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Resumen

Enla Ultima década, y muy especialmente en |os Ultimos cinco anos, se ha observa-
do un aumento en la implementacion de los videojuegos como recurso educativo
para la transmision de aprendizajes en las ensenanzas no universitarias. Este inte-
rés ha proporcionado a la comunidad cientifica un enriquecedor campo de trabajo
para su andlisis, con el fin de dar a conocer las ventajas que el videojuego puede
proporcionar a estudiantes y docentes en el proceso de ensenanza/ aprendizaje.
Teniendo en cuenta esta premisa, el objetivo de este articulo es analizar el efecto
gue genera en los estudiantes el uso de los videojuegos como recurso educativo
para su aprendizaje. Para ello se ha realizado una revision bibliografica de investi-
gaciones realizadas entre 2015-2020 en Espana y Portugal, publicadas en revistas
indexadas en las bases de datos de WoS y Scopus, clasificadas en Qly Q2,y que
contaban con acceso abierto. Mediante el uso del programa Atlas.ti 9, el analisis
cualitativo se ha centrado en dos grandes bloques: a) los contenidos de la inves-
tigacion (videojuegos didacticos, enfoque didactico y metodologia) y, b) los instru-
mentos de investigacion utilizados. Como principal hallazgo se comprueba que
existen multiples factores en los que los videojuegos favorecen el desarrollo del
aprendizaje del estudiante, por lo que se valora positivamente su implementacion
como recurso educativo a tener en cuenta en una ensenanza formal.

Palabras clave

Juego educativo; analisis
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Abstract

In the last decade, and especially in the last five years, there has been an increase
KEYWOTdS in the implementation of video games as an educational resource for the trans-
mission of learning in non-university education. This interest has provided the

Educational game;

scientific community with an enriching field of work for its analysis to make Rnown
the advantages that video games can provide to students and teachers in the tea-

tive analys\s, content ching-learning process. The study aims to analyze the effect that the use of video
analysis; information games as an educational resource for learning development on students. To this
and communication end, a bibliographical review has been carried out of research carried out between

2015-2020 in Spain and Portugal, published in journals indexed in the WoS and
Scopus databases, classified in Q1 and Q2, and with open access. Using the pro-
gram Atlas.ti.9, the qualitative analysis has focused on two main blocRs: a) the con-

tents of the research (didactic video games, didactic approach, and methodology)
and b) the research instruments used. The main finding is that there are multiple
factors in which video games favor the development of student learning and, the-
refore, their implementation as an educational resource to be considered in formal

education is positively valued.

Resumo

Na ultima década, e especialmente nos Ultimos cinco anos, houve um aumento na im-
plementacao de videogames como recurso educativo para a transmissao de aprendiza-
gem no ensino Nao universitario. Este interesse proporcionou a comunidade cientifica
um campo de trabalho enriquecedor para a sua analise, a fim de dar a conhecer as
vantagens que o videogame pode proporcionar aos estudantes e professores no pro-
cesso de ensino/aprendizagem. Tendo em conta esta premissa, 0 objetivo deste artigo
é analisar o efeito que gera nos estudiantes a utilizagao de videogames como recurso
educativo para o desenvolvimento da sua aprendizagem. Para este efeito, foi realiza-
da uma revisao bibliografica sobre pesquisas realizada entre 2015-2020 na Espanha
e em PPortugal, publicada em revistas indexadas nas bases de dados WoS e Scopus,
classificadas em Ql e Q2, e que eram de acesso livre. Utilizando o programa Atlas.ti 9,
a analise qualitativa centrou-se em dois blocos principais: a) os contetidos da investi-
gacao (videogames didaticos, abordagem didatica e metodologia) e b) os instrumentos
de pesquisa utilizados. A principal conclusao é que existern multiplos fatores nos quais
os videogames favorecem o desenvolvimento da aprendizagem dos estudantes, e por
iss0 que a sua implementagao como um recurso educativo a ter em conta na educagao
formal é positivamente valorizada.
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Introduccioén

El uso de las tecnologias de la informacion y la comunicacién (1ic) es un
elemento facilitador en el aula cercano al paradigma social-constructivista.
El conocimiento inerte —saber algo, pero no utilizarlo cuando es relevante u
omnipresente porque solo se accede a él en ocasiones restringidas, aunque
se pueda aplicar a muchas mas- (Bransford et al., 1989; Whitehead, 1959)
supone un gran problema de aprendizaje cuando los objetivos educativos
apuntan hacia la retencion, la comprension y el uso activo de las destrezas
y el conocimiento que implica involucrarse, pelear y buscar. Constructi-
vismo y tecnologias sitdan a la mente como procesador de informacién y se
fusionan en ocasiones en modelos que explican el proceso de construccion
de la informacion en la mente humana, de manera similar al disefio de las
arquitecturas informaticas (Perkins, 1992).

