Seccion Investigaciones

N>N UEVAS
DIMENSIONES

Revista de Didactica de la
Historia y las Ciencias Sociales

ISSN: 0719-384X
https://doi.org/10.53689/nv.vi12.91
https://nuevasdimensiones.uahurtado.cl
N° 12, Enero-Diciembre, 2025. pp. 31-61

Cuando la prehistoria se juega: el videojuego como recurso didactico
para la enseiianza de las Ciencias Sociales.

Playing prehistory: video games as an educational tool for teaching Social
Sciences.

Javier Martin-Anton!
Aranzazu Valdés-Gonzalez?
Recibido:26/06/2025
Aceptado: 06/10/2025

Resumen

Este estudio ofrece un analisis critico sobre el uso de los videojuegos como recurso didactico en la
enseflanza de la prehistoria en el ambito de las Ciencias Sociales. En respuesta al creciente interés
por incorporar herramientas digitales en contextos educativos, el objetivo principal es, a través de un
enfoque multidimensional, evaluar la fidelidad con la que un videojuego de ambientacion historica
reconstruye aspectos esenciales del periodo prehistorico —territorio, organizacion social y cultura
material—, contrastando sus representaciones con fuentes académicas. La metodologia empleada
combina el andlisis de contenido con el contraste documental. Los resultados revelan que, aunque los
videojuegos no sustituyen el conocimiento académico, pueden fomentar la motivacion del alumnado,
facilitar la comprension contextualizada del pasado y desarrollar habilidades como la reflexion critica
y el pensamiento complejo. Se concluye que, con una mediacion docente adecuada, los videojuegos
pueden enriquecer significativamente la ensefianza de la prehistoria.
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Abstract

This study offers a critical analysis of the use of video games as educational resources in the teaching
of prehistory within the field of Social Sciences. In response to the growing interest in incorporating
digital tools into educational contexts, the main objective is to evaluate, through a multidimensional
approach, the accuracy with which a historically themed video game reconstructs essential aspects of
the prehistoric period—territory, social organization, and material culture—by comparing its
representations with academic sources. The methodology combines content analysis with
documentary comparison. The findings reveal that, although video games do not replace academic
knowledge, they can enhance student motivation, facilitate contextual understanding of the past, and
foster skills such as critical reflection and complex thinking. The study concludes that, with
appropriate pedagogical mediation, video games can significantly enrich the teaching of prehistory.

Keywords: electronic games, prehistory; Social Sciences; teaching materials; education.
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1. Introduccion

Los videojuegos han emergido como un componente significativo de la industria del
entretenimiento, destacando no solo por su capacidad de generar ingresos, sino también por
su impacto social y cultural. Garcia (2005) afirma que los videojuegos se han convertido en
uno de los fendmenos culturales contemporaneos mas importantes, superando a otras formas
de arte audiovisual en términos de facturacion y beneficios.

El uso generalizado de videojuegos entre jovenes exige atencion, dado que ocupa gran parte
de su tiempo libre. Segin Gomez-Gonzalvo et al. (2020), los adolescentes dedican en
promedio més de 47 minutos diarios a esta actividad.

La expansion de los videojuegos como forma de ocio ha favorecido su integracion en
contextos educativos, donde pueden enriquecer las actividades didacticas y potenciar el
interés del alumnado desde primaria hasta la universidad. En todas las edades, se consideran
utiles, efectivos y motivadores (Flores, 2025; Olivas, 2022). Ademads, por su atractivo
contribuyen a despertar la curiosidad del alumnado (Pindado, 2005; Rivero, 2017). Mejoran
las destrezas y favorecen la adquisicion de competencias, enriqueciendo el aula (Mielgo-

Conde et al., 2022). Segin Ruiz (2008), los videojuegos “suponen una vivencia narrativa,
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una experiencia cognitiva, emocional y sensorial que es producto del hecho de que el
individuo que la experimenta se vea inmerso en una estructura de vida articulada como una
narracion” (p.19) vivida en primera persona. Sin embargo, este paso hacia el ambito
educativo presupone que los docentes posean competencias tecnologicas para vincular su
capacidad pedagdgica con el uso de videojuegos, mejorando asi el proceso de ensefianza-
aprendizaje desde multiples perspectivas (Mishra y Koehler, 2006). El uso de los videojuegos
en el ambito de las Ciencias Sociales, mas concretamente el proceso de ensefianza-

aprendizaje de la prehistoria, es el foco de este estudio.

2. Marco tedrico

La gamificacion, segin Lampropoulos y Kinshuk (2024), se ha consolidado como una
estrategia metodologica eficaz para el desarrollo de la competencia historica, entendida como
la capacidad de interpretar criticamente los procesos del pasado y su relacion con el presente.
En este sentido, ambos sefialan que aplicar dindmicas de juego en contextos educativos
fomenta la motivacion, el interés, la satisfaccion y el aprendizaje activo e inmersivo, ademas
de facilitar la comprension de causas, consecuencias y cambios temporales. Por su parte,
Abbes et al. (2024) subrayan que la gamificacion, combinada con inteligencia artificial
generativa, permite crear contenidos adaptados a las necesidades, intereses y estilos de
aprendizaje del alumnado, lo que potencia la autonomia, la curiosidad y el compromiso con
el aprendizaje historico.

