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Abstract

The use of video games in the classroom is an educational trend that has been rai-
sed, documented, and researched for decades. This research starts with the premi-
se of capturing through a Systematic Literature Review the current state of research 
with videogames in formal educational contexts. For this, a search for documents 
was carried out in the Scopus database, obtaining a sample of 7320 documents, 
which after going through a screening process, 90 documents were obtained that 
met the inclusion criteria proposed for this study in the period from 2015 to 2020. 
The data found were subjected to statistical analysis using SPSS statistical analysis 
software. The conclusions that were drawn from the analyzed documents show 
that research with video games and education maintains quantitative perspectives 
as the most used methodology by the scientific community. Furthermore, studies 
with descriptive designs also stand out, which serve to obtain data in a general way 
about the operation of video games in the classroom. Finally, educational video 
games have been highlighted as the most used in the documents analyzed due to 

their didactic connotations. 

Keywords

educational game; 
computer game; 

research of academic 
literature; education; 

educational technology.

Palavras-chave

jogo educativo; jogo de 
computador; investigação 
sobre textos; educação; 
tecnologia educativa.

Resumen

El uso de videojuegos en el aula es una tendencia educativa planteada, documen-
tada e investigada desde hace décadas. Este artículo de investigación parte con 
la premisa de plasmar mediante, una revisión sistemática de literatura, el estado 
actual de los estudios con videojuegos en contextos educativos formales. Para ello, 
se realizó una búsqueda de documentos en la base de datos Scopus, obteniéndo-
se una muestra de 7320 documentos, la cual, tras pasar por un proceso de scree-
ning, se obtuvieron 90 que cumplían con los criterios de inclusión planteados para 
esta revisión en el periodo de 2015 a 2020. Los datos hallados fueron sometidos a 
análisis estadístico, mediante la utilización de software de análisis estadístico spss. 
Las conclusiones que se extrajeron de los documentos analizados arrojan que en 
las investigaciones con videojuegos y educación la metodología cuantitativa es la 
más utilizada por la comunidad científica; también destacan los estudios con dise-
ños descriptivos, los cuales sirven para obtener datos de un modo general sobre 
el funcionamiento de los videojuegos en el aula. Finalmente, se ha destacado a los 
videojuegos educativos como los más utilizados en los documentos analizados 
debido a sus connotaciones didácticas.

Palabras clave

juego educativo; juego de 
ordenador; investigación 
sobre literatura científica; 
educación; tecnología 
de la educación.

Resumo
O uso de videogames em sala de aula é uma tendência educacional planejada, 
documentada e pesquisada há décadas. Este artigo de pesquisa parte da pre-
missa de retratarpor meio de uma revisão sistemática da literatura, o estado atual 
das pesquisas com videogames em contextos de educação formal. Para isso, 
realizou-se uma busca de documentos na base de dados Scopus, obtendo-se 
uma mostra de 7320 documentos, os quais, após passarem por um processo de 
screening, foram obtidos 90 documentos que cumpriam aos critérios de inclusão 
propostos para esta revisão no período de 2015 a 2020. Os dados encontrados 
foram submetidos à análise estatística, por meio do software de análise estatística 
SPSS. As conclusões que se extraíram dos documentos analisados demostram 
que nas pesquisas com videogames e educação, a metodologia quantitativa é a 
mais utilizada pela comunidade científica; destacando-se também os estudos com 
delineamentos descritivos, os quais servem para obter dados de forma geral sobre 
o funcionamento dos videogames na sala de aula. Por fim, os videogames educa-
cionais têm se destacado como os mais utilizados nos documentos analisados 
devido a suas conotações didáticas.
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Introducción

Los videojuegos están consiguiendo entrar en las aulas, pero es necesario 
hacer visibles las investigaciones y experiencias llevadas a cabo para 
entender cómo funcionan dentro de contextos educativos formales de 
diversa consideración social, cultural y de etapa (educación primaria, 
educación secundaria, formación profesional y universidad). 

Aun existiendo una notable cantidad de documentos respecto al bino-
mio videojuegos/educación que abordan cuestiones como la adquisición 
de competencias o ramas del conocimiento (Revuelta y Guerra, 2012), la 
recolección de datos sobre posibilidades educativas a través del videojuego 
(Guerra, 2017), las percepciones del videojuego como un objeto educativo 
por parte de docentes y discentes (Bourgonjon et al., 2010; Marín-Díaz et al.,  
2020), implantación de videojuegos como objetos de aprendizaje (Bell 
y Gresalfi, 2017; Martín del Pozo, 2015), artículos teorizando sobre sus 
posibles usos (Gee y Gee, 2017), entre otros, se puede señalar que, aunque 
la investigación con videojuegos en educación es una tendencia que lleva 
años siendo relevante, carece de un marco estratégico común que permita 
a los docentes construir actividades o diseñar sesiones de trabajo para 
facilitar su implantación de un modo generalizado (Qian y Clark, 2016). Si 
bien es cierto que existen diferentes estudios que utilizan un videojuego o 
varios para trabajar una habilidad concreta, aportando una serie de pautas 
de su uso, estos tienen un enfoque claramente experimental en el que los 
datos obtenidos posibilitan al docente conocer qué estrategias funcionan 
y cuáles no (Das et al., 2017; Lamb et al., 2018). Pero difícilmente esatas 
son aplicables a todos los videojuegos o a todos los contextos. 