Esta idea es paralela a la de los efectos del cambio de paradigma
cientifico de Thomas Kuhn y a la de Harasim (2000) cuando sugiere que el
resultado de la interaccion, a través de redes on-line entre alumnos, con-
tribuye a un mayor nivel de aprendizaje debido a ese cambio de esquema
interpretativo que requieren las actividades en las que cada uno de los
alumnos tiene ideas y opiniones diferentes (Dillon, 2007) y que contribuye
a la mejor resolucién de conflictos y una manera nueva de ver el todo.

Aprendizajes formales vs. no formales e informales con Tic

Las distintas investigaciones sobre el uso de tecnologias y ambientes inte-
ractivos, en especial en red, han demostrado que favorecen el aprendizaje
colaborativo y fomentan el aprendizaje activo (Johnson y Johnson, 2005),
producen conocimiento, desarrollan competencias y habilidades sobre un
tema (Harasim, 2000; Salavuo, 2008), asi como estrategias para aprender
a aprender (Chen, 2002) en un contexto formal o informal (McLoughlin'y
Lee, 2007; Greenhow y Robelia, 2009). Este aprendizaje no solo desarrolla
habilidades sociales, sino que propicia el que sea mas profundo, perma-
nente, contribuyendo a la generacién de mayores posibilidades de éxito
(Altun, 2017) al considerar el logro individual dependiente del logro del
grupo (Deutsch, 1962) que se ayuda mutuamente a lo largo del proceso.
Ademads, se pone especial interés en el fomento del aprendizaje activo en
el que el alumno pasa de ser un sujeto pasivo en el proceso de ensefianza/
aprendizaje a ser un elemento activo (Johnson y Johnson, 2008).

Jugar: diversién y aprendizaje

A lo largo de la historia de la humanidad, e incluso en el reino animal, los
juegos han servido como una herramienta didactica por su potencial motiva-
cional (Revuelta Dominguez y Guerra Antequera, 2012; Capell et al., 2017).
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Y es que jugar “no es solo divertido, es consustancial a la naturaleza
humana. Desde muy antiguo, el juego ha estado presente en todas las
culturas y sociedades” (Gértrudix y Gértrudix, 2013, p. 123). El juego ha
estado presente desde los albores de la historia de la humanidad, enten-
diéndolo como un elemento esencial para su propio progreso. Pero no sera
hasta comienzos del siglo xx cuando se defina el juego de forma integral y
programdtica en los primeros kindergartenes (jardines de infancia), término
acunado por Friedrich Frébel a mediados del siglo xix, donde los nifios se
formaban a través de dinamicas de juegos de forma libre. Para este autor,
“jugar es la expresion mas alta del desarrollo humano. Es la libre expresion
de lo que hay en el alma de un nifio” (Pichel, 2020).

En este sentido, es muy importante tener en cuenta que el aprendi-
zaje en los nifios, en especial en las edades mas tempranas, se produce
jugando. Se trata de una actividad muy importante, a la vez que creativa. En
todo juego hay incertidumbre, duplicidad y también ilusién. Un elemento
indisociable de la vida del nifo, que constituye un factor fundamental
para su aprendizaje que le permite descubrir, explorar, comprender y
consolidar (Paniagua y Palacios, 2008). Por tanto, es una actividad natural
del hombre, y especialmente importante en la vida de los nifos, que
estimula el acercamiento al mundo que le rodea y la comprensién de la
realidad (Garcia y Llull, 2009).

Con el avance de las nuevas tecnologias y su implementacién en la
sociedad a nivel doméstico han surgido nuevas opciones lddicas que pue-
den cambiar el paradigma de los juegos en la educacion: los videojuegos
(Ramos y Botella, 2016). Un recurso que tiene la capacidad de motivar y
favorecer el rendimiento, el aumento de la concentracion, la asimilacion
e interconexion de contenidos, la simulacion de situaciones, las habili-
dades psicomotrices, el aumento de la creatividad y la imaginacion, y es
conector de contenidos multidisciplinares (Revuelta Dominguez y Guerra
Antequera, 2012).

Hoy, dada la popularidad de estos y su potencial educativo, nume-
rosos investigadores han estudiado sus posibilidades y han expuesto sus
resultados en articulos, revistas y otros medios de divulgacion (Lewis et al.,
2016). En el presente articulo se estudiaran varias de estas investigaciones
para comprender mejor las posibilidades de los videojuegos y su impacto
en la sociedad.

Metodologia

El enfoque metodolégico utilizado ha sido el analisis cualitativo desde el
enfoque de la revision bibliografica, adoptando los marcos establecidos
por Piantanida y Garman (1999) y Savin-Baden y Major (2013), como
base para identificar y analizar el propésito y el efecto de los videojuegos



en el aprendizaje de los estudiantes. Para ello se ha utilizado el software
Atlas.ti 9. con la finalidad de encontrar aquellos factores comunes en las
investigaciones mas relevantes, de modo que se establezca un posible
paradigma respecto a las investigaciones sobre videojuegos como trans-
mision de aprendizajes, adelantadas entre 2015 y 2020 en el contexto de
Espafna y Portugal.