Muchas empresas de videojuegos se inspiran en contextos geograficos, histdricos y artisticos
para crear experiencias inmersivas y atractivas para los jugadores, haciendo referencia a
acontecimientos y personajes del pasado. Es importante diferenciar dos tipologias de
videojuegos: los ambientados en un acontecimiento y/o personaje concreto —simulaciones
especificas— y aquellos que simulan periodos extensos de la historia, generalmente con
menos matizaciones —simulaciones no especificas—. Ademas, los videojuegos pueden ser
creados con una finalidad educativa o para satisfacer a la industria del ocio. Muchos de estos
ultimos, segiin Cuenca y Martin (2010), se han convertido en herramientas muy atractivas

para el alumnado en el ambito de las Ciencias Sociales.
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Existen multiples experiencias y estudios que corroboran la utilidad de los videojuegos para
mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje, por ejemplo, en geografia. En este sentido,
destacamos los trabajos de Cuadrado (2013), Guevara (2015), Vera y Cabeza (2008),
Gonzalez et al. (2021), Martin-Antén et al. (2024a) y Martin-Antén et al. (2024b). La
incorporacion de videojuegos en la ensenanza de la geografia ha demostrado ser eficaz para
mejorar la comprension de conceptos espaciales, el analisis de dindmicas territoriales y el
desarrollo de habilidades cartograficas. Segiin Lampropoulos y Kinshuk (2024), los entornos
gamificados y de realidad virtual enriquecen el aprendizaje al ofrecer experiencias inmersivas
que favorecen la exploracion activa, la colaboracion y la personalizacion del contenido.
Constatan ademds que estas herramientas permiten al alumnado interactuar con
representaciones geograficas complejas, simular procesos espaciales y tomar decisiones en
contextos dindmicos, lo que potencia el pensamiento critico y la conciencia territorial.

Los procesos educativos gamificados, aseguran Coronado-Terrones y Vilchez-Marreros
(2024) se han consolidado como una estrategia metodologica eficaz para el desarrollo de la
competencia histdrica, entendida como la capacidad de interpretar criticamente los procesos
del pasado y su relacion con el presente. Aseguran, ademds, ambos autores, que aplicar
dindmicas de juego en contextos educativos fomenta la motivacion, el interés, la satisfaccion
y el aprendizaje activo e inmersivo ademas de facilitar la comprension de causas,
consecuencias y cambios temporales. Cedillo-Tizalema y Quezada-Tello (2025), por su
parte, destacan que el juego puede actuar como mediador cognitivo y afectivo, siempre que
se articule con objetivos curriculares claros y un disefio pedagogico riguroso. En este sentido,
el uso de videojuegos en el aula no solo mejora el aprendizaje, sino que también transforma
la evaluacion, al permitir valorar saberes adquiridos fuera del contexto escolar tradicional.
Asimismo, numerosos autores consideran los videojuegos un aliado importante para mejorar
la ensefianza-aprendizaje de la historia (Ayén, 2010; Campillo y Casado, 2022; Egea y Arias-
Ferrer, 2020; Fernandez, 2022; Ibagon, 2018; Irigaray y Luna, 2014; Jaldon-Méndez, 2021;
Mugueta et al., 2015; Martin-Antén y Valdés-Gonzalez, 2023a; Martin-Antén y Valdés-
Gonzalez, 2023b; Quintero, 2018; T¢llez e Iturriaga, 2014; Venegas, 2020). Todos concluyen

que los videojuegos son una herramienta didactica complementaria en la ensefianza de la
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historia. Por ende, algunos videojuegos pueden ser utilizados para mostrar personajes,
sucesos o periodos historicos al alumnado e incentivar su interés por los mismos, aunque los
juegos no hayan sido disenados especificamente con fines educativos sino ludicos (Martin-
Anton et al., 2021).

El problema con el que nos encontramos es que no siempre es rigurosa la representacion del
pasado en los videojuegos. Chapman (2016) sefala que las decisiones de disefio pueden estar
influenciadas por discursos ideoldgicos y licencias creativas, lo que puede resultar en una
narrativa simplificada y manipulada de los sucesos historicos. Y, por su parte, Aguilar (2008)
advierte sobre la facilidad con la que se puede establecer una memoria oficial de los eventos
narrados, afectando el aprendizaje informal del jugador. Este fenémeno es comparable al
impacto del cine en la percepcion histdrica del publico, que puede verse afectada por relatos
filmicos que difieren del hecho real (Rosich, 2022).

Por ello, es crucial realizar un andlisis riguroso del contenido de los videojuegos, o
fragmentos de interés para el docente, antes de integrarlos en el aula. Asi, Melissinos y
O'Rouke (2012) proponen evaluar los videojuegos desde tres perspectivas: el disefiador, el
propio juego y el jugador. Este andlisis debe considerar la presencia de contenidos
inapropiados y la fidelidad de la representacion historica.

En este sentido, Villalobos (2015) subraya que las licencias creativas pueden sacrificar el
realismo en favor de la jugabilidad, lo que puede llevar a la internalizacion de informacion
inexacta por parte del jugador.

Para evitar esto, y si se pretende utilizar un videojuego en el aula, especialmente aquellos
disefiados para el entretenimiento, es necesario analizar todo su contenido de manera rigurosa
para conocer tanto sus puntos fuertes como sus debilidades. Este analisis debe comprobar su
utilidad, analizar cuidadosamente sus contenidos y valorar si el enfoque narrativo es
adecuado. De forma mas concreta, por ejemplo, se debe verificar que el videojuego no
incluya contenidos racistas, sexistas, violentos, etc., y que los acontecimientos y lugares que
muestra en su narrativa estén representados con rigor. Es decir, si un videojuego utiliza
sucesos histdricos, territorios o personajes historicos, debe representarlos de manera

