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Presentacion

La transformacion de nuestro entorno en lo que se ha denominado “sociedad digital”
sitta en un primer plano a los medios tecnoldgicos, convirtiéndolos en instrumentos media-
dores tanto de las actividades laborales como las comunicativas y de ocio (Squire, Jenkins,
Holland, Miller, O'Driscoll, Tan & Todd, 2003). La presencia de estos medios en la vida de
los més jovenes junto a las practicas que generan para buscar, crear y compartir informacion,

ha aumentado de forma significativa.

En este nuevo universo, los videojuegos han irrumpido con mucha fuerza, lo que po-
demos constatar en un mercado que ha ido creciendo exponencialmente en el ultimo lustro
(Benito, 2012), ocupando el tiempo de ocio de unas audiencias cada vez mas amplias (Marti,
2008), no circunscritas a la edad infantil. Observamos nuevos perfiles de jugadores atendien-
do no so6lo al tipo de videojuegos, sino al tiempo dedicado a los mismos y al soporte en el que
tiene lugar esta actividad de ocio, ya sea a partir de videoconsolas, redes sociales (Del Moral
& Guzmén, 2014), la wii, juegos online multijugador, etc. (Bringué, Sadaba, & Sanjurjo,
2013). Sin duda, se trata de un fendmeno generalizado que hace convergen en espacios virtua-
les de ocio a varias generaciones, algo que desde una perspectiva educativa no puede dejarnos

indiferentes.

Por otra parte, los videojuegos empiezan a ser considerados no s6lo como instrumen-
tos de mero entretenimiento u ocio, sino como vehiculos impulsores de aprendizajes implici-
tos, dada su atractiva formula para el entrenamiento de habilidades cognitivas de diferente
nivel (observacion, memoria, resolucion de problemas, etc.); como catalizadores de los proce-

sos de aprendizaje; e, incluso, como contextos de aprendizaje en si mismos (Olson, 2010).

Esta nueva realidad ha despertado en las Gltimas décadas el interés entre educadores e
investigadores, que se han preguntado por la relacion entre el ocio y la educacion, y como es-
tos nuevos instrumentos tecnologicos como son los videojuegos pueden potenciar y crear
oportunidades para aprender (Bottino, Ferlino, Ott & Tavella, 2007). Aunque la relevancia del
juego para el desarrollo y el aprendizaje ha estado presente en la psicologia de la educacién
desde perspectivas clasicas como las de Piaget o Vygotsky, los nuevos escenarios ladicos que

representan los videojuegos suponen un campo nuevo e innovador.
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Para valorar en toda su dimension lo que ha supuesto la presencia de los videojuegos,
hay que preguntarse por aquello que los distingue de un juego tradicional. Si se parte de defi-
niciones clasicas, el juego se presenta como una actividad libre y consciente que ocurre fuera
de la vida cotidiana, se realiza de acuerdo a unas reglas dentro de limites espacio-temporales,
absorbe al jugador intensamente, haciéndole participe de un grupo social que comparte el
mismo interés. Llegando a organizarse en comunidades de videojugadores donde intercam-
bian experiencias, trucos, convirtiendo el juego en un actividad cooperativa (Del Moral &
Fernandez, 2013).

Si bien la mayoria de los videojuegos poseen reglas al igual que los juegos tradiciona-
les, existen diferencias sustanciales, dado que los jugadores pueden intervenir e influir en las
consecuencias derivadas del mismo, llegando incluso a involucrarse a nivel emocional.
Ademas, su interactividad y virtualidad son los rasgos distintivos que les definen. Los video-
juegos constituyen espacios de juego virtuales que permiten a los jugadores explorar y mani-
pular mundos imaginados. Durante la partida, los jugadores actdan en una realidad virtual
donde se pueden contar y experimentar historias y se ejecutan misiones para alcanzar unas
metas propuestas (Lacasa, Martinez-Borda & Méndez, 2013). Y, por tanto, jugar con un vi-
deojuego supone tomar parte activa en el mismo, resolver problemas y tomar decisiones para
poder seguir jugando. Estos elementos son los que hacen que los videojuegos tengan éxito y

entusiasmen por igual a nifios, jévenes o adultos.

