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Resumen

Mucho se ha escrito en los Gltimos tiempos acerca de las posibilidades y controversias del uso de los videojuegos en
educacion. Para conocer las tendencias en investigacion, a través de la productividad, impacto, colaboracién y difusion,
se realizd un anélisis bibliométrico sobre 226 documentos disponibles en la base de datos Scopus. Ademds, se
complementd con un andlisis de contenido de los 62 articulos disponibles en acceso abierto. Los resultados muestran el
interés por el estudio de esta cuestion y el auge en la Ultima década, el peso de paises como Espafia, y el elevado impacto
de casi la mitad de los articulos. Ademas, se confirma lo esperado segn la Ley de Lotka y Bradford. Las investigaciones
confirman que los videojuegos tienen efectos positivos en el aprendizaje, la motivacién y la dindmica de la clase, sin
olvidar el papel fundamental del profesorado, el disefio y la finalidad del propio juego. Por dltimo, se sefialan futuras
lineas de investigacion vinculadas a la necesaria formacion del profesorado o la evaluacién de los videojuegos desde una
vertiente pedagdgica.

Abstract

Much has been recently written about the possibilities and controversies of using video games in education. In order to
know the research trends, through productivity, impact, collaboration and dissemination, a bibliometric analysis was
performed on 226 documents available in the Scopus database. This was supplemented with a content analysis of 62
open-access articles. The results show the interest of studying this question and the boom of the past decade, the weight
of countries like Spain, and the strong impact of almost half the articles. According to the Law of Lotka and Bradford, what
was expected was confirmed. Research confirms that video games have positive effects on learning, motivation and class
dynamics, without forgetting the fundamental role of teachers, and the design and purpose of games. Finally, future
research lines related to necessary teacher training or the evaluation of video games from a pedagogical perspective are
indicated.

Resumo

Muito tem sido escrito nos Gltimos tempos sobre as possibilidades e controvérsias do uso de videogames na educagao.
Para conhecer as tendéncias da pesquisa, por meio da produtividade, impacto, colaboragdo e disseminacdo, foi realizada
uma andlise bibliométrica em 226 documentos disponiveis no banco de dados Scopus. Além disso, foi complementada
por uma andlise de conteddo dos 62 artigos disponiveis em acesso aberto. Os resultados mostram o interesse no estudo
dessa questao e o0 boom da ltima década, o peso de paises como a Espanha e o alto impacto de quase metade dos
artigos. Além disso, o que é esperado é confirmado de acordo com a Lei de Lotka e Bradford. Pesquisas confirmam que
os videogames tém efeitos positivos na dindmica de aprendizado, motivagao e classe, sem esquecer o papel fundamental
dos professores, o design e o objetivo do jogo. Por fim, séo apontadas futuras linhas de pesquisa relacionadas a necesséria
formag&o de professores ou a avaliag@o de videogames sob uma perspectiva pedagdgica.
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Introduccion

Hoy podemos afirmar que los videojuegos constituyen una expresién de la cultura digital
interactiva. Transitando la segunda década del siglo xx1 podemos definir a la cultura lidica
como un componente de gran parte de las rutinas y desempefios de los sujetos. Ahora bien,
écdmo podemos definir este cambio de época definida como cultura ludica? Advertimos que
estamos transitando desde la cultura Gutenberg que impuso un uso generalizado de la
escritura hacia la cultura ludica-digital.

Nos sostenemos en esta advertencia: los usos y practicas van generando huellas
psicosociales en nuestras acciones: el uso generalizado selld practicas en la modernidad. Asi
como necesitamos poner orden a la oralidad y establecer coordenadas espacio-temporales
gue posibiliten la escritura, estas practicas sobre el papel también se van imprimiendo en la
organizacion social: una sociedad jerarquizada y ordenada que fue acompafiando estas
huellas. Este concepto estructural produce un residuo cognitivo (San Martin, 1995, p. 158)
que es muy interesante porque se refiere a una mente que dialoga con la cultura. En la
modernidad teniamos como objetivo una sociedad jerarquizada, ordenada, segmentada. La
escritura paso por el mismo transito cultural. Desde la oralidad hasta la escritura. Cuando se
ordena ese mundo del rumor y se fija una orientacion, se jerarquiza incluso el valor de la
escritura. Siguiendo este pensamiento vemos que, promediando la primera década del siglo
xxI, hallamos un verdadero cambio de época mas alld de una época de cambios. El nuevo
paradigma cultural denominado digimodernismo (Kirby, 2009) implica diversos medios y
nuevas ideas sobre la creacion de textos y su funcionamiento, produce formas distintivas de
categorizar y explicar el nuevo mundo digital y nuestro lugar en él. Ahi inscribimos la cultura
IUdica. Practicas cotidianas, signadas por la expansion de los videojuegos en entornos
casuales, moviles y que pueden ser ejecutados en tiempos estrechos y agiles. La institucion
escolar también participa de esta cultura rechazando practicas docilizantes y memoristicas,
propias de otros tiempos didacticos. Los estudiantes demandan materiales didacticos que no
solo sean soportes de contenidos, sino que, ademas sean agiles y divertidos. Se ha abierto un
nuevo nicho para el desarrollo de videojuegos faciles de acompafar los temas curriculares
mas arduos.