fidedigna a la realidad.
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Para nuestro trabajo, resulta de interés abordar con cierto detalle los sacrificios realizados al
disefiar el videojuego en perjuicio del realismo y el grado de verosimilitud. Los
programadores a veces se toman licencias, perfectamente justificables para no frenar el
dinamismo de las secuencias, que van en detrimento del rigor del juego en aras de
proporcionar al jugador una mejor experiencia. Mejorar la jugabilidad puede suponer
eliminar secuencias de movimiento, modificar espacios y narrativas —lugares fisicos,
geograficos, personajes y/o sucesos historicos— (Villalobos, 2015). Todo ello supone
cambios fundamentales que deforman la realidad y dan como resultado videojuegos con poco
rigor o, incluso, algunos muestran personajes, sucesos y lugares de un modo falso o irreal
(Eraut, 2004). Consecuentemente, estas cuestiones deben estar presentes cuando un docente
selecciona un videojuego para llevarlo al aula, pues lo ludico y espectacular en estos juegos
no educativos puede superar lo real. Estas licencias y/o inexactitudes, tal como resalta
Aguilar (2008), pueden suponer que el usuario (que puede ser un discente ante un videojuego
indebidamente seleccionado), por desconocimiento e ignorancia, llegue a creer que aquello
que le muestra y recrea el videojuego en su aventura narrativa es cierto y, en consecuencia,
el jugador puede interiorizarlo y aprenderlo como si fuera algo cierto. Ademas, Aguilar
(2008) sefiala que nos encontrariamos ante un aprendizaje no formal para el jugador,
fundamentado en falsedades e inexactitudes incorporadas al videojuego, y que, en
consecuencia, ese jugador puede aprender un discurso simplificado de la realidad, falso y/o
manipulado, que probablemente recordaré a largo plazo.

A pesar del peligro que ello supone, Pindado (2005) asegura que no cabe duda de que los
videojuegos proporcionan un amplio abanico de posibilidades a pesar de las limitaciones que
puedan presentar, ya que el mero atractivo de los videojuegos puede resultar ser un aliciente
muy adecuado para incentivar y despertar la curiosidad del alumnado. En la misma linea,
Rivero (2017) senala que los videojuegos pueden ser usados como un punto de partida o
punto de interés. En definitiva, su utilidad en el aula estard supeditada a que “el docente
realice el conveniente enfoque en su uso y un profundo andlisis [del videojuego] para asi
lograr el empleo 6ptimo del mismo como herramienta de ensehanza-aprendizaje” (Martin-

Anton et al., 2021, p. 25).
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Desde la didactica de la historia, la geografia y la historia del arte, el andlisis de recursos
digitales como los videojuegos requiere una delimitacion clara de las dimensiones que
orientan la evaluacion de su potencial educativo. En esta investigacion se han definido dos
dimensiones principales para el analisis del videojuego: la narrativa, entendida como el
conjunto de elementos discursivos que configuran la representacion del pasado en el
videojuego y que se refiere a la estructura argumentativa del juego, los personajes, los
eventos historicos representados y la coherencia interna del relato; y la representacion
material y simbolica e historica, que abarca la fidelidad con la que se recrean los territorios,
las estructuras sociales y practicas culturales y materiales del periodo prehistorico. Estas
dimensiones permiten vincular el andlisis con los principios de la educacion historica critica,
que promueve la interpretacion contextualizada de los hechos, la identificacion de fuentes y
la reflexion sobre los usos publicos del pasado (Ibagéon, 2018; Chapman, 2016). El andlisis
de videojuegos en el ambito educativo, segun Ibagon (2018), debe considerar ejes como la
caracterizacion de experiencias, el desarrollo de habilidades cognitivas, los criterios de
evaluacion y los riesgos pedagdgicos.

La delimitacion de categorias no solo orienta el anélisis del contenido del videojuego, sino
que también facilita criterios didacticos para su integracion en el aula. En linea con Garcia
(2005), permite al docente seleccionar adecuadamente recursos que potencien el proceso de
ensenanza-aprendizaje. Como sefialan Martin-Anton et al. (2021), incluso si el profesorado
conoce y utiliza videojuegos, debe realizar un andlisis riguroso del contenido y aplicarlo con
un enfoque pedagdgico pertinente. Esta tarea, sin embargo, no siempre es viable por la falta
de tiempo, herramientas o conocimientos especificos para evaluar en profundidad los titulos
disponibles. En consecuencia, nuestro trabajo pretende proporcionar a los docentes los
aspectos a revisar en estos analisis y, en todo caso, facilitarles pruebas objetivas sobre
videojuegos concretos, como el que aqui abordamos.

En otro orden de cosas, hemos de tener en cuenta la importancia de la prehistoria dentro del
contexto educativo, caso que nos ocupa en este estudio. Fernandez et al. (2022) ponen de
manifiesto la perspectiva que el alumnado tiene sobre este periodo de la historia, al que

consideran excesivamente teorico, y por ello sefialan la necesidad de buscar metodologias,
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herramientas y/o estrategias didacticas que les despierten la curiosidad y activen su
motivacion. Por ende, un docente movido por la inquietud de mostrar en el aula de un modo
atractivo este periodo puede verse animado a seleccionar un videojuego.

Sin embargo, la prehistoria es quizas la etapa historica que mas ha sufrido distorsiones y
tergiversaciones en este medio. A menudo, los videojuegos presentan esta era con una serie
de topicos y disparates que desvirtian la realidad, basdndose en fuentes no cientificas
(Venegas, 2020). Este problema se manifiesta en la frecuente combinacién de anacronismos
y elementos carentes de rigor historico, una practica que no es exclusiva de los videojuegos,
sino que también se observa en novelas, comics, tebeos, revistas y peliculas. La inclusion de
elementos fantasticos y la mezcla de estos con clichés de periodos historicos especificos
marcan un punto de inflexion donde se transgrede el rigor. Un ejemplo emblemadtico de esta
distorsién en la memoria colectiva es la representacion de humanos coexistiendo con
dinosaurios, una imagen que contradice completamente los hechos cientificos, dado que estos
reptiles se extinguieron mucho antes de la aparicion del ser humano.

En la presente investigacion hemos optado por analizar un videojuego que pueda ser 1til para
llevarse al ambito docente y ser utilizado para mostrar el contexto de la prehistoria en el aula.
Escogimos este periodo porque es una materia de estudio que estd universalizada y se aborda
en gran parte de los sistemas educativos mundiales, en diferentes edades de los discentes, y,
por lo tanto, el videojuego que hemos escogido es susceptible de ser utilizado por un docente
para despertar el interés por la prehistoria. Trataremos de desvelar si es una buena eleccion

y si puede ayudar a los docentes en el aula.

