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Introducción

Hace poco más de una década se introducía terminológicamente el con-
cepto de las narrativas transmedia (Jenkins, 2003) con el propósito de acotar un 
fenómeno de alto interés para los diferentes escenarios comunicacionales, tecno-
lógicos, culturales y educativos. En este orden, la convergencia mediática (Jenkins, 
2008; Islas, 2009; Jenkins, Ford & Green, 2015) ha respaldado y dilatado el uni-
verso narrativo de los diferentes productos de la industria cultural, trasladándo-
los en algunos casos a efectos pedagógicos. Este paisaje mediático dibujado por 
diferentes autores desde antaño (Toffler, 1980; McLuhan & Powers, 1995; Jenkins, 
2008; Scolari, 2013) ha facilitado una suerte de cultura participativa asentada bajo 
la bandera transmediática. Si bien es cierto que el término ha estimulado una am-
plia diversidad teórico-metodológica, las narrativas transmedia tienen su origen 
en la intertextualidad como la relación de copresencia entre textos (Milán, 2016; 
Kristeva, 1997; Barthes, 2002). Un concepto potenciado por Kinder (1991) en la 
observación de dibujos animados donde se aludía a personajes artísticos de la his-
toria. En este sentido, la intertextualidad transmedia se comprende como la tran-
sición de la narración a través de diferentes medios (Montoya, Vásquez-Arias & 
Salinas-Arboleda, 2013). No fue hasta la inserción del nuevo vocablo en la revista 
Technology Review, cuando se manifiesta la idea de transmedialidad como un con-
junto de principios entre expansión y profundidad, continuidad y multiplicidad, 
inmersión y extraibilidad, construcción de mundos y serialidad (Jenkins, 2009). 
Expresado de otro modo, un relato que se expande mediante diversas plataformas 
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en las que toma parte activa el prosumidor –productor y consumidor– (Jenkins, 
2008). Scolari (2013) reafirma esta concepción añadiendo un despliegue de sig-
nificación que transcurre a través de aspectos verbales, icónicos, audiovisuales e 
interactivos. Y Carrera, Limón, Herrero & Sainz (2013) las introducen como una 
forma hipertextual propia de Internet, una narrativa multimedia, un modo de 
crear historias, un proceso narrativo no lineal expresado mediante diversos for-
matos y plataformas, una narrativa tradicional y cotidiana, y un fenómeno que va 
más allá de la convergencia. 

En definitiva, aproximaciones “procedentes de disciplinas como la ludología, 
la narratología y la economía de los medios, dan cuenta del vivo debate teórico sur-
gido de los márgenes de la narrativa transmedia” (Guerrero-Pico & Scolari, 2016, 
p. 186). Así, su concepción se ha visto fundamentada en la industria del entreteni-
miento y, específicamente, en la de los videojuegos y la literatura a partir de adapta-
ciones –propuestas crossmedia–, en las que se exige al espectador recorrer diferentes 
medios sin ampliar la narración, a diferencia de lo que indicaba Jenkins (2008). Una 
disimilitud que incide en una nueva forma de expresión y expansión globalizada, 
en un modo innovador de relatar historias en el ámbito lúdico. De esta forma, el 
empleo del lenguaje multimedia propio de los videojuegos “se transforma en un 
conjunto de imágenes de un lenguaje post-televisivo, […] que se sirve también de 
las tácticas de las tiras cómicas, de la oralidad transcrita y de la […] narración más 
clásica y libresca” (Gramigna & González-Franco, 2009, p. 158). Esta conexión entre 
narrativa literaria y multimedia radica, por ende, de la concurrencia entre litera-
cidad y educación literaria, en tanto en cuanto facilitan la formación del lector y 
fomentan la competencia narratológica (Serna-Rodrigo & Rovira-Collado, 2018; 
López-Valero, Encabo-Fernández & Jerez-Martínez, 2011), un hecho reflejado en la 
franquicia de videojuegos Assassin’s Creed desarrollada por Ubisoft. 