Preguntas de investigacion

Como objetivo de investigacion se busca analizar el efecto que genera en
los estudiantes el uso de los videojuegos como recurso educativo para el
desarrollo del aprendizaje en el contexto de la educacién formal y bajo la
mirada de una triple dimension: a) metodolégica, b) didactica y c) desde
el enfoque del propio videojuego. Para ello, nos hacemos las siguientes
preguntas de investigacion:

» P 1. ;Cudles son los métodos de investigacién mds utilizados para
analizar el videojuego como recurso de aprendizaje?

» Pl 2. ;Cudles son los enfoques diddcticos que se imponen en las
investigaciones sobre videojuego y aprendizaje?

» Pl 3. ;Qué videojuegos ofrecen mayores posibilidades para el
aprendizaje?

Estrategias de busqueda

La seleccion de articulos se realizé consultando las bases de datos de wos
y Scopus, dado que son las principales fuentes de articulos de divulgacion
cientifica, lo que garantiz6 una mayor influencia y accesibilidad a revistas
y articulos (Granda-Orive et al., 2013). Se optd por ser conservadores en
la busqueda, de tal forma que se pudiera obtener el mayor ndmero de
resultados. Asi, los términos que se emplearon fueron “videogames” y
“education”.

Para la exclusion de los articulos se rechazaron aquellos que no cum-
plieran los requisitos planteados mediante el sistema de bisqueda de wos y
Scopus; asi pues, fueron excluidos aquellos documentos que no estuvieran
registrados como articulos, asi como los articulos de revistas de acceso
cerrado; posteriormente, se excluyeron aquellos textos que no responden a
los intereses de esta investigacion y se tuvieron en cuenta los documentos
repetidos en ambas plataformas. Por Gltimo, para facilitar la visualizacién
de los datos y exclusiones necesarias, se realizd una tabla en la cual se
hallarian plasmados el indicador de cuartil, titulo del articulo, plataforma
y herramienta de bisqueda. Dicha tabla solo se conforma de los articulos
que pasaron todas las fases de exclusion (ver anexo 1).

Z Los videojuegos como medio de transmision de aprendizajes en la educacion formal. Una revision bibliografica en el contexto luso-espanol
pp. 123-146

"o Ana Sotomayor-Gonzalez / Felipe Gértrudix-Barrio / Begona Rivas-Rebaque

(o0]
Ul




"o |SSN 0120-3916 - Segundo trimestre de 2022
Universidad Pedagogica Nacional, Colombia

[00]
Ul

Z Revista Colombiana de Educacién N. 85

Seleccion de articulos

El proceso seguido en la seleccion de los articulos tuvo los siguientes pasos:

1.

Haciendo uso de los términos escogidos, el 5 de junio de 2020 se
llevé acabo la bisqueda de articulos con los siguientes criterios
de exclusion:

» los documentos con una antigliedad posterior a 2015, pues
ambas temdticas —educacion y videojuegos— estan en cons-
tante actualizacion y un articulo anterior podria contener in-
formacion desfasada y obsoleta:

» las referencias que no estaban escritos en inglés y espanol
fueron descartadas.

En esta primera blsqueda se obtuvieron un total de 5248
documentos en Scopus y 231 en wos.

La segunda busqueda se hizo en funcion de:

» el tipo de documento; aquellos que no eran articulos fueron
excluidos:

» su accesibilidad; aquellos documentos que no estaban en re-
vistas Open Acces se eliminaron:

» el contexto de la investigacion; se eliminaron aquellos que
no estaban vinculados directamente con Espana y Portugal.

Una vez seleccionados dichos criterios, el resultado de la
busqueda se redujo a 160 documentos. Estos fueron procesados
a través de Mendeley para eliminar duplicados, con un resultado
final para su posterior seleccion de 111 articulos.

La tercera busqueda atendi6 a los siguientes criterios de exclusion:

» contexto educativo; se eliminaron aquellos que no se corres-
pondian con un aprendizaje formal;

» intereses de la investigacion; no se tuvieron en cuenta aquellos
articulos que no estaban en el objetivo de nuestro estudio.

El resultado de la blsqueda redujo a 49 los documentos
seleccionados.

La cuarta y Gltima criba de bisqueda atendié al impacto. Con el
objeto de obtener una mayor calidad y factor de impacto (segin
Journal Citation Reports, o Jcr) solo se consideraron los articulos
cuyos indicadores se encontraban entre los cuartiles Q1 y Q2.
Tras la bisqueda y seleccion de los articulos escogidos, segtn los
criterios y pasos mencionados, la seleccion final fue de 5 articulos
seglin se muestran en la tabla 1 (anexo 1).
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Figura 1. Prisma. Diagrama de flujo de estudios identificados, excluidos e incluidos

Fuente: elaboracion propia.