3. Objetivos
Este estudio tiene como objetivo comparar el contenido del videojuego Far Cry Primal
(Ubisoft, 2016) con la literatura cientifica especializada, evaluando el rigor con que se
representa la prehistoria. A partir de este andlisis, se valora su viabilidad como recurso
didactico en la enseflanza de las Ciencias Sociales, con el fin de fomentar la curiosidad,
ejemplificar contenidos y enriquecer el aprendizaje. Para ello, se plantean los siguientes

objetivos especificos:
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e Analizar la representacion de territorios, estructuras sociales y elementos culturales en
el videojuego, identificando patrones narrativos y visuales relevantes.

e Contrastar dichas representaciones con fuentes cientificas, evaluando su fidelidad
historica y posibles distorsiones.

e Valorar el potencial didactico del videojuego en funcidén de su capacidad motivadora,
ejemplificacion de contenidos y adecuacion pedagdgica.

e Proponer estrategias de integracion en el aula que promuevan un uso critico y reflexivo,

orientado al desarrollo del pensamiento historico.

4. Metodologia
En este apartado se describe como se realizo el estudio, considerando los participantes y los
procedimientos empleados en la investigacion. Esto ultimo debe posibilitar que el lector
evalte la confiabilidad de los resultados.
4.1. Eleccion del videojuego
Far Cry Primal (en adelante, Primal), desarrollado por Ubisoft, es un videojuego de accion
y aventura en primera persona. Fue puesto a la venta en 2016 para las plataformas PlayStation
4, Xbox y PC.
El juego ofrece una experiencia inmersiva que transporta al jugador a una recreacion de la
Europa central en el periodo Mesolitico, aproximadamente en el afio 10.000 a.C. En este
contexto, el jugador asume el rol de un experto cazador y tltimo miembro superviviente de
su tribu. La narrativa del juego se centra en la supervivencia en un entorno hostil donde los
seres humanos son tanto cazadores como presas, enfrentandose a desafios constantes para
asegurar su subsistencia. Sobrevivir en el videojuego requiere que le jugador sepa convivir,
cooperar y descubrir. El juego introduce ademas elementos de progresion y evolucion del
personaje que desarrollara diferentes competencias que le ayudardn a perdurar (hacer fuego,
buscar alimento, ...).
La representacion de temas historicos en los videojuegos ha sido una constante desde la
década de los afios 80 del pasado siglo. Titulos como Saurusland (Colpax, 1982) y Dig Dug

(Namco, 1982) marcaron el inicio de este género.
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A lo largo del tiempo, gran parte de los videojuegos contextualizados en la prehistoria —
B.C.'s Quest for tires (Sierra Entertainment, 1983); Caveman ughlympics (Dynamix, 1988);
ParaWorld (Sunflowers Interactive, 2006); Malaika: prehistoric quest (Karoshi Corporation,
2006)— han presentado una realidad distorsionada, mostrando anacronismos y elementos
fantasticos que desvirtiian lo que fue en la realidad. Uno de los errores mas habituales fue
mostrar humanos coexistiendo con dinosaurios, algo que también hemos visto en otros
audiovisuales, por ejemplo, Los Picapiedra (Hanna y Barbera, 1960) o Hace un millon de
anos (Don Chaffey, 1966).

En el siglo XXI, la tendencia hacia una representacion mas precisa de la prehistoria comenzo
a ganar terreno. Algunos de ellos exploraron la magia y el simbolismo de las pinturas
rupestres como ECHO: Secrets of the lost cavern (Coladia Games, 2005) y otros como There
was a caveman (Nauris Amatnieks, 2015) alejdndose de los estereotipos y proporcionando
una vision mas fresca y entretenida de la prehistoria.

Son dos los motivos que nos llevaron a escoger Primal como nuestro objeto de estudio. Asi,
por un lado, el rigor grafico que muestra este videojuego frente a otros contemporaneos, su
narrativa y su contexto espacio temporal. La narrativa se centra en la supervivencia en un
entorno extremadamente hostil. Este enfoque, la adaptacion a un entorno adverso, ofrece una
oportunidad unica para explorar con el alumnado temas relacionados con la resiliencia, la
gestion de recursos y la evolucion de las habilidades humanas. Ademas, la meticulosa
atencion al detalle —herramientas, objetos, animales del Mesolitico— que los disefiadores
de Primal han puesto en la recreacion de la vida de los primeros humanos enriquece la
experiencia de juego. Ademads, permite interactuar con elementos esenciales para la
supervivencia de los primeros humanos —caza, recoleccion, fabricacion— y ello permite
adquirir conocimientos sobre esta industria primitiva de manera intuitiva.

Por otro lado, Primal ha vendido millones de copias. Esta popularidad no solo refleja la
calidad del juego, sino también su capacidad para captar la atencion del publico. En
consecuencia, esto ha llevado a que esté disponible en multiples formatos y plataformas a
precios asequibles y con un importante mercado de segunda mano que supone un ahorro

importante al adquirirlo. Su popularidad ha supuesto que exista abundante material gratuito
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colgado en internet y en YouTube lo que facilita la accesibilidad a materiales y recursos para
mostrar en el aula.

4.2. Estructura del analisis del videojuego

El analisis del videojuego se ha llevado a cabo con el propdsito de evaluar su utilidad como
herramienta educativa, especificamente para introducir la prehistoria, su sociedad y sus
manifestaciones artisticas en un contexto de aprendizaje en el aula. Para alcanzar nuestros
objetivos, hemos comparado su contenido con el conocimiento establecido sobre esta época,
identificando tanto paralelismos como discrepancias con la literatura cientifica
predominante.

