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1. INTRODUCCIÓN 
La temática seleccionada para este Trabajo Fin de Máster (TFM) ha 

sido la revisión sistemática de la vinculación entre los videojuegos y la 

educación. Centrando la mirada sobre el paradigma DGBL teniendo en cuenta 

investigaciones anteriores por el hecho de ser precursoras del concepto creado 

por Prensky en 2001 con su obra Digital Game Based Learning. 

La investigación que considera a los videojuegos como objeto de 

estudio ha sido permanente desde su concepción y su popularización. Siempre 

suscitaron interés en contextos a priori desligados de la actividad para la que 

fueron concebidos. Como pueden ser: la economía, la psicología, la sociología, 

la formación, el campo sanitario, la educación, etc.  

En este TFM se pretende conocer el estado del vínculo entre los 

videojuegos y la educación, desde la época dorada de los videojuegos (años 

80) hasta la actualidad. Por ello, se han analizado 200 documentos de diferente 

índole (artículos, tesis, comunicaciones, libros, reseñas, etc.) para comprender 

la evolución de la implementación de los videojuegos en el aula. Queremos 

observar cómo ha cambiado el paradigma educativo referente a esta nueva 

forma de aprender jugando. 

Actualmente, los videojuegos son los principales objetos culturales del 

mundo. Solo en España hay más de 20 millones de videojugadores según el 

informe del New Games Market (2014). La popularidad de estos productos 

radica en su sencillez, y variedad y su masificación pudiendo llegar a cualquier 

zona del mundo y dejando que cada persona elija el juego que más se adecúe 

a sus gustos. 

Esta investigación está estructurada en varias secciones, para las 

cuales se ha establecido una fundamentación teórica analizando la 

incorporación de los videojuegos al contexto educativo a través de diferentes 

documentos teóricos, así como un tratamiento metodológico basado en la 

revisión sistemática y el metaanálisis de los documentos analizados.  

Se ha generado como objetivo principal de este trabajo conocer cuál es 

el estado del arte actual de la investigación con videojuegos en educación. 
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Vemos que la herramienta es conocida por muchos investigadores, docentes, 

padres y madres, que optan por la utilización en contextos de aprendizaje 

(formal, no formal o informal). Este trabajo pretende reunir las metodologías 

que se han puesto de manifiesto en su uso, cuáles son los resultados más 

destacados presentes en la literatura científica y cuáles son las conclusiones a 

las que se ha llegado tras la implementación con estas herramientas.  

Para poder manejar tal cantidad de datos, se optó por la construcción 

de una tabla que mostrase, de un modo claro y coherente, lo relevante del 

análisis. 

El procedimiento que se ha seguido para elaborar este trabajo ha sido 

la revisión bibliográfica, de libros, artículos, conferencias, comunicaciones, 

reseñas, etc. para su posterior análisis documental con el fin de comprender 

hacia dónde va la investigación con videojuegos. De este modo conoceremos 

las carencias y limitaciones a las que se ha de hacer frente. Podemos señalar 

qué potencialidades debe resaltarse y fortalecerse en el uso de metodologías 

didácticas con videojuegos. A su vez, también muestra el estado actual de la 

investigación y los derroteros de la misma en las diferentes tendencias 

respecto a las investigadoras desarrolladas. Con ello, se pretende que se 

ponga de manifiesto la eficacia de los videojuegos como método de 

aprendizaje en los diferentes contextos (formales, no formales e informales) 

2. OBJETIVOS Y JUSTIFICACIÓN 
Actualmente, los videojuegos suponen una de las herramientas de ocio 

más extendidas y masificadas entre todos los estratos de la población. Éstos 

representan el principal instrumento de ocio, su difusión es masiva. 