Numerosos investigadores (Cortizo, Carrero, Monsalve, Velasco, Diaz & Pérez-
Martin, 2011; Gros, 2008; Lacasa, 2011), de forma similar a los que participan con sus traba-
jos en este monografico, coinciden en gue un buen videojuego puede ser un instrumento de
aprendizaje muy potente, y asumen que son «maquinas para aprender». Lo cual ha provocado
que la investigacion relacionada con los videojuegos haya sufrido un giro radical en los lti-
mos afos, de considerarlos unas herramientas carentes de valores por su excesiva violencia
(Matamala & Codina, 1992) y con un gran riesgo para provocar adicciones (Tejeiro, 2001);
pasando a subrayar -por el contrario- las oportunidades que estos instrumentos ludicos pueden
ofrecer para el aprendizaje y el desarrollo de determinadas habilidades, rescatando su poten-
cialidad educativa para la resolucion de problemas (Liu, Cheng & Huang, 2011).

Esta conviccion ha motivado la proliferacion de los denominados serious games, Vi-
deojuegos creados con un claro objetivo formativo, y que actualmente son utilizados en dife-

rentes ambitos (empresas, escuelas, universidades, etc.), tanto para promover el desarrollo de
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destrezas y habilidades especificas, como para activar los procesos de pensamiento creativo,
el razonamiento o la resolucion de problemas (Michael & Chen, 2005). Como se puede cons-
tatar, parte de los articulos de este monografico se orientan a destacar sus potencialidades y a
analizar su impacto en el incremento de la creatividad y las inteligencias multiples (Del Mo-
ral, Guzmén & Fernandez, 2014). Sin embargo, los videojuegos comerciales, creados para el
ocio y el mero entretenimiento, también han mostrado su caracter mediador transformando el
contexto educativo formal y las diferentes dimensiones que lo definen (Méndez, Lacasa &
Garcia-Pernia, 2013; Monjelat, Méndez, & Lacasa, 2012).

Por ello, se ha visto la conveniencia de organizar el presente monogréafico en el Elec-
tronic Journal of Research in Educational Psychology, titulado Innovaciones y experiencias
educativas con videojuegos, en un intento de resaltar las conclusiones mas relevantes deriva-
das de préacticas formativas llevadas a cabo con videojuegos -tanto comerciales como serious

games- en contextos escolares con distintas finalidades.

Asi pues, en un primer momento y desde el &mbito internacional, se presenta la inves-
tigacion llevada a cabo desde la North Carolina State University (USA) por los profesores
Lamb, Annetta y Vallett, quienes estudian la relacion entre diferentes constructos (Fluency y
Lateral Thinking), el desarrollo de la creatividad y la adquisicion de conocimientos cientifi-
cos. La experiencia se desarrolla con un grupo de estudiantes (N=559), a partir de su partici-
pacion en un taller de disefio de un videojuego de &mbito cientifico. En estos talleres el video-
juego se utiliza como una herramienta educativa que facilita procesos particulares de pensa-
miento relacionados con la creatividad. Entre los resultados de este estudio, se puede resaltar
cémo la actividad del disefio de un videojuego potencia la flexibilidad cognitiva y formas de
pensamiento integrado en la accion, incidiendo en el aumento de la creatividad como mues-
tran los resultados de medicién antes y después de su participacion en los talleres. En la dis-
cusion y conclusiones, los autores del estudio exploran las aportaciones que, para el ambito
aplicado, tiene la creacion y disefio de videojuegos en la construccion del conocimiento

cientifico y su relacién con la creatividad y los constructos que subyacen.

Por su parte, en la experiencia descrita por Del Moral, Fernandez y Guzman se desta-
can los rasgos que convierten a los videojuegos, y mas concretamente, a los serious games en
unos recursos ludicos motivadores de primer orden, analizando cada uno de los incentivos
multisensoriales que poseen y que les dotan de un gran potencial para desarrollar las Inteli-

gencias Multiples en escolares de Educacion Primaria. Sin embargo, subrayan que antes de
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introducirlos en el aula se precisa de una seleccion rigurosa, no vale cualquier videojuego,
pues las actividades y/o misiones que planteen deben corresponderse con los contenidos cu-
rriculares. También, indican que se requiere de una planificacion sistematica para aprovechar
las ocasiones que presenta el juego para activar las diferentes habilidades. Concluyen que el
serious game Naraba World ha contribuido al incremento generalizado en todas las inteligen-
cias en el alumnado de primaria en donde se ha llevado a cabo la experiencia innovadora, re-
sultando especialmente significativas la l6gico-matematica, la viso-espacial y la corporal-

cinestésica, mejorando las dos primeras mas en las nifias, que en los nifios.