Por ello, es necesario realizar una revisión de la literatura de los 
diferentes estudios que entrelazan los conceptos videojuegos y educación. 
Estos trabajos se han ido realizando a medida que los videojuegos han ido 
incorporándose al aula, entendiendo que estos objetos culturales están en 
constante transformación, incorporando los últimos avances tecnológicos, 
apareciendo nuevos soportes, y surgiendo estilos narrativos novedosos. 
Estos factores hacen complejo un estudio que contemple un periodo cro-
nológico excesivamente amplio, pues en ocasiones estos cambios condi-
cionan la interacción con el videojuego y, de algún modo, las estrategias 
o sus usos educativos. 

En este sentido, es pertinente recopilar las investigaciones realizadas 
respecto al uso de videojuegos en el aula en los años más recientes, 
debido a que ayudará a cualquier persona que quiera abordar cuáles son 
las tendencias al respecto. Estas cuestiones ayudarán a establecer un punto 
de partida que difícilmente sería posible sin una recopilación que aunase 
los diferentes estudios existentes sobre la temática. 
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A pesar de que existen revisiones sistemáticas sobre videojuegos y 
educación, su objeto de estudio es diferente al que se plasma en esta revi-
sión sistemática de la literatura. Mientras en algunos estudios anteriores se 
aborda la relación de los beneficios educativos y los videojuegos (Connolly 
et al., 2012; Grande, 2018; Sousa y Costa, 2018), otros muestran en qué 
campos se hallan las investigaciones sobre videojuegos, los beneficios 
aportados y las problemáticas relativas a las concepciones teórico-meto-
dológicas deficientes (González-Sancho, 2020).

No obstante, existen algunos documentos sobre revisión sistemática 
en los que se expone la creciente relevancia de las investigaciones en el 
ámbito científico-educativo con juegos, como la llevada a cabo por Cheng 
et al. (2015), con juegos serios.

Todos estos análisis de la literatura llevan a una reflexión en la que la 
comunidad científica ha de conocer en qué estado se encuentra la inves-
tigación con videojuegos, cuál es su punto de partida sobre la temática y, 
si es necesario, posibilitar un cambio metodológico que ayude a aunar no 
solo las estrategias empleadas en el aula, sino también el modo en que se 
realizan las pesquisas con videojuegos en educación. 

Marco conceptual

Videojuegos y educación

Los videojuegos son objetos culturales que han evolucionado rápidamente 
en los últimos años, a pesar de que surgieron a mediados del siglo pasado 
y se popularizaron en las décadas finales de este. Los últimos 20 años han 
supuesto el mayor avance en cuanto a la tecnología empleada, las narrati-
vas que sustentan su jugabilidad, la interacción y sus consideraciones fuera 
del contexto puramente lúdico, como puede ser en los ámbitos sanitario, 
económico, publicitario, militar y educativo. Es en este último ámbito 
en el que cada vez siguen más investigaciones en las que los consideran 
elementos de interés didáctico (Barr, 2018; Gee, 2007; Granic et al., 2014; 
McGonigal, 2011).

Aprendizaje basado en juegos digitales

Este interés por el uso de estas herramientas lúdicas en contextos como el 
educativo emerge de la gran popularidad que ostentan entre la población; 
pues insertas en la mayor parte de los escenarios de ocio del mundo, 
además de la cultura popular, y sus principales características y propósitos 
son reconocibles (Donovan, 2018). Por ello, Prensky (2001) se cuestiona 
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por qué no valerse de esas herramientas que ya son usadas por millones 
de personas, las cuales conocen sus controles e idiosincrasia, y además 
están vinculadas con algo motivante y divertido en el entorno educativo. 
Se origina entonces el paradigma del aprendizaje basado en juegos 
digitales (digital game-based learning, dgbl), el cual vertebra los estudios 
que conjugan videojuegos y educación. Actualmente, estos se enmarcan 
en lo que en algunas investigaciones (Cuenca, 2018) denominan game 
studies, que incluyen investigaciones interdisciplinares relacionadas con 
los videojuegos, y trabajan, desde múltiples perspectivas, cómo influye 
el videojuego en diferentes disciplinas y viceversa. Esto no quiere decir 
que los game studies hayan desplazado al digital game-based learning; 
ambos conviven, puesto que el primero se refiere a estudios de corte 
académico y el segundo a la aplicación de estrategias de uso de video-
juegos en el aula. 

En este sentido, se ha propuesto como objetivo detectar las tendencias 
innovadoras sobre investigación con videojuegos en educación. También se 
han propuesto una serie de objetivos específicos que permitan un alcance 
mayor. Estos son a) conocer qué tipología de juegos son utilizados en las 
diferentes investigaciones con videojuegos en educación, y b) analizar 
los tipos de diseño empleados en la investigación con videojuegos en 
educación.

Metodología

La metodología para este estudio es la revisión sistemática de la literatura 
(rsl) la cual, según Petticrew y Roberts (2006), se define como “una revi-
sión que se esfuerza por identificar, evaluar y sintetizar exhaustivamente 
todos los estudios relevantes sobre un tema determinado. Las revisiones 
sistemáticas se usan a menudo para probar solo una hipótesis o una serie 
de hipótesis relacionadas” (p. 19). 

