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Presentation

Ludology, also known as Game Studies, is the study of play. While it is currently and most
commonly associated with the theoretical study of video games, it also encompasses
reflections on specific games (digital or otherwise), as well as the concept of play itself. This
includes the relationship between a game’s rules and its narrative, the act and symbolism of
playing, the player's experience, learning through play, and the cultural and political
implications of the ludic phenomenon. Although ludology has been considered a distinct
discipline since the early twentieth century, drawing on classical references such as Homo
Ludens by Johan Huizinga and Man, Play and Games by Roger Caillois, it has in fact become the
backbone of a variety of interdisciplinary reflections on play and related topics.

In a pedagogical setting, theoretical reflection on play enables a critical approach to the notion
of 'play'in educational discourse on 'learning through play' and 'gamification' initiatives. It also
creates opportunities to foster knowledge acquisition, philosophical reflection and debate
through play, whether by designing 'serious games' or through collective discussion of a
game's narrative elements or basic rules. In short, studying games, video games or play
provides a richer perspective on the pedagogical value of play, and more broadly, on
pedagogy itself.

Recognising the educational and cultural value of play, this monographic issue aims to
advance the theoretical study of play and its foundations. To this end, it considers general
ludological questions—such as the definition of play, its constitutive elements, and its role
within the community—as well as contributions from various disciplines, including ontology,
epistemology, ethics, aesthetics, phenomenology, hermeneutics, political philosophy,
pedagogy, cultural studies, and audiovisual communication.

Thematic Areas

This monographic issue welcomes articles that address play from a theoretical perspective,
drawing on ludology, philosophy, pedagogy and other disciplines concerned with games or
video games. The aim is to contribute to further reflections on the possible relationships
between play and education. More specifically, contributions may address the following
topics:

Definitions of '(video) game' and other fundamental debates in ludology, such as the
distinction between 'game’, 'playing' and 'play session’; the interpretation of games as
systems of rules or narratives, the significance of game formats...

2This monographic issue is part of the initiatives of the Ludology Group of the Societat Catalana de
Filosofia to promote Game Studies in Catalonia and in Catalan.
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Freedom and ethics in (video)games: moral responsibility and scope of decision-
making during gameplay; differences between free play and guided play; the possibility
of transgressive play in relation to rules; adherence to (or rejection of) a moral code; moral
limits of action; ethical and political dilemmas arising from play...

The (video)game as a sociopolitical phenomenon: biased representations and
(mis)information; the possibility of giving voice to oppressed groups; the ideological
charge of games; politics of memory through play; the potential to project imaginaries of
the future...

The (video)game as an individual or collective phenomenon: from sports to e-sports;
children’s games; board and role-playing games; single-player and multiplayer video
games; the foundations of community-building through play...

Learning processes in (video)games: how learning unfolds during gameplay; which
elements of a game construct knowledge and which do not; which foster reflection and
which hinder it; what kinds of knowledge can be acquired through play; how perception,
imagination, and reasoning operate throughout a game...

Educational uses of (video)games: methodologies for fostering critical thinking and
learning through play; critical approaches to the theoretical foundations of gamification;
conceptual differences between learning through play and gamifying education; the
pedagogical potential of “serious games” and entertainment-oriented games

Representation, experience, and world in (video)games: the usefulness or
obsolescence of concepts such as mimesis, virtuality, interactivity, or simulation;
differences between the laws of the real world and those of the game world; applications
of the “magic circle” concept; the separation between real and game worlds; the notion
of “world” operative in gameplay...

Construction and performativity of identity in (video)games: identification with a
character or avatar; the potential of fiction to explore alternative lives; experimentation
with gender; relations with other players; experiences of embodiment; differences
between first-person and third-person perspectives...

The role of emotions in (video)games: emotional responses to specific elements; the
possibility of empathy or indignation; the relationship with emotions such as anger and
frustration; uses and limitations of the concept of “fun”...

The relationship between (video)games and other phenomena: play and sport; play
and ritual; the status of video games as art; contributions from narratology and film
theory; the role of virtual reality...

Analysis of specific (video)games from particular disciplinary perspectives:
philosophy, history, social sciences, physics...

Other analyses of specific (video)games: including accounts of pedagogical
applications of games, cultural mediation through play, or gamification, provided that the
emphasis is placed on theoretical discussion.
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Submission Guidelines
1. Abstacts

Prospective contributors are invited to submit an abstract of 600 to 800 words. The abstract
should include a clear description of the proposal, its approach, as well as the framework and
main references from which the topic will be addressed. Abstracts must also include the name
and institutional affiliation of each author, along with a brief biographical note of 50 words
per author.

Abstracts should be submitted by June 15, 2026, to: temps@ub.edu. They will subsequently
be evaluated by a specific editorial committee composed of the editors-in-chief and the
managing editor of the journal Temps d’Educacio, as well as the coordinators of the
monographic issue. Authors will be notified of acceptance by July 15, 2026.

