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Educación mediática en contextos informales: un estudio de caso de la transmisión 
cultural portuguesa a través de Assassin's Creed

Resumen. Los videojuegos son una herramienta de difusión educativo-cultural valorada dentro de la denominada 
educación mediática informal por su alto potencial para adquirir aprendizajes. El número de videojugadores ha 
crecido de forma exponencial en las últimas décadas convirtiendo las representaciones sociales y culturales que se 
realizan en este medio en objeto de estudio y análisis educativo. Los investigadores consideran necesario identificar 
los rasgos culturales transmitidos a través del videojuego como objeto de estudio, y de la representación cultural 
portuguesa realizada en este medio. En el análisis realizado se utiliza el estudio de caso y el método analítico 
cualitativo de Hofstede, desde el enfoque antropológico y cultural que identifica elementos y representaciones de la 
cultura portuguesa en los videojuegos. Identificando y discutiendo rasgos y elementos culturales que permitirán a 
investigadores y educadores establecer una base sobre la que construir aprendizajes informales mediados con vi-
deojuegos.
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Media education in informal contexts: A case study of Portuguese cultural transmission 
through Assassin's Creed

Abstract. Video games are an educational-cultural dissemination tool valued within the so-called informal media 
education due to their high potential for learning acquisition. The number of video gamers has grown exponen-
tially in recent decades, making the social and cultural representations that are made in this medium an object of 
study and educational analysis. The researchers find it necessary to identify the cultural traits transmitted through 
the video game as an object of study, and the Portuguese cultural representations made in this medium. The 
analysis carried out uses the case study and Hofstede's qualitative analytical method, from the anthropological 
and cultural approach that identifies elements and representations of Portuguese culture in video games. Identify-
ing and discussing cultural traits and elements that will allow researchers and educators to establish a basis on 
which to build informal learning mediated with video games.
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Introducción

La industria cultural, y, en concreto, el sector de los 
videojuegos, ha cambiado considerablemente en los 
últimos años. Se trata de un proceso de evolución 
constante que se desarrolla desde su aparición a finales 
de los años 50, cuando los videojuegos comenzaron 
siendo solo un entretenimiento para programadores y 
expertos, hasta hoy en día, cuando la industria y el 
propio producto como tal afrontan el reto de conver-
tirse en el producto de consumo cultural más deman-
dado del mundo (Asociación Española de Videojuegos 
[AEVI], 2022; Mainer, 2020). El primero de estos cam-
bios, y el más visible, es su papel en la sociedad, repre-
sentado por el número de jugadores, que ha pasado de 
ser minoritario a masivo (Gough, 2020); esto supone 
un cambio sustancial en cuanto a la percepción social 
del medio y a la difusión del contenido mediado por 
videojuegos, que toma relevancia en el panorama in-
ternacional (Martínez, 2019; Paredes, 2020). Tanto 
fuera como dentro de nuestras fronteras, la investiga-
ción ha analizado el papel de los videojuegos en la 
sociedad, buscando encontrar cuáles son las implica-
ciones del medio en la misma, y considerando conse-
cuente su utilización dentro de entornos estructurados 
y compaginados con el resto de las responsabilidades 
vitales y los aspectos ligados al desarrollo integral de 
los seres humanos (Markey et al., 2020). De forma 
concreta, y debido a que su grado de difusión en la 
sociedad ha alcanzado tal magnitud que los videojue-
gos ocupan gran parte del ocio de jóvenes y adultos 
(Belli y López, 2008), se observa que cada vez más 
personas eligen este medio no solo como herramienta 
de ocio, sino como canal de comunicación, difusión y 
acceso al contenido cultural (Morales, 2012, 2014).

Desde hace tiempo, los jóvenes prefieren jugar con 
videojuegos a leer libros (Méndez et al., 2023; Pindado, 
2004); esto refleja un cambio de hábitos de consumo, 
posicionando al videojuego como producto de consumo 
de referencia a nivel mundial (Wolf y Perron, 2023) 
frente a los medios tradicionalmente más populares 
como las series, las películas o los libros, y resignifican-
do las implicaciones entre estos hábitos de consumo y 
el desarrollo y adquisición de valores culturales (Prens-
ky, 2015), impregnando estos medios de referencias al 
acervo cultural, que ha provocado un cambio de para-
digma en el que los videojuegos pasan de ser un simple 
pasatiempo a un objeto cultural; transmisor y generador 
de conocimientos representativos de diversas culturas. 
En el contexto nacional, un estudio publicado en el año 
2020 enunciaba el cambio de percepción en torno al 
videojuego y sus influencias positivas en el desarrollo 
de las personas, abriendo las puertas a su uso en la edu-
cación y otros sectores (Núñez et al., 2020). Lo que nos 
lleva a un segundo cambio que pasa por su aceptación 
en la sociedad, condicionada por sus implicaciones en 
el panorama educativo (López, 2014), discutidas y va-
loradas por los investigadores, que enuncian sus poten-
cialidades y virtudes (Mielgo et al., 2022; Tilak y Jadhav, 
2019). Estas evidencias sitúan al videojuego como una 

herramienta educativa validada en diferentes contextos, 
entre ellos el luso-español, poniendo de manifiesto que 
utilizar los videojuegos en el aula resulta eficaz en la 
transmisión de conocimientos (Sotomayor et al., 2022); 
y provocando que las implicaciones de los videojuegos 
como elemento de transmisión cultural educativo for-
mal e informal sean hoy sometidas a debate y estudio 
(Gee, 2004; Medá, 2018; Montagnana, 2008).