Analisis de los articulos seleccionados

De los articulos seleccionados, se realiz6 una primera lectura superficial
que permitia validarlos como adecuados para su desarrollo. A continua-
cion, se procedio al analisis en profundidad de aquellos articulos elegidos
en la muestra final y que han servido para la presente revisién sistematica.
Igualmente, en el apartado de anexos se encuentra una lista de articulos
mas amplia que incluye aquellos que, aunque no cumplian todos los
requisitos de seleccion, coincidian en su gran mayoria con los elementos
de clasificacion.

El analisis de datos se llevd a cabo mediante el programa Atlas.ti (ver-
sion 9 para Windows), ya que este software aporta al andlisis cualitativo un
“procedimiento analitico para su mayor sistematicidad, asi como la mejor
explotacion y optimizacién de los resultados obtenidos” (Sabariego-Puig
etal., 2014, p. 119).

A partir de los articulos, se desarrollaron dos redes conceptuales: a)
una relativa a los métodos utilizados para llevar a cabo la investigacion y
b) otra que abarca las practicas concernientes a videojuegos educativos
de dichas investigaciones. Estas redes se formaron teniendo en cuenta
los datos y métodos expuestos en los diferentes articulos, de modo que
se pudiera hallar aquellas practicas comunes en las investigaciones de
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videojuegos como método de transmision de aprendizajes. Ademas, para
facilitar la exposicién y comparacion entre los datos expuestos por cada
investigacion, estos se agruparon en tres categorias: metodologia, enfoque
didactico y videojuegos.

Para ayudar a la extraccion de estos datos, se disefaron unas tablas
que ayudaron a su codificacion (ver anexos 1y 2).

Resultados

Tras la seleccién de los articulos de investigacién y su posterior analisis
se manifiesta una primera red de contenidos que revela las practicas
concernientes a videojuegos educativos mostradas en las investigaciones.
Igualmente, y partiendo desde el concepto de “los videojuegos como
medio de transmision de aprendizajes”, se pueden separar en tres dmbitos
distintos: metodologia, enfoque diddctico y videojuegos, que a continua-
cién se detallan (ver figura 2).

Asi, de la leyenda de la red de contenidos, se puede observar cémo
el enfoque didactico se adapta al contexto de la situacién educativa, ya
sea en educacion primaria como secundaria. Ademas, se relaciona con
los contenidos de modo que el enfoque depende de los contenidos que
se deseen tratar, ya sean disciplinares, como en el caso del videojuego
HearthStone, o multidisciplinares, como se daria en el videojuego Mine-
craft. En este sentido, se debe especificar que HearthStone resulta Gtil en
el desarrollo de estrategias matematicas (Capell et al., 2017), mientras que
Minecraft, tal como indica Risberg (2015), resulta una herramienta apta
para trabajar contenidos del curriculo de educacién primaria de manera
multidisciplinar.

Por otra parte, se puede apreciar como la gamificacién y el aprendizaje
basado en videojuegos son parte de la metodologia, la cual se enfoca a la
practica de modo que se incremente la motivacién (ver figura 2).

Los procesos de gamificacién ayudan a la implementacién de video-
juegos como recurso educativo, ya que estos estimulan el proceso de
aprendizaje gracias a su componente motivaciones (Gee, 2004). De igual
modo, el factor motivacional del aprendizaje basado en videojuegos
fomenta el aprendizaje, como se muestra en la investigacion de Miller
(2013). Ademas, este elemento motivador afecta directamente a la popu-
laridad de los videojuegos, ya que por “su gran potencial motivacional
(Gee, 2004), [...] ocupan un espacio primordial centrando gran parte del
tiempo de ocio infantil (Lesvis, 1997)” (citador por Capell et al., 2017).
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En dltimo lugar, se expone como la gran industria de los videojuegos
ofrece productos que pueden ser empleados para transmitir contenidos
curriculares (Gee, 2004) gracias a la gran diversidad de sistemas de juegos
que han surgido merced a su popularidad (Risberg, 2015).

Para concluir la exposicién de resultados de la investigacion, se
muestra a continuacién la red que relaciona los métodos por los cuales
se llevaron a cabo las distintas investigaciones (ver figura 3).
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Figura 3. Red de investigacion

Fuente: elaboracion propia.

Asi, partiendo de metodologia investigadora, se puede apreciar la
asociacion directa con las pruebas previas que se deben realizar y entre
las que destaca la revision bibliografica. Con este punto de partida, se
observa como el muestreo se adapta a la metodologia investigadora y al
que mas se recurre es al muestreo por conveniencia. Por Gltimo, respecto a
los métodos de recoleccion de datos, se puede ver que también se adapta
a la metodologia investigadora y los mds destacables son: diario de obser-
vacioén, observacion participante, observacion directa y cuestionario —este
Gltimo, el mas recurrente—.

