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Somos conscientes de la dimension temporal que existe desde el inicio de los
estudios de los videojuegos desde diferentes prismas hasta el momento actual.
Si nos detenemos en el punto de vista de la inclusion del videojuego en los
procesos de ensenanza y aprendizaje, hemos podido comprobar a lo largo de
estas décadas que se ha evolucionado desde el uso de videojuegos como
recursos para cambiar patrones (desde el mds puro estilo conductista) hasta la
situacion actual que transita por 3 lineas claramente diferenciadas: (a) el uso
de videojuegos comerciales como recurso para afianzar un determinado
contenido educativo, (b) el uso de los denominados «juegos seriosy Cuyo
modelo integra el desarrollo de contenidos educativos que requieren ser
utilizados en el juego como si de una simulacidon se tratase, esto conlleva la
adquisicion de nuevos aprendizajes y afianzar otros aprendizajes que
adquiridos de otras formas, y; (c) los desarrollos y aplicaciones de la
«deconstrucciony del juego que se denomina «gamificaciony, y que trata de
«edulcoram situaciones de aprendizaje a través del andlisis del juego en su
contexto general.

En la gamificacion puede o no existir recurso videojugable o recursos
tecnoldgicos. A nuestro entender la gamificacion no formaria parte del frabajo
con videojuegos puesto que opinamos que es una estrategia mds que un
contexto aplicado de un videojuego. Es cierto que al usarse en educacién ha

sido como el «patito feon del cuento y que alguien se tendria que hacer cargo
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de él. De esta forma los entendidos en videojuegos que han sido capaces de
«decodificam los aspectos mds analiticos del juego, sus observaciones se han
centrado en como hacen los videojuegos para ser afractivos obvidndose los
juegos tradicionales o de mesa, que sin duda mucho tienen que aportar dado
el auge actual de los «escape romosy. A nuestro entender la gamificacion
deberia ser tratada, investigada y reflexionada por la rama de los Game
Studies general sin discriminar si es pertinente el uso 0 no de recursos
tecnoldgico videojugables.

Si bien es cierto que este «menuUy» de situaciones ha sido entendido de
muchas formas, a veces mds de acuerdo con la academia y otras veces
derivadas de la apropiacidon de «gurisy que giran segun coémo vaya el
mercado de la innovacién educativa, podemos decir que ya ha llegado el
momento de ir profundizando en algunos aspectos concretos relacionados
con la construcciéon de los aprendizajes con videojuegos y que requieren de
investigaciones y reflexiones un poco mds pausadas.

La intencidn de este monogrdfico ha sido captar la atencidén de
diferentes estudiosos del uso de videojuegos en el dmbito educativo y que
pudieran aportar reflexiones e investigaciones sobre dos aspectos concretos:
(a) las bases neuro-educativas y (b) los fundamentos socio-emocionales
relacionados con los videojuegos en contextos de ensenanza y aprendizaje.

Finalmente, este monogrdfico estd compuesto por 6 articulos que han
aportado algo, a la especificidad solicitada en la llamada a articulos.

El primer articulo ftitulado «ndagando en las experiencias del
profesorado para incorporar los exergames en las aulas de Educacién Fisican
elaborado por Igor Conde Croabitarte y Carlos Rodriguez-Hoyos (Universidad
de Cantabria) nos ofrece unos avances parciales de una investigacion mas
extensa donde los resultados principales, desde la perspectiva de los docentes
y el uso de juegos activos (exergames), ofrecen un posicionamiento claro, la
experiencia previa de ocio con videojuegos, si finalmente estas personas se
dedican al magisterio, aumentan las posibilidad de inclusién de videojuegos
en el aula como motivacion principal, rompiendo asi algunos modelo
hegemodnicos de socializacién profesional docente que prejuzga la inclusidn

de videojuegos en las aulas.
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El segundo articulo titulado «Aprendiendo léxico y orfografia francesa
en la universidad mediante el videojuego SCRIBBLENAUTS» cuyos autores son
Ana |. Brazo Millan, Juan M. Munoz Gonzdlez y Carmen Castro de Castro
(Universidad de Cdérdoba) nos da a conocer los resultados de la aplicacion de
un videojuego sandbox como recurso para el aprendizaje del Iéxico de la
lengua francesa. Para ello, se construye un cuestionario que ofrece
dimensiones interesantes. Desde el punto de vista de los aportes destacables a
la temdtica del monogrdfico observamos como los videojuegos comerciales
abiertos tipo sandbox apoyados de una guia docente resultan ser un recurso
excelente para el aprendizaje de un idioma extranjero. También se observa el
componente socio emocional que motiva a los alumnos a manejar
habilidades lingUisticas.

