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Abstract— The video game industry has grown in recent times
and its use in the educational field has been happening cautiously,
since there are still doubts regarding its contribution to the learning
process. The objective of this research was to know the impact of
video games on the teaching-learning process to provide success
stories and recommendations for their correct application. A
systematic review of the literature was carried out based on the
results of the Google Scholar database, using the key terms '"'video
games', '"teaching", 'learning" and '"education”. Literature
reviews, original articles and reports published between the years
2012 and 2022, written in Spanish and English, were selected. The
initial search obtained 101 documents, of which 28 articles were
selected and included in the review, applying the inclusion and
exclusion criteria. It was possible to identify the positive impact of
video games in the teaching-learning process, but studies of larger
Ppopulations are still pending, not only at a local level.
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Resumen— La industria de los videojuegos ha crecido en los
ultimos tiempos y su utilizacion en el campo educativo viene
sucediendo de manera cautelosa, ya que existen auin dudas respecto
a su aporte en el proceso de aprendizaje. El objetivo de la presente
investigacion fue conocer el impacto de los videojuegos en el
proceso de enseiianza aprendizaje con la finalidad de aportar casos
de éxito y recomendaciones para su correcta aplicacion. Se realizo
una revision sistemdtica de la literatura a partir de los resultados de
la base de datos de Google Académico, empleando los términos
clave: “videojuegos”, “enseiianza”, “aprendizaje” y “educacion”.
Se seleccionaron revisiones de literatura, articulos originales e
informes publicados entre los aiios 2012 y 2022, escritos en espaiiol
e inglés. La busqueda inicial obtuvo 101 documentos, de los cuales,
se seleccionaron 28 articulos que fueron incluidos en la revision,
aplicando los criterios de inclusion y exclusion. Se logro identificar
el impacto positivo de los videojuegos en el proceso de ensefianza
aprendizaje, pero queda pendiente realizar estudios de poblaciones
mayores, no solo de ambito local.

Palabras claves— Videojuegos, Educacion, Enseiianza,
Aprendizaje.

I. INTRODUCCION

En la dltima década se ha ido evidenciando un aumento
en la industria de los videojuegos, siendo Asia el continente
con mayor presencia, seguido por América del Norte y
Europa. Ademés, fueron estudidndose factores tecnol6gicos
determinantes como: la realidad virtual, gamificacion y
serious games [1].

A veces se puede pensar que la sociedad tiene una idea
preconcebida sobre los videojuegos; estudios de una poblacién
entre 11 y 64 afios han demostrado que no es tan cierto, puesto
que existen investigaciones en crecimiento que vienen
demostrando el beneficio de los videojuegos en determinados
contextos [2]. Pero no deja de ser controversial la relacion
entre el uso de videojuegos con aspectos negativos presentes
en la sociedad, como violencia o delincuencia [3] o de su
aporte positivo en la mejora del trastorno por déficit de
atencion e hiperactividad [4].
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Existen diversas percepciones vinculadas sobre el aporte
de los videojuegos en el proceso de aprendizaje. Por ejemplo,
los jovenes indican que incrementaron su creatividad y
desarrollaron competencias mentales o fisicas, pero para que
esto se haga realidad se requirié incluir en el proceso:
simulacion de procesos y caracter inmersivo que fortalece el
proceso de logro de competencias vinculado con el “aprender
haciendo” [5].

Entendiendo que el proceso educativo requiere de
formacidén en saber hacer, saber ser y saber conocer, existen
evidencias que identifican una gran oportunidad de los
videojuegos especialmente en adquisicion de competencias
como: alfabetizacion digital, desarrollo emocional de las
personas que utilizan estas herramientas y fortalecimiento de
competencias digitales [6].

Estudios demuestran que todavia existen brechas en la
implementacién de videojuegos como soporte académico; uno
de los factores identificados es el poco dominio y comprension
de la herramienta por parte de los docentes, con la finalidad de
que se conviertan en un aliado metodologico en el aula [7],
por ello, no solo se requiere contar con un videojuego
atractivo sino con el arte de los docentes en saber utilizarlos en
el momento preciso durante la sesion de aprendizaje y
generando valor[8],[9].