 Su rápida evolución y adaptabilidad a múltiples formatos ha 

posibilitado la creación de diferentes modalidades y variantes (videojuegos 

comerciales, Serious Games, juegos educativos, etc.). Llegando a ser un 

producto cultural influyente y relevante, no solo para el contexto del ocio, sino 

también para contextos a priori no vinculados con este producto, como son: el 

terreno médico, el empresarial o el educativo. En los últimos años, el 

tratamiento de videojuegos respecto al contexto educativo han ido aumentando 
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y la consideración de esta herramienta como elemento afín al currículum es 

una tendencia al alza tal y como muestran las numerosas investigaciones 

plasmadas en artículos de revistas científicas, congresos y tesis doctorales. Y 

es ahí, donde centraremos la confección de la revisión bibliográfica en la que 

se basa este Trabajo Fin de Máster pues se busca agrupar las investigaciones 

basadas en videojuegos para ayudar a la compilación de estudios DGBL. 

 Los objetivos que se exponen en este trabajo pretenden satisfacen la 

necesidad de la construcción de una revisión bibliográfica del estado del arte 

del paradigma DGBL en diferentes repositorios virtuales. La composición de 

estos objetivos ofrece una visión global del propósito, la revisión en sí, como la 

necesidad indagar y establecer objetivos específicos relacionados con el 

objetivo general. Además, se establecen unos parámetros que posibiliten una 

clasificación de los artículos por: los títulos, los autores, sus países de 

producción, el año, las palabras clave, la metodología, los resultados, las 

conclusiones y las tipologías de las publicaciones.  

Por ello, los objetivos que se han creído oportunos para este Trabajo 

Fin de Máster son: 

2.1. Objetivo General. 

Revisar el estado del arte del paradigma Digital Game Based Learning  

A pesar de la juventud del concepto Aprendizaje Basado en juegos 

Digitales o Digital Game Based Learning es indispensable vislumbrar el estado 

actual del paradigma. Es decir, conocer qué investigaciones se han llevado a 

cabo con él y bajo qué parámetros, en qué condiciones, qué tipo de 

metodología son las más utilizadas, qué resultados se han obtenido, a qué 

conclusiones se ha llegado, etc. Todas estas preguntas son de gran interés 

para encauzar la futura investigación respecto a este paradigma. Por ello, se 

establecerá como punto de partida la revisión de la literatura para determinar 

en qué punto se encuentra el paradigma en la actualidad y qué avances son 

relevantes para la temática. Esto servirá no solo para finalizar los estudios de 

este Máster, para encauzar la Tesis Doctoral y también para que futuros 

investigadores y docentes interesados en la temática profundicen en la 

literatura afín. 
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2.1.1. Objetivos Específicos. 

a) Establecer los parámetros para clasificar las investigaciones que 

vinculan los videojuegos, la formación y la educación. 

La selección de los parámetros de clasificación de los documentos se 

basará en: información identificativa de los artículos (título, autor/es, año, país 

de origen), información del contenido de la propia investigación (metodología, 

resultados y conclusiones) y tipo de documento (artículo, comunicación, tesis, 

capítulo de libro, etc.). Estos parámetros nos ayudarán a establecer el estado 

del arte de las investigaciones relacionadas con el paradigma DGBL. 

 

b) Crear una clasificación de los estudios realizados bajo el paradigma 

DGBL.  

Tras aglutinar los documentos y establecer los parámetros de análisis 

bibliográficos se creará una clasificación de los documentos relacionados con 

el paradigma DGBL.  

2.2. Justificación. 

Se eligió realizar este trabajo por la relevancia de los videojuegos no 

solo como elemento cultural, sino también por la consideración pedagógica que 

están adquiriendo en los últimos años. Por ello, se creyó conveniente ubicarlos 

dentro de las temáticas que ofrecía el Máster en Educación Digital y siguiendo 

las pautas del el portal de la Comisión Europea que fomenta el uso de las TIC 

para el aprendizaje permanente, Open Education Europa (2011) posiciona a los 

videojuegos como herramientas estratégicas en la gestión del aprendizaje. 