Gamificación y videojuegos en la ecología mediática

El convergente escenario virtual y transmedia propicia nuevas metodo-
logías de desarrollo social, educativo y cultural en una confrontación de intere-
ses que, paralelamente, cultiva narrativas lúdicas, educativas y de comunicación 
(Muros-Ruiz, Aragón-Carretero & Bustos-Jiménez, 2013). Dichos conflictos han 
evolucionado en pocos años de un ataque frontal y corruptor de la juventud a una 
aceptación bondadosa con infinidad de posibilidades (Barinaga-López, 2016). Por 
tanto, es de esperar que el imaginario colectivo infantil y juvenil se haya creado en 
un universo lúdico y cognitivo a partir de los videojuegos (Gramigna & González-
Franco, 2009; Marín, 2004). Diversos autores destacan sus potencialidades desde 
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una perspectiva pedagógica facilitando el desarrollo de contenidos y mejorando 
las habilidades y destrezas (Haste, 2010; Aragón-Carretero, 2011). Es decir, se han 
empleado “como estrategia y herramienta didáctica en las actividades de enseñan-
za y aprendizaje, […] pero también, resaltando su carácter serio, han sido utiliza-
dos con fines psicológicos y sociales” (García-Perea & De la Cruz-Fabela, 2016, p. 
81). Según Gómez-García, Planells-De la Maza & Chicharro-Merayo (2016), “los 
videojuegos han revelado su capacidad interactiva y su proximidad a los públicos 
juveniles” (p. 49) en tanto que vehiculan el contenido de los docentes. A este res-
pecto, su acotación terminológica se ha visto fundada bajo el vocablo ludificación 
y su trato científico definido bajo gameducation, gamification based-learning o lu-
dificación educativa o instruccional (Romero-Rodríguez, Torres-Toukoumidis & 
Aguaded, 2016). Se encuentran diferencias pues, entre gamificación, games based-
learning –GBL–, serious games y videojuegos comerciales o de entretenimiento. 

La gamificación emplea el sistema estructural básico lúdico —o elementos 
de este— con fines puramente educativos, mientras que el GBL motiva situacio-
nes de aprendizaje en la creación propia de juegos y videojuegos –el videojue-
go Minecraft como resorte de la creación libre de mundos– (Serna-Rodrigo & 
Rovira-Collado, 2018). Ambos evocan, por añadidura, una misma experiencia 
lúdica (Pérez-Manzano & Almela-Baeza, 2018). Los serious games se encuentran 
en ambos territorios descritos “como instrumentos que permiten alcanzar deter-
minados contenidos, dejando en un segundo plano lo lúdico que su diseño y sus 
posibilidades podrían ofrecer” (Serna-Rodrigo & Rovira-Collado, 2018, p. 358). 
Y el videojuego para el entretenimiento contribuye, en justa medida, al progreso 
de conocimientos, competencias y habilidades inconscientes (Serna-Rodrigo & 
Cardell, 2017). Este último, se describe como un “juego electrónico con objeti-
vos esencialmente lúdicos, que se sirve de la tecnología informática y permite la 
interacción a tiempo real del jugador con la máquina” (Tejeiro & Del-Río, 2003, 
p. 20). Asimismo, “los videojuegos son dispositivos tecnológicos que crean en los 
usuarios un entorno agradable de socialización, cooperación y disfrute” (León-
Cruz, 2015, p. 660). La Real Academia Española limita su definición al dispositivo 
electrónico experimentado bajo el uso de mandos que simulan juegos en pantalla 
de televisor o computadora (RAE, 2018). Sus características se concentran en la 
inmersión de retos a fin de resolver una tarea bajo normativas dadas (Harvey & 
Bright, 1985 en Bragg, 2012). Barinaga-López (2016) insiste en ese conjunto de 
reglas como una condición que desencadena la competición, siendo esta última 
un fenómeno de máxima popularidad a nivel mundial: los eSports o videojue-
gos competitivos. Estos, en España, han generado una clasificación popular de 
géneros entre los que destacan: 1) Multiplayer Online Battle Arena –MOBA– o 
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juegos en arenas multijugador; 2) First Person Shooters –FPS– o juegos de disparos 
en primera persona; 3) Battle Royale –BR– o juegos de último superviviente; 4) 
Collectible Card Games —CCG— o juegos de cartas coleccionables; 5) Real Time 
Strategy –RTS– o juegos de estrategia en tiempo real; 6) Fighting games o juegos de 
lucha; 7) Sport games o simuladores deportivos; y 7) racing, juegos de conducción 
(Asociación Española de Videojuegos, 2018). Por otro lado, la taxonomía que de 
estos se ha elaborado, parte de la clasificación de Crawford (1982), que los distri-
buye en juegos de habilidad y acción, juegos de habilidad perceptivo-motriz y jue-
gos de estrategia y habilidad cognitiva; De las ocho categorías –juegos de acción, 
aventura, lucha, lógica, rol, simulaciones, deporte y estrategia– de Herz (1997); 
De la organización de Pape, Dietz & Tandler (2004) en juegos competitivos y de 
cooperación, en juegos de un turno y simultáneos, y en juegos según la informa-
ción ofrecida por el propio producto; De la clasificación estructural del juego en 
base a tipologías intrínsecas, extrínsecas, por ritmo propio y ritmo externo (Yacci, 
2004); Del catálogo de Cortés-Gómez (2010) –arcade, juegos musicales, juegos de 
tablero y juegos online además de los ocho puntos de Herz (1997)–; y, por último, 
de la Entertainment Software Rating Board (2018), que los clasifica por edad, del 
mismo modo que la Computer Entertainment Rating Organization (2018) y la 
Pan European Game Information –PEGI– (2018). De este modo, son varias “las 
dimensiones que hacen del videojuego un medio de comunicación institucionali-
zado que realiza funciones de ocio y entretenimiento, pero que al mismo tiempo 
manifiesta, cada vez con más intensidad, su capacidad para colaborar en tareas 
pedagógicas” (Gómez-García et al., 2016, p. 51). Una idea apoyada por Gramig-
na & González-Franco (2009), en tanto en cuanto el joven combina y entrelaza 
códigos lingüísticos mientras su pensamiento experimenta aventuras. En efecto, 
los videojuegos comerciales favorecen la inmersión completa del jugador en un 
aprendizaje basado en el ensayo-error, en un proceso dinámico de formación in-
consciente del jugarse a sí mismo, y en una amplitud de temáticas y matices que lo 
convierten en un acontecimiento masivo consolidado en la cotidianeidad juvenil 
(Calvo-Ferrer, 2012; García-Perea & De la Cruz-Fabela, 2016; Gros, 2014). 