Las metodologias activas de aprendizaje innovadoras
vinculadas con tecnologia y los videojuegos estan relacionadas
con gamificacion, realidad aumentada y serious games en:
1)La gamificacion que ofrece acceso continuo a los
conocimientos y al aprendizaje en cualquier momento y lugar,
permitiendo al alumno el autocontrol de su proceso de
aprendizaje, ya que le brinda libertad para equivocarse sin
sanciones, resiliencia y refuerza la capacidad de tomar
decisiones, 2) La realidad virtual que consiste en producir una
apariencia de realidad al jugador, fomenta la participacion,
favorece el pensamiento critico y diferentes tipos de
aprendizaje, 3) Los serious games que ayudan en la obtencién
de destrezas, como: capacidad de reaccion, atencion multiple,
motivacion, tolerancia y solucién de problemas [10],[11].
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El rol del docente es primordial en el proceso interactivo
de la ensefianza, pues permite la articulacion exitosa de 1)
estrategias de ensefianza, 2) aprendizaje y 3) evaluacion. El
utilizar elementos ludicos incluye estos tres requisitos que
permiten promover la dindmica creativa e interactiva de las
acciones académicas para el logro de aprendizajes
significativos [12].

Frente a esta realidad, el presente estudio buscé analizar
el aporte de los videojuegos en el proceso de ensefianza —
aprendizaje, teniendo en cuenta: el nivel educativo que abarca
la investigacion, pais donde se realiz6 el estudio, caracter local
o general del estudio, el tipo de objeto de estudio, etapa de la
vida, enfoque de la investigacion, e instrumento de
investigacion utilizado, en el rango de tiempo de los diez
Ultimos afios. Es asi que, la pregunta de investigacion fue:
¢cual es el avance de las investigaciones relacionadas con los
videojuegos y su impacto en el proceso de aprendizaje entre
los afios 2012 al 2022 en los diferentes niveles de estudio?

La revision sistematica tuvo el objetivo de determinar el
impacto de los videojuegos en el mundo de la educacion y
promover su aplicacion haciendo uso de buenas practicas para
obtener éxito en el proceso académico generando nuevas
investigaciones.

Il. METODOLOGIA

A. Tipo de estudio

Se llevd a cabo una revision sisteméatica de las
contribuciones de investigaciones vinculadas con los
videojuegos y su impacto en la educacién como herramienta
de ensefianza aprendizaje. El estudio contd con criterios de
elegibilidad: criterios de inclusion y exclusion y de
agrupamiento de los estudios para la sintesis, utilizando una
adaptacion de la declaracion PRISMA 2020 (Preferred
Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses)
[13].

B. Proceso de recoleccion de informacion

Los descriptores para la pregunta de investigacion fueron:
“videojuegos”, “video games”, “educacién”, “education”,
“ensefianza”, “teaching”, “aprendizaje” y “learning”. La
especificacion de la busqueda de investigaciones cientificas
utilizé el protocolo de combinacién de términos mencionados
y operadores booleanos. Las bases de datos fueron
seleccionadas teniendo en cuenta las areas de ingenieria,
informatica y educacion, las cuales se muestran a continuacion
enla TABLAL

La ruta especifica y los criterios de busqueda se describen
en la Tabla Il.

TABLA |
BASES DE DATOS CONSULTADAS

Fuente Total

Google Académico
Redalyc

Scielo

Science Direct

https://scholar.google.es/schhp?hl=es
https://dl.acm.org/

https://scielo.org/
http://www.sciencedirect.com

_TABLAII
ESTRATEGIAS DE BUSQUEDA POR BASE DE DATOS
Aspectos Descripcién

intitle: ((("Videojuego ") OR (“Video games™))

AND (("educacion” OR (“education”) OR

(“aprendizaje”) OR (learning) OR

(“ensefianza™) OR (“teaching™)))

e  Articulos nacionales e internacionales.