Se eligió el método de revisión bibliográfica para este TFM porque 

facilita la comprensión conjunto de los documentos. Posibilitando extraer los 

conceptos más relevantes o recurrentes dentro de la temática estudiada. 
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COMPETENCIAS JUSTIFICACIÓN 

G
E

N
E

R
A

L
E

S
 

CG1 - Ser capaz de diseñar e implementar un 
estudio de investigación original y riguroso sobre un 
problema significativo (pedagógico, sociológico, 
cultural, económico, político o ético), relacionado con 
la tecnología educativa. 

 

Aprender a identificar el 
objeto de estudio es crucial 
para cualquier investigación. 
Por ello considero importante 
la adquisición de esta 
competencia. 

 

CB6 - Poseer y comprender conocimientos que 
aporten una base u oportunidad de ser originales en 
el desarrollo y/o aplicación de ideas, a menudo en un 
contexto de investigación 

 

Adquirir el bagaje y la 
formación para concebir 
ideas es crucial para el 
diseño de la investigación. 
Me ayuda  a concebir el 
trabajo alrededor del objeto 
de estudio 

CB9 - Que los estudiantes sepan comunicar sus 
conclusiones, y los conocimientos y razones últimas 
que las sustentan, a públicos especializados y no 
especializados de un modo claro y sin 
ambigüedades 

 

La exposición de una 
investigación determina el 
grado de conocimiento sobre 
la temática y la capacidad de 
síntesis del investigador por 
lo que es una destreza básica 
y necesaria. 

T
R

A
N

S
V

E
R

S
A

L
E

S
 

CT1 - Presentar públicamente ideas, problemas y 
soluciones, de una manera lógica, estructurada, 
tanto oralmente como por escrito. 

 

La presentación de las ideas 
de un modo claro ayuda  a 
expresar datos de modo que 
se vinculen con el resto del 
cuerpo teórico y las 
conclusiones formando un 
todo explicado desde las 
partes que lo integran. 

CT4 - Adquirir los conocimientos metodológicos 
necesarios para afrontar los retos profesionales o de 
investigación de una forma ética y rigurosa. 

 

La necesidad de dotar a la 
investigación de un marco 
metodológico hace necesario 
adquirir los conocimientos 
suficientes para poder llevarlo 
a  cabo de modo eficiente 

E
S

P
E

C
ÍF

IC
A

S
 

CE3 - Saber evaluar y seleccionar la teoría 
pedagógica y metodología de investigación 
educativa adecuada para emitir juicios con criterio 
científico y que estén basados en la responsabilidad 
social y ética vinculada con la solución propuesta. 

 

 

Dirimir entre las diferentes 
teorías y metodologías sobre 
la adecuación de  estas hacia 
la investigación que se está 
realizando es otra destreza 
que el investigador debe 
aprender y mejorar ya que 
ayudará en sumo grado a su 
actividad científica. 

CE4 - Poseer una autonomía suficiente para 
participar en proyectos de investigación del ámbito 
de la Tecnología Educativa y asumir su propio 
desarrollo profesional en el campo de la Educación 
Digital. 

 

La creación de este Trabajo 
Fin de Máster alienta  a 
participar en proyectos de 
investigación pues está 
concebido como el principio 
de uno. Durante la confección 
del mismo se aprenden todos 
los procesos que implican 
estar inmersos en un 
proyecto aunque en menor 
medida. 

 

Tabla 1. Competencias y justificación. Fuente: elaboración propia.  
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3. MARCO TEÓRICO 
La argumentación teórica de esta investigación tratará de emplazar el 

objeto de estudio en el contexto educativo, así como hacer un análisis sobre la 

significatividad de los aportes de los videojuegos al contexto educativo a lo 

largo de los años. Se tratarán los antecedentes de la temática y las definiciones 

de los conceptos para contextualizar a la investigación per se. 

3.1. Planteamiento y formulación del problema de 

investigación. 