Las investigadoras Méndez y Lacasa analizan los videojuegos en tanto herramientas
para el cambio, desde la perspectiva de la teoria de la actividad. A partir de un estudio de ca-
sos, desde un enfoque cualitativo y etnogréfico, exploran, desde la perspectiva de los partici-
pantes, la transformacion operada en un aula de secundaria -con sujetos de necesidades educa-
tivas especiales- al introducir el videojuego comercial Sim3. Para analizar estos cambios utili-
zan el modelo diagramatico de la AT y la metafora del expansive learning, explorando las
tensiones que se generan en todos los elementos que definen un aula como sistema de activi-
dad, cuando se introduce un objeto propio del contexto de ocio como mediador en el proceso
de ensefianza-aprendizaje. Este estudio aporta un modelo explicativo para interpretar las ten-
siones que aparecen al interaccionar estos recursos ludicos con el complejo entramado de re-
laciones de un contexto de educacion formal. Las conclusiones del trabajo sugieren la necesi-
dad de contemplar el videojuego como un objeto cultural, promotor de nuevas practicas en el
aula que entran en contradiccion con las llevadas a cabo habitualmente por profesores y estu-
diantes; y como elemento superador de esa tension generada, artifice de un nuevo sistema in-

novador de ensefianza.

El articulo de Zhao y Linaza describe el proceso de desarrollo y los aprendizajes que
se derivan de un experimento con nifios y nifias, -de 3°, 4° y 5° de primaria-, tras presentarles
un videojuego comercial totalmente nuevo. Estos autores constatan la capacidad de aprendiza-
je que poseen estos jovenes jugadores que no han seguido una instruccién especifica de los
adultos, analizan como se coordinan y cooperan con su grupo de iguales para dominar la no-
vedosa tarea centrada en el manejo del videojuego. Ademas, destacan como ello se constituye
en una actividad que fomenta su autonomia para aprender y su capacidad para resolver gru-
palmente los diferentes conflictos surgidos durante el juego. También destacan el incremento
operado en su capacidad para crear significados a partir del mundo virtual descrito en el jue-

go, los personajes y las misiones del mismo. Asimismo, ponen de manifiesto que el videojue-
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go es capaz de provocar cambios en las relaciones entre los jugadores, activando su capacidad
de liderazgo y la empatia o el cuidado de los otros jugadores, etc.

La ultima experiencia del monogréfico, rubricada por Cejudo y Latorre, explica la me-
jora ocasionada en la inteligencia emocional de un grupo de adolescentes -2° curso de Bachi-
llerato (de 17 a 19 afios)- tras participar en un programa especifico que se apoya en el uso del
videojuego Spock. Observan que tanto chicas como chicos mejoran considerablemente la inte-
ligencia emocional (IE) -medida a partir de los indicadores de Mayer-Salovey-Caruso Emo-
tional Intelligence Test (MSCEIT)-, aunque resultan beneficiados los chicos en mayor medi-
da. Los resultados obtenidos les llevan a enfatizar la importancia de implementar, durante la

adolescencia, programas similares para fomentar la IE como capacidad.

Las cinco aportaciones recogidas muestran resultados y evidencias empiricas, desde
enfoques tedricos y perspectivas metodoldgicas diversas, que pretenden subrayar la utilidad
educativa de los videojuegos. Todos coinciden en la necesidad de seleccionar adecuadamente
los videojuegos en sintonia con los objetivos que se quieren alcanzar, sistematizando las in-
tervenciones para controlar sus efectos, conscientes de su caracter disruptivo (Del Moral &
Fernandez, 2015). En todos los casos, se apuesta por rentabilizar el engagement (Deater-
Deckard, Chang & Evans, 2013), es decir, su capacidad para atraer la atencion de los jugado-
res, lograr sumergirlos en las tareas propuestas y transformarlos en entornos de aprendizaje.
Sin animo de agotar las multiples experiencias innovadoras orientadas a rentabilizar el poten-
cial formativo inherente a los videojuegos, sirva este monogréafico para promover la investi-

gacion en este campo.
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