Presentacion

La creciente expansion de los videojuegos en los contextos no sélo de ocio, -dentro
o fuera de las redes sociales-, sino en los escenarios de educacion formal ha propiciado
interesantes estudios para valorar en qué medida éstos pueden favorecer la adquisicion de
aprendizajes de distinta indole, asi como el desarrollo y adquisicion de habilidades
cognitivas de orden superior y competencias diversas en los jugadores. De ahi que el
presente monografico de la revista RED haya intentado aglutinar distintos estudios y
experiencias innovadoras llevadas a cabo por distintos equipos de investigacion centrados
en este topico, tales como el grupo interuniversitario ALFAS (Ambientes Ludicos
Favorecedores de AprendizajeS) integrado por miembros de diversas universidades del
ambito internacional, y que en febrero 2012 organizaron el | Congreso Internacional de
Videojuegos y Educacién (CIVE), accesible en http://www.uv.es/ordvided/, -auspiciado por
la Universidad de Valencia en esta primera edicion-; junto a las investigaciones
desarrolladas por el grupo GIPI de la UAH y la UNED, centradas de forma especial en el
analisis de como algunos videojuegos comerciales como el archiconocido Los Sims 3 u
otros de tematica deportiva de mayor alcance pueden favorecer la interaccién social, la
asimilacion de la identidad, la resolucién de problemas, etc., y contribuyen a la

alfabetizacion digital.

En las aportaciones que se presentan, sobre todo, se identifican las ventajas y
oportunidades que pueden suponer los videojuegos en tanto recursos didacticos
motivadores para suscitar de forma ludica diferentes aprendizajes, y como apoyo a
determinadas areas curriculares en los distintos niveles educativos. Ademas, pretenden
dotar a los docentes e investigadores, interesados en la tematica, de criterios e instrumentos
de evaluacién para la adecuada seleccion de videojuegos comerciales para su posterior
sistematizacion e implementacion en las aulas desde una perspectiva psicopedagogica, asi
como de pautas para el disefio de sus propios videojuegos utilizando programas de facil
manejo y accesibilidad que les permiten intervenir en el proceso de creacion de éstos desde
otra perspectiva. Al tiempo que se apuesta por la generacion de comunidades de practica

entre docentes que les ayuden a compartir experiencias innovadoras positivas que puedan



extrapolarse a contextos similares a propdsito de la integracion de los videojuegos en el

ambito educativo.

Otras interesantes aportaciones ponen especial énfasis en determinar el papel que
desempefian las comunidades de videojugadores, los mecanismos que les llevan a fortalecer
lazos en los contextos virtuales a partir de un interés comin como puede ser un
determinado videojuego, y analizar su comportamiento emocional y social. Asimismo, se
describe un estudio que constata la opinion de los propios videojugadores sobre lo que
perciben aprender con los videojuegos, qué habilidades son conscientes de haber
desarrollado con ellos, sus preferencias y pautas adecuadas para el buen uso de éstos.

No cabe duda que las reflexiones vertidas por los investigadores aqui recogidas
aportan un marco conceptual idéneo que bien pueden servir como punto de referencia para

desarrollar nuevas propuestas de investigacion desde los distintos enfoques metodologicos.
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