El tratamiento de los videojuegos como herramienta educativa es una 

corriente al alza en el contexto educativo, pues provee de mecanismos, 

estrategias, contenidos, habilidades y/o destrezas a los estudiantes mediante el 

uso de videojuegos. Pero, no existe un compendio bibliográfico referente a la 

materia, por lo que los estudios aunque relevantes están dispersos por 

diferentes bases de datos sin posibilitar un enlace entre los mismos. Por ello,  

es imprescindible crear un estudio bibliográfico que ayude a la categorización 

de los estudios mediante el análisis de la documentación existente de la 

temática en las diferentes bases de datos (WOS, SCIELO, TESEO, 

TesisenRed, ERIC, Gredos, Dialnet, etc.) estableciendo categorías que ayuden 

no solo a su tratamiento documental sino a vertebrar futuras investigaciones 

sobre DGBL.  

El carácter novedoso de esta investigación radica en que no existe una 

revisión anterior y es necesaria esta revisión ubicar la investigación sobre 

DGBL  en el contexto educativo y hacia donde expande sus líneas para 

conocer en qué contextos es más eficiente, dónde destaca su uso, cuáles son 

las más utilizadas, en qué materia es más oportuno su uso, etc. 

3.2. Antecedentes. 

La masificación actual de los videojuegos ha hecho que áreas a priori 

no relacionadas como la educación, la sanidad o la economía muestren interés 

por este producto cultural. Este fenómeno, ya fue analizado años atrás referido 

al juego tradicional por Johan Huizinga  en su obra “Homo Ludens”. En 

palabras de Huizinga (2000) “todo juego significa algo” y bajo esta premisa 



 
10 

vertebra su obra justificando la presencia del juego en factores determinantes 

de la sociedad y la cultura humana. Describe al juego como algo inherente a 

los seres humano situándolo como germen de la cultura humana. Lo cual, es 

algo extrapolable a los videojuegos, pues son la evolución del juego tradicional 

con el añadido de los nuevos lenguajes y tecnologías. 

No obstante, los videojuegos no se consideran beneficiosos hasta que 

algunos estudios destacaban el desarrollo de de determinadas habilidades 

referidas a la concentración, resolución de problemas, percepción espacial, etc. 

(White, 1984; Mandinacht, 1987; Greenfield, 1989; Okagaki & Frensch, 1994) 

Los estudios e investigaciones cada vez establecían más vínculos 

entre los videojuegos y el aprendizaje (Gifford, 1991; Casey & Ramasammy, 

1992). Más tarde   Etxeberría (1998) constató este vínculo al sostener que los 

videojuegos son sistemas de aprendizaje multisensoriales con capacidad 

innata para ofrecer aprendizajes en el jugador/a.  

Gros (1998) resumía los aprendizajes vinculados con el uso de 

videojuegos en una serie de puntos entre los que se incluían la asimilación de 

contenidos, el entrenamiento de habilidades, desarrollo de destrezas, entre 

otros.  

Todos estos estudios y propuestas teorizaban y se encaminaban al uso 

didáctico de los videojuegos en contextos educativos. Pero, no fue hasta 2001 

cuando Prensky propuso utilizar videojuegos como medio de aprendizaje en su 

libro Digital Game Based-Learning. Establecía así el paradigma que hoy se 

conoce como Aprendizaje basado en juegos digitales y establecía las bases de 

la investigación con videojuegos.  

Más tarde, Gee (2004), describiría el potencial didáctico de los 

videojuegos como un elemento significativo para establecerse como 

mecanismo de aprendizaje. Aunque no vincula necesariamente el uso de los 

videojuegos con el aula, apunta varios beneficios de la incursión de 

características de estos, como la Interactividad, tolerancia al error, posibilidad 

de práctica constante, sentido de logro, nueva identidad, etc.  
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La línea de trabajo que vincula a los videojuegos con el contexto 

educativo han surgido diversos estudios como el de Giddings (2008) en el que 

abordan los videojuegos desde perspectivas tanto del observante como del 

participante. Por otro lado, estudios como el de Corliss (2010) evalúa el 

videojuego como herramienta social considerándolo un punto de encuentro de 

diferentes áreas de modo transversal. Otros estudios utilizan los videojuegos 

para trabajar con competencias o enlazar competencias con aprendizajes 

surgidos de videojuegos (Esnaola, 2006; Valverde, Revuelta & Fernández, 

2010; Revuelta, Esnaola & Valverde, 2011; Del Castillo et al. 2012; Revuelta & 

Guerra, 2012) 