El proceso de digitalizacidon produce un cambio en dos componentes constitutivos de la
identidad social: el espacio y el tiempo. La escritura demanda un espacio estatico de
exhibicién, de serenidad y de contemplacién de ese objeto que es la palabra, el conocimiento,
el libro. La contemplacion es muchas veces lo que pide el maestro, el silencio. Aqui surge un
obstaculo para incluir videojuegos en las aulas que el profesor debe sortear, valorando la
ganancia de jugar, de reir y de caer inmersos en una narrativa que facilita el progreso en la
resolucién de problemas. El profesorado que incluye videojuegos en las aulas valora el
desarrollo de competencias y habilidades que se producen en los equipos de juego que se
divierten al aprender. La alegria es otro componente que instalan los juegos en el aula. En
tiempos posmodernos los relatos lineales, el orden secuencial, estd en crisis porque estos
nuevos textos demandan o se construyen en base a la interactividad. Un texto si no es
interactivo, no es dindmico y si no permite hacer otros trazados cansa, agota, pierde el interés.
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El usuario es un prosumidor que busca intervenir: es interactividad cultural. El espacio, hoy,
es inmersivo, y entrd en el espacio de la lectura y en la construccidon de sentido. Un espacio
participativo, de multiples ventanas. Las neurociencias han hallado en la educaciéon un nuevo
objeto de estudio: nuestras neuronas que eran secuenciales ahora tienen multiples
posibilidades de conectarse y aparecen otro tipo de conexiones. La sociedad tenia un tiempo
lineal con rutinas que nos estructuraban la vida, un tiempo de la intimidad, un tiempo laboral
y un tiempo para resolver cuestiones de cotidianidad. Tiempos separados, vinculados a los
ambitos cotidianos. Hoy se ha producido un remix temporal que ha mezclado el tiempo laboral
con el tiempo cotidiano, desde que aparecid esta posibilidad de estar conectados
sincrénicamente, se mezclan los tiempos y los espacios, se puede estar comunicado con gente
que habita espacios lejanos y se desconoce al vecino. La estructura del pueblo se ha
convertido, como bien expresa Castells (1997), “en una serie de chalecitos individuales” (p.
374). Aparece una nueva categoria de sujeto vinculado a las nuevas practicas culturales.

Si entendemos que los sujetos escolares son sujetos inmersos en la cultura y no son sujetos
biolégicos aislados, vamos a poder reinventar la didactica de estos estudiantes que hoy
cuestionan a una ensefianza que aun no contempla estas caracteristicas de la cultura ludica
gue atrapa a los estudiantes. Este sujeto del siglo xxI ya no es un sujeto que esta en un lugar,
en un tiempo y en un espacio. Es un sujeto que se mueve, es un sujeto que volvid a ser
nomade, traslada su oficina en su movil y esta teletrabajando o cursando una carrera en su
hogar. Cobo y Moravec (2011) lo definen como sujetos knowmads (know: “conocimiento”;
mads: “némade”), el conocimiento ndmade. Esta metafora describe un conocimiento situado:
la institucién escolar, la biblioteca, la universidad, el libro de texto, hacia un sujeto/objeto
nomade que se va construyendo y reconstruyendo permanentemente. Moravec escribe con
Romani Cristébal Cobo el texto Aprendizaje invisible (2011), y definen el sujeto como un
sujeto ndmade y una knowmad society, una sociedad ndmade donde las fronteras son cada
vez mas indefinidas. Los aportes de Bauman (2003), con su descripcion de modernidad liquida,
nos permiten describir a la institucién/escuela como lo sélido en esta modernidad liquida.
Convivir con esa incertidumbre es un proceso complejo y mas aun situadndolo en educacion,
ya que nuestra tarea es siempre en perspectiva. Estos conceptos son muy interesantes para
comprender los cambios que requiere el nuevo paradigma de ensefianza ya que sitla las
buenas practicas en categorias culturales.

