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A todos aquellos docentes que han creido, creen
y creerdn que los videojuegos son el contexto
creativo y narrativo donde nos emocionamos,
aprendemos y con el que podemos ensefiar.
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Presentacion de la obra

Hace mads de veinte anos que venimos trabajando en el videojuego
como objeto de estudio. Sondbamos que este campo seria un boom edu-
cativo, que llegaria a las aulas y que todos los alumnos se enriquecerian
de esos hallazgos. Ahora podemos expresar con rotundidad: «jSi, de los
videojuegos se aprende!».

En el camino hemos encontrado muchos amigos académicos igual
de «locos» de edades diferentes a la nuestra que abogaban por la mis-
ma finalidad y alzaban su bandera videojugadora en cualquier evento
educativo. A todos nosotros la situaciéon nos daba panico y exaltacion
en la misma dosis.

Hoy ya es una realidad, estamos presentando este volumen, rico en
matices, lleno de retos, algunos evidenciados y otros que se plantean
como futuras lineas de trabajo para las nuevas generaciones. Sin duda,
un sueiio hecho realidad.

El objetivo de esta obra es ofrecer un panorama amplio, que nos
haga pensar a los game researchers (investigadores de videojuego) de
forma general en el avance metodolégico que ha dado la educacién al
incorporar el juego, el videojuego y los serious games (en formatos digi-
tales) en el mundo educativo. Decimos juego, conscientemente, pues no
importa el medio, sino lo que el docente pretenda conseguir generando
contextos educativos favorecedores de aprendizajes en su aula.

Queremos apostar por que ya no podemos pensar en lo artefactual.
El medio, en este caso el videojuego, como instrumento cultural, ofre-
ce mensajes codificados que el docente debe ayudar a decodificar al
alumno (o al revés), en congruencia con el curriculum visible u oculto
que se ha de desarrollar en el entorno escolar en que se ubique. Es mds,
no pensemos solo en lo formal. Si algo ha aportado el videojuego, y
lo ha evidenciado a lo largo de estos anos, ha sido desde el terreno no
formal. En grupos, compartiendo, y ahora en red, los videojugadores
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han transgredido las barreras del entorno aula hacia otros entornos o
ecologias que ellos mismos han desarrollado como contextos de ense-
nanza y aprendizaje (en la linea de los makers, en su filosofia reside un
nucleo amplio con una gran dosis gamer).

Sin duda, cabe diferenciar de los 11 capitulos que conforman esta
obra una suerte de estructura que esperamos que el lector sepa valorar.

En esta linea planteamos como primer capitulo el de unos servi-
dores. Pedrera y Revuelta desarrollan con un ejemplo concreto cémo
la educaciéon emocional, aparte de estar presente en el videojuego, es
objeto de estudio y un medio mds, o quizds sea mejor decir el mejor
medio didactico para conectar con los usuarios, empatizar y favorecer
el desarrollo de las competencias emocionales. Centrado en el con-
texto de aula, es, sin la menor duda, una experiencia extrapolable a
cualquier contexto dentro de la etapa educativa. No olvidemos los es-
tandares que nos ofrecen como modelos a desarrollar con los alumnos
y las guias para el desarrollo de la labor docente. Nos ofrece como reto
del desarrollo de las competencias emocionales con videojuegos en el
alumnado y como evidencia el andlisis de un videojuego de tipo serious
game para el trabajo de la sensibilizacion frente a las drogas a partir de
lo emocional como factor de proteccion.

En segundo lugar, siguiendo en la linea de los hallazgos en con-
textos no formales, la profesora argentina Esnaola analiza las game
jam con una 6ptica educativa y propone un modelo de aprendizaje di-
ferente que es extrapolable al aula y que puede apoyar la magnifica
metodologia de aprendizaje por proyectos colaborativos. Nos ofrece el
reto de introducir metodologias informales en contextos formales y la
evidencia de que la construccién de videojuegos facilita la adquisicion
de competencias transversales y curriculares.