Los métodos científicos aplicados por la rsl aportan rigor y limitan el 
error sistemático. Con este procedimiento se pretende la identificación, 
análisis y síntesis de la documentación seleccionada. Esta metodología es 
de gran utilidad para el objetivo de estudiar el estado del arte y actualizar 
conocimientos, dotar de sentido a grandes cantidades de información, así 
como profundizar sobre aquello que se conoce o de lo que no se tiene 
suficiente información. Esto último es determinante para definir líneas de 
investigación futuras.

Petticrew y Roberts (2006) señalan que las revisiones sistemáticas 
se basan en una serie de fases que, ejecutadas de un modo consecutivo, 
llevarán al desarrollo óptimo de la revisión.
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Tabla 1

Fases de la revisión sistemática de la literatura

Fase 1
Formulación de las 
preguntas/términos

Se determinan los términos de búsqueda

Fase 2 Creación de grupo de revisores Se crean grupos de revisión

Fase 3 Protocolo de revisión
Se elabora un procedimiento de revisión 
y los criterios de inclusión/exclusión

Fase 4 Búsqueda Se elabora un protocolo de búsqueda

Fase 5 Observación
Se examinan cuidadosamente los 
documentos (título y resumen)

Fase 6 Evaluación
Se incluyen/excluyen los documentos 
en base a los criterios establecidos

Fase 7 Extracción
Se extraen los datos de los 
documentos seleccionados

Fase 8 Valoración
Se produce una validación de los 
documentos seleccionados en base a 
sus partes teórica y metodológica

Fase 9 Síntesis
Se definen los criterios de clasificación 
de los documentos seleccionados

Fase 10 Redacción de informe Elaboración del informe

Fuente: Petticrew y Roberts (2006).

Análisis de los datos

	» Clasificación de estudios. Se analizaron y clasificaron textos com-
pletos de 90 artículos que cumplieron con los criterios de inclu-
sión. 

Selección de estudios

	» Bases de datos utilizadas. Para poder responder a la pregunta de in-
vestigación, se han realizado las búsquedas en la base de datos Sco-
pus. Esta se ha seleccionado debido a la gran cantidad de documen-
tos relacionados con el ámbito de las Ciencias Sociales centrado en 
el área educativa, y a que se pretende delimitar aquellos estudios 
cuya construcción se realiza a partir de la adquisición de apren-
dizajes mediante el uso de videojuegos en el aula. Se seleccionó 
esta área debido a que es la que enmarca de un modo más preciso 
el sentido de estos análisis. Otras áreas de las Ciencias Sociales no 
fueron consideradas, pues pueden utilizar videojuegos como apoyo 
multimedia, creación de productos, análisis artísticos, lingüísticos, 
económicos, entre otros. Estos, aunque incluyen a los videojuegos, 
no lo hacen con el sentido que aquí se pretende analizar.
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	» Términos de búsqueda utilizados. Para realizar la búsqueda de 
documentos relacionados con esta revisión sistemática, se intro-
dujeron las siguientes palabras clave relacionadas con los video-
juegos y la educación: “computer and game”, “video and game”, 
“online and game” y “educational”. Estas se introdujeron en inglés 
para facilitar el acopio de documentos, puesto que es el lenguaje 
utilizado por la mayoría de los científicos que trabajan sobre la 
temática. También, se acotó la búsqueda al área de Ciencias So-
ciales, debido al interés de conocer las investigaciones relativas al 
uso educativo de los videojuegos; y porque el ámbito educativo 
es parte de estas Ciencias Sociales. En la búsqueda se limitaron 
los documentos a analizar únicamente a artículos científicos de 
acceso abierto cuyo lenguaje fuera o bien inglés o castellano. La 
horquilla de años en la que se han analizado los documentos fue 
desde 2015 hasta 2020.

	» Definir criterios de inclusión y exclusión. En cuanto a la selección 
de estudios para su inclusión en la revisión, se han definido una 
serie de criterios. Estos clasifican a los artículos encontrados con 
los siguientes criterios: 1) estar publicados entre 2015 y junio de 
2020; 2) versar sobre un uso educativo de videojuegos; 3) incluir 
evidencia relacionada con los impactos de los videojuegos en el 
aprendizaje de los jugadores; 4) ser de carácter empírico, y 5) ser 
de libre acceso. 

	» Los criterios de exclusión fueron: 1) estudios que no son accesibles 
para los autores en texto completo; 2) textos en idiomas distintos 
al inglés o español; 3) artículos que versen sobre gamificación, 
realidad virtual, aumentada o mixta.

La ecuación de búsqueda utilizada ha sido la siguiente:

( TITLE-ABS-KEY ( computer AND game ) OR TITLE-ABS-KEY ( video 
AND game ) OR TITLE-ABS-KEY ( online AND game ) AND TITLE-
ABS-KEY ( educational ) ) AND ( LIMIT-TO ( DOCTYPE , “ar” ) ) AND 
( LIMIT-TO ( SUBJAREA , “SOCI” ) ) AND ( LIMIT-TO ( PUBYEAR , 
2020 ) OR LIMIT-TO ( PUBYEAR , 2019 ) OR LIMIT-TO ( PUBYEAR , 
2018 ) OR LIMIT-TO ( PUBYEAR , 2017 ) OR LIMIT-TO ( PUBYEAR , 
2016 ) OR LIMIT-TO ( PUBYEAR , 2015 ) ) AND ( LIMIT-TO ( ACCESS-
TYPE(OA) ) ) AND ( LIMIT-TO ( LANGUAGE , “English” ) OR LIMIT-TO 
( LANGUAGE , “Spanish” ) )

En el diagrama de flujo de la figura 1 se muestra el proceso de identi-
ficación, selección y análisis de los estudios que se incluyen en la revisión 
final.
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Figura 1. Diagrama de flujo

Fuente: elaboración propia.