En estas conceptualizaciones socioculturales hallamos las bases para definir qué concepto
de videojuego educativo adherimos. Consideramos un videojuego educativo como un material
didactico digital (mbp), ya que tiene como finalidad reforzar contenidos disefiados
explicitamente para atender a los contenidos a ensefiar. Considerando otra didactica, la
tradicional, se presentarian en primer lugar, los contenidos curriculares explicados por el
profesor y secuenciados segun el programa. Una vez explicado el tema se procede a realizar
una actividad o bien un juego para reforzar contenidos. Aqui la concepcion de videojuego
educativo esta atada al contenido escolar. El MDD cumple una funcion motivacional o de
refuerzo de conducta, una vision pedagdgica que fue desarrollada durante el siglo pasado con
mas o0 menos éxito, pero otro era el contexto sociocultural. Hoy el paradigma de aprendizaje
ha cambiado. No es necesario un trabajo explicito ya que se aprende haciendo, en cada
oportunidad. Aqui es que podemos definir al MDD (y en particular pensemos en los videojuegos)
como herramientas didacticas facilitadoras de aprendizaje. Los componentes de desarrollo de
videojuegos ofrecen multiples posibilidades de aprendizaje que no cumplen estrictamente con
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los contenidos de un programa y lo exceden, enriqueciéndolo: una narrativa como marco
simbdlico, las mecanicas ludicas y la estética que invitan al autoaprendizaje y al desarrollo del
pensamiento estratégico para la resolucién de problemas, por ejemplo.

Nuestra definicion de videojuego educativo hace referencia a una herramienta digital
interactiva que busca desarrollar competencias cognitivas y psicosociales, basicamente
enmarcados en un entorno digital ludico. Por definicion, los desarrolladores deberan construir
videojuegos que ensefien competencias pero que no dejen de ser juegos, esto es, conserven
la riqueza del aprendizaje basado en juegos. En los articulos evaluados en su contenido
observamos como se disefian los videojuegos, cdmo se desarrollan, como aprende a jugar el
gue no sabe, cdmo van cambiando para poder entender esa nueva mente, esa nueva
posibilidad, desde los dos lados, desde el lugar de gamer, del consumidor y el game design.
Aspectos de la industria cultural de desarrollo de videojuegos que se desconocen en el universo
educativo. Los estudiantes consumen extensas horas jugando videojuegos y la cultura ludica
se esta expandiendo a las narrativas transmedia. Aunque algunos estudios demuestran que
el tiempo de juego es un aspecto necesario, pero no suficiente para la adiccién a los
videojuegos, en la que intervienen las diversas recompensas extrinsecas e intrinsecas que
llevan a jugar durante cantidades excesivas de tiempo (Chamarro et al., 2020).

Ahora bien, siguiendo los ultimos articulos cientificos evaluados pensamos en la posibilidad
de inscribir una pedagogia transmedia que pueda dialogar entre estos dos mundos. El nuevo
paradigma didactico propone dialogar con ese mundo lleno de imagenes para después
trasladar esa imagen a la experiencia y transformarla en conocimiento en un salto cognitivo.
Se deberia pasar de una pedagogia de enunciacién a una pedagogia de la experimentacion,
de la participacion, de buscar estas posibilidades que nos estan dando los medios para poder
entender el mundo de nuestros estudiantes. Quedan explicitadas las bases tedricas para
comprender por qué es necesario incorporar videojuegos a las practicas de ensefanza
ofreciendo una continuidad en el aprendizaje de usuario al que estan acostumbrados los
estudiantes, una estrategia ludica que los lleva a buscar informacién y resolver problemas
practicos. El desafio del profesorado es, de acuerdo con los andlisis de contenido coincidentes,
evaluar distintas posibilidades en los videojuegos que acompafien el aprendizaje basado en
juegos digitales y sus buenas practicas de ensefianza.

Este articulo tiene como finalidad relevar antecedentes académicos que, con distintos
enfoques, focalizan en la inclusidn de videojuegos en las aulas. Con este estudio se pretendid
dar respuesta a qué se estd investigando sobre videojuegos en educacion, desde una
perspectiva cienciométrica y de contenido. Los objetivos especificos fueron conocer el grado
de produccion, la colaboracion, la dispersidon e impacto en este campo y las caracteristicas
principales de los estudios realizados lo que puede contribuir al disefio de programas o
aplicaciones educativas de los videojuegos con ciertas garantias de éxito, ya que, estaran
basadas en la evidencia cientifica.
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Métodologia

Este trabajo consiste en un estudio bibliométrico, de tipo descriptivo y caracter
retrospectivo, con la metodologia propia de estos abordajes (Moreno, 2019), lo que permite
mostrar una visién general del estado del arte. El objetivo fue cuantificar los principales rasgos
de la literatura cientifica centrada en un area especifica (Tomas-Gorriz y Tomas-Caster3,
2018), como es el uso de videojuegos en educacion y analizar las tendencias en la
investigacion, tal y como indican Zulueta y Bordons (1999).