Videojuegos y educación mediática. El videojuego como 
transmisor educativo-cultural

Como transmisor de contenido, el videojuego repre-
senta elementos de culturas y sociedades de un modo 
solo comparable al cine y la televisión, aunque profun-
diza más, porque requiere del discente una interacción 
con el contenido y la asimilación de este, que resulta 
fundamental en la acción de juego, y construye proce-
sos de socialización y representación (Esnaola, 2006). 
Cualidades que sitúan el videojuego como una herra-
mienta educativa capaz de transmitir contenido cultu-
ral (Sánchez y Esnaola, 2014). 

La investigación en este campo evidencia las relacio-
nes entre el videojuego y la transmisión cultural, el 
medio y el contexto de desarrollo y los objetivos intrín-
secos del mismo, encontrando implicaciones filosóficas 
y sociales (Gómez, 2007), así como el contenido políti-
co, social y cultural que se transmite a través de ellos 
(García et al., 2022; Mena, 2020). Sin embargo, los estu-
dios de videojuegos se enfrentan a los mismos problemas 
que otras industrias culturales; las grandes producciones 
no tienen problemas en desarrollar obras completas y 
con equipos multidisciplinares, pero los estudios peque-
ños necesitan apoyo y valoración (Zagalo, 2013).

En este sentido existe un riesgo en la semiótica, los 
investigadores se preguntan ¿cuál es el mensaje que se 
transmite desde los videojuegos más vendidos? Resulta 
que, como en el cine, son aquellos que pertenecen a las 
industrias y a los países más poderosos quienes perpetúan 
su visión de la sociedad, extendiendo su cultura a todo 
el planeta (Gómez et al., 2022). Estados Unidos y Japón 
son buen ejemplo de ello, pues inundan el mercado de 
producciones que representan sus intereses políticos, 
ideológicos y culturales (Ledesma y Padial, 2020).

Para enfrentar este hecho, es necesario que las in-
dustrias nacionales de los diferentes países reciban el 
apoyo suficiente para competir con estas condiciones 
en el mercado internacional y desarrollar producciones 
que, aunque de menor entidad, representen los valores 
y la cultura de todas las naciones del mundo. Esto re-
quiere una apuesta firme de administraciones, institu-
ciones e investigadores que permita la validación y el 
desarrollo del sector cultural asociado al videojuego, 
dentro de un entorno de comprensión, valoración y 
representación cultural estructurado (Morales, 2011).

Portugal en los videojuegos

Como hemos desarrollado anteriormente, no todas las 
industrias del videojuego son iguales. Este hecho tiene 
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implicaciones en la transmisión y la representación del 
contenido que se realiza. En concreto, en el caso de 
Portugal, al no contar con una industria nacional del 
videojuego lo suficientemente fuerte (European Game 
Developer Federation [EGDF], 2020; Santos et al., 2016), 
la difusión de la cultura portuguesa queda limitada a 
producciones nacionales con un número de ventas y 
distribución muy reducido (Romeiro et al., 2020), lo 
que expone la representación de la cultura nacional a 
interpretaciones que desde otros lugares del mundo 
con industrias más desarrolladas hacen de su cultura 
(Zagalo, 2013).

Esto no significa que no se realicen videojuegos en 
Portugal, sino que el número de empresas y desarrolla-
dores es escaso. Según datos del estudio realizado por 
Romeiro et al. para SPC Videojogos en 2020, el número 
de empresas de desarrollo de videojuegos en Portugal 
no superaba la treintena. Además, en el análisis de los 
veinte videojuegos más vendidos, nunca se encuentra 
una producción nacional ni con representaciones del 
propio país o su cultura y espacios (Romeiro et al., 2020).

No obstante, en el trabajo de contextualización 
previo a este estudio encontramos algunos ejemplos de 
la utilización de los videojuegos como medio de difusión 
de la cultura nacional que son dignos de reseñar, como 
el videojuego en realidad virtual Primeira Armada da 
Índia, que representa el episodio tradicional nacional de 
la armada portuguesa frente al gigante Adamastor (Alves 
et al., 2016) y supone un modelo de mediación del vi-
deojuego respecto a la transmisión de la cultura portu-
guesa. Lo mismo sucede con propuestas como Portugal 
1111: A Conquista de Soure, Under Siege o The Inner Sea, 
las cuales se desarrollan íntegramente en Portugal repre-
sentando elementos de su cultura y tradiciones.

Esta investigación responde a cuestiones que proble-
matizan y que nacen del paisaje cultural y social descri-
to, así como de las inquietudes de los investigadores por 
resolver el binomio cultura-videojuego que en el pano-
rama portugués aún enfrenta retos y dificultades. A 
continuación, concretamos los objetivos y las preguntas 
de investigación para lograr dar una respuesta. 

Preguntas y objetivos de investigación

Este trabajo pretende responder a las siguientes pre-
guntas de investigación: ¿cómo se transmiten los as-
pectos educativo-culturales a través de los videojuegos? 
¿Qué formas de representación y comunicación se 
utilizan? ¿Qué patrones o elementos culturales se re-
presentan? ¿Representan una fortaleza educativa a 
través del grado de ajuste al hecho cultural? ¿Es un 
modelo de análisis válido? ¿Podemos replicar este mo-
delo de análisis en otras investigaciones?

