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Este libro presenta una muestra de experiencias relacionadas con
el uso educativo de los videojuegos que pueden resultar de interés
para el conjunto de los miembros de la comunidad educativa (pro-
fesorado de Infantil, Primaria, Secundaria, Bachillerato, Formacién
Profesional y Universidad; profesionales de instituciones socioco-
munitarias; familias y empresas relacionadas con el sector de los
videojuegos). Asimismo, uno de los propésitos clave de la publica-
cion es favorecer un intercambio entre docentes y otros profesio-
nales que ayude a poner en marcha iniciativas caracterizadas por la
utilizacién pedagodgica adecuada de los videojuegos.

Los criterios adoptados para la seleccién de las experiencias han
sido fundamentalmente su grado de significatividad y el hecho de
que se tratase de propuestas que pudiesen ser transferidas a di-
ferentes contextos y realidades. En este volumen hemos procu-
rado incluir experiencias llevadas a cabo en los ultimos afos en
el contexto espafiol e iberoamericano y que muestran las posibi-
lidades que proporcionan los videojuegos en la educaciéon, que
van desde el aprendizaje de procedimientos y estrategias hasta la
motivacion, la toma de decisiones, la resolucién de problemas y el
desarrollo del pensamiento computacional, entre otras. Igualmen-
te, en la concrecién de las experiencias hemos escogido aquellas
que destacan las razones por las que los videojuegos pueden ser
excelentes recursos para estimular los procesos de ensefianza y
aprendizaje.

La obra ofrece trabajos pertenecientes al ambito escolar y univer-

sitario y a los contextos sociocomunitarios.
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