Resultados

Los resultados inicialmente muestran que existe un número notable 
de estudios; en el momento de la búsqueda con los términos iniciales 
se obtuvieron 7320. Al hacer una depuración, los artículos aceptados 
fueron 149, de los cuales se excluyeron 59 debido a que no cumplían 
los criterios establecidos.
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De los 90 documentos que se obtuvieron tras las etapas de cribado y 
selección, se puede determinar que la investigación con videojuegos en 
educación tiende a aumentar; tanto personal docente como la comunidad 
científica incluyen de algún modo a los videojuegos como un elemento 
significativo en su praxis educativa; ya sea como elemento complementario 
o central. Desde 2015 a 2018, se observa que el número de estudios es 
bastante similar, pero en 2019 se produce un crecimiento significativo, 
duplicando las publicaciones del año anterior y pasando de 13 a 25. Para 
2020, las investigaciones hasta el momento de la revisión sistemática 
realizada son de 18. No obstante, cabe señalar que los estudios analizados 
en 2020 comprendían la mitad del total de ese mismo año, por lo que se 
esperaría que al terminar el periodo el número fuese mayor. 

Los estudios analizados comprenden investigaciones llevadas a cabo 
en el contexto educativo, en las que hay un videojuego implicado. En este 
sentido, se aprecia una tendencia de crecimiento respecto a la considera-
ción educativa de los videojuegos y su planteamiento como instrumento 
dentro de la investigación científica. 
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Figura 2. Evolución de las publicaciones de 2015 a 2020

Fuente: elaboración propia.

Criterio 1: metodología de los artículos analizados

Las investigaciones expuestas en los artículos analizados detallan experien-
cias, en su mayoría, llevadas a cabo en el aula en diferentes niveles tanto 
formales (escuelas infantiles, escuela primaria, secundaria, bachillerato, 
formación profesional y universidad), no formales (ludotecas, espacios 
formativos no formales, convenciones, entre otros), como informales (fuera 
de lo contextos educativos reglados y no reglados, como la consideración 
educativa del videojugador sin que necesariamente esté inserto en con-
textos académicos).
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Los tipos de estudios son variados y se ajustan a la idiosincrasia tanto 
de los individuos analizados como del contexto, incluso del videojuego. Se 
puede observar que una gran parte de estos se adelantan como un primer 
contacto del videojuego y la praxis docente.

En términos metodológicos, los estudios analizados se dividen princi-
palmente en metodología cuantitativa, cualitativa y mixta, aunque también 
se pueden encontrar otros tipos, como aquella que contempla el registro 
de actividad mediante la monitorización de determinadas acciones dentro 
del propio videojuego y la propuesta de uso (figura 3). 

El 67 % del total de los artículos analizados ha considerado la utiliza-
ción de metodología cuantitativa como la más adecuada para los estudios. 
Esta es utilizada para evaluar la naturaleza de un fenómeno; permite que 
surjan ideas, teorías, preguntas que pueden ser explicadas o actualizadas 
a través de los datos recabados (Sans, 2014). Por ello, su adopción puede 
deberse a que proporciona datos iniciales que permitan explicar cuestiones 
como la implementación de un videojuego o serious game en un contexto 
formativo más o menos especializado. 

67%

13%

17%
3%

Cuantitativa Cualitativa Mixta Otra

Figura 3. Metodologías de investigación

Fuente: elaboración propia.

Otro 17 % de los estudios presentes corresponde al enfoque cuali-
tativo que se basa en la recolección de información a través de la obser-
vación de comportamientos naturales, discursos, respuestas abiertas para 
la posterior interpretación de significados. Esto permite una comprensión 
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holística del objeto de investigación, y se centra en la descripción de 
lo estudiado de un modo profundo y comprensivo (Sabariego et al., 
2004a). Las investigaciones que han utilizado esta metodología preten-
den construir el conocimiento relativo al objeto de estudio a través de 
los sujetos implicados. Su número es significativamente inferior, lo que 
podría explicarse por diversos factores, entre otros, que es una investiga-
ción que podría ser considerada subjetiva, o un proceso de análisis que 
requiere un tiempo mayor, o carente de materiales de análisis referidos 
a la temática en contraposición de las herramientas existentes para el 
método cuantitativo.

Otra de las metodologías utilizadas es la mixta, la cual aúna aspectos 
de la cuantitativa y la cualitativa. Al trabajar con herramientas y diseños 
de ambas, produce resultados interesantes; en contraposición a esto, 
requiere de un largo periodo para el análisis y tratamiento de los datos 
(Hernández-Sampieri y Mendoza, 2018). Estos representan el 13 % de 
artículos analizados.