Los investigadores se proponen para ello los siguien-
tes objetivos:
–	 Detectar las potencialidades de la educación mediá-

tica informal a través de los videojuegos culturales.
–	 Identificar los patrones o pautas más comunes de 

la representación mediático-cultural en los video-
juegos dentro del contexto portugués.

–	 Determinar los aspectos positivos y negativos de 
esta representación, y su influencia en los videoju-
gadores.

–	 Fundamentar el modelo de análisis.

Método

El enfoque metodológico de esta investigación se ha 
articulado desde un estudio de caso, un tipo de inves-
tigación empírica que examina fenómenos contempo-
ráneos en contextos reales, especialmente cuando los 
límites entre el fenómeno y su contexto no son clara-
mente evidentes (Simons, 2011; Yin, 2018). Para ello, 
se estructuró un diseño mixto de investigación, que 
reunió datos cuantitativos y cualitativos, con el obje-
tivo de seleccionar y catalogar una serie de videojuegos 
culturales, objeto de este estudio, sobre los que se 
planteó un análisis estructurado en torno a la difusión 
y transmisión cultural realizada a través de los video-
juegos en Portugal.

Muestra

El conjunto inicial fue de 200 videojuegos publicados 
en los últimos veinte años, seleccionados entre las 
propuestas más vendidas del mercado, y se filtraron los 
productos susceptibles de incluir aspectos de la cultura 
portuguesa. En la selección de videojuegos para este 
estudio se tomaron como referencia los datos de publi-
caciones y ventas recogidos por Statista, la Asociación 
Española de Videojuegos (AEVI), Asociación Española 
de Empresas Productoras y Desarrolladoras de Video-
juegos y Software de Entretenimiento (DEV), la ameri-
cana Entertainment Software Association (ESA) y la 
publicación portuguesa Setor dos videojogos em Portugal 
(SPC) (AEVI, 2022; ESA, 2020 y Romeiro et al., 2020)

Desde esa selección inicial, y atendiendo a factores 
como el número de copias vendidas, la extensión en el 
tiempo, los periodos históricos abarcados y la posibili-
dad de acceso al contenido, encontramos que la saga 
Assassin’s Creed era el objeto de estudio adecuado, al 
agrupar las características necesarias para analizar un 
amplio periodo de tiempo y aspectos histórico cultura-
les de Europa y Portugal. En este sentido, los juegos de 
la franquicia destacaron por realizar representaciones 
fidedignas de diferentes periodos históricos y culturas, 
tanto representaciones arquitectónicas de gran valor y 
concreción histórica como representaciones sociales y 
culturales que incluían desde aspectos políticos a even-
tos históricos en sus producciones (Seif El-Nasr, 2008; 
Vallejo, 2019;). Esto delimitó la muestra de estudio a 
dicha franquicia, que a fecha del estudio se componía 
de 24 videojuegos, con un total de 12 entregas princi-
pales y 12 entregas secundarias. (Ver tabla 1).

Procedimiento

Esta investigación planteó un proceso de análisis de 
videojuegos basado en un estudio cuantitativo, analí-
tico-descriptivo, fundamentado en el método analítico 
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de Hofstede (1994), estructurado en cuatro dimensiones 
o categorías: a) lenguaje verbal y no verbal, b) rituales, 
c) valores y d) héroes. Los investigadores tomaron como 
referencia este modelo, añadiendo nuevos ítems que 
se fundamentaron en investigaciones ya realizadas, 
creando así un nuevo formato de investigación que 
permitió el análisis-validación de los videojuegos como 
transmisores del contenido cultural.
El formato de investigación planteado se dividió en 
tres fases, en las que intervinieron como expertos en 
el área los autores y las autoras del documento: a) fase 
de análisis de mercado, b) fase de selección y c) fase de 
análisis final. En la primera fase se analizó el estado 
actual del mercado del videojuego y se recogió la mues-
tra inicial, seleccionando de entre las propuestas más 
vendidas aquellas que son susceptibles de incluir as-
pectos de la cultura portuguesa. Para ello, se atendió a 
las siguientes categorías: lugar de publicación, idioma, 
número de ventas por países, origen de los estudios o 
desarrolladores, contexto histórico y narrativo en el 
que se enmarca el videojuego, y disponibilidad.

Se consideró que la franquicia de videojuegos 
Assassin's Creed representaba un objeto completo de 
investigación al abarcar, en algunas de sus entregas, 
distintos periodos, eventos y representaciones de la 
cultura occidental. La muestra se redujo así a 24 video-
juegos, sobre los que se trabajó para delimitar aquellos 
en los que Portugal y su cultura eran objeto de repre-
sentación. La investigación, en esta segunda fase, se 
centró en definir la contextualización histórica, geo-
gráfica, narrativa y descriptiva de los videojuegos que 
conformaron la muestra final.

Por último, en la fase final, se seleccionaron 5 
videojuegos en los que se aludía directamente a Por-
tugal y su cultura, lo que permitió una interacción 
con los jugadores y las dimensiones culturales portu-
guesas. Se excluyeron 3 videojuegos en los que la 
representación se limitaba a menciones menores en 
la documentación dentro del mismo juego. De este 
modo, se sometieron a un análisis profundo: Assassin's 
Creed: Project Legacy, Assassin's Creed: Brotherhood, 
Assassin's Creed: Revelations, Assassin's Creed: Rogue y 
Assassin's Creed: Black Flag; para identificar los ele-
mentos de la cultura portuguesa que se representan 

en estos videojuegos y responder a las preguntas de 
investigación. 