Para orientar el analisis del contenido se establecieron dos grandes categorias —narrativa
histérica y representacion material y simbolica— que permiten articular la evaluacion desde
una perspectiva didactica. Por una parte, la narrativa historica contempla la estructura
argumentativa del videojuego, los personajes, los eventos representados y la coherencia
interna del relato analizando cémo se construye la historia dentro del juego, qué elementos
del pasado se seleccionan y como se presentan, asi como el tipo de discurso histdrico que se
transmite al jugador. Por otra parte, la representacion material y simbolica es la dimension
que incluye la fidelidad en la recreacion de elementos culturales, sociales y territoriales del
periodo prehistorico, tales como el vestuario, las armas, el mobiliario, las construcciones, los
paisajes y las practicas rituales. Asi, con esta segunda categoria, se evalua el grado de
verosimilitud de estos elementos en relacion con la literatura cientifica especializada.
Ambas dimensiones o categorias se derivan del marco tedrico propuesto, que considera la
importancia de la narrativa y la representacion como ejes centrales en el uso educativo de
videojuegos (Chapman, 2016; Villalobos, 2015; Ibagén, 2018). Su aplicacion permite
vincular el andlisis con los objetivos didacticos de la ensefianza de la historia y la geografia,
facilitando una lectura critica del contenido ludico desde la perspectiva de las Ciencias
Sociales.

Para llevar a efecto la investigacion, primero se jugd al videojuego en su totalidad. En una
segunda revision, con un conocimiento global del juego, se recopilaron datos y capturas de

pantalla de diversos momentos y situaciones del juego. Posteriormente, se elabor6 un cuadro
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descriptivo por secuencias y apartados, en el que se comparo lo representado en el videojuego
con lo que nos aporta la literatura experta del periodo Mesolitico.

Es importante sefialar que este andlisis no considero6 aspectos como la jugabilidad, las reglas
del juego, las instrucciones o los objetivos de logro, ya que se consideraron irrelevantes para
el estudio. Por tanto, nuestro estudio se centrd en realizar una revision examinando aspectos
culturales, sociales y materiales del periodo (vestuario, armas, mobiliario...).

A continuacién, presentaremos los resultados mas relevantes obtenidos de estas
comparaciones, ya que resulta imposible detallar exhaustivamente, en este documento de

extension limitada, todos los elementos analizados.

5. Resultados

5.1. Territorio (analizando la faceta geografica)

Los desarrolladores del videojuego eligieron un valle ficticio, denominado Oros y situado en
Europa, como escenario territorial para contextualizar la historia. Durante el Mesolitico, se
tiene constancia de diversos asentamientos distribuidos por el continente europeo. Harris
(1984) sefiala que este periodo estuvo marcado por profundos cambios ecoldgicos: extensos
bosques de abedules y pinos cubrieron grandes areas, y los grupos de cazadores-recolectores
establecieron sus campamentos en claros de bosques, a orillas de rios, lagos, estuarios e
incluso en zonas costeras. Estos asentamientos dieron lugar a culturas fluviales adaptadas
tanto al entorno boscoso como a la proximidad del agua, configurando el patréon de ocupacion
mas comun en el Mesolitico europeo.

Ademas, el videojuego presenta un entorno geografico (Figura 1) que, aunque ficticio, refleja
caracteristicas plausibles del Mesolitico europeo. La representacion de un amplio estuario
fluvial, junto con una flora rica en pinos, abedules, arbustos y vegetacion diversa, crea una
atmosfera inmersiva que, aunque no completamente precisa, ofrece una vision atractiva y
educativa del paisaje del periodo prehistorico que ambienta este videojuego. La abundancia
de recursos hidricos y la diversidad de la vegetacion son elementos que, aunque
simplificados, pueden ayudar a los estudiantes a comprender mejor el entorno natural en el
que vivian los cazadores-recolectores. Cabe destacar, también, la atencion al detalle en la

representacion de la vegetacion y de los recursos naturales.
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Figura 1

Recreacion del paisaje

Nota. Adaptado de Ubisoft, 2016.

En lo que respecta a la fauna, el videojuego otorga un papel central a la caza como fuente de
alimentacion, representando a los humanos persiguiendo presas de gran tamafio, como
mamuts y tigres dientes de sable, sin hacer referencia alguna a la recoleccion ni a practicas
agricolas. No obstante, esta vision resulta inexacta desde una perspectiva arqueologica.
Durante el Mesolitico, la caza de grandes mamiferos fue disminuyendo progresivamente,
siendo sustituida por la recoleccion y la captura de presas menores. Asi lo sefialan Fullola y
Nadal (2005), quienes afirman que “la caza de grandes mamiferos habia sido sustituida por
la recoleccién y la caza de pequenas presas como pajaros y conejos” (p. 112).

La representacion del videojuego responde mas a una logica narrativa y estética que a una
reconstruccion rigurosa del periodo. La espectacularidad de las escenas de caza mayor resulta
mas atractiva visualmente (Figura 2) que las actividades cotidianas documentadas en el
registro arqueoldgico. Ademas, la inclusion de especies como el mamut o el tigre dientes de
sable es anacrdnica, ya que estas se extinguieron antes del 10.000 a.C., como indica Harris
(1984), quien sostiene que tras esa fecha ya no se documenta la presencia de megafauna en