A modo de ejemplo, se detalla una vista de uno de los contenidos
de la red (motivacion) que muestra las citas completas relativas a dicho
contenido. Asi, en la cita [2:5] de la figura 4 se pueden encontrar los
siguientes datos:

» [2:5] detalla que este fragmento hace referencia al contenido 2,
el cual responde al contenido motivacion. Ademas, el nimero 5
ayuda al investigador a localizar el articulo al cual pertenece el
fragmento.

» “Debido a su gran potencial mot...” es el texto que acompana a ese



primer dato y que se trata de un pequeno resumen del primer pa-
rrafo de contenido que se puede ver completo en la parte inferior.
» Este fragmento contribuye a establecer la relacién entre la motiva-
cién y la popularidad de los videojuegos. De igual modo, formali-
za los videojuegos como un ocio habitual para los jévenes.
» El parrafo completo pertenece a la investigacion “Los videojuegos
como medio de aprendizaje: un estudio de caso en matematicas

en educacion primaria” (Capell et al., 2017).

[2:25] Los alumnos

participantes mani.

[2:5] Debido a su gran

potencial mot..

[5:2] Los videojuegos son

Los alumnos participantes
manifiestan

una elevada motivacién por el
uso de este
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2011).

Figura 4. Detalle de citas completas perteneciente al contenido “motivacion” dentro
de la red de contenidos

Fuente: elaboracion propia.

Analisis de los ambitos de las categorias

Con base en la red de contenidos (figura 2), y atendiendo a los
diferentes ambitos de las categorias mencionadas anteriormente, a
continuacion, se realiza un desglose del andlisis del contenido de los
articulos incluidos en cada una de ellas y que las configuran.
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Respecto a la metodologia

La investigacion de Galindo (2019) se centra en hallar y recopilar pro-
puestas didacticas multidisciplinares para educacion primaria, asi como
estudiar los efectos de cada una y ofrecer propuestas de mejora. Para ello,
se apoya en el curriculo de educacién primaria y comprueba aquellos con-
tenidos que puedan ser trabajados mediante el videojuego de Minecraft.
Se concluye que el docente debe valorar las propuestas de manera critica
y tener en cuenta si existe una predisposicion favorable por parte de los
alumnos, asi como los recursos necesarios para llevar a cabo la interven-
cion. Ademas, los docentes deben contar con suficientes conocimientos
como para modificar las propuestas en la medida de lo necesario para que
se adapten de manera correcta al contexto de su intervencion.

Al mismo tiempo, se deben resefar intervenciones en el aula como
la realizada por De Sousa y Rasmussen (2019), en la cual 14 estudiantes
de educacion secundaria utilizan el videojuego The Walking Dead para
adquirir contenidos relativos a teorias éticas y de ciudadania. Para ello,
se sigue la linea de historia que elige el alumno, asi como las elecciones
que toma en los didlogos a medida que avanza el videojuego para
poder reflexionar sobre las decisiones tomadas y realizar debates en
el aula. Asi, fomenta de manera controlada el aprendizaje basado en
videojuegos y comprueba la adquisicion de conocimientos realizada
mediante este método.

Otra intervencion en el aula de educacién primaria, pero centrada
en la muisica y mas concretamente en el folklore, fue la realizada por
Ramos y Botella (2016); en la que 46 alumnos de primero y segundo de
educacion primaria probaron un videojuego disefiado para estimular un
mayor acercamiento a la musica. Para ello se le propuso al alumnado
una serie de pruebas o minijuegos con tematica musical en los cuales se
les fue ensenando distintos conceptos; al final de la intervencién se les
proporcioné un sencillo formulario para comprobar los conocimientos
adquiridos. Se concluyé que la ejecucion del videojuego estimulé la moti-
vacion del alumnado e incrementé potencialmente el margen de aciertos
en las pruebas realizadas.

Del mismo modo, las matematicas han sido objetivo de estudio en
relacién con los videojuegos y la educacion. Asi, Capell et al. (2017) en su
investigacién compararon las capacidades del alumnado para la resolucién
de problemas segtin sus interacciones con diferentes medios audiovisuales
educativos; por una parte, uno mas lidico y por otra uno integramente
didactico. Para ello se desarrollé un estudio de casos con varios grupos y
una estricta metodologia de indole empirica que demostr6 que con el uso
de videojuegos se obtuvo un mayor rendimiento y motivacion.



No obstante, el aprendizaje mediante el uso de videojuegos no se
limita a la educacion primaria y secundaria, sino que Carenys et al. (2017)
muestran su eficacia en educacion superior estudiando la transmision de
contenidos, asi como la motivacion de los estudiantes. Ademas, se compara
con una simulacién con la que se demuestra que la motivacién generada
por el videojuego resulta superior.

Respecto al enfoque didactico

El articulo de Galindo (2019) expone como el videojuego Minecraft
puede resultar un medio para el proceso ensenanza/aprendizaje de modo
multidisciplinar. Asi, este videojuego puede ayudar a la adquisicién de
contenidos de ciencias naturales como los ecosistemas gracias a su sistema
de biomas; de igual modo, se trabajan contenidos de ciencias sociales
como la cartografia para explorar épocas histdricas gracias a los extensos
mapas creados por la comunidad. Ademds, las matematicas son trabajadas
mediante la mecanica de los bloques, la cual agiliza el pensamiento
geométrico y en 3D.

