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El interés cientifico por la combinacion entre lingiiistica y videojuegos ha aumentado
progresiva y considerablemente a lo largo de la década actual. En este sentido, existen
datos significativos que apuntan a la industria del videojuego como una de las mas
rentables y con mayor auge de la actualidad a nivel global (Siwek, 2014). Es por ello que
varias areas cientificas han encontrado en los videojuegos un fuerte aliado para el
desarrollo de nuevas aplicaciones y sus usos, entre ellas se encuentra la lingiiistica. Esta
presentacion se centra en introducir las posibilidades de investigacion alrededor de la
combinacion entre lingiiistica y videojuegos. Para ello, se introducirdn las tres tematicas
principales que abarcan este campo de investigacion: andlisis lingiiistico/discursivo,
ensefnanza de lenguas, y localizacion. Con el apoyo bibliografico necesario, se definiran
estas tres tematicas de manera individual, se describiran algunos procesos de
investigacion para cada una de ellas, y se mostraran ejemplos que ilustren las
posibilidades investigadores actuales. Durante la explicacion de la primera tematica, se
expondra acerca de la aplicacion del andlisis lingliistico/discursivo convencional en el
campo de los videojuegos (Ensslin, 2015; Gee, 2015). En cuanto al campo educativo, se
detallard la conexién entre videojuegos serios, gamificacion y el enfoque basado en
juegos para la ensefanza de lenguas (Gee, 2014; Prensky, 2003). Finalmente, dentro del
campo de la traduccion, se expondran de una manera general casos de localizacion de
videojuegos con el objetivo de mostrar ejemplos de investigacion y el auge de esta

industria (Bernal-Merino, 2014; Mangiron y O’Hagan, 2006).
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