Gramática del videojuego: lectura juvenil

La unión entre videojuegos y literatura resulta primordial en áreas peda-
gógicas dada su ideación discursiva y narrativa en un contexto transmedia. Esto 
es, ambos productos se nutren de una no linealidad que discurre entre medios, 
de manera que, cada vez más, los primeros expanden sus universos narrativos a 
través de libros físicos y digitales. Aunque es cierto que “la obra literaria es habi-
tualmente el germen de todo el despliegue mediático posterior” (Martínez-Cano, 
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2016, p. 289), en este caso se parte de la obra lúdico-interactiva hacia el papel en 
una retroalimentación expansiva continua. No es extraño, por tanto, “que beban 
unos de otros con el fin de expandir la realidad ficticia de sus autores, desarro-
llando de esta manera las experiencias del usuario, lector o espectador gracias a su 
presencia en diferentes soportes, técnicas y lenguajes narrativos” (Lorenzo-Otero, 
2017, p. 256). La capacidad para leer y escribir, entendida como principio básico 
de literacidad (López-Valero et al., 2011) y, consecuentemente los materiales di-
dácticos elaborados para tal efecto son asociados generalmente a las editoriales y 
a la ley de la oferta y la demanda (Dorado-Gómez & Gewec-Barujel, 2017). Un 
proceso que ha sido marcado durante años por el desarrollo de un sistema alfabé-
tico y comunicativo que atomiza el lenguaje en el actual y monomediático sector 
educativo basado en el recuerdo y conservación de conocimientos, que hoy da 
paso a la innovación y creación de ideas (Zagalo, 2010). De este modo y, a partir 
de los folclóricos cuentos de hadas o fairy tales registrados por escrito como espe-
jo identitario de la memoria colectiva y el acervo cultural, se ha legado una inhe-
rente actividad narratológica al ser humano, en tanto que se presenta como Homo 
Fabulator (Escalas-Ruiz, 2016; Sánchez-Navarro, 2006). A saber, los videojuegos 
se están convirtiendo en un medio de desarrollo de mundos lúdico-narrativos que 
permiten procesar con mayor eficacia la información (Sánchez-Mesa, Aarseth, 
Pratten & Scolari, 2016; Juul, 2001). Esta permeabilidad y mutabilidad de la his-
toria facilita tanto a nivel literario como audiovisual acercar el espectador juvenil 
a los personajes en una cadena de representaciones mentales donde iconos como 
Caperucita Roja o Alicia en el País de las Maravillas parten de la imaginación de 
Gustave Doré o John Tenniel respectivamente (Zipes, 2013; Escalas-Ruiz, 2016). 