Por su parte, investigadores como De Sousa y Ramussen (2019) sefa-
lan la amplia utilidad del aprendizaje basado en videojuegos indicado por
Hanghgj (2013). No obstante, defienden la importancia del control en la
intervencion didactica mediante videojuegos ya que esta no garantiza la
participacion del alumnado, y pese a que se de participacién no tiene
por qué darse un aprendizaje. Para ello, se eligen de manera especifica
los contenidos que se deben tratar y se adecuan al contexto educativo, a
menudo limitando los contenidos a un modelo disciplinar.

En esta misma linea, y con conclusiones parecidas exponen Ramos y
Botella (2016), quienes hacen hincapié en la versatilidad de los videojue-
gos y en los beneficios de estos como herramientas didacticas. También
mencionan que, de hecho, han sido una herramienta desaprovechada
durante mucho tiempo.

En su investigacion, Capell et al. (2017), aparte de demostrar unos
mejores resultados en los alumnos que participaron en la intervencion
en el aula con videojuegos, hicieron notar la diferencia entre una aplica-
cién Gnicamente centrada en la educacion (como puede ser un software
centrado en la resolucién de cuentas mediante algoritmos sencillos)
y un videojuego principalmente lGdico cuyo valor didactico no es,
en principio, su mayor valor. La investigacion concluyé con que este
Gltimo proporcioné una mayor motivaciéon y capacidades al alumnado,
que sobresali6é posteriormente en la resolucion de problemas y en el
razonamiento. Por tanto, el componente lidico del videojuego es parte
intrinseca del potencial de este.
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Otros investigadores comparan los beneficios de los videojuegos frente
a las simulaciones tradicionales, tal como lo sefialan Carenys et al. (2017),
quienes demuestran que en una situacion de transmisioén de conocimientos
sobre contabilidad los resultados son similares, pero la motivacion se ve
incrementada en el caso de la intervencion mediante videojuego.

Respecto a los videojuegos

Uno de los articulos de Galindo (2019) destaca la relevancia del video-
juego de Minecraft en los Gltimos afios y como su popularidad lo ha llevado
a las aulas para tratar diferentes aspectos educativos. De esta forma, se
plantea que se puede llevar a cabo una ensefanza multidisciplinar a partir
de este videojuego, mediante una recopilacion de practicas para educacion
primaria. Ademas, sefiala que el éxito de Minecraft entre los jovenes se
debe al incremento que se ha dado de esta forma de ocio en los dltimos
anos. Esto se ve apoyado por el informe de la Asociacion Espafiola de
Videojuegos (2016) donde se registra que “el 75,5 % de los nifios y nifias
de entre 6 a 14 anos juegan a videojuegos una media de 6,2 horas a la
semana” (p. 27).

En cambio, otros investigadores optan por videojuegos comerciales
menos convencionales para el ambito docente, de este modo De Sousa y
Rasmussen (2019) recurren a The Walking Dead en educacion secundaria
para trabajar contenidos de ciudadania y ética.

Por otra parte, Ramos y Botella (2016) optan por recurrir a motores de
desarrollo de videojuegos para crear sus propias herramientas diddacticas
personalizadas segtin los pardmetros didacticos que creen convenientes.
Ramos y Botella (2016) recurrieron a la plataforma e-adventure (disefiada
para la integracion de juegos educativos y simulaciones basadas en juegos
en los procesos educativos) para desarrollar un videojuego de temética
musical y educativa que denominaron La granja musical. Aunque oca-
sionalmente la ausencia de conocimientos técnicos concretos limita el
potencial del videojuego desarrollado (en comparacién a otros técnicos
u organismos del sector) esta metodologia garantiza en principio que el
juego se pueda cefiir al contenido deseado, usualmente didactico.

Asimismo, Capell et al. (2017) se centran en las posibilidades mate-
maticas del Hearthstone, un juego en el que los jugadores combaten con
cartas con diversas estadisticas numéricas, lo cual provoca que las partidas
sean una sucesion de operaciones y logaritmos en la cual el jugador debe
hacer un constante calculo mental para incrementar las posibilidades de
imponerse sobre el rival. Si bien el principio basico del juego es lidico, el
proceso de combate lleva implicito una serie de ejercicios mentales que
motiva indirectamente las capacidades del jugador.



Los videojuegos se configuran con una amplia variedad de recursos
para dinamizar y personalizar los sistemas de juegos; aparte de la configu-
racion del entorno existe una variedad de atributos que son explorados por
Carenys et al. (2017). De este modo, se ofrece una mayor complejidad en la
experiencia de juego que puede mostrar un mayor realismo que favorezca
la motivacién de los jugadores habituales, aunque puede causar rechazo
en aquellos no habituados a estos medios. En este caso, se modificaron
los atributos del videojuego Marty Raygun’s Fistful of Dollars y se adaptd
para la transmisién de contenidos de contabilidad.

