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Presentacién

Los procesos de ensenanza-aprendizaje que se producen a lo largo de la for-
macién de los individuos en la sociedad actual se encuentran mediatizados por
los recursos tecnolégicos que van incluyendo los docentes en las aulas, bien
para una mejora en la comprensién de los contenidos curriculares, bien para
ampliarlos. En todo caso, el fin dltimo es el empleo de una metodologia de
aula que impacte a los estudiantes y que acredite las competencias digitales,
informacionales y comunicacionales que demandan hoy los gobiernos.

Uno de estos recursos han sido los videojuegos, si bien no nacieron con
esta funcionalidad entre las décadas de los cuarenta y los cincuenta del pasa-
do siglo. A lo largo de los afios, tanto sus detractores como sus aliados han
ido creciendo, y estos dltimos han sido los que mds se han ido incrementan-
do, tal y como reflejan los informes Horizon de 2014 o las convocatorias de
proyectos europeos, como la conocida H2020.

En esta linea, la denominada /udificacién, entendida esta como la verti-
ente educativa de los videojuegos, va ocupando un lugar en los centros edu-
cativos en la capacitacién formal. Datos que avalan este aspecto los encontra-
mos en el informe de 2012 de la aDeSe (<http://www.aevi.org.es/docs/
documentacion/estudios-y-analisis>), donde se refleja que uno de cada tres
profesores de educacién primaria en Espafia ha empleado en clase los video-
juegos, y que son los mds jévenes los que mds los utilizan (35%).

La propuesta que se hace en este monogréfico nace de la intencién de
trasladar a la comunidad educativa las posibilidades educativas y formativas
que tienen los videojuegos, mds alld de los creados por la industria especifi-
camente para la formacién. A través de las diferentes aportaciones se propo-
nen diversos puntos de vista en los que la ludificacién cobra sentido y toma
las riendas del proceso de ensefianza-aprendizaje. Son varias las investigacio-
nes que reflejan que la introduccién de este recurso en el desarrollo del cur-
riculo ha puesto de relieve el valor que tiene; de ahi que se quiera presentar
como un elemento positivo para el estudiante en su proceso de formacién.

Asi, descubrimos un primer articulo que, mediante una visién tedrica, se
cuestiona la usabilidad de los videojuegos en el dmbito escolar, asi como sus
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posibilidades de disefio. Encontramos, por otra parte, una aportacién que nos
acerca a la vinculacién de estos al mundo de la comunicacién presentando
las opiniones de futuros periodistas y comunicélogos en torno a las posibili-
dades curriculares en el drea de los videojuegos. Es significativa, también, la
visién que tienen los maestros en formacién, pedagogos y educadores sociales,
que aportan tres de los documentos que conforman este monogrifico. Cabe
destacar que son estudios realizados en diferentes contextos universitarios y
en todos los casos el principal resultado es coincidente: la viabilidad del
empleo de los videojuegos como herramienta de aprendizaje. Cierran este
monogrifico dos articulos sobre la imbricacién de la ludificacién en el mundo
de la educacién inclusiva desde dos puntos de vista: el de alumnos de educa-
cién primaria y el de estudiantes de secundaria. En cuanto a la educacién
primaria, el primer articulo trata del empleo de los videojuegos a través de
tabletas con el fin de lograr la capacidad de razonamiento del alumnado con
necesidades educativas especificas; en cuanto a la educacién secundaria, el
segundo articulo se centra en analizar la opinién de los alumnos de esta etapa
sobre las posibilidades que tienen como herramienta que potencie la educa-
cién inclusiva.

Como vemos, los articulos presentados reflejan que el empleo de los video-
juegos en todos los niveles educativos y en diversos contextos es una realidad,
viable y tangible; es por ello que debemos atrevernos a pensar en su incorpo-
racién a las metodologfas de aula.
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