El potencial narrativo de los videojuegos va más allá de factores mecánicos 
o dinámicos. Generan un discurso que atiende sobremanera al cómo, a las aspira-
ciones, a las actividades y acontecimientos. Esta experiencia inmersiva construye 
la trama mediante historias que evocan asociaciones preexistentes –tal y como se 
mencionaba anteriormente en las ilustraciones de cuentos tradicionales–, en las 
que se reconstruye la narración con espacios mucho más informativos y escena-
rios extraídos del eje original para crear nuevos relatos (Martínez-Cano, 2016). 
Desde el punto de vista del videojuego, Bruner (1997) propone una serie de cuali-
dades narrativas: 1) una estructura de tiempo significativo marcado por aconteci-
mientos relevantes; 2) particularidades genéricas; 3) acciones racionales; 4) com-
posiciones hermenéuticas con varios caminos posibles; 5) canonicidad implícita; 
6) ambigüedad referencial; 7) centralidad de la problemática; 8) negociabilidad 
inherente con versiones alternativas; 9) extensibilidad de la narración que explora 
y trasciende en el tiempo. 
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En detrimento, las historias son capaces de activar ciertas áreas propias del 
lenguaje y del cerebro, siendo la lectura una actividad que produce una vívida si-
mulación de la realidad, tal y como sucede en los videojuegos (Rampazzo-Gam-
barato & Dabagian, 2016). Asumiendo esta premisa, López-Valero et al. (2011) se 
cuestionan el planteamiento del videojuego como nuevo formato de texto electró-
nico que implica la decodificación del texto escrito a través de habilidades básicas, 
pues este “sigue un patrón narrativo tradicional […] con una secuencia lineal es-
tructurada en tres actos –introducción, nudo y desenlace–” (Escalas-Ruiz, 2016, p. 
6). Así, la existencia de narrativas es un hecho que afianza la propagabilidad de la 
historia por medio de soportes (Jenkins, Ford & Green, 2015; Brooks, 1984 en Juul, 
2001). Una teoría de fluidez y experiencias optimizadas designada por Csikszen-
tmihalyi (1990) en un espacio de atracción juvenil. Atracción que lucha contra la 
desmotivación de los jóvenes para con la lectura física (López-Valero et al., 2011), 
en cuya literacidad electrónica se vislumbra una nueva alternativa de habituación 
lectora (Shetzer & Warschauer, 2000; López-Valero et al., 2011). Serna-Rodrigo & 
Rovira-Collado (2018) proponen a este respecto, ocupar la Didáctica de la Len-
gua y la Literatura –encargada de la progresión de la competencia comunicativa y 
lecto-literaria en las diferentes etapas educativas– en el desarrollo de habilidades 
lectoras mediante la integración gradual de referencias correspondientes a otros 
textos que forman parte intrínseca del intertexto lector personal. En otras palabras, 
aplicar la intertextualidad introducida previamente. De este modo, y tanto en el 
videojuego como en el libro, los jóvenes se valen “de la fuerza y la intensidad de los 
mecanismos de narración y logran el resultado de la combinación eficaz de accio-
nes: contar, mostrar y hacer” (Zagalo, 2010, p. 67). Se va, por ende, más allá del tér-
mino tradicional de alfabetización en una organización de narraciones transmedia 
que apelan a un nuevo método de literatura digital o literatura 2.0 (Arbonés, Prats 
y Sanahuja, 2015; Amo-Sánchez & Ruiz-Domínguez, 2015). 

La evolución de estas tendencias viene dada por la supremacía de la indus-
tria del videojuego y el entretenimiento digital “gracias a los nuevos dispositivos 
y tecnologías” que han “aumentado en gran medida durante los últimos años” 
(Asociación Española de Videojuegos, 2016, p. 5). En este caso, los resultados 
apuntan hacia una mejora del 8,5% en el año 2016 con una facturación de 99 600 
millones de dólares –más de 92 000 millones de euros– según Newzoo. En este 
espacio, Europa lidera el posicionamiento de la industria tras Asia-Pacífico y Nor-
teamérica. Y en España, las cifras apuntan hacia el sector como la primera opción 
de ocio audiovisual, con 1 163 millones de euros facturados en 2016, que suponen 
un aumento del 7,4% respecto del año anterior. Ello implica una superación sobre 
la industria del cine y la música grabada. Este análisis conlleva, además, que, de los 