Conclusiones

Una de las inferencias que se pueden determinar de los datos obtenidos
de las investigaciones es que los videojuegos resultan un método eficaz de
transmision de conocimientos dada su versatilidad al tratarse de espacios
subjetivos que permiten interpretar situaciones reales con multiples posi-
bilidades de modo que su mayor valor radica en su capacidad de fomentar
la curiosidad por aprender, como lo aclaran Ramos y Botella (2016):

Los videojuegos son importantes recursos didacticos que se han desa-
provechado durante anos en el ambito educativo. Estos actdan como
mediadores donde los retos que nos propone el juego ayudan a motivar
y divertir, provocando que el aprendizaje sea una consecuencia directa
de jugar al juego. (p. 119)

En este sentido, pueden ser aplicados a las diferentes disciplinas siem-
pre que se tengan bien definidos los contenidos que se desean transmitir
y el contexto de ensenanza/aprendizaje (Galindo, 2019). Para ello, se
deben tener en consideracion las indicaciones de Gee (2007, citado por
Capell etal., 2017) quien expresa que “para poder desarrollar el potencial
educativo y de aprendizaje de los juegos y los videojuegos, Ginicamente es
necesario realizar un andlisis exhaustivo de sus caracteristicas y de posibles
aplicaciones de acuerdo con el curriculum, combinando aprendizaje y
entretenimiento” (p. 147).

Asimismo, en la actualidad se puede acceder a videojuegos comer-
ciales que ayudan a transmitir unos contenidos concretos dado el amplio
mercado que existe en la actualidad (Capell et al., 2017). Asi, se tienen
a nuestra disposicion videojuegos basados en la toma de decisiones del
jugador hasta videojuegos basados en el comercio de bienes ficticios
(De Sousa y Rasmussen, 2019). No obstante, y como puntualizan Capell
etal. (2017):

haré falta seleccionar aquellos que puedan ser de utilidad, de acuerdo
con las habilidades y destrezas que se quieran trabajar y la edad del
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alumnado potencial a que van dirigidos, pues al igual que cualquier
otro material susceptible de ser recurso educativo, puede o no ser va-
lido. (p. 148)

Por otro lado, se requiere que el docente que dirija la intervencién
tenga experiencia previa en videojuegos y conocimientos para poder
realizar modificaciones en estos, adaptar la intervencién e incentivar la
motivacion de los alumnos (Galindo, 2019; De Sousa y Rasmussen, 2019).
Ademas, al trabajar mediante videojuegos educativos el docente debe de
actuar como guia para que los contenidos sean transmitidos correctamente,
en especial en los videojuegos comerciales (Risberg, 2015). Llegados a
este punto, se abre aqui también la posibilidad que apunta Galindo (2019)
de “poder dar una oportunidad a introducir los videojuegos en el aula
ofreciéndole a los estudiantes de los grados relacionados con la educacion,
la posibilidad de desarrollar sus conocimientos en este ambito” (p. 69), ya
que dichos estudiantes seran los futuros docentes.

Finalmente, teniendo en cuenta la red de investigacion (figura 4),
se debe sefalar que para la extraccion y recoleccion de los datos, los
métodos mds extendidos y recomendados que se evidencian son el cues-
tionario, la observacion directa, la observacion participante y el diario de
observaciones.
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Anexos

Anexo |

Tabla 1
Codificacion de los estudios seleccionados en base de datos, autor, titulo y ano de
publicacion

Base de datos Autores Titulo del articulo Ano de publicacién
Video games in the
. : multidisciplinary
Scopus Galindo development of primary 2019

Dominguez, H. ; X ;
education curriculum;

the Minecraft case

Productive disciplinary
engagement and
videogames a teacher’s

Wos De Sousa, .y educational design 2019
Rasmussen, I.
to engage students
with ethical theories in
citizenship education
Is it worth it to consider
videogames in accounting
Carenys, J; Moya educgtion? A comparison
Wos o ! of a simulation and a 2017
S.y Perramon, J, ) . .
videogame in attributes,
motivation and
learning outcomes
Masip, N. C,; Videogames as means of
Scopus Fernandez, J. T. learning: A case of study in 2017
y Bosco, A. maths in primary education
Integration of educational
Scopus Ramos, S.y Botella, videogame and folRlore. A 5016

A M. proposal for its application in

First Education

Fuente: elaboracion propia.
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Anexo 2

Tabla 2

Codificacion de los estudios seleccionados en ubicacion, tamario de la muestra, drea

tematica y nivel educativo

Nivel educativo

Estudio Ubicacion Area tematica (grado)
Gallnfjo— Espanay No especifica Multidisciplinar Edycaqon
Dominguez, H. Portugal primaria

Programas de
De S . garantia social
Re ousa, Iy Portugal 14 estudiantes  Ciudadania y formacion
asmussen, |. profesional
Carenys, J.; )
Moya, S.y Espana 132 Economia Bachl!lerato
superior
[Perramon, J.
Masip, N. C,; Educacion
Fernandez, J. T. Espana 34 Matematicas primaria (1.°,3.°y
y Bosco, A 4.° curso)
R S FolRlore Educacion
Bigﬁi AK/I Espana 46 (tradiciones primaria (1.2, 2.°
o populares) curso)

Fuente: elaboracion propia.



