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redes sociales: Perspectivas del edutainment y la pedagogia lidica en el aula. Barcelona:
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Este libro se presenta como obra de referencia
dentro de una disciplina que en los tltimos afios esta
despuntando en el &mbito educativo: los videojuegos en
redes sociales. Como objeto lidico el videojuego ha
sido, por linea general, menospreciado como mero en-
tretenimiento. Pero a la par, es un producto cultural de
gran influencia en nuestra sociedad. Nuevas disciplinas
estdn abriendo vias para un cambio de perspectiva: el
edutainment y la pedagogia lddica, es decir, lo que en-
tenderiamos como contenido de entretenimiento dise-
fado para educar pero a la vez entretener o contenido
dentro del entretenimiento no disefiado inicialmente 1 REDES S
para educar pero con una potencialidad o valor educati- PERSPECT
vo implicito. e

PEDAGOGIA LI

«Videojuegos en redes sociales: Perspectivas del edu-
tainment y la pedagogia lidica en el aula» nace de la necesi-
dad de integrar nuevas estrategias ltidicas en el aula, y
de la falta de investigaciones concluyentes sobre la te-
matica. La pregunta inicial se sintetiza en: ;jsabemos
aprovechar la oportunidad del uso de videojuegos en el
aula?

Esta obra colectiva se divide en ocho capitulos
que suponen un recorrido complementario que profun-
diza en definiciones, modelos y recursos de la «gramiti-
ca cultural de la interactividad». El primer capitulo: «Los
videojuegos en red social: definicién, modelo de negocio, caracteristicas y modelo de aplicacion en el aula», propone
un marco general para la incorporacién del uso de videojuegos en redes sociales en el aula. La propuesta
incide en la necesidad de la evaluacién y categorizaciéon de cada videojuego segiin la competencia que se
quiera adquirir. En el capitulo dos, «Fundamentos de los juegos sociales», se presenta el juego como parte de
la naturaleza humana. La esencia del juego social es la experiencia que genera jugarlo en compafifa de
otras personas. En el siguiente capitulo, «El modelo de comunicacion del videojuego en red social», su autor re-
aliza un recorrido por distintas definiciones y taxonomias del videojuego, visto como fundamento comu-
nicativo del ser humano, hasta llegar a la irrupcién de la web 2.0. De este modo, «jugar es aprender. Com-
partir es aprender». La escuela no puede ignorar, pues, la presencia del «mundo pantalla» en la vida cotidia-
na de estudiantes y docentes; De esta manera, tal y como explica su autora en el capitulo cuatro, «Apren-
dizaje y videojuegos en redes sociales», la figura del profesor se revela como fundamental como vehiculo de
las précticas cotidianas y conocimientos practicos que deviene el uso de videojuegos en el aula. En el si-
guiente capitulo, «Catdlogo de recursos y orientacion educativa para la utilizacion en el aula de los videojuegos in-
tegrados en las redes sociales Tuenti, Facebook y Google+», los autores advierten que sin una reflexioén previa,
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la introduccién de videojuegos en el aula puede acarrear recursos metodolégicos poco efectivos. En el ca-
pitulo seis, «Estrategias diddcticas de las redes sociales con videojuegos», se remarca que lo fundamental no se-
ria tanto el dispositivo tecnolégico y sus posibilidades como lo que los usuarios pueden llegar a hacer con
la tecnologia disponible para la formacién de su identidad, como por ejemplo, abrir nuevas oportunida-
des para la colaboracién y la cooperacién. El capitulo siete, «La adiccién a los videojuegos en redes sociales»,
se centra en conductas compulsivas en los usuarios de videojuegos, tema de largo recorrido dentro de la
bibliografia sobre la temédtica. La implicacion de las familias y la escuela resulta esencial para mejorar la
forma de uso de estos dispositivos. El dltimo capituo, «Serious Games para el aprendizaje en red», profundi-
za en los videojuegos que tratan una tematica especifica y creados con un propésito distinto al entreteni-
miento, que pueden hacer pensar en red y fomentar un aprendizaje reflexivo, permanente y transferible.

El videojuego integrado en el aula, da lugar a interesantes propuestas y experiencias educativas,
no obstante, todavia estas herramientas se encuentran «en el umbral del aula», aGn existen multiples barre-
ras que no dejan entrar los videojuegos dentro del aula.

Concepciéon Lépez Andrada
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