All proposals must be clearly aligned with the aims and scope of the journal Temps
d’Educacié. Abstracts that fall outside the journal’s scope, even if of high quality or current
interest, will not be considered for this issue. Acceptance of an abstract indicates the journal’s
interest in publishing the work, but does not necessarily imply a final commitment to
publish the article.

2. Full manuscripts

Authors whose abstracts are accepted will be invited to submit a full manuscript. Texts should be
6,000 to 8,000 words (including references), must be prepared in accordance with the journal’s
guidelines, and should be submitted through the corresponding platform. See submission
guidelines:

https://revistes.ub.edu/index.php/tempseducacio/about/submissions

At the time of submission, authors must indicate that the manuscript is intended for issue 72 and for
the section corresponding to the monographic issue. All manuscripts will undergo double-blind
peer review. See the review process: https.//revistes.ub.edu/index.php/tempseducacio/about

Indicative Timeline

Deadline for abstract submission: June 15, 2026
Notification of abstract acceptance: July 15,2026
Submission of full manuscripts: January 15, 2027
Review process and revisions: until March 30, 2027
Expected publication of the special issue: June 30, 2027

Contributions are accepted in Catalan, English, Spanish, French, Italian, or Portuguese.

For any inquiries, interested parties may contact: emmacabre66@gmail.com
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Llamada a resumenes

Ludologia y fundamentos de una pedagogia del juego
Monografico Temps d'Educacio, 72 (2027/1)

Coordinacion: Emma Grau i Cabré (SCF), Iris Lazaro Canet (SCF), David Ferragut (UAB)
Presentacion

La ludologia, también conocida como Game Studies, es el estudio del juego. En la
actualidad designa principalmente el estudio tedrico de los videojuegos, aunque
incluye tanto reflexiones sobre juegos concretos (digitales o no) como sobre el propio
concepto de juego: la relacién entre las reglas de un juego y su historia o narrativa, el
acto de jugar, la experiencia del jugador, el aprendizaje a través del juego o las
implicaciones culturales y politicas del fenémeno Iudico. Aunque la ludologia se ha
reivindicado como una disciplina propia desde principios del siglo XX, apelando a
referentes clasicos como Homo Ludens de Johan Huizinga o Les jeux et les hommes de
Roger Caillois, en realidad se ha convertido en el eje vertebrador de una pluralidad de
reflexiones interdisciplinarias sobre el juego y todo lo que lo rodea.

La reflexion tedrica permite una aproximacioén critica a la nocién de ‘juego’ presente
en los discursos pedagdgicos y las iniciativas del ‘aprender jugando’ o la ‘gamificacion’.
Pero también genera oportunidades para incentivar la adquisicion de actitudes y de
conocimientos, la reflexion filosofica y el debate a través del juego, ya sea mediante el
diseno de ‘juegos serios’ o la discusidon conjunta sobre elementos narrativos o reglas
basicas de un juego concreto. En suma, el estudio de los juegos, de los videojuegos o
del acto de jugar ofrece una perspectiva enriquecida a la hora de abordar el significado
pedagdgico del juego e, incluso, a la hora de concebir, en general, la pedagogia.

Teniendo en cuenta el valor educativo y cultural del juego, este monografico se
propone profundizar en el estudio tedrico del juego y de sus fundamentos. Con este
fin, se contemplan tanto cuestiones generales y propias de la ludologia —como la
definicién de juego, sus elementos constitutivos o el papel que juega en la
comunidad— como aportaciones procedentes de diversas disciplinas: la ontologia, la
epistemologia, la ética, la estética, la fenomenologia, la hermenéutica, la filosofia
politica, la pedagogia, los estudios culturales o la comunicacién audiovisual, entre
otras.

Lineas tematicas

En este monografico se esperan articulos que aborden el juego desde una perspectiva tedrica,
desde la ludologia, la filosofia, la pedagogia u otras disciplinas interesadas en el juego o los
videojuegos, con el objetivo de contribuir a posteriores reflexiones sobre las posibles
relaciones entre juego y educacién. Mas concretamente, pueden tratarse cuestiones como:

Definiciones de (video)juego y otros debates fundamentales de la ludologia:
distincién entre juego, jugar y partida; comprensién del juego como conjunto de reglas
0 como narrativa; importancia del formato de juego...

Libertad y ética en el (video)juego: responsabilidad moral y margen de decisién en la
partida; diferencias entre juego libre y juego guiado; posibilidad de juego transgresor
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respecto a las reglas; adhesion (o rechazo) a un cédigo moral; limites morales de la accién;
dilemas éticos y politicos derivados del juego...

El (video)juego como fenémeno sociopolitico: representaciones sesgadas y
(des)informacién; posibilidad de dar voz a colectivos oprimidos; carga ideoldgica del
juego; politicas de la memoria a través del juego; potencial para desplegar imaginarios de
futuro...