Esta fase de la investigación constó tanto de sesiones 
de juego como de la revisión de las wikis internas o 
animus de cada entrega o videojuego. El animus, además 
de ser parte del lore (trasfondo de un videojuego que 
consiste en un conjunto de historias, datos, personajes, 
etc., que conforman el universo representado) (Martí-
nez y Jaén, 2020) de la franquicia, representa un dis-
positivo electrónico al que cada protagonista debe 
conectarse para vivenciar las experiencias de personas 
del pasado, que son controladas por el jugador o juga-
dora durante el juego; se convierte así en una base de 
datos que, como jugadores, podemos consultar en 
cualquier momento del juego, con un acceso rápido 
desde el dispositivo de control, para ampliar informa-
ción sobre lugares, acontecimientos, grupos étnicos, 
etc. (Delalande, 2017). No es un elemento más, porque 
toda la saga se estructura en torno a dos formas de 
adquirir el conocimiento: la primera de ellas es la ob-
servación directa del entorno y la interacción con sus 
elementos, mientras que la segunda es el acceso a la 
base de datos del animus, una base de datos interna que 
se actualiza a medida que el jugador vivencia o descu-
bre nuevos eventos y lugares.

Como se trataba de un análisis cultural y no de una 
intervención, las sesiones de juego las llevaron a cabo 
los investigadores, que se apoyaron en los instrumen-
tos de análisis desarrollados ad hoc.

Los datos y las conclusiones obtenidas se pusieron 
a disposición del resto de investigadores para contras-
tarlos y debatirlos, y conseguir finalmente un índice 
elevado de acuerdo interjueces (kappa de Cohen = .95), 
fundamentado en el modelo Cohen (1968), que per-
mitió establecer de modo más objetivo los resultados 
finales de esta investigación.

Análisis de datos

Para cada una de las fases de la investigación se elabo-
raron instrumentos de selección y análisis que permi-
tieron catalogar y definir los objetos de estudio. En la 
primera fase, para seleccionar los videojuegos que in-
cluían aspectos de Portugal y su cultura, se utilizó una 
herramienta específica (ver tabla 2).

Tabla 1. Fase 2 de la investigación. Assasin’s Creed. La franquicia.

Entregas o juegos principales Entregas o juegos secundarios

Assassin's Creed (2007) Assassin's Creed: Altair Chronicles (2008) 

Assassin's Creed II (2009) Assassin's Creed: Bloodlines (2009) 

Assassin's Creed: Brotherhood (2010) Assassin's Creed II: Discovery (2009) 

Assassin's Creed: Revelations (2011) Assassin's Creed: Multiplayer Rearmed 
(2011) 

Assassin's Creed III (2012) Assassin's Creed: Project Legacy (2010) 

Assassin's Creed IV: Black Flag 
(2013) 

Assassin's Creed: Recollection (2012) 

Assassin's Creed: Rogue (2014) Assassin's Creed III: Liberation (2012) 

Assassin's Creed: Unity (2014) Assassin's Creed: Pirates (2013) 

Assassin's Creed: Syndicate (2015) Assassin's Creed: Memories (2014) 

Assassin's Creed: Origins (2017) Assassin's Creed: Chronicles (2016) 

Assassin's Creed: Odyssey (2018) Assassin's Creed: Identity (2016) 

Assassin's Creed: Valhalla (2020) Assassin's Creed: Rebellion (2018) 

Fuente: elaboración propia.

Tabla 2. Herramienta de estudio para el análisis de contenido 
cultural portugués en los videojuegos. 

Criterios ¿Sí / No?

P1. �El videojuego se ambienta en Portugal y sus colonias o 
territorios 

P2. �El periodo histórico representado tiene alguna relevancia 
significativa en la historia y cultura de Portugal 

P3. �En la carátula o anverso se identifica algún elemento de la 
cultura o identidad portuguesa 

P4. �La narrativa presentada guarda relación con la cultura 
portuguesa 

P5. �En el resumen comercial del videojuego se hace alguna 
mención a Portugal o su cultura 

P6. �El material promocional y de lanzamiento hace alusión a 
Portugal y su cultura 

P7. �Las situaciones de juego muestran elementos y/o 
características de la cultura portuguesa 

Fuente: elaboración propia.
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Una vez delimitadas y seleccionadas las entregas 
que mostraban o representaban elementos de la cultu-
ra portuguesa, en la segunda fase se analizaron de 
forma pormenorizada y se seleccionaron los objetos de 
estudio finales, que se sometieron a un análisis porme-
norizado en la última fase (ver tabla 3).

El análisis individual de cada investigador y su 
puesta en común permitieron responder a las cuestio-
nes expuestas en el siguiente apartado.

Resultados

El resultado de los análisis obtenidos sobre la franqui-
cia de Assassin's Creed permitió dar respuesta a las 
preguntas de investigación. Las respuestas sirvieron 
para refutar un modelo de estudio sobre los aspectos 
culturales en los videojuegos y para analizar la idonei-
dad de este medio como herramienta de transmisión 
cultural; en esta ocasión, Portugal fue el objeto de es-
tudio.

¿Cómo se transmiten los aspectos educativo-culturales 
a través de los videojuegos?