Se selecciond la base de datos Scopus, por su reconocido prestigio, dada su cobertura
temporal y nimero de publicaciones, tal y como afirman Garcia et al. (2020), o Martinez-
Heredia y Moreno (2020). La busqueda y analisis se realizé durante mayo de 2020, para
conocer la tendencia en este ano, a través de los datos del primer cuatrimestre. Para aumentar
la fiabilidad y la especificidad de esta propuesta se planted un mesoanalisis, limitando los
resultados a la produccién cientifica en el area de las Ciencias Sociales (King, 1987), ya que,
el objetivo era analizar las consecuencias o implicaciones del uso de los videojuegos en
educacion. Se han utilizado indicadores bibliométricos especificos para el analisis de los datos,
propuestos por Aleixandre (2010), partiendo de variables estructurales como la productividad
cientifica, la colaboracién, la dispersion y el impacto. Los documentos seleccionados para el
analisis bibliométrico son aquellos obtenidos tras la busqueda en titulo, palabras clave y
resumen los términos: videogame OR serious game AND education, ya que, la introduccién
de términos como play game o school no aumentaron el nimero de resultados. Se aplicaron
criterios de inclusién y exclusiéon, como el filtro temporal limitando a la uUltima década vy la
tipologia de documentos: articulos. En la figura 1 se muestra el proceso para la seleccién de
los documentos aqui analizados. Se diferencian tres fases: la identificacién de textos
susceptibles de analisis; el cribado, eliminando documentos no atingentes a los objetivos de
este trabajo; y por ultimo, la inclusion de documentos para el analisis bibliométrico. A partir
del analisis de los documentos por dos investigadoras se seleccionaron 226 articulos, con una
elevada fiabilidad intersujetos y un nivel de acuerdo alto (Altman, 1991) con un resultado en
la prueba kappa de Cohen de 0,697.
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Figura 1. Diagrama de flujo del proceso de seleccidon de documentos

Fuente: adaptacion del método Prisma.

Ademas, se decidié complementar este estudio con un analisis de contenido, seleccionando
los documentos disponibles en acceso abierto, que fueron un total de 62 articulos. Para este
analisis se recurridé a una plantilla de registro en la que se consideraron la muestra, las etapas
educativas, las areas y los resultados obtenidos. Por ultimo, para la representacion grafica de
los resultados se utilizo el software vosviewer (Van Eck y Waltman, 2011).

Resultados

En este apartado se muestran los hallazgos del estudio bibliométrico realizado y del analisis
de contenido. Respecto al estudio bibliométrico se tomaron en consideracion diversos
indicadores para el analisis de la produccion, la colaboracion, la dispersion y el impacto.

En primer lugar, en cuanto a la productividad cientifica, se tomé en consideracion el nimero
de documentos publicados, en el area de Ciencias Sociales. Tras la identificacion, mediante la
busqueda en la base de datos Scopus, y el cribado, aplicando los criterios de inclusién y
exclusién previamente comentados, se seleccionaron un total de 226 articulos. La produccion
diacrénica, representada en la figura 2, indica que la cantidad de publicaciones ha ido
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aumentando a lo largo de los afios, alcanzando el nimero maximo en 2019, con un total de
42 articulos.

45
40
35
30
25
20
15
10

2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019

Figura 2. Publicaciones por afio

Fuente: elaboracién propia a partir de Scopus.

En cuanto a la productividad personal, un total de 160 autores firman los 226 articulos.
Este dato se analiza en base a la ley de productividad cientifica de Lotka, que establece que
solo un reducido numero de autores publican una cantidad importante de textos centrados en
una misma tematica. Tal y como se observa en la tabla 1, en este caso predominan los
productores ocasionales, ya que, un total de 117 autores (73 %) solo cuentan con una
publicacidn y 37 autores (23 %) han elaborado 2 articulos. El resto (4 %) se pueden considerar
productores medianos, y no se ha encontrado ningun gran productor.

Tabla 1

Numero de articulos por autor

Numero de NUmero de
articulos autores
1 117
2 37
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3 0

4 5

5 1
Total 160

Fuente: elaboracién propia.

Como medianos productores destacan Fernando Luis Almeida (Universidade do Porto),
Sylvester Arnab (Coventry University), Francesco Bellotti (Universita degli Studi di Genova),
Sara Isabella de Freitas (Murdoch University) y Alessandro de Gloria (Universita degli Studi di
Genova), que firman 4 articulos cada uno de ellos, y Riccardo Berta (Universita degli Studi di
Genova) con 5 articulos. Desde una perspectiva de género resulta necesario destacar la baja
representacién de las mujeres en este campo de estudio.

Por otra parte, se consideraron los idiomas en los que se han publicado los articulos
cientificos analizados (figura 3). La mayoria de ellos (85 %) estan escritos en inglés, y un
12 % en espanol. Ademas, aparecen documentos publicados en cuatro idiomas mas, como
son el portugués (Esqueda y Fernandes, 2019; Finco y Fraga, 2012; Finco et al., 2015;
Saldanha et al., 2018), aleman (De Moll, 2019), francés (Ferreira, 2014) y holandés
(Smallenbroek et al., 2015), lo que demuestra el interés existente en difundir los
conocimientos generados sobre esta tematica.

Hinglés

m Espanol

m Portugués
HAleman

® Francés

W Holandés
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Figura 3. Idioma de los articulos.
Fuente: elaboracién propia a partir de Scopus.