Idioma inglés y espafiol.

Periodo de publicacién: 2012 a 2022.

Tipo de Recursos: libros, articulos

cientificos y tesis.

e  Presencia de términos clave en el titulo
de la publicacion.

e  Articulos publicados antes del afio 2012.

e  Documentos que incluyen videojuegos,
pero no estan vinculados con el proceso
de ensefianza - aprendizaje.

Ruta de busqueda

Criterios de inclusion

Criterios de exclusion

I1l. RESULTADOS Y DISCUSION

A. Generalidades

Luego de la busqueda, se agruparon las investigaciones en
Parsifal [14], procediendo a clasificarlas como: aceptado,
rechazado o duplicado. Se obtuvieron 101 referencias;
posteriormente se realizé la seleccion de investigaciones, 28
de las cuales fueron aceptadas, 50 rechazadas y 23 duplicadas.
A continuacion, se muestra el detalle de las publicaciones
seleccionadas por tipo de publicacién. En la Figura 1 se
evidencia que los papers representan la mayor cantidad de
investigaciones encontradas (15 publicaciones, 54%), seguido
de las tesis (6 publicaciones, 21%), en tercer orden se
encuentran las investigaciones tipo estado del arte (4
publicaciones, 14%) y finalmente se encuentran las revisiones
sistemaéticas (3 publicaciones, 11%).

Respecto a las técnicas de investigacién que se utilizaron
en las investigaciones para recolectar y registrar informacion.
En la mayoria de las investigaciones se utilizo solo una técnica
(24 publicaciones, 86%), seguido de dos técnicas (3
publicaciones, 11%) y finalmente tres técnicas (1 publicacion,
4%). En la Figura 2 se evidencia que las encuestas representan
la técnica mas utilizada (12 publicaciones, 38%), seguido de la
revision bibliografica (10 publicaciones, 31%), luego el
cuestionario (7 publicaciones, 22%), entrevista (2
publicaciones, 6%) y observacion (1 publicacion, 3%)
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Estado del arte
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Paper
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Fig. 1 Investigaciones por tipo de publicacion

Observacion; 1; 3%

Revision
bibliografica; 10;
31%

Entrevista; 2; 6%

Cuestionario; 7;
22%

ncuesta; 12; 38%

Fig. 2 Técnicas de informacion utilizadas

En la Figura 3 se visualiza que la mayoria de las
investigaciones concluyen que los videojuegos aportan en el
proceso de ensefianza aprendizaje (27 publicaciones, 96%) y
solo una investigacion concluye que no necesariamente.

No mejora necesariamente; 1; 4%

Si; 27; 96%

Fig. 3 Investigaciones y su aporte al proceso de ensefianza aprendizaje

Respecto al alcance de las investigaciones, en su mayoria
correspondieron a poblaciones locales de un grupo reducido
donde se evalu6 impacto (19 publicaciones, 68%), seguido de
investigaciones mas amplias o de caracter general (9
publicaciones, 32%), tal como se evidencia en la Figura 4.

No; 9; 32%

Si: 19; 68%

Fig. 4 Alcance local de las investigaciones

En la Figura 5 se presenta el detalle de las investigaciones
clasificadas por objeto de estudio, siendo los estudiantes el
objeto de estudio que prevalece en un 82%, mientras que los
docentes representan el 7% de las publicaciones (2
investigaciones) y el 11% sobrante no precisa un unico grupo
de aplicabilidad de los videojuegos.

No precisa; 3; 11% Docentes; 1; 3%

N/

Fig. 5 Investigaciones por objeto de estudio

Estudiantes; 24; 86%

Respecto a los videojuegos y niveles de académicos
donde se aplicaron para el aprendizaje, se puede ver en la
Figura 6 que el 32% de las publicaciones se utilizaron en
espacios académicos universitarios, el 32% estudiaron el
impacto de los videojuegos indistintamente del nivel
académico, el 21% de los estudios se realizaron en espacios
académicos de nivel primario, seguido del 11% realizado en
nivel secundario y finalmente un 4% correspondi6 a nivel pre
universitario.