Eurasia.
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Figura 2

Escena de caceria a un mamut

Nota. Adaptado de Ubisoft, 2016.
Por otro lado, el juego introduce elementos de domesticacion animal, como el perro, cuya
utilidad en la caza menor en entornos boscosos estd bien documentada. Sin embargo,
nuevamente se recurre a una licencia creativa al permitir la domesticacion de animales
salvajes extintos, como el tigre dientes de sable, e incluso su uso como medio de transporte,
lo cual se aleja completamente de cualquier evidencia arqueoldgica. Esta eleccion refuerza
el componente fantdstico del juego, priorizando la espectacularidad sobre la fidelidad
historica.
5.2. Sociedad (analizando la faceta historica)
Los seres humanos protagonistas del videojuego estan representados con notable fidelidad a
los hallazgos arqueoldgicos disponibles. Se sitian en la fase final del proceso de
sapientizacion, presentando una morfologia practicamente indistinguible de la del Homo
sapiens sapiens moderno (Harris, 1984). No obstante, tanto los nombres asignados a estos
personajes como sus formas de comunicacion carecen de verificacion empirica, debido a la
ausencia de registros escritos en las lenguas habladas por las comunidades mesoliticas de
cazadores-recolectores (Villar, 2015).
La representacion de los personajes se caracteriza por un alto grado de realismo, evidenciado
en la inclusion de rasgos fisicos comunes en la €poca, como heridas, tumoraciones,

deformidades, quemaduras y cortes en la piel (Figura 3). Estos elementos reflejan la constante
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exposicion de estas poblaciones a condiciones de vida adversas, marcadas por el peligro y la
enfermedad.

En cuanto al modo de mostrar la organizacion social humana, el videojuego refleja
adecuadamente la diversidad de estructuras grupales propias del periodo, incluyendo tribus,
hordas y clanes. Las cuevas, que constituian habitualmente el principal refugio de estas
comunidades, se sitlan en ubicaciones estratégicas: con buenas condiciones defensivas,
proximas a fuentes de agua como rios y alejadas de las zonas de caza, lo cual coincide con
las evidencias arqueologicas (Eiroa, 2010). Ademas de su finalidad habitacional, estos
espacios desempefiaban un papel multifuncional como lugares de enterramiento, de practicas
rituales y como nucleo simbolico del universo familiar del clan.

Figura 3

Personajes del videojuego

Nota. Adaptado de Ubisoft, 2016.
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Junto a las cuevas, el videojuego incorpora también cabafias como asentamientos temporales
vinculados a la actividad cinegética. Estas construcciones se ajustan al estilo documentado
en yacimientos europeos. Eiroa (2010), basandose en el modelo de vivienda de cazadores
especializados del campamento de Pincevent, describe estas como: “una estructura piramidal
de postes, cubiertos por pieles de reno cosidas y sujetadas al suelo mediante piedras” (p. 320).
Asimismo, el mismo autor sefiala que algunas de estas tiendas (Figura 4) incluian elementos
6seos —como craneos o huesos esculpidos— que servian para identificar la tienda ocupada
por el chamén, figura central como lider espiritual del grupo. Sin embargo, alrededor de las
chozas el videojuego recrea vallas de madera, algo de lo que no hay constancia en las fuentes

ni en los yacimientos.

Figura 4

Imagen de una choza

Nota. Adaptado de Ubisoft, 2016.

En lo que respecta a las relaciones entre distintos grupos sociales —o tribus—, la
representacion ofrecida por el videojuego resulta adecuada. No existia un conflicto bélico
constante entre ellos, pero tampoco predominaban las relaciones amistosas de forma
generalizada. La narrativa del juego también incorpora la practica de la antropofagia (Figura
5), un fenémeno documentado desde la época del Homo antecessor. En ciertos yacimientos,
esta especie llegd a consumir mas restos humanos que animales cazados (Rodriguez et al.,
2019). Segtin Hidalgo (2013), esta practica se habria iniciado con el Homo erectus y
persistido tanto en Homo antecesor como en Homo neanderthalensis y Homo sapiens,

especie que protagoniza el videojuego analizado.
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Figura 5

El canibalismo

Nota. Adaptado de Ubisoft, 2016.

Por otro lado, el videojuego otorga un papel destacado al fuego, reflejando su importancia en
las sociedades mesoliticas. Como sefiala Eiroa (2010), la presencia recurrente de restos
relacionados con el fuego en numerosos yacimientos arqueologicos evidencia su funcion
central no solo como fuente de calor y luz, sino también como herramienta para la coccion
de alimentos, la quema de maleza y la emision de senales.

Ademas, el videojuego aborda la interaccion social y las dindmicas de grupo, mostrando
coémo los individuos colaboran en la caza, la recoleccion y la defensa del territorio. Estas
actividades reflejan la importancia de la cooperacion y la division del trabajo en las
sociedades mesoliticas. Sin embargo, la representacion de conflictos y rivalidades entre
grupos, aunque plausible, se basa en interpretaciones que pueden no estar completamente
respaldadas por la evidencia arqueoldgica. Por ende, como conclusion, podemos decir que
Primal es una representacion visualmente convincente de los seres humanos del Mesolitico
a pesar de las licencias creativas y las limitaciones de la evidencia empirica.

5.3. Vestuario, herramientas, armas y enseres

Los adornos corporales eran comunes en la vida cotidiana, actuando como simbolos de honor
y poder. La vestimenta y los complementos representados en el videojuego muestran una

notable correspondencia con los registros arqueologicos. Es frecuente hallar vestigios de
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cuerpos parcialmente cubiertos con pieles en regiones calidas, mientras que en zonas mas
frias existen indicios del uso de prendas mas elaboradas.

Tanto los lideres sociales como los religiosos portaban signos distintivos —como pulseras,
colgantes o craneos— que los diferenciaban del resto del grupo. Estas caracteristicas también
se reflejan en las pinturas rupestres, donde aparecen figuras chamanicas o jefes tribales, lo
que permite contrastar dichas representaciones con las recreaciones visuales ofrecidas por el
videojuego. Un ejemplo destacado se encuentra en la Grotte des Trois-Freres (Ariége,
Francia), donde se representa un chaman cuya imagen guarda un notable parecido con el

personaje equivalente del videojuego (Figuras 6ay 6b).