Gamificación y transmedia: del videojuego al libro. El caso de Assassin’s Creed

469

15 millones de jugadores españoles, el 75% sean menores de 6 a 10 años, el 76% 
de 11 a 14, el 68% jóvenes de 15 a 24 y el 46% de 25 a 34 años. Una población que 
dedica una media de 6,2 horas a la semana al videojuego (Asociación Española 
de Videojuegos, 2016). Por otro lado, el sector del libro en España ha conseguido 
posicionar al país en la cuarta posición europea con mayor número de novedades 
actuales –97,7% de lanzamientos– y en quinta posición con mayor número de 
títulos –586 811 títulos vivos–. Su volumen de ventas asciende a 2 889 millones de 
euros, lo que la convierte en la segunda actividad cultural más practicada por los 
españoles. De hecho, el índice de lectores ha aumentado 3,5 puntos en los últimos 
cuatro años, de manera que España se coloca 3 puntos por encima de la media de 
los países de la Organización para la Cooperación y el Desarrollo Económico –
OCDE– en cuanto a competencia lectora se refiere. De estos resultados, se obtiene 
que los menores de 10 a 14 años son los que más leen –99,6%– con una media 
de 14 libros anuales, seguidos de los adolescentes de 15 a 18 años –92%– con una 
media de 15,3 libros anuales (Observatorio de la Lectura y el Libro, 2018). De 
manera análoga, la Federación de Gremios de Editores de España (2017) presenta 
que, de una totalidad de 65,8% de lectores de libros, el 59,7% lo hacen como una 
actividad de tiempo libre reiterando nuevamente que los jóvenes de entre 14 y 
24 años son los que más leen –86,4%–. Con todo ello, se alude en 2017 a los tres 
libros más vendidos categorizados en el género novelístico, véase Patria de Fer-
nando Aramburu, Origen de Dan Brown y Una columna de fuego de Ken Follet. 
Frutos que se trasladan en el presente estudio hacia el análisis de títulos literarios 
que nacen del videojuego dirigiéndose al mismo público objetivo con el fin de 
expandir la narrativa nuclear de origen.

Del videojuego al libro:  
historia e historias en Assassin’s Creed

La prestigiosa revista temática EDGE inició su trayectoria en 1993 para 
convertirse en referente de la industria del videojuego (Revista EDGE, 2018). En 
2017, publicaba un número especial que recogía los 100 mejores juegos de la his-
toria a partir de una serie de criterios: 1) registro de juegos en todos los formatos 
físicos, digitales, etc.; 2) selección de una única entrega de la saga; y 3) filtro en 
el que no se contempla el valor nostálgico (EDGE Magazine, 2017). El resultado 
incluye todo un repertorio en el que se destacan videojuegos cuya expansión del 
relato se define como narrativa transmedia. Entre ellas, The Legend of Zelda, Su-
per Mario, Resident Evil, Minecraft, Metal Gear Solid, Uncharted, Portal, Bioshock, 
cuentan con su homónimo literario. Véase Hyrule Historia de Shigeru Miyamoto, 
Eiji Aonuma y Akira Himekawa, Super Mario: Aventuras de Yukio Sawada y Daru-
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ma, la saga Resident Evil de Stephanie D. Perry, diversas entregas de Minecraft, Me-
tal Gear Solid de Raymond Benson, Uncharted: El cuarto laberinto de Christopher 
Golden, Portal o la ciencia del videojuego de Eva Cid y Bioshock: Rapture de John 
Shirley. Un compendio que alude a elementos propios del referente lúdico y que, 
inevitablemente, dilatan el relato original. Empero, el catálogo descarta una de las 
sagas que hoy expande su universo a través de la narrativa y la historia, Assassin’s 
Creed (Sucasas, 2017). 