Actualmente, los videojuegos son herramientas de estudio e innovación 

pedagógica tal y como se demuestra en revistas científicas nacionales e 

internacionales como: Life and Play, RED, Comunicación y pedagogía, Game 

and Culture, Simulation and Gaming, etc. Donde se ofrecen  artículos que 

vinculan el uso de videojuegos con la mejora de diversos aspectos educativos 

como la atención al contenido, la motivación, la mejora en la eficiencia del 

aprendizaje, etc.   

Por ello, se cree fundamental realizar una revisión bibliográfica que 

ayude a la compilación de estos estudios para clasificarlos tipológicamente 

basándonos en la metodología utilizada, los resultados e incluso las 

perspectivas adoptadas por el investigador. 

3.3. Importancia y justificación de la investigación. 

El análisis propuesto en este TFM estará  centrado en abordar el 

tratamiento del DGBL en el contexto educativo. Para ello, se realizará una 

revisión bibliográfica para establecer qué corrientes dentro del paradigma son 

las predominantes, así como conocer  cuáles son las universidades y autores 

que más investigaciones relacionadas producen.  

 

Por ello, esta investigación ofrecerá un análisis que posibilite la 

clasificación los estudios relacionados con el DGBL facilitando no sólo la labor 

del investigador que suscribe, sino la de todos aquellos que deseen investigar 
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sobre la temática estableciendo un punto de partida coherente y claro. Para 

conseguir dicha clasificación se propondrán las siguientes etiquetas: 

 

a) Potenciadores de habilidades y/o destrezas (toma de 

decisiones, multitarea, creación, análisis, reflexión…) 

b) Incremento de motivación. 

c) Herramienta complementaria al currículum.  

d) Videojuegos como elementos de educación formal, no formal 

e informal. 

e) Teorías innovadoras sobre DGBL. 

f) Estudios educativos sobre el uso de videojuegos en el 

contexto educativo y el paradigma DGBL. (Infantil, Primaria, Secundaria, 

Bachillerato, Formación Profesional y Universidad). 

g) Inclusión de los videojuegos en contextos externos al 

educativo per se. 

h) Estudios referentes a la implementación de Serious Games. 

 

3.4. Concepto DGBL (Digital Game Based Learning) 

El concepto Digital Game Based Learning nace en el año 2001 con la 

obra homónima de Prensky (2001). Este concepto se define como un método 

de aprendizaje basado en la utilización de videojuegos como vínculo entre los 

conocimientos y destrezas que se desarrollan. Esta metodología ha 

demostrado su eficacia  a través de numerosos estudios (Gee, 2004, 2007 & 

2008; Ryan,  Scott-Rigby & Przbylski, 2006;  Tejeiro & Pelegrina, 2008; Esnaola 

&  Revuelta, 2010; Valverde, Revuelta &  Fernández, 2010>; McGonigal, 2011; 

Revuelta, Esnaola & Valverde, 2011; Del Moral, 2012  Revuelta  &  Guerra, 

2012;  Guerra  &  Revuelta, 2013) 

Prensky (2001) señala que un alumno actual no está motivado con 

paradigmas rutinarios y anquilosados en mecánicas educativas de corte 

tradicionalista en la que la educación es unidireccional y sin interacción. Es 

decir, el alumno no aprende con los paradigmas impuestos, ya que no son 

coetáneos a sus elementos contextuales.    
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La necesidad del discente de ubicar conocimientos y herramientas 

dentro de su contexto hace necesaria la utilización de elementos afines a su 

realidad percibida relegando aquellos que están obsoletos a planos inferiores. 

El paradigma DGBL aprovecha el potencial didáctico de los videojuegos 

adaptando el proceso de enseñanza-aprendizaje a estas herramientas de ocio.  