En la Figura 7 se visualiza que la mayoria de las
investigaciones se realizaron para evaluar el impacto de los
videojuegos en el proceso de aprendizaje de nifios y jovenes
(22 publicaciones, 79%), seguido de investigaciones donde
ademas de los primeros también incluyeron a adultos hasta 64
afios (4 publicaciones, 14%) y la minoria no indica rangos de
edades que cubria la investigacion (2 publicaciones, 7%).
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Pre universitaria;
1; 4%

Primaria; 6; 21%
Genérico; 9; 32%

Secundaria; 3;
11%

Universidad; 9;
32%

Fig. 6 Investigaciones por nivel académico

No indica; 2; 7% '

Nifos v jovenes; 22; 79%

Nifios, jovenes y
adultos; 4; 14%

Fig. 7 Investigaciones por grupos segun edad

En las Figuras 8 y 9 se muestra el detalle de las
publicaciones seleccionadas por pais y afio. Los paises con
mayor nimero de publicaciones en Espafia, Ecuador, Costa
Ricay Venezuela.

Argentina; 1; 3%
Chile ; 1; 3%

Venezuela; 3; 11%
Colombia; 2; 7%
Perti; 2; 7%

Heeer T ‘
Guatemala; 1; 4% 7

Estados Unidos; 1; 4%

Costa Rica; 3; 11%

Ecuador; 3; 11%

Espana; 9; 32%
Fig. 8 Investigaciones por pais

2010 2012 2014 2016 2018 2020 2022

Fig. 9 Investigaciones por afio

B. Analisis de la informacion
Aporte de los videojuegos en el proceso de aprendizaje

En base a las publicaciones se evidencia que tanto
docentes [15] como estudiantes que participaron en las
investigaciones concluyeron que los videojuegos aportan de
manera positiva en el proceso de ensefianza aprendizaje.

Conectar la experiencia del videojuego con el aprendizaje
despierta en los estudiantes el interés por los temas
curriculares [16].

El uso de los videojuegos puede conducir a desarrollar
habilidades como agilidad mental y toma de decisiones [17],
desarrollo personal y social, comprension del mundo,
desarrollo creativo, adquisicion del lenguaje [2],[18],
competencias digitales, alfabetizacion digital y desarrollo
emocional [6],[19], ética [20] en el proceso de aprendizaje.
Incluso, en estudiantes con necesidades especiales se han
fortalecido aspectos como gestion del tiempo, motivacion,
incremento del tiempo de aprendizaje fuera del aula [4],[15].

El uso de los videojuegos como parte de una sesién de
aprendizaje puede aplicarse de forma similar a las secuencias
utilizadas para proyectos colaborativos [9], [18], [21]. Estas
nuevas estrategias desarrollan en los estudiantes capacidades y
habilidades como: autonomia, organizacion y gestion de
grupos de trabajo, desarrollo de responsabilidad compartida y
seguimiento para el logro compartido [18].

Los videojuegos permiten conectar con realidades virtuales
que posteriormente pueden ser repetidas en la vida diaria,
generando asi el aprendizaje [22], [23]

Videojuegos como recurso de aprendizaje

En el grupo de nifios y adolescentes se evidencié alta
presencia cultural de los videojuegos, pero se recomienda a los
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docentes evallen a detalle los videojuegos a utilizar
dependiendo del tema a desarrollar, no todos los videojuegos
son idéneos para lo mismo. Una buena selecciéon del
videojuego podria significar utilizarlo como: recurso didactico,
potencial motivador o potencial didactico [24].

El impacto positivo de los videojuegos en el aula requerira
de elementos innovadores [25], sumado de historias que
permitan y promuevan aprender.

El videojuego como recurso de aprendizaje puede
convertirse en: un texto o cibertexto en base al cual los
estudiantes desarrollaran las actividades [18], también sera
una guia que permita aprendizaje auténomo [22], incluso
podra ser utilizado como un aliado para comprender el mundo
en 3D [26], o una herramienta que permita ensefiar situaciones
complejas como la concepcion humana [9] o0 como un
elemento movilizador que disminuye el tipico sedentarismo
del aula de clase [27].