Figura 6a Figura 6b

El Chaman. Pintura rupestre de un | Imagen de un chaman en el juego
chaman en la cueva de Trois-Freres

Nota. Tomado de Animales rampantes en | Nota. Adaptado de Ubisoft, 2016.
el arte rupestre postpaleolitico espafiol,
(130-163), por J.F. Jordan, 2017, Revista

cuadernos de Arte Prehistorico.

En cuanto al armamento, el videojuego incluye garrotes, lanzas y arcos elaborados con piedra
y madera. Sin embargo, omite el uso del hueso como material, a pesar de que, como sefialan

Fullola y Nadal (2005), su empleo estaba ampliamente extendido en el Mesolitico. Por otro
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lado, el sistema de fabricacion de armas en el juego se basa en la simple recoleccion de
materiales, sin representar los complejos y prolongados procesos de preparacion que
implicaban conocimientos técnicos y tiempo. Esta simplificacion, orientada a favorecer la
fluidez de la jugabilidad, compromete el rigor historico al transmitir la idea de que la
produccion de herramientas era rapida y sencilla. Ademas, el arsenal se complementa con
armas ficticias que carecen de respaldo historiografico.

Hacemos a continuacion un repaso a las armas que existieron. Empezamos por el garrote que
fue utilizado tanto como arma como herramienta. Se representa con un mango de madera y
una piedra ovalada en el extremo. Su disefio est4 claramente inspirado en las hachas neoliticas
halladas en diversos yacimientos arqueologicos. La lanza también se recrea con notable
fidelidad: una punta de piedra (tipo Levallois), de contorno afilado obtenido mediante
percusion, unida a una asta de madera mediante fibras o pieles. No obstante, el videojuego
idealiza su acabado, mostrando una simetria perfecta (Figura 7) que no se corresponde con
los toscos acabados reales.

Figura 7

Lanza y detalle de la punta

Nota. Adaptado de Ubisoft, 2016.

En lo que se refiere a los arcos y flechas —armas ampliamente representadas en el arte
rupestre— se reproducen con un alto grado de fidelidad. Los arcos estan fabricados con
madera flexible, unida en sus extremos mediante fibras. Las flechas, descritas por Eiroa

(2010), consisten en delgados palos de madera con puntas de proyectil en piedra, de forma
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folidcea, retocadas por una o ambas caras (mono o bifaciales), y con hojas de cara plana. El
nivel de rigor en su representacion es elevado, tanto en la estructura como en los materiales
empleados. Aunque el contexto histdrico en el que se ambienta el videojuego permitiria la
inclusion de armas més avanzadas, los disefiadores optan por un repertorio mas limitado, lo
que ofrece una vision parcial del armamento Mesolitico.

Para concluir este apartado, es pertinente hacer una breve referencia a los enseres
representados en el videojuego. Entre los elementos decorativos mas recurrentes se
encuentran colmillos de mamut, craneos de animales, pieles de presas cazadas, asi como
vasijas y cajas de madera. Esta decoracion se reproduce de forma sistemdtica en cada
asentamiento humano visitado dentro del juego, contribuyendo a una ambientacion
homogénea.

No obstante, debe sefialarse que muchos objetos del periodo son escasos en el registro
arqueoldgico debido a que su fabricacion era en madera y su huella arqueoldgica se ha
perdido (Figura 8). En este sentido, se puede defender la existencia de unos cilindros de
madera decorados a los que en el juego se les da uso como recipientes para transportar agua
y de los que no existen evidencias materiales que respalden su existencia ni uso. Lo mismo
podemos asegurar del disefio y materiales de las camas, que se representan como estructuras
cuadradas y planas de madera, con una piel de animal dispuesta en el centro, tal como se
observa en la Figura 9.

El videojuego incluye otros enseres como herramientas de piedra y madera, utilizadas para
diversas actividades cotidianas. Estas herramientas, aunque simplificadas en su diseno,
reflejan la importancia de la tecnologia en la vida diaria de las comunidades mesoliticas. La
representacion de objetos decorativos y utilitarios contribuye a crear una atmosfera inmersiva

que, aunque no completamente precisa, ofrece una vision atractiva y educativa del periodo.
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Figura 8 Figura 9
Cama

Estructura de trasporte en madera

-
=,

Nota. Adaptado de Ubisoft, 2016. | Nota. Adaptado de Ubisoft, 2016.

5.4. Cultura (analizando la faceta artistica)

El arte en las sociedades prehistéricas, como sefala Pitarch et al., (2021), posee un
componente comunicativo cuyos significados aun no hemos logrado descifrar
completamente, dado que estos deben interpretarse en el contexto sociocultural en el que
fueron creados. Las improntas halladas en las cuevas —a las que Gonzélez (2005) denomina
manifestaciones de arte relegado a la oscuridad— representan animales y figuras humanas,
y han sido interpretadas como signos de magia propiciatoria y/o simpdtica, segiin el mismo
autor.

Los disenadores del videojuego reproducen graficamente las pinturas rupestres con notable
fidelidad estilistica, aunque su ubicacion espacial no siempre se corresponde con la realidad
arqueologica. Los motivos parietales se construyen en el entorno virtual mediante elementos
zoomorfos y bestiarios realistas, generalmente policromos, en los que predominan bisontes,
aguilas y ciervos (Figura 10). Estas composiciones pictdricas se sitan en la cueva del
chaman o en las zonas mds profundas de la gruta, evocando las improntas de bisontes
cantabros (como los de Altamira) y representaciones antropomorfas parciales, como manos

en negativo. Esta representacion visual, aunque estilisticamente precisa, no siempre respeta
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la ubicaciéon y el contexto original de las pinturas rupestres, lo que puede llevar a
interpretaciones erroneas sobre su uso y significado.