En segundo lugar, por lo que respecta a la informacién obtenida a través de los indicadores
de colaboracién, destaca la existencia de importantes redes entre investigadores. Como
muestra la tabla 2, la mayoria de los trabajos fueron escritos en colaboracién (87,6 %).

Tabla 2.

Numero de autores por articulo

NUmero de N %
firmantes
1 28 12,
4
2 67 29,
6
3 55 24,
3
4 38
16,
5 14 8
Entre 6y 10 22 6,2
Mas de 10 2 9,7
1
Total 226 100

Fuente: elaboracién propia.

Existen dos articulos con mas de 10 firmantes. El trabajo de Lanzotti et al. (2020), escrito
en colaboracién por investigadores de Estados Unidos e Italia, aborda la capacitacién en
seguridad de trabajadores y concluyen la utilidad de los videojuegos para mejorar la atencion
y habilidades en contextos laborales. Mientras que el trabajo con una mayor cantidad de
autores es el de Dunbar et al. (2017), un total de 17 investigadores procedentes de diferentes
universidades de Estados Unidos. En este trabajo se analiza la efectividad de un videojuego
para reducir con los estudiantes los sesgos cognitivos.
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En la figura 4, se muestra la red de colaboracion internacional, en la que aparecen
representados aquellos paises que cuentan con colaboraciones en alguno de los articulos. Por
poner un ejemplo, uno de los mas recientes es el trabajo de Torres-Toukoumidis et al. (2020),
en el que investigadores de Ecuador, Espafa e Italia analizan la relacion entre variables como
el nivel de educacién y la fuente de inspiracién, el propdsito del videojuego disefiado y las
habilidades a desarrollar, que intervienen en el desarrollo de videojuegos en el marco del
Global Game Jam. Se concluye que no existen diferencias entre los jovenes creadores y los
grandes expertos en cuanto a la pasién puesta en el proceso de desarrollo de los videojuegos.
Sefalan que la fuente de inspiracion depende del género o de la mecanica del juego, y que el
objetivo es el aprendizaje de una habilidad técnica, como el disefio y la programacién, y el
disfrute de los jugadores.

beazil
germany i‘/
' unit'ates
. neth@rlands
greece @ australia
L belgium l .

portugal

france

colombia

6% VOSviewer

Figura 4. Red de coautoria.
Fuente: vosviewer.

En tercer lugar, se analiza la dispersion a través de la ley de Bradford, en la que se relaciona
la cantidad de revistas y de articulos sobre un tema. En la figura 5, se ilustran tres zonas. El
nucleo esta formado por un reducido nimero de revistas (n = 18) que contienen la mitad de
los articulos analizados (n = 112). En la zona 1, se concentran una mayor cantidad de revistas
(n = 37) en las que se han publicado un menor nimero de articulos (n = 56). Y en la zona 2,
se encuentran 58 revistas que han publicado solo un articulo sobre videojuegos en educacién.
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Zona 2
58 revistas
25,7% articulos (n=58)
Zonal
37 revistas
24,8% articulos (n=56)

Ndcleo
18 revistas

49,6% articulos
(n=112)

Figura 5. Dispersion de la literatura.
Fuente: elaboracién propia.

Las revistas en las que se han publicado mayor cantidad de articulos sobre la
implementacién de videojuegos en educacién son: Computers and Education (9 %), British
Journal of Educational Technology (6 %), International Journal of Emerging Technologies in
Learning (5 %) e International Journal of Game Based Learning (5 %).

Por ultimo, para el andlisis bibliométrico se consideraron indicadores de impacto, como la
procedencia geografica, las instituciones, el nimero de citas y la red de citaciones entre
autores.

En cuanto al peso de cada pais (figura 6), destaca la supremacia de Espafia, que cuenta
con alrededor de un cuarto del total de articulos publicados sobre videojuegos en educacion
(26,1 %), seguida de EE. uU. (18,6 %) y Reino Unido (10,2 %). Existen diferencias importantes
en el tamafio bibliométrico de cada pais, pero se encuentran documentos escritos desde 48
paises, tan distantes y diferentes como Cuba (Lépez et al., 2018), India (Saravanan y
Balasaravanan, 2018), Malta (Khaled y Vasalou, 2014), o Tailandia (Sipiyaruk et al., 2017),
con un articulo, respectivamente.

Primer cuatrimestre de 2022 (enero-abril) || e-ISSN: 2323-0134 || 12



" Videojuegos y educacion: analisis de tendencias en investigacion | Diana Marin-Suelves
Graciela Esnaola-Horacek
Donatella Donato

REVISTA COLOMBLYNA DE EDUCACION

Portugal
ltalia
Paises Bajos

Reino Unido

Espafa

—

—

—

—
e

0 10 20 30 40 50 60 70

Figura 6. Publicacién por pais
Fuente: elaboracién propia a partir de Scopus.