Esta franquicia comercializada por Ubisoft ha vendido millones de copias 
en cada una de sus entregas, transformándose en foco de interés para el ámbito 
académico. Zarzycki (2016) presenta una investigación sobre la emergencia de 
nuevos modelos lúdicos de entretenimiento que, como Assassin’s Creed y Mass 
Effect, se asemejan a las cualidades de la televisión o el cine. Similitud distorsio-
nada por la relación con la audiencia en tanto que, en este último caso, se la aco-
moda como centro neurálgico de las interacciones con el medio. Veugen (2016) 
continúa, y determina el rol de los videojuegos a partir de esta saga desde el uni-
verso transmedia como guía narrativa de expansión ficcional. Lundedal-Hammar 
(2016) explica cómo los videojuegos influyen en el discurso contra-hegemónico 
e histórico respecto de las identidades marginales reflejadas en Assassin’s Creed: 
Freedom Cry. Bosman (2018) detecta y describe tres prácticas rituales en la saga, 
en un análisis pormenorizado que transcurre desde el Antiguo Egipto hasta la 
modernidad. Dubois y Gibbs (2018) inciden en su relevancia como medio de mo-
tivación turística, muy similar a una película cinematográfica. Y Okur y Aygenc 
(2018) estudian el relato, arquitectura especial y gráficos como elementos indis-
pensables para su éxito. Assassin’s Creed cuenta, pues, la confrontación entre una 
hermandad de asesinos y la orden templaria en su afán por poseer artefactos de 
poder que implican revoluciones, descubrimientos y desastres históricos (Bos-
man, 2018). Las entregas comienzan con la tercera cruzada medieval contra los 
caballeros templarios –Assasin’s Creed–, seguida del movimiento italiano rena-
centista –Assassin’s Creed II y Assassin’s Creed: La hermandad–, el derrocamiento 
del imperio otomano –Assassin’s Creed: Revelations–, la Guerra de la Indepen-
dencia estadounidense –Assassin’s Creed III–, la piratería caribeña del siglo XVIII 
–Assassin’s Creed IV: Black Flag, la Guerra de los siete años entre 1756 y 1763 en 
Norteamérica –Assassin’s Creed: Rogue–, la Revolución Francesa –Assassin’s Creed: 
Unity–, la época victoriana del Londres del siglo XIX –Assassin’s Creed: Syndicate–, 
el reinado de Cleopatra VII en el Antiguo Egipto –Assassin’s Creed: Origins–, y la 
Antigua Grecia –Assassin’s Creed Odyssey–. De este modo, se desarrolla una meta-
narrativa a lo largo del universo, tal y como se observa en la tabla 1.
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Tabla 1 
Metanarrativa en la franquicia Assassin’s Creed

Primer nivel
La saga se inspira en la hipótesis de los antiguos astronautas de Feder, po-
pularizada en el libro de 1969 de Von Däniken: Chariots of the Gods?

Segundo nivel
Ubisoft redefine la historia de la humanidad en una batalla entre dos fac-
ciones: una hermandad de asesinos y la orden templaria.

Tercer nivel
Cada entrega cuenta la historia de uno —o dos— asesinos y/o tem-
plarios de la historia desde la dinastía ptolemaica egipcia hasta el Lon-
dres victoriano.

Cuarto nivel
Cada entrega relaciona un asesino de la actualidad —en uno de los casos, 
a un templario— con un homólogo histórico.

Fuente: Elaboración propia a partir de Bosman, 2018, pp. 3-5

Las referencias históricas combinadas con una buena calidad gráfica relacio-
nan esta narrativa, según Zarzycki (2016), como una novela de ficción histórica si-
milar a El nombre de la rosa de Umberto Eco. En efecto, Lundedal-Hammar (2016) 
insiste en la magnificencia de la recreación del pasado de Assassin’s Creed. Por lo 
que este fenómeno se ha visto reflejado en su expansión narrativo-histórica además 
de trasladado oficialmente a las estanterías de las librerías con la saga literaria fan-
tástica Assassin’s Creed de Oliver Bowden. Esta recoge diferentes títulos –precuelas 
y secuelas– referentes a los videojuegos: 1) Assassin’s Creed: Renaissance; Assassin’s 
Creed: La hermandad; Assassin’s Creed: La Cruzada Secreta; Assassin’s Creed: Revela-
ciones; Assassin’s Creed: Forsaken; Assassin’s Creed: Black Flag; Assassin’s Creed: Unity; 
Assassin’s Creed: Underworld; y Assassin’s Creed: Desert Oath, además de Assassin’s 
Creed: Heresy de Christie Golden que cuenta aventuras en torno al personaje histó-
rico de Juana de Arco, Gabriel Laxart y Simon Hathaway. En suma, una retroalimen-
tación de historias que parte del entorno digital al literario.