Por último, existen algunos artículos que no utilizan ninguna de las tres 
anteriormente mencionadas; el 3 % se basan en el registro de la actividad 
de los jugadores durante el juego mismo. Si bien este porcentaje podría 
aproximarse a la cuantitativa, por la cuantificación de los parámetros, es 
necesario un modelo que explique cómo analizar esos datos. Por ello, se 
ha decidido tenerlo en cuenta en una categoría propia.

La mayoría de los artículos seleccionados un total de 60 utilizan la 
metodología cuantitativa (Barr, 2020; Clarke et al., 2016; Hosseini et al., 
2019; Huang, 2019; Lamb et al., 2015; Marín-Díaz et al., 2019; Sinde 
et al., 2015). Los estudios que utilizan la metodología cualitativa son 12 
(Aguilar y Adell, 2018; Woessner, 2015; Campos et al., 2020; Näykki  
et al., 2019; Nor-Arevian et al., 2015). La metodología mixta es utilizada 
en 15 artículos (Edmonds y Smith, 2017; Habes et al. 2020; Johnson, 2016; 
Li, 2018; Mathew et al., 2019; McGregor y Bartle, 2019; Schaffernak et al., 
2020) y otros 3 utilizan otra metodología (Altanis y Retalis, 2019; Donald 
et al., 2017; Tazouti et al., 2019).

Criterio 2: diseño de investigación de los artículos analizados

Respecto a los principales diseños empleados en los documentos, se puede 
observar que los estudios descriptivos son los más utilizados; de los 90 
analizados, 45 utilizan este diseño, es decir, 49 % del total. Esto puede 
deberse a que se trata de un diseño elemental, el modo de aproximarse a un 
objeto de estudio que es propio de las primeras etapas de una investigación 
mayor, lo que permite reunir datos para un desarrollo futuro de teorías o 
investigaciones más amplias (Sans, 2004).
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Figura 4. Gráfico de barras de los diferentes diseños de investigación obtenidos en la 
revisión sistemática

Fuente: elaboración propia.

Tabla 2
Diseños de investigación empleados

Frecuencia Porcentaje (%)

Estudio exploratorio 13 14

Estudio de casos 7 8

Estudio descriptivo 44 49

Diseño experimental 5 6

Diseño cuasiexperimental 6 7

Diseño preexperimental 1 1

RSL 6 7

Estudio correlacional 3 3

Etnometodología 1 1

Etnografía educativa 1 1

Propuesta de herramienta de evaluación 1 1

Estudio etnográfico 1 1

Teoría fundamentada 1 1

Total 90 100

Fuente: elaboración propia.

Los resultados indican que los estudios exploratorios como diseño de 
investigación son utilizados en 13 artículos, el 14 % del total. Estos son 
llevados a cabo cuando el fenómeno que se desea investigar o bien no ha 
sido abordado o los estudios previos existentes son escasos. Estos docu-
mentos sirven para obtener información preliminar, identificar elementos 
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interesantes para una investigación más amplia, establecer prioridades de 
investigación respecto al objeto de estudio, proponer postulados, entre 
otros (Pineda y Alvarado, 2008). En el caso del diseño exploratorio, actual-
mente quedan parcelas de investigación que la educación no ha tratado 
suficientemente; bien por la carencia de herramientas, de metodología o 
bien por desconocimiento del mismo videojuego.

En el caso de la confluencia videojuegos/educación, se han analizado 
aspectos generales como la inclusión de un serious game para formar 
cirujanos, la inclusión de un videojuego educativo para enseñar idiomas 
o conocer si un videojuego concreto es capaz de aumentar el rendimiento 
académico o simplemente su impacto en la adquisición de habilidades 
cognitivas (Katsaounidou et al., 2019; Peralta et al., 2017; Schaffernak  
et al., 2020; Torres-Toukoumidis et al., 2020; Woessner, 2015).

Son estudios que sirven de precedente para investigaciones poste-
riores; si bien estos estudios previos no ahondan en ningún aspecto, son 
utilizados para conocer el objeto de investigación y a su vez como soporte 
para trabajos que pudieran surgir tanto al mismo objeto de análisis como 
respecto a hallazgos que son comunes en otros similares. 

Los estudios de caso son un diseño utilizado por 7 investigaciones, 
el 8 % del total. Se basan en el estudio de casos o entidades sociales o 
educativas con entidad propia. Con este diseño se pretende el estudio de 
una situación (caso) concreta y el contexto en el que se produce (Simons, 
2011). Aunque sus resultados no aportarán información determinante, sí 
permitirá elaborar indicaciones e hipótesis para un abordaje posterior. 
También se suele utilizar para probar modelos teóricos en contextos reales 
(Altanis y Retalis, 2019; Janssen et al., 2016; Näykki et al., 2019).

El diseño preexperimental ha sido utilizado por una de las inves-
tigaciones seleccionadas en la revisión sistemática. Este diseño, según 
Arias (2012), funciona como un ensayo previo al experimento (1 %). Es 
decir, es una toma de contacto muy liviana que limita el control de la 
investigación. Es utilizado usualmente como precursor de un estudio 
experimental posterior, si se descubren evidencias que lo justifiquen 
(Patmanthara et al., 2019).