Figura 10

Recreacion de pinturas rupestres

En cuanto a las esculturas, destaca una recreacion realizada con alta calidad de la Venus de
Willendorf, encontrada en Austria en 1908 (Figuras 11ay 11b). Esta escultura se ubica en un
entorno geografico que no se corresponde con su localizacion original y, ademas, es destruida
por exigencias narrativas del juego. La simbologia litica se complementa con la presencia de
menhires y agrupaciones de piedras con fines misticos y/o decorativos. No obstante, estos
elementos pertenecen en realidad a la Edad de los Metales, cuando surge la cultura
megalitica, lo que evidencia un uso anacrénico por parte de los disefiadores. Este
anacronismo, aunque comprensible desde una perspectiva narrativa, puede confundir a los
jugadores sobre la cronologia y el desarrollo cultural de las sociedades prehistdricas.

Todos los elementos artisticos recreados en el videojuego se vinculan con la ritualidad y la
espiritualidad, en consonancia con las propuestas de Fullola y Nadal (2005) sobre la
dimension chamanica invisible de la prehistoria y su relacion con el arte rupestre. La
inclusion de estos elementos en el juego subraya la importancia de la espiritualidad y los
rituales en las sociedades prehistdricas, aunque su representacion puede ser simplificada o
estilizada para adaptarse a las necesidades del juego. Esta simplificacion puede llevar a una
comprension superficial de la complejidad y la diversidad de las practicas rituales y

espirituales de la época.
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Figura 11a Figura 11b
Recreacion de la Venus de | La Venus de Willendorf original
Willendorf

Nota. Adaptado de Ubisoft, 2016. Nota. Adaptado de Ubisoft, 2016.
Finalmente, cabe mencionar que, en la realidad arqueoldgica, los enterramientos se

realizaban fuera de las cuevas, preferentemente cerca de rios o zonas costeras. Los difuntos
eran acompafiados de adornos y ofrendas. En el videojuego, sin embargo, los cuerpos se
entierran en posicion supina, cubiertos con piedras de tamafio medio (Figuras 12a 'y 12b), lo
cual no se ajusta a las evidencias arqueoldgicas recogidas por Sarasketa-Gartzia (2015), quien
documenta enterramientos en posicion fetal, con inhumacion en fosa y presencia sistematica
de objetos asociados a los sepulcros. Esta discrepancia en la representacion de los rituales
funerarios puede llevar a malentendidos sobre las practicas de enterramiento y el tratamiento

de los difuntos en las sociedades prehistoricas.
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Figura 12a Figura 12b
Enterramiento Enterramiento

Nota. Adaptado de Ubisoft, 2016. Nota. Adaptado de Ubisoft, 2016.

6. Conclusiones

Este estudio analiza la representacion de la prehistoria en el videojuego Far Cry Primal,
comparandola con la literatura cientifica especializada, con el fin de valorar su rigor y
potencial educativo. Aunque el juego recurre a licencias creativas y simplificaciones, ofrece
elementos utiles para despertar el interés por el pasado remoto.

Primal no pretende una reconstruccion fiel de hechos histdricos ni personajes reales, lo que
excluye un analisis historiografico estricto. Sin embargo, su ambientacion permite abordar
contenidos relacionados con el territorio, la cultura y la organizacion social desde una
perspectiva critica. La comparacion entre el videojuego y fuentes académicas revela
discrepancias significativas, especialmente en la representacion de précticas culturales,
especies animales extintas y arte rupestre, que, descontextualizadas, pueden inducir a errores
si no se acompaifian de una adecuada mediacioén docente.

Las decisiones de disefio responden a criterios de jugabilidad y estética, lo que conlleva la
simplificacion de procesos como la fabricacion de herramientas. Pese a ello, Primal presenta
posibilidades para trabajar contenidos relacionados con la geografia, la organizacion social
y la cultura material en distintos niveles educativos. Este juego puede ser aprovechado como
recurso didactico para fomentar la curiosidad, activar la motivacion y promover el analisis

comparativo entre ficcion y realidad histérica. Coincidimos con Wisner-Glusko (2020) en
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que la inmersién del alumnado en entornos virtuales puede favorecer la motivacion
individual y grupal, y con ello, una mayor implicacion en el proceso de aprendizaje.

En este sentido, el profesorado puede utilizar fragmentos seleccionados para disefiar
actividades que desarrollen competencias como la reflexion histdrica, la alfabetizacion visual
y el pensamiento critico. Por ejemplo, puede plantear secuencias didacticas que incluyan la
observacion guiada de fragmentos del juego, seguida de la contrastacion con fuentes
cientificas sobre el Mesolitico, la elaboracion de lineas de tiempo con eventos representados
y reales y/o la creacion de fichas de andlisis de personajes, territorios, y objetos. También es
posible organizar debates sobre la verosimilitud historica del contenido, o actividades de
reconstruccion critica, en las que el alumnado proponga mejoras al diseo del juego desde
una perspectiva historiografica. Estas propuestas permiten integrar el videojuego como
recurso complementario, siempre que exista una mediacion docente que oriente su uso hacia
el desarrollo del pensamiento histdrico critico y la alfabetizacion visual.

Dado que Primal posee clasificacion PEGI 18, no se recomienda su uso completo en el aula,
sino la seleccion de secuencias pertinentes, libres de contenidos inapropiados. El modo de
exploracion libre del juego, al estar disefiado como mundo abierto, facilita recorridos
virtuales por el territorio sin necesidad de seguir la narrativa principal, lo que amplia sus
posibilidades didacticas.

Finalmente, se propone la creacion de una base de datos colaborativa que reuna estudios y
experiencias educativas con videojuegos, codificadas y accesibles para el profesorado. Esta
herramienta permitiria fundamentar la seleccion de recursos digitales y facilitar su
integracion curricular.

Coincidimos con Sandford et al. (2006) en que el éxito del uso de videojuegos en el aula
depende mas de la capacidad del docente para integrarlos pedagdgicamente que de su
habilidad para jugar. El profesorado debe desempefiar un papel activo en la seleccion de
contenidos y en la mediacion critica de los materiales, orientando su uso hacia el desarrollo

de aprendizajes significativos.
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