Great War 4 Pigulak (2021)

1979 Revolution Black Friday 2 Venegas-Ramos (2020b)

Monument Valley 2 Espada-Torres y Ruiz-Cañero (2021)

Broken Sword 1 Muñoz-González et al. (2021)

My Memory of Us 1 Pigulak (2021)

Through the Darkest of Times 1 Friedrich (2021)

Where the Water Tastes Like Wine 1 LaPensée (2020)
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2.2. Algunas características clave de los juegos comerciales para la comunicación 
del patrimonio

La oportunidad de reutilizar los videojuegos comerciales para la comunicación del patrimonio cul-
tural se convierte en una posibilidad cuando los videojuegos tienen la capacidad de (1) fomentar el 
juego a través de mecanismos de inmersión; (2) satisfacer las necesidades psicológicas y, por tanto, 
afectar al bienestar de los jugadores a través de la motivación intrínseca; y (3) representar desde un 
punto de vista geométrico o semántico (y a ser posible crítico, sostenible y ecológico) el patrimonio 
material o inmaterial y sus interacciones.

La vinculación entre los jugadores y el entorno virtual se sustenta en la capacidad de proporcionar 
experiencias inmersivas. La ilusión de no-mediación entre los jugadores y el contenido proporciona 
una fuerte sensación de presencia. Estudios como los de De Freitas y Neumann (2009) y Stieler-Hunt 
y Jones (2019) han definido que un sistema tiene más posibilidades de ser inmersivo en función de su 
capacidad de representación gráfica. Sin embargo, la dimensión inmersiva, examinada específicamen-
te para un contexto virtual por O’Connor et al. (2020), requiere que las representaciones gráficas se 
complementen con los elementos emocionales y narrativos del mundo del juego. Estos elementos no 
sólo están directamente relacionados con la percepción visual, sino también con la capacidad de los 
videojuegos de albergar historias flexibles, adaptándose a las características e intereses de los jugadores 
(desde la segmentación por género y edad hasta la adaptación personalizada de los contenidos).

La motivación está ligada con el sentimiento de presencia en el mundo del juego, entendida como 
la disposición a esforzarse por un determinado tipo de satisfacción o deseo. Dentro de la teoría de la 
autodeterminación (Ryan y Deci, 2002), las motivaciones se clasifican en extrínsecas e intrínsecas, y 
representan la diferencia entre jugar porque se debe (extrínseca) vs. jugar porque se quiere (intrínse-
ca). Los factores que influyen en la motivación extrínseca, como las recompensas, las presiones o las 
evaluaciones, se establecen principalmente de forma externa en entornos controlados para acceder a 
los estados finales deseados o evitar los aversivos. En cambio, los componentes que definen la mo-
tivación intrínseca se basan en la necesidad inherente de buscar nuevos desafíos, y todos estos com-
ponentes contribuyen directamente al bienestar físico y psicológico del ser humano y a la preferencia 
por el juego en el futuro. Varios estudios (Gnambs y Appel, 2017; Landers, 2015) coinciden en la 
capacidad de los videojuegos para satisfacer tres necesidades educativas fundamentales:

a) La competencia o la necesidad de retos. Los videojuegos contemporáneos han evolucionado 
para dotar a los jugadores de la capacidad de actuar en el mundo del juego proporcionando 
experiencias de juego con retos flexibles, una retroalimentación constante y controles de juego 
fáciles de aprender pero difíciles de dominar.

b) La autonomía o la necesidad de comprometerse con un curso de acción concreto (volición) y 
de crear y dirigir acciones con un propósito determinado (agencia). Con el tiempo, los desarro-
lladores de videojuegos han ampliado los diseños y los entornos de los juegos para aumentar 
la dimensión de la iniciativa personal proporcionando flexibilidad de objetivos, aumentando la 
sensación de elección y libertad en las acciones del juego.

c) La relación o la necesidad de conectar con otros, fomentando la interacción social. En estrecha rela-
ción con la llegada de internet, los videojuegos proporcionan cada vez más nuevas plataformas para 
reunir a los jugadores en un entorno compartido, ofreciendo la oportunidad de competir y cooperar.

Por último, la fidelidad en el ámbito de la modelización computacional suele entenderse como la 
exactitud de la representación de un objeto de interés cuando se compara con el mundo real. El con-
cepto se ha vinculado principalmente a la precisión gráfica (geométrica y radiométrica) del escenario 
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representado; sin embargo, Malegiannaki et al. (2020) han propuesto formas más eficaces de descri-
bir la fidelidad en las simulaciones: trasladar el enfoque de una representación fotorrealista a datos 
interactivos y multidimensionales, e integrar las características del mundo real más allá de los datos 
visibles. La fidelidad, bajo esta perspectiva, incluye conceptos de naturaleza muy diversa, y la calidad 
de los datos en términos de las características y la riqueza de la narrativa.

En los videojuegos que representan escenarios del mundo real, la fidelidad debe describir las ca-
racterísticas relevantes del modelo del mundo real, con sus atributos, y representar con precisión las 
posibles interacciones y sus consecuencias.

3. CONCLUSIONES

Los videojuegos son hoy una herramienta esencial para comunicar los valores del patrimonio cultu-
ral, proporcionando plataformas que promueven el edutainment (entretenimiento educativo) en una 
sociedad cada vez más digital. No sólo los juegos con fines serios son capaces de comunicar eficaz-
mente los valores del patrimonio, ya que los juegos comerciales también se han utilizado con una 
perspectiva más amplia, representando información del mundo real más allá del entretenimiento. 
Sin embargo, no siempre se ajustan a las necesidades específicas de la comunicación del patrimonio 
cultural, especialmente en lo que respecta a la transmisión de datos históricos de forma científica y 
realista. Actualmente, el proceso de diseño de los juegos serios no siempre incluye una estrategia para 
satisfacer las necesidades psicológicas, especialmente las relacionadas con la motivación intrínseca 
y el fomento del compromiso con el juego. Sin soluciones y criterios que nos guíen en la selección 
y evaluación de los videojuegos para la educación patrimonial, nos quedamos con un conocimiento 
inadecuado, lo que lleva a un mal uso de los videojuegos para la educación patrimonial y a una base 
débil para futuros desarrollos de videojuegos en este campo.

En este capítulo se hace una crítica de la cultura digital en la comunicación del patrimonio y una 
revisión del uso de videojuegos serios y comerciales en el patrimonio cultural. En concreto, se argu-
menta que no todos los videojuegos tienen la capacidad de transmitir información sobre el patrimonio 
de forma eficaz. Por ello, se han definido y descrito aquellas capacidades que fomentan el engagement 
con el juego, satisfacen las necesidades psicológicas, afectan al bienestar del jugador y representan 
con precisión las características del mundo real. Las consideraciones resultantes ayudan a enmarcar e 
identificar las características para la selección, evaluación y diseño de videojuegos en el contexto de 
la educación patrimonial.
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