La transmisión cultural por medio de productos audio-
visuales se centró siempre en la perspectiva del inter-
locutor observante; en el caso de procesos de enseñan-
za, en la del discente. Se pudo así afirmar que la 
transmisión se realizó de forma directa, porque el ele-
mento central aquí fue la interacción entre el jugador 
y el entorno de juego, los contenidos que se presenta-
ron y los personajes, ya fueran controlados por huma-
nos o por la propia máquina (Revuelta et al., 2022). 
Esto se tradujo en una composición más compleja que 
requirió de análisis profundos y estructurados de cada 
videojuego o tipo de videojuego, convirtiéndose en 
objetos individuales para los que no eran aplicables 
entre sí los mismos juicios de valor o conclusiones 
sobre su contenido. En este caso, resulta relevante 
enunciar las conclusiones obtenidas del análisis del 
videojuego Assassin's Creed: Black Flag, porque consi-
deramos que son concluyentes respecto a la transmi-
sión de contenido cultural en Portugal. Aunque las 
acciones realizadas dentro del juego estaban previa-

mente guionizadas, permitían un abanico más amplio 
de posibilidades de interpretación y de asimilación 
cultural, así como un grado de identificación mayor 
con el personaje, al que se le atribuían pensamientos 
o rasgos del propio jugador que amplificaban la signi-
ficatividad de las acciones desarrolladas mediante la 
asunción del rol del personaje o personajes y su cone-
xión con el jugador (Caillois, 1986).

De este modo, se demostró que la estructura sobre 
la que se asentaban los videojuegos estaba pensada para 
atraer la atención del jugador, mediante los espacios, 
las interacciones que se realizaban, las posibles respues-
tas a estas interacciones y la información contenida en 
el conjunto del medio (Guerra, 2017). Durante el juego, 
y en concreto en el producto objeto de este análisis, 
fue posible realizar diferentes acciones, desde liberar 
esclavos coloniales o implicarse en conflictos bélicos 
de carácter histórico a identificar culturas y sociedades, 
persiguiendo pistas sobre las personas, su origen o sus 
intenciones y objetivos. Todo ello hizo que cada uno 
vivenciara y sintiera como suyas parte de las experien-
cias narrativizadas dentro del juego; tal y como puede 
ocurrir al leer un libro o ver una película, pero de una 
forma más intensa, porque las acciones influían en el 
resultado final.

En los videojuegos narrativos y en los role play games 
o RPG como este, que permiten a los jugadores tomar 
decisiones con un impacto en el transcurso de la his-
toria, el contenido cultural se transmite como una 
experiencia propia, porque la acciones son generadas 
por cada jugador o jugadora, que al tomar una decisión 
percibe los cambios en la narrativa y en los significados 
que esta contiene, llevando implícita además la trans-
misión cultural, y lo que es aún más relevante, su ca-
pacidad de asimilación e interpretación de la misma.

¿Qué formas de representación y comunicación se 
utilizan?

Resulta interesante analizar de forma pormenorizada 
los elementos de representación más comunes en el 
mundo del videojuego, y en concreto los elementos de 
representación de la cultura portuguesa que se extraje-
ron en este análisis. En los diferentes objetos de estudio 

Tabla 3. Dimensiones en el análisis de videojuegos-cultura. 

Criterios ¿Sí / No? ¿Cómo se integran?

Dimensión I. Lenguaje verbal y no verbal (Hofstede, 1994) 

Dimensión I. Uso del lenguaje (Albaladejo-Ortega y Hernández-Pérez, 2018) 

Dimensión I. Marco narrativo (Marcos y Santorum, 2012) 

Dimensión I. Interactividad comunicativa (Albaladejo-Ortega y Hernández-Pérez, 2018) 

Dimensión II. Rituales, actividades colectivas dentro de un grupo (Hofstede, 1994) 

Dimensión II. La sociedad y el rito (Puente y Sequeiros, 2019) 

Dimensión II. La concepción de la cultura (Puente y Sequeiros, 2019) 

Dimensión III. Valores sociales (Puente y Sequeiros, 2019) 

Dimensión III. La dualidad entre el bien o el mal (Hofstede, 1994) 

Dimensión III. Valores preestablecidos (Puente y Sequeiros, 2019) 

Dimensión IV. Concepción del héroe (Hofstede, 1994) 

Dimensión V. Concreción y validez histórica (Alcázar et al., 2020) y (Cuenca et al.,2021) 

Dimensión V. Inmersión y experiencia de juego o aprendizaje (Gee, 2004) (Esnaola, 2006) 

Fuente: elaboración propia.
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se encontraron referencias a ubicaciones y detalles 
sobre el imperio y las ciudades portuguesas, como los 
expuestos en Assassin's Creed: Project Legacy, Assassin's 
Creed: Brotherhood y Assassin's Creed: Revelations a través 
de las misiones y contratos.

Entre los elementos representados, estaban hechos 
históricos o datos sobre el comercio naval de la nación 
portuguesa, que permitían al jugador saber con qué 
tipo de especias comerciaban e incluso sus destinos y 
orígenes, al ubicar correctamente las colonias y los 
recursos (Bouchot, 1958). Es significativo que se iden-
tifiquen tanto las principales capitales europeas (ver 
figura 1), como las colonias portuguesas de Brasil, 
Mozambique, Príncipe, Ceuta y Macao.

Existían también representaciones concretas de 
lugares y momentos históricos, como en el caso de la 
ciudad de Lisboa, que aparecía representada en 
Assassin's Creed: Rogue de forma física, donde se veía 
su reconocible línea de costa, sus calles e incluso el 
interior del Convento do Carmo, antes de desatarse el 
terrible terremoto de 1755. (Ver figura 2).