En el diseño experimental, el investigador puede manipular la variable 
(o las variables) independiente para observar cómo funciona el efecto sobre 
un determinado comportamiento o proceso cognitivo (variable depen-
diente) en una muestra seleccionada aleatoriamente. El resultado que se 
espera es la relación causa/efecto de aquello que está siendo estudiado 
(Sans, 2004). Los resultados referentes a este diseño de investigación arro-
jan que existen 5 investigaciones que lo utilizan (6 % del total) (Akman y 
Çakir, 2019; Barr, 2020; Hobbs et al., 2019).
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Los artículos que contienen un diseño cuasiexperimental son 6 (7 %) 
(Mathew et al., 2019; McGregor y Bartle, 2019; Ricoy y Ameneiros, 2016). 
Este tipo de diseños guarda similitud con los experimentales respecto a la 
manipulación de una variable (independiente) (Sans, 2004). En cambio, a 
diferencia del diseño experimental la selección no es aleatoria, sino que 
se busca una población concreta. En este sentido, tampoco existen grupos 
control en este tipo de diseño. 

La revisión sistemática de la literatura (rsl) es un diseño basado en 
el análisis sistemático y crítico de la literatura de un tema determinado. 
A través de este se pueden realizar revisiones y obtener una descripción 
general de la literatura existente respecto a la temática analizada, lo que 
permite describir el estado del arte, relaciones, tendencias, brechas de 
investigación, entre otros (Stone, 2012). De los estudios analizados, 6 son 
aquellos que utilizan este diseño (7 %) (Acquah y Katz, 2020; Shliakhov-
chuk y Muñoz, 2020; Zabala-Vargas et al.,  2020).

El diseño de estudio correlacional es el utilizado por 3 investigaciones; 
representando el 3% de los analizados (Goker et al., 2016). Este tipo de 
diseño no experimental evalúa la relación estadística existente entre dos 
variables (Sans, 2004).

El diseño etnometodológico, según Sabariego et al. (2004b), es el estu-
dio de “estrategias y métodos que utilizan las personas para dar sentido a 
la realidad externa y organizar su vida social común” (p. 324). Es decir, el 
investigador ha de adentrarse en el contexto planificando una estrategia para 
descubrir las relaciones existentes respecto al objeto de estudio y el contexto 
donde se desarrolla la acción. Se basa en la observación, el seguimiento y 
la asociación de elementos. Uno de los artículos seleccionados para esta 
investigación utiliza este diseño (1% del total) (Hanes y Stone, 2019).

En el caso de la etnografía educativa, esta es utilizada como diseño de 
investigación por un artículo (1% del total) (Persico et al., 2019). Consiste 
en el estudio de la cultura educativa, y su propósito principal es aportar 
datos descriptivos respecto los medios, contexto, actividades, relaciones 
sociales, entre otros elementos, que ayuden a descubrir patrones de com-
portamiento (Sabariego et al., 2004b).

La propuesta de herramienta de evaluación es un diseño que consiste 
en la creación y/o evaluación de un videojuego mediante un grupo de 
sujetos. Esta se produce mediante datos recogidos por el mismo juego 
durante su funcionamiento. Uno de los estudios presenta este tipo de 
diseño (1%) (Aguilar y Adell, 2018).

El diseño de investigación etnográfica permite a los investigadores 
observar y ser partícipes en  estudios que se desarrollan en un contexto real. 
Dado el papel del investigador dentro del contexto de estudio, es posible 
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que mediante este diseño puedan aparecer cuestiones no contempladas. Así 
mismo, se pueden apreciar actitudes y emociones relevantes de las personas 
implicadas en la investigación, las cuales ayudan a ofrecer una representación 
más detallada. No obstante, la presencia del investigador puede hacer que 
surjan comportamientos no naturales al sentirse observados, por lo que es un 
diseño que requiere tiempo para que este logre mimetizarse con el contexto 
mediante la ganancia de confianza (Sabariego et al., 2004b). Uno de los 
estudios analizados (1%), utiliza este diseño (Jamaludin y Hung, 2017).

El diseño de la teoría fundamentada se basa en la adquisición de 
datos para desarrollar teorías (Glasser y Strauss, 1967). Aquí, el análisis 
debe hacerse de modo paralelo a la recopilación de datos, lo cual hará 
surgir teorías, ideas e hipótesis. Adhesionándola a la utilización de los 
videojuegos en educación, sería de utilidad debido a que busca nuevas 
teorías además de conceptos y relaciones que se deben comprender y 
explicar (Sabariego et al., 2004b). En las investigaciones analizadas, una 
de ellas utiliza este diseño (1%) (Stieler-Hunt y Jones, 2015).

Criterio 3: tipología de videojuego utilizado en los artículos 
analizados

También se han tenido en cuenta las diferentes tipologías de videojuegos 
descritos en los estudios analizados, lo que posibilita conocer cuáles son 
los que conjugan videojuegos y educación. Los principales han sido a) 
los juegos educativos, b) los juegos comerciales, c) los serious games, d) 
los simuladores y e) los independientes.

En el caso de los juegos educativos, estos podrían definirse como un 
software en el que prima el contenido frente a los aspectos lúdicos (jugabilidad, 
motivación, engagement o inmersión). Young et al. (2012) exponen que un 
juego educativo se basa en modelos de enseñanza/aprendizaje lineales, poco 
innovadores, generalmente con diseños pedagógicos casi inexistentes. Es decir, 
la experiencia se basa en los contenidos curriculares enviando una narrativa 
de calidad y la dotación de un contexto que englobe dicho juego. Estos son 
los más utilizados por los docentes en las investigaciones analizadas; es decir, 
38 de los 90 artículos (42 %) utilizan este tipo de juegos para las experiencias 
de aula (Callaghan et al., 2018; Goker et al., 2016; Pan, 2019).

