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Las tecnologias digitales y la gamificaciéon son dos fenémenos que
actualmente estan en auge en el sistema educativo. En concreto, los
videojuegos activos son una realidad en el ocio digital de los jévenes
y ya se estan aplicado como innovacién educativa. Sin embargo, des-
de una perspectiva analitica se tiene que examinar el planteamiento,
mientras que, desde un acercamiento cientifico, se debe medir en las

aulas reales la efectividad que se les presupone.

Esta obra pretende ilustrar el proceso cientifico llevado a cabo en
una investigacion experimental realizada en distintos colegios de
Educacién Primaria, describiendo tanto el planteamiento filoséfico y
epistemoldgico inicial como los disefios concretos de investigacién
y de intervencién educativa. El objetivo es compartir y promover un
enfoque de investigacién infrecuente en las ciencias de la educacién,
el experimental natural, aquel que pretende aproximarse tanto como
sea posible al conocimiento de los efectos y las causas. Este enfoque
cientifico permitird mejorar la habitual justificacion de la «experiencia
personal» del maestro, en este caso en lo concerniente a la gamifica-

cién educativa y al videojuego como tecnologia digital.

Asi, se han estudiado variables de interés para la didactica como
son el disefio programatico, el método de ensefianza y el material
educativo, ademas de caracteristicas psicolégicas, motrices y neuro-
|6gicas del alumnado. La investigacion presentada, explicada paso a
paso, ha ayudado a esclarecery poner a prueba las altas expectativas
asignadas al potencial educativo de la gamificacion y los videojuegos
activos, sugiriendo una vision mucho mas prudente y escéptica res-
pecto a ellas.
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