A nivel representativo, resultó muy significativo el 
hecho de que eventos de tal magnitud y con tal impac-
to como el terremoto de Lisboa se representen en el 
juego, porque, al igual que tuvieron un impacto en el 
transcurso de la historia y en la decisión del protago-
nista de abandonar la Hermandad a la que pertenecía, 
estos hechos también tuvieron un impacto en la socie-
dad y la cultura portuguesa, que recuerda todavía hoy 

el terremoto con sus terribles consecuencias (Ferro et 
al., 2005; Martínez, 2017). (Ver figura 3).

Quedó claro que la comunicación no formal, lo que 
se narra y lo que se cuenta, tuvo un impacto en quienes 
jugaron. Pero existió también comunicación formal, 
orientada e interpelativa, que interactuó directamente 
con los jugadores.

Hablamos no solo de las entradas de texto o las 
cinemáticas y diálogos principales, sino también de los 
detalles contextuales. Caminando por las calles de 
Lisboa, no solo observamos su espacio, sus estatuas 
ecuestres y su cultura arquitectónica, sino también sus 
formas de vida, sus costumbres y su lenguaje. Después 
del terremoto, los gritos de los NPC, non playable cha-
racters, expresaban siempre en el idioma local la tensión 
de la situación: “Ajuda-me!”, “Onde estás, minha 
querida?”, “A minha mãe está debaixo dos escombros”; 
e incluso se contraponía la religiosidad de los portu-
gueses que gritaban desesperados en las calles: “Que 
Deus nos salve”, “Santa María, protégeme” con el 
mensaje final del protagonista en esta misión: “Dios 
no tuvo nada que ver con esto”.

¿Qué patrones o elementos culturales se representan? 
¿Representan una fortaleza educativa a través del 
grado de ajuste al hecho cultural? 

La identidad cultural a menudo se representa de forma 
estereotipada o superficial en los videojuegos, y se alu-
de para ello a ideas internacionalmente extendidas que 
no siempre son una fiel representación de la realidad. 
Sin embargo, en este estudio identificamos cómo se 
representaban algunos elementos propios de la cultura 
portuguesa, tales como los colores nacionales, el rojo y 
el verde, o los estilos de construcción que podíamos ver 
cuando el jugador se desplaza por las calles de la ciudad 
de Lisboa en Assassin’s Creed Rogue. (Ver figura 4).

Figura 1.  Principales capitales comerciales europeas en el 
videojuego Assassin’s Creed. 
Fuente: Assassin's Creed. Captura de juego. 

Figura 2.  Representación de la línea de costa de la ciudad de 
Lisboa.
Fuente: Assassin's Creed Rogue. Captura de juego. 

Figura 3.  Collage Imagen. Convento do Carmo en Assassin’s Creed 
Rogue (arriba) y Convento do Carmo en la actualidad (abajo).
Fuente: Captura de juego Assassin‘s Creed y la Guía de Lisboa. 
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La bandera portuguesa, símbolo internacionalmen-
te reconocido, no fue ajena a esta representación. Si 
bien para dotar de significado y contexto al entorno 
en las calles de Assassin's Creed: Rogue se recurría a los 
colores actuales: rojo y verde, estos colores, que no se 
incluyeron en la bandera portuguesa hasta la revolu-
ción republicana, en 1911, nunca se utilizaron como 
representación literal de la bandera. 

Este compromiso respecto a la representación lo 
corroboramos en Assassin's Creed: Black Flag, cuando 
el jugador abordaba un navío y retiraba su bandera. Se 
pudo observar una representación fidedigna de la ban-
dera y el escudo portugués de 1713; este escudo había 
abandonado su silueta tradicional de estilo flamenco 
hacia un estilo afrancesado de la mano de Juan V, que 
optó por un escudo más barroco, hecho que se repre-
sentó fielmente y acorde al periodo histórico descrito 
(Herculano, 2014). (Ver figura 5).

La ubicación y algunos detalles en las entradas de 
la base de datos del animus y las misiones secundarias 
planteadas reseñaron que el rey Manuel aportó grandes 
riquezas al imperio portugués, así como el afán por 
controlar las rutas comerciales navales y desarrollar 
descubrimientos terrestres y enviar expediciones de 
misioneros a la India. Esta cultura marinera fue uno de 

los elementos más representados en la saga, por la 
importancia histórica de la marina portuguesa en el 
periodo representado en algunos de estos videojuegos.

En cuanto al culto religioso del país, en varias oca-
siones se aludió a la espiritualidad de los portugueses, 
y a la influencia de la iglesia en la acción de gobierno. 
Algunas misiones de comercio reseñaron el papel de 
los obispos y los papas en las decisiones del monarca.

Por último, se representaron personajes ilustres, tal 
es el caso de Vasco de Gama, a quien el juego atribuyó 
una misión de represión contra la Hermandad de los 
Asesinos que nada tenía que ver con la realidad, ya 
que la Hermandad era ficticia, aunque sí con las habi-
lidades navales del personaje (Subrahmanyam, 1998). 
(Ver figura 6).

En la Isla de Santo Tomé, Príncipe, el capitán pirata 
Edward Kenway se enfrentó por primera vez a los mari-
nos portugueses, antes de recibir la misión de la bande-
ra mencionada anteriormente. En este hilo de secuencias 
pudimos disfrutar de una larga y extensa conversación 
en portugués que se producía entre los marinos y los 
capitanes sobre aspectos de la vida marina.