Los juegos comerciales son un producto cultural eminentemente 
lúdico, concebido para el entretenimiento y el disfrute (López, 2014; Tost 
y Boira, 2015). Esta tipología es la más extendida y la que engloba al 
grueso de los videojuegos existentes. En este estudio están presentes en 28 
artículos (31 %) (Barr, 2020; Hobbs et al., 2019; Marín-Díaz et al., 2019). 
Suelen ser videojuegos con una producción cuidada y llevados a cabo 
por estudios. Pueden adquirirse en multitud de tiendas físicas y online. 
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Los serious games, también denominados juegos serios, son videojuegos 
en aspecto y concepción; su fin es que el videojugador obtenga una serie de 
conocimiento o habilidades mediante acciones con cierto carácter lúdico. 
Es decir, su fin es formativo, pero no pierde totalmente la esencia lúdica 
(Arnab et al., 2015). En esta investigación, 15 (17 %) artículos utilizan este 
tipo de videojuegos en sus investigaciones sobre videojuegos y procesos 
educativos (Lamb et al., 2015; Rohlfsen et al., 2020; Tazouti et al., 2019).

Los juegos de simulación se proponen representar una tarea, un rol o 
unas determinadas acciones adscritas a un trabajo concreto en un entorno 
virtual complejo, aparentando un entrono real. Este espacio virtual permite 
el desarrollo de la autonomía, la puesta en práctica de estrategias de ensayo 
y error, la exploración de soluciones alternativas y la motivación por logro 
de objetivos (Martín y Prieto, 2014; Sanina et al., 2020; Waddington, 2015). 
Debido a esas posibilidades de simular y hacer transcender las nociones 
adquiridas en el mundo virtual al real, este tipo de juego se ha sido utili-
zado en 8 de las investigaciones presentes en este estudio (9 %) (Campos 
et al., 2020; Clarke et al., 2016; Habes et al., 2020; Janssen et al., 2015).

Los juegos independientes, o indie, están ganando más popularidad 
debido a las posibilidades en cuanto a producción, libertad de diseño, 
temáticas y narrativas. Suelen abordar situaciones que habitualmente no 
son tenidas en cuenta por otras tipologías, al menos en los argumentos 
principales de los juegos comerciales; van desde una premisa simple (p. ej., 
salvar al mundo), hasta elementos sociales como el racismo, la xenofobia, la 
sexualidad, entre otros (Parker et al., 2018). Un artículo (1 %) utiliza un juego 
independiente para su propuesta educativa (Torres-Toukoumidis et al., 2020).

31%

42%

17%

9% 1%

Comercial Educativo Serious games Simulación Independiente

Figura 5. Tipologías de videojuegos utilizados en las investigaciones 
analizadas

Fuente: elaboración propia.
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Tabla 3

Tipologías de videojuegos 

Frecuencia Porcentaje (%)

Comercial 28 31

Educativo 38 42

Serious game 15 17

Simulación 8 9

Independiente 1 1

Total 90 100

Fuente: elaboración propia.

Conclusiones y discusión

Como puede comprobarse en los artículos publicados a lo largo del 
periodo investigado, estos muestran un creciente interés por la utilización 
de los videojuegos en el contexto educativo. En este sentido, podemos 
decir que la presencia de los videojuegos está aumentando en contextos 
educativos, no obstante observamos que no existe una metodología 
didáctica que sistematice las prácticas con videojuegos en el aula. Por ello, 
se producen ciertas discrepancias respecto a las experiencias llevadas a 
cabo en los artículos seleccionados. 

El continuo desarrollo de la sociedad y de los paradigmas sociales y 
culturales hace necesario una reestructuración completa de los paradigmas 
educativos actuales que incluya a los videojuegos como una herramienta 
válida dentro del proceso de enseñanza/aprendizaje. Olson (2010) sostiene 
que los videojuegos han cambiado su consideración social en los últimos 
años, pasando de ser instrumentos denostados por el desconocimiento 
y los prejuicios, a ser considerados herramientas catalizadoras de dicho 
proceso (Donovan, 2018; Tost y Boira, 2015). 

Para ello, hay que dejar fuera la buena intención puesto que se deben 
establecer unos criterios pedagógicos y didácticos experimentados y 
aceptados por la comunidad científica, que determinen las directrices 
que evidencien las buenas prácticas con videojuegos (Egenfeldt-Nielsen 
et al., 2020; Muriel y Crawford, 2018). También, es pertinente ahondar 
en la formación de los docentes respecto al uso de estas herramientas, 
pues una de las principales carencias detectadas es precisamente que esta 
suele ser autoadquirida (Jones y Bursens, 2015), en gran medida, por la 
falta de sistematización didáctica específica. En consecuencia, se deben 
generar esquemas de trabajo con videojuegos para potenciar habilidades, 
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adquirir conocimientos, aumentar la motivación, para ser precursores e 
incentivadores de la interacción social, etc. (Adachy y Willoughby, 2017; 
Pallvicini et al., 2018).

Respecto al objetivo principal de esta investigación, se puede seña-
lar que la tendencia de la investigación con videojuegos en cuanto a la 
metodología más frecuente es el enfoque cuantitativo. 