El (video)juego como fenomeno individual o colectivo: desde el deporte a los e-sports;
juegos infantiles; juegos de mesa y de rol; videojuegos monojugador o multijugador;
fundamentos de la creacién de comunidades a través del juego...

Procesos de aprendizaje en el (video)juego: como se aprende a lo largo de la partida;
qué elementos del juego construyen conocimiento y cuales no; cudles favorecen la
reflexiéon y cudles la bloquean; qué tipo de conocimientos pueden adquirirse jugando;
como operan los mecanismos de la percepcién, laimaginacién y el razonamiento durante
un juego...

Usos educativos del (video)juego: metodologias para fomentar el pensamiento critico
y el aprendizaje a través del juego; aproximaciones criticas a los fundamentos teéricos de
la gamificacién; diferencias conceptuales entre formas de aprender jugando y formas de
gamificar la educaciéon; potencial pedagdgico de los “juegos serios” y de los juegos
orientados al entretenimiento...

Representacion, experiencia y mundo en el (video)juego: utilidad u obsolescencia de
conceptos como mimesis, virtualidad, interactividad o simulacion; diferencias entre las
leyes del mundo real y las del juego; aplicaciones de la idea de circulo magico; separacion
entre mundo real y mundo del juego; nocién de mundo que opera al jugar...

Construccion y performatividad de la identidad en el (video)juego: identificacion con
un personaje o avatar; potencial de la ficcidn para explorar otras vidas posibles;
experimentacion con el género; relacion con otros actores del juego; experiencia de la
corporalidad; diferencias entre la perspectiva en primera personay la tercera...

Rol de los sentimientos en el (video)juego: respuestas emocionales ante determinados
elementos; posibilidad de empatia o indignacién; relacién con emociones como la ira o
la frustracién; usos y limitaciones del concepto de ‘diversion’...

Relacion del (video)juego con otros fenémenos: juego y deporte; juego y ritual; estatus
del videojuego como arte; aportaciones de la narratologia y la teoria del cine; rol de la
realidad virtual...

Andlisis de (video)juegos concretos desde una disciplina del conocimiento: filosofia,
historia, ciencias sociales, fisica...

Otros analisis de (video)juegos concretos (se aceptan exposiciones de experiencias de
aplicacion pedagdgica del juego, de mediacién cultural a través del juego o de
gamificacion siempre que se ponga el énfasis en la discusién tedrica).

volupament
onal
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Instrucciones de envio
1. Resumenes

Se invita a los posibles colaboradores a enviar un resumen de entre 600 y 800 palabras. El
resumen debe incluir una descripcién clara de la propuesta, el enfoque, asi como el marco y
las principales referencias desde los cuales se abordara la tematica. Los resimenes deben ir
acompanados del nombre y afiliacién institucional de cada autor/a, ademas de una breve
nota biografica de 50 palabras por autor/a.

Los resumenes deben enviarse antes del 15 de junio de 2026 a: temps@ub.edu
Posteriormente seran sometidos a valoracidon por una comision editorial especifica compuesta
por los editores y el jefe de redaccion de la revista Temps d’Educacié, junto con los
coordinadores del monogréfico. Los autores serdn notificados de la aceptacion del resumen
antes del 15 de julio de 2026.

Todas las propuestas deben estar claramente alineadas con los objetivos y el alcance de la
revista Temps d’Educacié. Los resimenes que no pertenezcan al dmbito de la revista, incluso si
son de alta calidad o de interés actual, no se consideraran para este numero. La aceptacion de
los resimenes serd una declaraciéon de interés por parte de la revista, pero no implica
necesariamente el compromiso definitivo de publicacion del articulo.

2. Manuscritos completos

Los autores con resimenes aceptados serdn invitados a enviar un manuscrito completo. Los
textos deben tener entre 6.000 y 8.000 palabras (incluidas las referencias), prepararse
siguiendo las directrices de la revista y enviarse a través de la plataforma correspondiente.
Véanse las indicaciones para el envio:
https://revistes.ub.edu/index.php/tempseducacio/about/submissions

En el momento del envio deberd indicarse que el manuscrito se dirige al niumero 72 y a la
seccion correspondiente al monografico. Todos los manuscritos serdan sometidos a revisién
anonima por pares. Véase el procedimiento de revisiéon de originales:
https://revistes.ub.edu/index.php/tempseducacio/about

Calendario orientativo
e Fecha limite para el envio de resimenes: 15 de junio de 2026
e Notificacion de aceptacién de resimenes: 15 de julio de 2026
e Envio de manuscritos completos: 15 de enero de 2027
e Proceso de revisidn y revisiones: hasta el 30 de marzo de 2027
e Publicacidn prevista del nimero especial: 30 de junio de 2027

Se aceptan contribuciones en catalan, inglés, castellano, francés, italiano o portugués.

Para cualquier duda al respecto, los interesados pueden dirigirse a emmacabre66@gmail.com

o
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