Durante los hechos narrados en Assassin’s Creed: 
Black Flag, los imperios portugueses, españoles y britá-
nicos se encontraban sumidos en intensas luchas por 
el control del comercio marítimo y la influencia en el 
continente americano. Este hecho hizo que todas estas 
potencias estuvieran representadas por sus marinos; el 
uniforme marino portugués, uno de sus símbolos más 
internacionales, se caracterizaba por los tonos azules y 
rojos (Cutileiro, 1983), que en el juego se representaron 
fieles a la realidad. (Ver figura 7).

Figura 4.  Representación de las calles y gentes de Lisboa en 
Assassin’s Creed: Rogue.
Fuente: Assassin's Creed Rogue. Captura de juego. 

Figura 6.  Entrada de base de datos sobre Lisboa Assassin’s 
Creed.
Fuente: Assassin's Creed Rogue. Captura de juego. Base de datos del Animus.

Figura 7.  Representación de los uniformes y marinos portugueses 
en Assassin’s Creed.
Fuente: The Art of Assasin's Creed: Black Flag. Captura del libro (Davies, 2013).

Figura 5.  Bandera portuguesa en un navío de guerra de 
Assassin’s Creed.
Fuente: Assassin's Creed: Black Flag. Captura de juego. 
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Las alusiones a la flota se estructuraban en torno a 
la misión o el tipo de barco que había que enfrentar. 
Entre los navíos portugueses destacaban los grandes 
buques de guerra, caracterizados por su lentitud, pero 
con una gran capacidad de fuego que representaba la 
letalidad de aquellos buques que permitieron a Portu-
gal convertirse en una potencia marítima en los siglos 
XV y XVI.

Cabe destacar la representación de una batalla naval 
entre uno de estos grandes navíos portugueses y una 
ingente cantidad de barcos de menor calado, más rá-
pidos y capaces de huir del buque de guerra; hecho que 
representa uno de los mayores problemas que el impe-
rio marítimo tuvo que enfrentar, y que terminaría 
decantando la balanza del lado de otras naciones (San 
Juan, 2016).

¿Es un modelo de análisis válido?

La investigación presentada señala que se ha realizado 
un proceso de recopilación de datos correcto. No obs-
tante, cabe mencionar que la búsqueda de material ha 
sido un proceso complejo debido a dos cuestiones 
principales: 1) la escasa producción de videojuegos que 
se generan alrededor de la cultura portuguesa específi-
camente y 2) la globalización y la inmensa historia del 
país hacen que existan referencias culturales en video-
juegos no necesariamente desarrollados en Portugal, 
como Assassin’s Creed: Rogue y el terremoto de Lisboa; 
Endwar, donde se libran batallas en un distópico terri-
torio portugués; Grand Theft Auto IV, donde se puede 
observar un barrio de migrantes portugueses; y, en el 
caso de Tomb Raider, la protagonista visita una carabe-
la portuguesa naufragada siglos atrás, un elemento que 
también aparece en diversos videojuegos de carreras y 
simuladores de conducción. 

La gran cantidad de información recogida y la mul-
titud de aspectos del acervo cultural de la nación por-
tuguesa que se observaron en este estudio permiten 
afirmar que el modelo de análisis utilizado permitió la 
obtención de datos relevantes, los cuales permitieron 
centrar la atención en los aspectos de la cultura que se 
transmiten a través del videojuego, estructurando estos 
de modo organizado y exponiendo resultados para cada 
objeto de estudio, lo que facilitó la creación de catego-
rías y la aplicación de análisis. 

¿Podemos replicar este modelo de análisis en otras 
investigaciones?

Tomando como referencia el desarrollo de este modelo 
en evaluación y la fundamentación teórica sobre las 
dimensiones y los estudios que abalan la definición de 
cada dimensión, se pudo considerar y enunciar que 
este modelo de análisis es extrapolable a otras investi-
gaciones que busquen recopilar información sobre el 
acervo cultural de otros países, e incluso conocer cómo 
interaccionan las diferentes referencias culturales en 
videojuegos que amalgaman información relativa a las 
mismas; por ejemplo, aquellos que reflejan hechos 

históricos. Por este motivo, el diseño y el formato de 
esta investigación se expuso tanto en esta como en otra 
publicación (Revuelta et al., 2022), lo que se espera que 
permita replicar este modelo de análisis si otros inves-
tigadores lo desean.

Discusión

Los análisis e investigaciones desarrolladas sobre los 
videojuegos como medio para la difusión cultural han 
demostrado su validez como transmisores de conteni-
do con profundas implicaciones en la construcción del 
conocimiento de la sociedad y la difusión de la cultura 
(Méndez, 2015). En este sentido, las aproximaciones 
culturales que se realizan desde este medio se han 
multiplicado en los últimos años, a la vez que crece el 
consumo y el número de producciones en el mercado; 
el videojuego se convierte en un medio fuertemente 
difundido gracias a la inmediatez de los nuevos sopor-
tes digitales, que permiten una mayor permeabilidad 
cultural en todos los niveles de la sociedad (Mejía et 
al., 2009).

Las investigaciones desarrolladas sobre el mercado 
del videojuego, así como esta investigación, y en con-
creto la selección de la franquicia de Assassin’s Creed 
como objeto de estudio, proporcionaron respuestas a 
las preguntas de investigación planteadas. Estas res-
puestas refutan un modelo de estudio sobre los aspec-
tos culturales en los videojuegos y analizan la idoneidad 
del medio como herramienta de transmisión cultural, 
centrándose en Portugal como objeto de estudio.