Respecto a las instituciones desde las que se estd trabajando esta cuestidon destacan
universidades espafiolas como la Complutense de Madrid, la Autonoma de Madrid, la de
Granada, la de Valéncia, la de Cordoba o la Rovira i Virgili. Ademas de otras extranjeras como
Utrecht University, Coventry University, Universita degli Studi di Genova o Universidade do
Porto.

Por otra parte, si se considera la repercusion de los articulos en base al numero de citas
recibidas, en la tabla 3 se observa que la mayoria de ellos tienen un impacto nulo o escaso,
ya que un 68,1 % ha recibido entre cero y cinco citas.

Tabla 3

NUmero de citas por articulo

NUmero de citas N %
0 57 25,

2
1-5 97 42,

9
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6-10 22 9,7
11-20 18 8
21-30 11 4,9
31-50 8 3,5
Mas de 50 7 3,1
Mé&s de 100 6 2,7
Total 226 100

Fuente: elaboracién propia.

En la tabla 4 se presentan los datos fundamentales de los articulos mas citados,
considerando que son dignos de mencién aquellos que acumulan mas de un centenar de citas.

Tabla 4

Articulos mas citados

Nume
Autor/afio Titulo Revista ro de
citas
Carvalho et al. An activity  theory-based Computers and 104
(2015). model for serious games Education
analysis and conceptual
design.

Arnab et al. (2015) Mapping learning and game British Journal of 242
mechanics for serious games Educational Technology
analysis.

Mayer et al. (2014) The research and evaluation of British Journal of 112
serious games: Toward a Educational Technology
comprehensive methodology.

Erhel y Jamet (2013) Digital game-based learning: Computers and 212
Impact of instructions and Education
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feedback on motivation and
learning effectiveness.

Abramovich et al. Are badges useful in Educational Technology 169
(2013) education? It depends upon Research and

the type of badge and Development

expertise of learner.

Guillén-Nieto et al. Serious games and learning Computers and 134
(2012) effectiveness: The case of it's Education
a deal!

Fuente: elaboracién propia.

Respecto al impacto, un 58,8 % de los documentos analizados cuenta con un indice inferior
al esperado, pero hay que destacar que un 41,2 % posee un indice de impacto de citas
ponderado superior al esperado. Existe un total de 9 trabajos con un indice superior a 10.
Destaca en este campo el trabajo de Arnab et al. (2015) sobre el disefo y evaluacién de un
serious game considerando, ademas de los elementos propios del juego, la importancia de la
pedagogia, con un indice de 39,70.

Por Ultimo, en la figura 7 se muestra la red de citacion entre autores, destacando la
presencia de los medianos productores que han sido identificados, lo que refuerza su peso en
el area de los videojuegos en educacion.

de glgria a.
arnab s.

alm@igla . bea r.

/ de freitas s.
bell@ti .

6% VOSviewer

Figura 7. Red de citacién entre autores

Fuente: vosviewer.
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Analisis de contenido

El primer nivel de analisis se centra en los términos mas utilizados en titulo, resumen y
palabras clave de los documentos seleccionados y en la relacién que existe entre ellos. En la
figura 8 se ilustra el mapa de redes entre descriptores con base en las coocurrencias, con
conteo fraccional (Perianes et al., 2016) y se diferencian 5 clisteres. Por una parte, el primero
incluye el concepto de mayor tamafio que es serious games, que se relaciona con game based
learning y gamification, identificando términos que se emplean en ocasiones como sinénimos
para abordar el estudio de esta tematica. El segundo muestra los elementos clave en el
proceso educativo, con términos como: learning, curriculum, pedagogy, student o educational
technology. El tercer cluster representa aquellas palabras vinculadas con las posibilidades de
las tecnologias en el campo educativo como videogames, simulation, recreation o software
design. Por otra parte, existe un cluster relacionado directamente con la educacion y el
aprendizaje, con términos como: computer aided instruction, e-learning, education
computing, interactive learning environments, learning system o media in education. Por
ultimo, hay un clister en el que se manifiesta el peso de los estudios centrados en la etapa
de educacién superior.

pedagogy
gamification

vide.mes higher education game-based learning

primary @ducation
currigalum._ educational games

7

‘ m tion

children > 7 \ Serl meS R
physicaliactivity Ie*ng W RN
student ‘

— *‘S’f ;
physical gducation A Y rg",‘.'

¥ . 4 P

A

~ educat al gam&
‘3 . ~inferactive Iearng environments

A

- N \
Vlde"me TR S~ -A'-,,‘ ln&eractiy;ﬁleawg environmi
/ 5 educatmn‘(echnology = 2
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f x serlobame N z computu% instruction
e <X -
‘ vz 22
2 A /X.Aman comp&r interaction
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Figura 8. Mapa de coocurrencia de términos

Fuente: vosviewer.
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El segundo nivel de analisis realizado ha profundizado en el contenido de los 62 documentos
disponibles en acceso abierto, tomando como categorias para el analisis: la muestra, las
etapas educativas, las areas en las que se emplean los videojuegos y los principales
resultados.