El tercero de los articulos titulado «El uso de la Neurociencia en el diseho
de contenidos transmedia en los canales de television publicos de Europa:
Videojuegos y Social TV» elaborado por las autoras Verdnica Crespo-Pereira y
Beatriz Legerén-Lago (Universidad de Vigo) nos presenta una revision de la
literatura altamente seleccionada y enfocada directamente a la dimension
neuroeducativa y socio-emocional del monogrdfico. El punto de partida es, sin
duda, original, puesto que el mercado y el neuromarketing de los medios de
comunicacion son el origen de muchos productos masivos adaptados a las
exigencias de los usuarios. Los editores nos preguntamos por qué no podria ser
el origen de algunos videojuegos. Sin duda el enfoque ofrece lineas de
reflexion para el mundo de la educaciéon y la aplicabilidad a los productos
docentes que posteriormente podrian ser creados en los equipos de desarrollo
de videojuegos para la educacion.

Tras el paso del ecuador del monogrdfico, nos encontramos con el
cuarto articulo «Percepcidn de habilidades docentes a través de las
emociones mediante el uso de videojuegos de tematica socialy elaborado por
los autores Jorge Guerra Antequera, Maria Inmaculada Pedrera Rodriguez y
Francisco Ignacio Revuelta Dominguez (Universidad de Extremadura) quienes
nos invitan a reflexionar con una investigacion en el dmbito de las emociones y
la autopercepcion de habilidades docentes cuando usamos videojuegos de
temdtica social. Los videojuegos de temdtica social estdn especialmente

creados para suscitar emociones, para empatizar con lo que les sucede a los
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demds, para provocar y suscitar la reflexion para lograr una toma de
decisiones. El aporte principal al monogrdfico es su elaborado andlisis de
emociones en los videojuegos Uufiizados cédmo instrumentos en esta
investigacion pues pueden suscitar investigaciones derivadas de este
planteamiento. Sin duda, la presencia de dichas emociones desatan estados
cognitivos. Otfro de los aportes radica en la vinculacién entfra las emociones
detectadas y las autopercepciones de habilidades docentes de los
participantes cuyas evocaciones nos hacen plenamente participes de la
adquisicion de aprendizajes a fravés de videojuegos sociales.

El quinto articulo titulado «Viabilidad del uso del videojuego en el aula:
opiniones prdcticas de los maestros en pre-servicioy cuya autora es Marina
Morales Diaz (Universidad de Cérdoba) nos ofrece una experiencia de aula
universitaria donde los futuros docentes aprenden la metodologia de
aprendizaje basada en juegos y a su vez el estudio de la idoneidad del uso de
videojuegos para diferentes edades. El aporte de este articulo al monografico
radica en la revision de la literatura, en el diseno de la experiencia cognitiva y
emocional en la formacién de los futuros maestros y la inclusion de videojuegos
en el aula. Toda experiencia es enriquecedora en tanto que produce una
reflexion sistemdtica de las acciones implementadas, y ésta es una de ellas.

Finalmente, cierra este monogrdafico el artficulo titulado «Videojugar
puede disminuir la violencia» elaborado por Francesc J. S&nchez i Peris
(Universidad de Valencia) que nos ofrece una revisibn de conceptos que
vinculan la agresividad, la violencia y los videojuegos y sobrepasa la maltrecha
relacién social que prejuzga que los videojuegos fomentan la violencia. Su
autor trata de dar la vuelta a la moneda, y analizando los factores protectores
sobre el hecho de que videojugar puede ser uno de los factores que puede
favorecer la reduccion de la agresividad y, por ende, de la violencia. El
reconocimiento de los factores neurobioldgicos del articulo y su relacion
cognitivo-emocional satisface los aportes finales a este monogrdfico.

Con el aporte de estos 6 puntos de vista podemos llegar a la conclusion
de que aun falta camino por recorrer, pero vemos que los fundamentos y las
bases estdn bien asentadas. Observamos cOémo ha habido un «giro
copernicanoy en cuanto al andlisis de los videojuegos en las aulas, vemos

como cada vez son mds los docentes que se implican y se atreven a
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infegrarlos en su docencia habitual. Vemos también que ya no cabe un paso
atrds en la aproximacion a los estudios de los videojuegos en el aula y la base
cognitivo-emocional se ha hecho presente en todas las aportaciones en
mayor o menor medida. Creemos que la etapa conductista ha quedado
atrds, asi como la presencia de los prejuicios sociales asociados a los
videojuegos fuera del dmbito del ocio.

Los editores invitados, pensamos firmemente que estamos ante una
nueva era de estudios sobre los efectos en el aprendizaje con videojuegos
dentro del mundo de la educacion y creemos que este monogrdfico ha
asentado los cimientos y lo ha puesto encima de la mesa, reconociéndolo y
haciéndolo visible. El futuro del videojuego en el aula se hace presente y

creemos que crecerd su integracion en el aula, dia a dia.
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