Anexo 3

Tabla 3

Conjunto de articulos de wos y Scopus seleccionados con la mayoria de los criterios de

busqueda

Fuente: elaboracion propia.

Titulo Autor WOS Scopus Cuartil Arfo d_e' Open
publicacion access
Students’ perceptions  Marin-Diaz, V.;
about the use the Sampedro- V V x
videogames in Requena, B.E.y Q2 2020
secondary school Lopez-Pérez, M.
Videogames in the
multidisciplinary
development of Galindo- V V V
primary education Dominguez, H. Ql 2019
curriculum; the
Minecraft case
Productive
disciplinary
engagement and
videogames a
teacher's educational De Sousa, F.y V x Q2 2019 V
X Rasmussen, I.
design to engage
students with ethical
theories in citizenship
education
Study of the opinions
of the students of the Soto-Ardila L.
primary education M. Nifo, L M.
deg_ree on the use Caballero, Ay x V 03 5019 x
of videogames as Luengo, R
a didactic resource '
through a qualitative
analysis
Commercial
videogames and their
potential for higher )
education: A study Egasz;u;aj g‘ec"
with 347 Brazilian o Q3 2019
Souza, ). Ry De
undergraduate Paula S, L
business T
management
students
The representation of
space and landscape
on videogame Carneiro, E. L.
screen: possibilities y BacRes, L. V x Q4 2018 x

for geography
education
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The use of serious

Castro Castro,

Universidad Pedagogica Nacional, Colombia

videogames in €. Munoz
9 . Gonzalez, ). \/ x Q3 2018
learning French in
higher education M. y Brazo
Millan, A 1.
Rodriguez, I. L;
Videogames in Martinez, R A,;
higher education Alvarez, L. M. B. x V Q3 2018
y Ledo, M. V.
Active videogame as
a physical education  De Carvalho,
professional’s T.G.P.yDe
strategy for cancer Freitas, C. M. x V Q4 2018
treatment in children  S.M.
and adolescents
Effects of a Garb,anzof
) . Rodriguez,
simulation -
videogame on G.; Rivera-
0 . Villareal, C.; \/ x Q4 2017
altruistic tendencies
) - Smith-Castro,
in an open education .
context V.y Pérez-
Sanchez, R
Effects of active
videogame and
sports, play, and
active recreation
o, . Chen,H.y
for mds_ physical Sun, H. C. V V Q2 2017
education on
children’s health-
related fitness and
enjoyment
Videogames as
means of learning: Masip, N.C,;
A case of study in Fernandez, J. V x Q1 2017
maths in primary T.y Bosco, A.
education
(En)gendering
videogame
development: A Dahya, N,; Jen- V V
feminist approachto  son, ).y Fong, K. Q3 2017
gender, education,
and game studies
Isitworth it to
consider videogames
in accounting
education? A .
comparison of a Carenys, J; V V
ompar Moya, S.y Q2 2017
simulation and
Perramon, J.

a videogame in
attributes, motivation
and learning
outcomes
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Virtual learning:

Videogames and Burkle, M.y V V
virtual reality in Magee, M. (libro) 2017
education
Utilizing physically
\rjteractlve TzanetakRos, N,;
videogames for the ;
balance training of Papastergiou,
. M. VernadaRis, x \/ Q3 2017
adolescents with .
- N.y Antoniou,
deafness within a
A ) P.
physical education
course
Integration of
\e/i(ijuecoat;on:zland Ramos Ahijado,
9 Sy Borella \/ x Ql 2016
folRlor. A proposal for o
: o Nicolas, A. M.
its application in first
education
Active videogames Cuberos, R. C;;
as ICT tool in physical  Sanchez, M. C,;
education classroom:  Ortega, F. Z,; V V Q3 2016
research from digital Garcés, T.E.y
leisure parameters Martinez, A. M.
Considerations
in using serious
videogames as a Driscoll, IK. A. V V Ql 2016
method for providing
diabetes education
: Valls, F.;
nology Fonseca, D; x \/ Q2 2016
architecture . ;
education Garcia-Almirall,
.y Subirds, J.
) ) Del Moral-
Videogames: Pérez, M. E.
multisensory Fernandez-
incentives boosting Garcia, L C. V V Q3 2015
multiple intelligences .
in primary education y Guzman-
Duque, A P.
The interactive
educational Alejo, ). A M,;
videogame: a Zermeno, M. G.
resource to promote G.y Vazquez, V x Q3 2015
values in students of  N.J. C.

basic education
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