En cuanto a los participantes, hay grandes diferencias respecto a la edad (participantes de
5 a 28 afios) y al numero, yendo de 577 estudiantes (Gonzalez-Valero et al., 2018) a 6 (Castro
etal., 2018), a pesar de tener en comun que ambos estudios fueron desarrollados en primaria.
También existen diferencias entre géneros en cuanto a las preferencias ante los videojuegos.
Segun algunos resultados, los chicos, en la etapa de educacién secundaria, optan por el
ordenador y las chicas por el movil; ademas, ellas muestran una responsabilidad mayor tanto
en el tiempo de dedicacion como en la eleccién (Ricoy, 2016). Los chicos destinan una gran
cantidad de tiempo a los videojuegos de contenido violento, mientras las chicas prefieren los
de estrategia y los chicos se sienten mas atraidos por las narrativas que incluyen personajes
que muestran acciones delictivas y de batalla (Schwarz et al., 2019). Las mujeres se
desempefian mejor en actividades que implican trabajo en equipo y tareas de comunicacion
(Cela-Ranilla et al., 2014). En general, tanto ellos como ellas prefieren personajes humanos
como protagonistas y los personajes no humanos solo como antagonistas. Los hombres son
los que mas juegan tanto en los dias laborables como en el fin de semana y afirman jugar a
videojuegos no recomendables para su edad, mas que las mujeres (Marin-Diazet et al., 2019).

En cuanto a la etapa educativa, solo 3,22 % de los documentos se centran en la educacién
infantil, reconociendo la importancia de los videojuegos para aprender haciendo, en grupo y
en un entorno desafiante en el que el alumnado puede experimentar por ensayo/error
(Papanastasiou et al., 2017) a edades no tan tempranas. Casi un cuarto de los estudios (22,58
%) estan relacionados con la etapa de Educacion Primaria. Entre todos ellos destaca un estudio
que relaciona el uso problematico de los videojuegos con la disminucion de los niveles de
actividad fisica y el bienestar (Gonzalez-Valero et al., 2018), o por el contrario, el estudio
realizado por Castro et al. (2018), que confirma que los videojuegos son instrumentos capaces
de incrementar los niveles de atencién, autonomia, autogestién, trabajo en equipo, curiosidad
cientifica y motivacion. En la etapa de la educacién secundaria destacan las intervenciones
para el desarrollo de la educacion sexual en el aula (Arnab et al., 2013), asi como para
fomentar la cultura del éxito educativo, la atencién a la diversidad, la inclusién y la
convivencia, la educacién civica y politica (Saldanha et al., 2018), para el desarrollo de una
ciudadania activa y eficiente (Marin-Diaz et al., 2019), la comprensién de las migraciones de
los seres humanos (Su, 2018) y aquellas centradas en los obstaculos y peligros que deben
superar las personas refugiadas (Gabriel, 2018), y otras cuestiones consideradas
fundamentales para la vida como la inteligencia emocional y la regulacién emocional (Cejudo
y Latorre, 2015). Respecto a la educacion superior, se consideran los videojuegos como
estrategia didactica para facilitar la adaptacion a la vida universitaria, la comprension de
nuevos conceptos académicos, buenos habitos de estudio y de vida saludable y el
conocimiento del campus (Moreno y Alvarez, 2020). Otras investigaciones fomentan el uso de
videojuegos para el desarrollo de las competencias empresariales, la formacién de habilidades
de gestién y liderazgo (Almeida y Buzady, 2019), para fomentar el trabajo en equipo y la
autogestion (Cela-Ranilla et al., 2014) o para el uso en la clase de informatica (Prinsloo y
Jordaan, 2014).
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Por su parte, las areas en las que se emplean los videojuegos educativos son bien diversas,
incluyendo su uso para la ensefanza/aprendizaje del inglés (Hansbgl y Meyer, 2011), la
bioingenieria o las ciencias de la naturaleza de forma interdisciplinaria (Strawhacker et al.,
2018). Asimismo, se plantea entre los estudiantes la creacién de videojuegos para fomentar
la empatia y los procesos cognitivos (Di Tore, 2014), o para abordar diferentes temas, como
la musica, la astronomia y el patrimonio cultural, proporcionando entornos de aprendizaje
creativos, colaborativos e inclusivos, teniendo en cuenta la interaccidon auditiva (Rovithis et
al., 2019).