Los datos para los diseños utilizados muestran que los exploratorios 
son la tendencia sobresaliente en la investigación con videojuegos en 
educación, lo cual puede relacionarse con lo señalado anteriormente, 
pues permiten una toma de contacto con una herramienta que o bien 
desconocen, o bien conocen poco, en un entorno educativo. En tal sen-
tido, este tipo de estudios también sirve de aproximación al uso de estas 
herramientas para una utilización posterior con un uso que aborde más 
en profundidad las posibilidades educativas de esta herramienta.

Es importante aclarar que estos estudios, de toma de contacto, podrían 
interpretarse como efecto de la brecha digital existente entre discentes 
y docentes. Aun, los videojuegos no han sido considerados en multitud 
de investigaciones como objetos aptos para el proceso de enseñanza/
aprendizaje por la comunidad científica; son percibidos como un objeto 
lúdico, sin pretensiones educativas o como elementos distractores en el 
aula. Por esta razón, podría explicarse la falta de estudios en profundidad 
que versen sobre el binomio videojuegos y educación. 

Otra de las tendencias halladas es el uso de videojuegos educativos 
que, aunque gozan de gran popularidad entre el profesorado, no son 
conocidos por el alumnado. González-Sancho (2020) señala que existen 
concepciones teórico-metodológicas deficientes en la investigación con 
videojuegos en educación, lo cual hace necesario recurrir a estos estudios 
exploratorios para adaptar la praxis a un contexto, alumnado o videojuego 
concreto y así lograr un aprendizaje. Es decir, no son videojuegos que el 
alumnado utilizaría fuera del contexto escolar, le son desconocidos. La 
razón de esta dicotomía podría deberse a la etiqueta de educativo la cual 
hace al profesorado creer que utiliza un videojuego adecuado a la praxis 
docente por este motivo, pero en ocasiones los denominados juegos educa-
tivos son software educativos disfrazados de juego sin aportación didáctica 
alguna (Gaydos, 2015; Muente, 2019). Por ello, todo material debe ser 
evaluado para determinar su calidad y sus posibles usos educativos en el 
aula, ya sea como herramienta principal o complementaria.

En menor medida, las investigaciones incluyeron videojuegos a) comer-
ciales, b) juegos serios, c) simuladores y d) independientes. Estas tipologías, 
se enfocan más en la parte lúdica del juego, son escogidas en menor medida, 
quizás por el miedo a utilizar una herramienta foránea del campo educativo, 
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la cual requiere una preparación previa para poder ser introducida en el aula, 
pues debe ser adaptada mediante estrategias. De forma general no están 
contempladas por el profesorado, parten de la adaptación que este haga 
del videojuego que desee introducir en el aula, las necesidades didácticas 
que tenga su alumnado o las preferencias temáticas.

Por último, se puede señalar que, poco a poco, los estudios respecto 
a los videojuegos en el aula están adquiriendo un cariz más relevante; 
hay que replantear algunos aspectos como fomentar la continuidad de los 
estudios con videojuegos para poder establecer una estrategia común de 
estudio; vincular estrategias metodológicas de investigación que aúnen 
características comunes de los videojuegos y ayuden a agrupar las inves-
tigaciones por una tipología de videojuego fácilmente identificativa para 
el ámbito académico; fomentar la investigación en las aulas de los niveles 
de infantil, primaria y secundaria, así como la trasferencia de resultados y 
conocimientos para nutrir al campo científico; incentivar la investigación 
cualitativa sobre los videojuegos en educación de cara a obtener datos 
nutridos que complementen los hallazgos mediante investigación cuan-
titativan y formar al profesorado en el uso de videojuegos comerciales, 
juegos serios, educativos, independientes y simuladores para que pueden 
crear experimentar con estas herramientas en el aula y así evitar prejuicios 
ante herramientas que pueden ser un gran complemento a sus recursos 
habituales (Aznar et al., 2017; Sánchez et al., 2017).

Prospectiva

Esta investigación se ha planteado para que sirva como punto de partida a 
otras. Dado que la temática está en continua evolución, se debe reevaluar 
el estado del arte de este binomio. Investigaciones anteriores que reunían 
estos elementos mostraban tibios avances, pero, al fin y al cabo, avances. 
Por ello, se pretende que la comunidad científica siga investigando, con-
tando con el personal docente, el cual implemente propuestas en las aulas 
que incluyan la utilización de videojuegos, pero que en pocas ocasiones 
se ve plasmado en artículos científicos. 

Es necesario que surjan investigaciones, proyectos, colaboraciones y 
propuestas en ambas direcciones dese la academia al colegio, y viceversa.

También, hay que crear un marco de estrategias comunes que sirva 
como principal para que el profesorado que pretenda recurrir a estas 
herramientas y no las conozca previamente, conozca qué son, cómo fun-
cionan, con qué elementos cuentan, cómo diseñar estrategias didácticas y 
cómo implementarlas en su praxis. En este sentido, aunque en el análisis 
se han visto reflejadas algunas prácticas en las aulas de diferentes niveles 
formativos, muchas experiencias de aula no se documentan apropiada-
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mente y, en otros casos, existen teoría e investigaciones realizadas en el 
ámbito universitario que no llegan a los docentes de los niveles de infantil, 
primaria, secundaria y formación profesional. 
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