Otra recomendacién dirigida hacia los docentes se enfoca
en que los docentes utilicen a los videojuegos como
herramienta de apoyo y refuerzo de las actividades que el
docente realiza en clase, pero no como Unico recurso de la
sesion de aprendizaje [9].

El éxito de la aplicacion de los videojuegos en el aula
requiere de la complicidad e involucramiento del docente y en
caso se traten de desarrollos a medida, debieran formar parte
directa del equipo del proyecto, ya que su experiencia
enriquecera el efecto del videojuego [22].

Se encontraron buenos resultados luego de implementar
videojuegos desarrollados incluso bajo la norma 1SO 9126
[28].

Consideraciones segun nivel de educativo

Se demostraron aportes positivos de los videojuegos en
educacién primaria [15], pero algunos ademas observaron que
se disminuye la concentracién si se combina con tecnologia de
realidad aumentada [7].

En el nivel de educacién secundaria se encontr interés
elevado por aprender a través de los videojuegos [29] no solo
contenidos, sino también habilidades transversales [30], pero
aun no existen muchas investigaciones vinculados a este nivel
académico.

En el nivel universitario también se han evidenciado
resultados positivos [6], [24], [27], [28], [31], [32], pero es
importante  mencionar que existen diferencias entre
especialidades de los estudiantes, siendo los estudiantes de
ingenieria los que tienen mayor aceptacion a los videojuegos;
a nivel de sexo, son los hombres quienes prefieren mas los
videojuegos; finalmente, a lo largo de tiempo los estudiantes

que preferian los videojuegos en espacios de aprendizaje no
han cambiado de parecer [31].

¢ Qué se debe mejorar?

El caracter local de las investigaciones puede limitar el
nivel de certidumbre del efecto positivo de los videojuegos en
el proceso de aprendizaje [2], [18], [30] por ello es necesario
continuar promoviendo investigaciones al respecto donde se
involucren poblaciones de mayor tamafio y de rangos de
edades desde nifios a adultos [6].

Si bien es cierto, la mayoria de las investigaciones
indicaron que los videojuegos generaron un impacto positivo
en los procesos de aprendizaje, las investigaciones aplicadas
mostraron grupos de estudios pequefios y no todos utilizaban
grupo control; por lo que, se recomienda que los estudios
debieran analizar muestran de mayor tamafio, teniendo en
cuenta las limitaciones éticas que podrian conllevar [21].

Los videojuegos presentan mayores beneficios que efectos
negativos en el proceso de aprendizaje [2], [33], pero se
encontraron salvedades que enuncian que los videojuegos no
mejoran necesariamente los resultados en los estudiantes [34]
y en lugar de educar a través de videojuegos, es mejor
promover la invencion de los nifios [20].

Se recomienda desarrollar videojuegos que logren
promover de la mano el desarrollo cognitivo y académico,
vinculando también el desarrollo de habitos saludables de
actividad fisica, promocion de la socializacion y motivacion
en el estudiante [27].

IV. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

El avance de la industria de los videojuegos ha permitido
su presencia en el sector educativo, fortaleciendo no solo
conocimientos sino también habilidades, despertando ademas
en los estudiantes el interés por aprender.

Estudios relacionados con la aplicacion de los videojuegos
en diferentes niveles académicos han permitido concluir que
su efecto es positivo en la mayoria de los casos, existiendo atin
un pequeflo grupo que no necesariamente atribuye a los
videojuegos el aprendizaje obtenido por el estudiante.

La aplicacion de videojuegos en el proceso de ensenanza
aprendizaje requiere de la participacion especial de los
docentes, desde la seleccion correcta del recurso, pasando por
generacion de la estrategia, comprension y confianza de su
efectividad, difusion con entusiasmo de la herramienta y
promocion de los logros tanto a nivel de estudiantes como
padres de familia y demas docentes.
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