Respecto a los resultados obtenidos en general existen trabajos que identifican beneficios
del uso de videojuegos para la mejora de la alfabetizacion digital, detectando las imagenes y
noticias falsas, comprendiendo los rastros de la manipulacién visual (Katsaounidou et al.,
2019). Otros subrayan la importancia de los videojuegos para la alfabetizacién, las
matematicas, las habilidades cognitivas y motoras, la creatividad, la comunicacién y la
educacion especial (Kokkalia et al., 2017). Destacan aquellos estudios que concluyen que los
videojuegos pueden desarrollar la competencia linglistica-comunicativa, tedrica y técnica, el
desarrollo de la competencia instrumental, en el sentido de gestionar los diversos programas
informaticos y aplicaciones que implican la traduccion (Esqueda y Fernandes, 2019) vy las
competencias lectoras (Torres-Toukoumidis et al., 2016). Ademas, los videojuegos se utilizan
para la mejora de las percepciones de riesgo personales y la gestidn de la sensacién de panico
en condiciones adversas (Bosschaart et al., 2016), y también pueden ser utilizados para
desarrollar habilidades de anticipacion, el pensamiento sistémico y critico, la competencia
integrada de resolucion de problemas, tomar decisiones conscientes y actuar
responsablemente segun los principios de sostenibilidad (Pefa et al., 2020). Del mismo modo,
se encuentran articulos referidos a los beneficios de proporcionar una experiencia de narracion
totalmente inmersiva e interactiva, y el hecho de permitir a los jugadores navegar libremente
por el juego tiene un efecto positivo en cuanto al interés (Ferguson et al., 2019), aprovechando
la interaccion multimodal. Se registran aspectos Iudicos como el entretenimiento, la
socializacion, la competitividad y el establecimiento de desafios que influyen en la
participacion, identificando los elementos y la mecanica del juego (Gonzalo-Iglesia et al.,
2018).

En cuanto a la formacién inicial de maestros, los videojuegos han demostrado ser Utiles
para mejorar la competencia linglistica, adquirir conceptos de ciencias naturales vy
matematicas, fomentar comportamientos de cuidado, la igualdad de género, la convivencia
escolar (Marin-Diaz et al., 2019), y lenguas extranjeras (Alyaz y Genc, 2016). El papel del
profesorado como disefiador activo de actividades y recursos para el aula es clave, mezclando
videojuegos con otras herramientas y materiales, construyendo una situacion de aprendizaje
integral (De Sousa y Rasmussen, 2019) y en el desarrollo de una evaluacion basada en juegos
con una validez de contenido al menos igual a la evaluacion tradicional y que parece disminuir
los riesgos de la puntuacién subjetiva y arbitraria (Hummel et al., 2017). Otros trabajos estan
vinculados con el ambito preprofesional, como los que experimentan virtualmente en el
espacio de una clinica (Peery y Pasalar, 2018), mejoran la educacion en ambito sanitario (Kron
et al., 2010), se centran en la practica médica (Hannig et al., 2012) o en el ambito de la
Psicologia, desarrollando nuevas habilidades (McGregor y Bartle, 2019).

También existen estudios centrados en cuestiones técnicas como el disefio, la produccion,
el desarrollo de los juegos (Shi et al., 2019; Hanes y Stone, 2019), la evaluacién (Borji y
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Khaldi, 2014; Galvan-Pérez et al., 2018) o la mejora del lenguaje de programacion (Yassine
et al., 2017).

Conclusiones

Respecto al primero de los objetivos centrado en el estudio bibliométrico, destaca el
aumento de articulos en los ultimos afios. El grado de colaboracién entre autores de una
misma institucién o de un mismo pais es alto. Se cumple la ley de productividad cientifica de
Lotka y también la ley de Bradford. Hay un predominio claro del inglés como lengua de
difusién, a pesar de que Espafia ocupa el primer lugar en el estudio de los videojuegos en el
campo de la educacion. El indice de impacto de casi la mitad de los articulos es superior al
esperado teniendo en cuenta el afio de publicacidn, el tipo de documento y el nimero de citas
recibido.

En cuanto al analisis de contenido, las investigaciones analizadas revelan cémo los
videojuegos, al combinar la eficacia del procesamiento informatico y el almacenamiento de
datos, con altos niveles de atractivo (Bellotti et al., 2010), pueden incrementar la implicacion
en el proceso de aprendizaje del alumnado gracias a la consideracidon del contenido, las
caracteristicas técnicas, el estado de animo de los usuarios y las caracteristicas que facilitan
el proceso de aprendizaje (Fokides et al., 2019), la fuente de inspiracidon, el propodsito del
juego y las competencias a desarrollar (Torres-Toukoumidis et al., 2020).

Como futuras lineas de investigacion, es conveniente examinar las percepciones sobre la
utilidad y los posibles obstaculos para la aplicacién de los videojuegos en el aula (Calabor et
al. 2019), la importancia de la formacién del profesorado para emplear metodologias cada vez
mas activas (Galindo-Dominguez, 2019), la necesidad de conocer y elegir adecuadamente
entre la gran variedad de productos disponibles, aprovechando los diferentes retos y
habilidades cognitivas que cada uno desarrolla (Sedefio, 2010), dado el reducido nimero de
documentos en los que se abordan estas cuestiones.
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