Saltando la linea de lo emocional y lo informal en conjunto, la pro-
fesora De Ansé lo engloba y nos acerca a la experiencia de formacion
continua de docentes argentinos de todas las etapas educativas y con
una clara actitud gamer. No cabe la menor duda de que los docentes
gamers favorecen la transicién hacia la creacién de nuevas metodologias
de ensefianza con el juego y el videojuego en la base didéctica. Este
capitulo ofrece las directrices generales para extrapolar la experiencia
a otros entornos. Nos plantea el reto de la formacién continua docente
en videojuegos y la evidencia de la experiencia llevada a cabo.

Con un cardcter metacognitivo, la propuesta de los profesores ar-
gentinos Galli, Corsi y Colla de aprender a programar con videojuegos
riza el rizo del aprendizaje. Su desafio es el planteamiento del desa-
rrollo del pensamiento computacional con videojuegos y su evidencia
queda reflejada en los trabajos que nos presentan.

Otro de los retos que plantea esta obra nos llega de la mano de la
profesora Ferndndez, cuyo interés en la aplicacién de los videojuegos
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en el dmbito social queda demostrado en este trabajo. Nos ofrece una
amplia gama de videojuegos sociales para la intervencién y, como evi-
dencia, la puesta en prictica con sus alumnos de Educacion Social en
la Facultad de Formacién del Profesorado (Céceres) de la Universidad
de Extremadura.

El siguiente bloque de evidencias viene de la mano del profesor ar-
gentino Garcia, de los profesores Guerra y Revuelta y del doctorando
Pedro Sintes, quienes, a través de sus investigaciones de doctorado, de-
muestran que con videojuegos se aprende. Los retos de sus propuestas
se pueden englobar en la idea de establecer la linea base de los apren-
dizajes, las condiciones de los contextos educativos en las que se desa-
rrollaron y las nuevas preguntas para desarrollar trabajos posteriores.
Todos ellos trabajaron con serious games, ya fuera elaborados en talleres
(como en el caso del profesor Garcia), ya fuera el serious game Monité
(como es el caso de Guerra y Revuelta) o, finalmente, los exergames (el
caso de Sintes). Todos nos invitan a trabajar con videojuegos de tipo
serious games en las aulas y nos lo demuestran con los datos recogidos
en sus evidencias.

El siguiente reto lo plantea el profesor Valverde a través de un ca-
pitulo que nos adentra en una interesante experiencia realizada en un
posgrado a distancia, cuyas actividades de aprendizaje se circunscri-
bian a la elaboracion de un blended game con una mistura que ofrecia al
alumnado la posibilidad de trabajar la creatividad en el disefio de jue-
gos que eran mitad tablero, mitad digitales. Sin duda, su reto pasa por
trabajar el disefio de juegos como contexto situacional de aprendizaje,
y su evidencia son los juegos elaborados por los estudiantes del Master
de Educacion Digital de la Universidad de Extremadura.

Otra de las propuestas procede de la profesora Gonzilez, quien nos
presenta el proyecto europeo Milage y la aplicacion que se ha disefiado
a tal efecto. La inclusion de algunos elementos de gamificacién ha su-
puesto una motivacion adicional para la ensefianza de las matematicas
en Secundaria en los paises del consorcio. El reto que presenta es apro-
vechar los elementos de gamificacion para aumentar la motivacién de
los alumnos y la de los profesores, y la evidencia la demuestra con los
datos ofrecidos.

Finalmente, el trabajo de los profesores Sanchez y Ros cierran este
elenco de propuestas con un resumen de los retos y evidencias recogi-
dos en la joven historia de los Congresos Internacionales de Videojuegos
y Educacién (mas conocidos como CIVE) celebrados en Espana y Lati-
noamérica. Con seis ediciones, estos congresos se han establecido en el
imaginario colectivo docente como un lugar de encuentro para seguir
profundizando y evidenciando que, con los videojuegos, se aprende.

Los coordinadores deseamos que los lectores disfruten tanto como
nosotros hemos disfrutado aglutinando estos trabajos. Hemos inten-
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tado dotar de sentido a la obra y que aporte al conocimiento cientifi-
co pedagdgico las evidencias necesarias para creer en este campo de
estudio y, a su vez, lanzar nuevos e interesantes retos para continuar
trabajando.

En el caluroso verano extremeno de Julio de 2019
Francisco Revuelta e Inmaculada Pedrera
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