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El libro Videojuegos y oportuni-
dades educativas. Orientaciones
para su disefio, andlisis y uso es
una obra de divulgaciéon coordina-
da por Silvia Lépez Gémez, Jesus
Rodriguez Rodriguez, M. Isabel Vi-
dal Esteve y Diana Marin Suelves,
docentes del Departamento de
Didactica y Organizacion Escolar
de las universidades espanolas de
Santiago de Compostela y la Uni-
versitat de Valencia.

Dicha obra ha sido publicada
por la editorial Editum, dentro de
la coleccion Educar y aprender,
que se dedica a los estudios, in-
vestigaciones y experiencias de in-

novacion que contribuyen a la mejora de la ensefianza y el aprendizaje,
dentro del dmbito de la formacién del profesorado, las TIC, la atencion
a la diversidad, la educacion intercultural, las metodologias didacticas y
el aprendizaje de los estudiantes, asi como toda aquella publicacién que
promueva el desarrollo de la calidad educativa.

155



Lopez Gémez, S., Rodriguez Rodriguez, J., Vidal Esteve, M.1. y Marin Suelves, D. (2023).
Videojuegos y oportunidades educativas. Orientaciones para su disefio, andlisis y uso. Educatio
Siglo XXI, 42(1), 161-164

El libro se dirige tanto a investigadores, como a todos los profesio-
nales del ambito educativo y su comunidad (familias, docentes) y todos
aquellos interesados en el empleo educativo de los videojuegos en la
sociedad contemporanea con el objetivo de proporcionar una vision pe-
dagdgica sobre su disefio, andlisis y uso, siempre teniendo en cuenta un
enfoque didactico.

Se trata de una importante aportacién que visibiliza el empleo de los
videojuegos como una oportunidad educativa tanto dentro como fuera
del aula, en el contexto escolar y familiar. Para ello, analizan diferentes
investigaciones sobre cuadl ha estado su uso en educacion, abordando
sus antecedentes y su evolucién en el tiempo que, posteriormente com-
binan con una serie de experiencias en el campo de investigacion entre
videojuegos y ensefanza. Ello les permite ofrecer un conjunto de pautas
que ayuden a interpretar el empleo de videojuegos desde una perspec-
tiva educativa.

La obra consta de ocho capitulos, que pueden dividirse en dos gran-
des bloques diferenciados. El primero de ellos, que corresponde a los dos
primeros capitulos, aborda las reflexiones y resultados actuales sobre el
empleo de los videojuegos con fines didacticos y pedagdgicos, resal-
tando la importancia de conocer la utilidad de este recurso en la socie-
dad actual, tomando como punto de partida que su utilizacion, siempre
que previamente haya sido estructurada y programada, no solo es util y
atractiva sino también beneficiosa para sus usuarios. Las investigaciones
que se presentan a lo largo de dicho bloque muestran las posibilidades
y beneficios de su aplicacién didactica al mismo tiempo que tratan de
responder a los aspectos tanto positivo como negativos que plantea el
uso de los videojuegos en la sociedad contemporanea, asi como en el
sistema educativo.

Por lo que respecta a la segunda parte del libro, se centra en mostrar
una serie de guias dirigidas tanto al disefo y analisis de videojuegos,
como a la seleccién o utilizacion de los videojuegos mas apropiados
segln la finalidad y la edad de los destinatarios. De esta manera, los
lectores encuentran una serie de herramientas y recursos que les per-
mitirdn no solo analizar y elegir el juego mas idéneo, sino que también
disponen de herramientas y consejos Gtiles para el disefio de los mismos.
Por tanto, encontramos dos variables: por un lado, las herramientas para
disenar un juego diddctico y pedagégico vy, por otro lado, la capacidad
de valorar y evaluar los videojuegos ofrecidos por otros usuarios. El libro
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destaca en este aspecto ya que no se dirige Gnicamente a disefadores
profesionales de videojuegos sino también a los docentes y a cualquier
persona interesada en el campo, animando asi a sus lectores a aventu-
rarse en la materia.

Asi, a lo largo de la obra se ofrecen diferentes guias: primero una guia
para el diseno y andlisis de videojuegos desarrollados con intencionali-
dad educativa, después una guia para la utilizacién de los videojuegos
en el contexto escolar y en el familiar, asi como recomendaciones para
estas Ultimas, y diferentes guias para el andlisis de videojuegos. Final-
mente, se muestra un repositorio de videojuegos recomendables catalo-
gado por tipologias que incluye tanto género y nimero, como gratuidad,
realidad aumentada y una sintesis de los mds destacados por sus posibi-
lidades educativas.

El libro culmina con una bibliografia de 15 lecturas recomendadas,
la mayoria posiblemente conocidas por los profesionales del campo de
estudio, que no solo ratifican los argumentos que se exponen a lo largo
de toda la obra, sino que ademas permitird abordar en profundidad a
quien lo desee en el campo de investigacién y la relacion entre la edu-
cacién y el uso de videojuegos de forma diddctica y pedagdgica. De
esta manera el libro resulta una magnifica guia tanto para profesionales,
como familias, docentes e investigadores de todos los niveles educativos,
proporcionando tanto herramientas, como consejos y recursos no sélo
para conocer y seleccionar aquellos juegos que mejor funcionan a nivel
pedagdgico, sino también para crear sus propios proyectos.

SANDRA NAVARRO
Universitat de Valéncia
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