En cuanto a la transmisión de aspectos culturales a 
través de los videojuegos, se destaca que la interacción 
entre el jugador y el entorno, los contenidos y otros 
personajes genera una composición más compleja y 
profunda (Marcos y Santorum, 2012). Aunque las ac-
ciones están guionizadas, permiten un abanico amplio 
de posibilidades, lo que amplifica la significatividad de 
las acciones desarrolladas. Los videojuegos narrativos 
y de rol permiten a los jugadores tomar decisiones que 
impactan en la historia y en los significados que esta 
contiene, e implican transmisión cultural y capacidad 
de asimilación e interpretación, lo que permite el de-
sarrollo de interpretaciones únicas condicionadas por 
el propio perfil del jugador y la interacción con el 
medio.

Conclusiones

Basándonos en el análisis realizado, es posible concluir 
que la serie de videojuegos de la muestra presentan un 
conjunto de dimensiones entre las que se encuentran 
las formas de representación y comunicación que a su 
vez se manifiestan a través de elementos como las 
ubicaciones, los detalles históricos y los datos reales 
sobre la vida, la cultura, los ritos y las tradiciones de la 
sociedad portuguesa. Y destacan en este videojuego las 
referencias al comercio naval portugués, así como a 
personajes y momentos históricos, que tienen consi-
derables implicaciones en la construcción de la iden-
tidad nacional (Moya y Moreno, 2022; Salfate, 2020). 
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Destaca la profunda representación de Lisboa antes 
y después del terremoto de 1755, un hecho marcado 
en la memoria colectiva portuguesa, que se desarrolla 
a través de detalles contextuales del lenguaje de los 
personajes (comunicación no formal) y mediante en-
tradas de texto, cinemáticas y diálogos principales 
(comunicación formal), los cuales permiten una inmer-
sión completa en los significados culturales presentes 
en la memoria colectiva.

Con relación a los patrones o elementos culturales, 
destaca el compromiso de algunos desarrolladores por 
representar fielmente la realidad cultural, que a su vez 
los acerca cada día más a los medios tradicionales, 
haciendo necesario como en la literatura comenzar a 
distinguir entre los diferentes exponentes. Así, tras el 
proceso de análisis realizado, se observa que en los 
videojuegos están presentes elementos identificativos 
de la cultura portuguesa de reconocido valor (Leal, 
2010), como los colores nacionales, las vestimentas, 
los estilos de construcción, las banderas y los escudos 
históricos, la cultura marinera, la influencia de la igle-
sia y los personajes ilustres. Esto permitirá a los educa-
dores implementar en los diferentes procesos educati-
vos aquellos contenidos específicos de diferentes áreas 
curriculares relacionados con la cultura portuguesa. 

Aunque se reconoce, según los resultados, que la 
identidad cultural en los videojuegos puede estar este-
reotipada o presentarse de forma superficial, esto pone 
de relieve la necesidad de investigaciones que orienten 
los procesos de educación mediática informal, con el 
objetivo de criticar y reestructurar la visión de estos 
objetos culturales desde perspectivas estereotipadas y 
superficiales.

En cuanto al modelo de análisis utilizado, se con-
cluye que ha permitido obtener datos relevantes y es-
tructurar la información de manera organizada, facili-
tando la creación de categorías y la aplicación de 
análisis. Se considera que este modelo de análisis puede 
ser replicable en otras investigaciones, basándose en la 
experiencia previa de los investigadores y en la funda-
mentación teórica que respalda cada dimensión.

En resumen, los resultados de la investigación 
muestran cómo Assassin’s Creed transmite aspectos 
educativo-culturales, utilizando diversas formas de 
representación y comunicación dentro de la educación 
mediática informal.

Limitaciones del estudio

Este estudio está sujeto a una serie de limitaciones y 
aspectos que considerar; en concreto, es importante 
reseñar que el mercado de videojuegos se encuentra en 
constante evolución, por lo que, en la fecha de publi-
cación del estudio, la desarrolladora Ubisoft ya ha 
publicado y anunciado nuevas entregas que podrían 
incluir elementos o aspectos culturales sobre esta u 
otras culturas. Del mismo modo, combinar hechos 
históricos con elementos ficticios puede generar en el 
interlocutor una falsa sensación de seguridad respecto 
a la veracidad del contenido asimilado, la cual se hace 

aún más patente en producciones tan sumamente 
cuidadas como esta. Por eso, debemos entender este 
hecho como una limitación a la hora de introducir el 
juego en el aula, pero también como una posible vía 
de estudio para comprender las relaciones que la co-
munidad de jugadores establece con el contenido re-
producido. Hay que diferenciar y resaltar el potencial 
educativo que presentan los videojuegos culturales 
cuando coexisten los contenidos basados en hechos 
históricos fundamentados científicamente y los conte-
nidos ficticios como licencias artísticas del medio, 
puesto que no dejan de ser una producción comercial.

Del mismo modo, es necesario exponer que el di-
seño de investigación realizado se limita a las interpre-
taciones específicas de los investigadores o investiga-
doras participantes, y reconocer que, aunque 
profundiza en los aspectos de juego y fundamenta sus 
investigaciones en otros estudios, este hecho puede 
implicar un sesgo ideológico o cultural en las interpre-
taciones realizadas. Para evitarlo, se utilizó una valida-
ción interjueces, la cual se explica en el apartado de 
diseño. Así, la autoría reconoce las limitaciones de su 
estudio y pretende que la difusión de este artículo de 
investigación motive otras investigaciones para debatir, 
analizar o corroborar las conclusiones alcanzadas.
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