Conclusiones

Assassin’s Creed, entre otros videojuegos mencionados previamente, han 
puesto en escena una cadena motivacional literaria heredada de las narrativas 
transmedia. De este modo, la pereza juvenil con relación a los libros se ve estimu-
lada por franquicias internacionales que apuestan no solo por la literacidad 2.0, 
sino por la navegación a través del espectro mediático a fin de vislumbrar autén-
ticos universos narrativos (López-Valero et al., 2011; Arbonés & Sanahuja, 2015; 
Amo-Sánchez & Ruiz-Domínguez, 2015; Jenkins, 2008). Esta expansión de la his-
toria repercute indudable e inconscientemente en el aprendizaje de jóvenes, lo que 
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convierte a las compañías transmediáticas de la industria del videojuego en ver-
daderas aliadas de la educación literaria (Serna-Rodrigo & Cardell, 2017). El afán 
por el intertexto lector, señalado por Serna-Rodrigo & Rovira-Collado (2018), 
queda subrayado en esta revisión literaria en aras del crecimiento del sector libro 
y videojuego no solo a nivel económico, sino a nivel social y educativo. Estrategias 
que velan por el discurso narrativo en una inmersión ontológico-lúdica que per-
mite no solo interactuar con un entorno digital, unos intertextos y unos persona-
jes –en su evasión de la realidad (Barinaga-López, 2016)–, sino en trasladar esas 
experiencias a la palabra escrita. En este sentido, los videojuegos para el entrete-
nimiento, en paralelo a la ludificación y sus diferentes vertientes, manifiestan un 
gran potencial didáctico, al tiempo que invitan a explorar la ecología mediática. 
La saga Assassin’s Creed, en su amplitud de entregas para las diferentes platafor-
mas, revela un extracto cósmico identificable en el que coinciden mecanismos 
de jugabilidad desde una perspectiva tecnológica, y una continua confrontación 
entre bandos desde un punto de vista narratológico. Esto es, los jóvenes tienen la 
posibilidad de vivir su relato histórico preferido de una forma novedosa mediante 
las diferentes proposiciones culturales: videojuegos, largometrajes cinematográfi-
cos, libros, cómics, etc. (Martínez-Cano, 2016). 

Serna-Rodrigo y Rovira-Collado (2018) inciden en la necesidad de avanzar 
la historia con la participación del jugador generando una lectura multimodal por 
placer normalizada como producto de consumo artístico contemporáneo, que 
auspician, debería encajarse en las programaciones pedagógicas. Corroborando 
este aspecto y ante la vehemencia de la industria creativa por contar historias y 
fomentar la literacidad audiovisual, damos un paso más allá en esta enunciación. 
Las narrativas transmedia no parten exclusivamente del entorno literario, del có-
mic, de una concatenación de vocablos y reglas gramaticales, sintácticas y orto-
gráficas. También se originan de una recreación gráfica, informática e interactiva 
que activa el interés de la juventud en su curiosidad por explorar, conocer y revivir 
nuevos acontecimientos en las páginas de una pantalla y un libro. Descubrir el 
qué fue y el qué será de un relato lúdico a través de una saga de libros es un hecho 
que refuta los prejuicios en base a los videojuegos (Barinaga-López, 2016) y que 
promueve, en definitiva, el interés por la lectura de ficción juvenil fuera del aula. 
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Highlights

•	 La unión entre videojuegos y literatura resulta primordial en áreas peda-
gógicas dada su ideación discursiva y narrativa en un contexto transmedia. 
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•	 En detrimento, las historias son capaces de activar ciertas áreas propias del 
lenguaje y del cerebro, siendo la lectura una actividad que produce una 
vívida simulación de la realidad, tal y como sucede en los videojuegos.

•	 Assassin’s Creed, entre otros videojuegos mencionados previamente, han 
puesto en escena una cadena motivacional literaria heredada de las narra-
tivas transmedia. 

•	 En este sentido, los videojuegos para el entretenimiento, en paralelo a 
la ludificación y sus diferentes vertientes, manifiestan un gran potencial 
didáctico al tiempo que invitan a explorar la ecología mediática.

•	 Descubrir el qué fue y el qué será de un relato lúdico a través de una saga 
de libros es un hecho que refuta los prejuicios en base a los videojuegos.
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