También es importante la distribución y masificación de los videojuegos 

pues tienen usuarios de múltiples estratos de la población, destacando los 

estratos infantil, juvenil como aquellos en los que más porcentaje de 

videojugadores/as 

La curva de aprendizaje 1  relativamente sencilla hace de los 

videojuegos herramientas en las que el docente no se ha de invertir tiempo 

para adaptar su praxis al acondicionamiento mecánico de la herramienta por lo 

que su trabajo se dedicará enteramente al conocimiento y adaptación del 

videojuego al currículum para amoldarse a las necesidades que se presenten 

en la materia a trabajar con el videojuego. 

El aprendizaje basado en juegos digitales es un término que bien 

podría aplicarse a la definición que hizo Gee (2004) en una entrevista y que 

define a los maestros/as como diseñadores de aprendizajes,  pues el docente 

no tiene que dejar que sus alumnos/as simplemente jueguen. El docente debe 

establecer las estrategias u orientaciones que ayuden a planificar las 

actuaciones con el videojuego de un modo coherente y definiendo qué 

aprender y cómo aprenderlo.  

Lo que se busca es llevar al discente a un espacio vinculante con su 

realidad más próxima. Prensky (2001) señala que el educando ha cambiado y 

con él, la forma en la aprender, y éste es uno de los preceptos de la nueva vía 

de aprendizaje, hoy en día el niño aprende estimulado por distintas vías y en 

tiempos síncronos o asíncronos, paradigma muy alejado de la educación 

tradicional en la que el docente es el contendor y distribuidor del conocimiento 

ya elaborado. En la actualidad toman relevancia paradigmas que abogan por el 

aprendizaje por descubrimiento y el post-procesamiento y análisis de la 

                                                           
1
 Curva de Aprendizaje: describe el grado de consecución de una habilidad y/o destreza en un tiempo 

determinado. Se representa con una gráfica éxito/tiempo transcurrido. 
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información, en este paradigma se ubican procesos como el Edutainment2. Por 

ello, se cree viable considerar a los videojuegos como un elemento de 

aprendizaje democratizador e individualizado.  

 

3.5. Elementos teóricos y conceptuales que fundamentan la 

investigación. 

Actualmente, los videojuegos representan uno de los productos 

culturales y de ocio más consumidos por la sociedad. Son un producto muy 

expandido entre población de todas las edades, por lo que las personas están 

familiarizadas con su uso. Además, su influencia a lo largo de los años es 

notablemente alta en contextos económicos, sanitarios, sociales, culturales y 

educativos. Ello hace platearnos una cuestión, ¿y si pudiésemos aprender 

jugando con productos culturales? Bajo esta premisa numerosos 

investigadores han estudiado el juego y sus vertientes para mostrar la cara 

didáctica del hecho de jugar.  

Huizinga (2000, p. 220) sostiene que “la cultura en sus fases 

primordiales, «se juega». No surge del juego, como un fruto vivo se desprende 

del seno materno, sino que se desarrolla en el juego y como juego”. Y señala el 

carácter primigenio del juego como vehículo de transmisión de conocimiento 

y/o destrezas, ejerciendo de precursor de aprendizajes entre animales 

desarrollados, entre los cuáles  nos encontramos los seres humanos. 

El juego es más viejo que la cultura; pues, por mucho que estrechemos el concepto de 

ésta, presupone siempre una sociedad humana, y los animales no han esperado a que 

el hombre les enseñara a jugar. Con toda seguridad podemos decir que la civilización 

humana no ha añadido ninguna característica esencial al concepto de juego. Los 

animales juegan, lo mismo que los hombres. (Huizinga, 2000, p. 11) 

Toda esta conceptualización que sitúa al juego como eje vertebrador  

requiere una definición de juego y la que aporta Huizinga es atemporal pues 

aún hoy sigue sirviendo para definir qué es un juego aunque la lógica evolución 

requiere la anexión de matices. Borja (1980) señala la importancia del juego 

                                                           
2
 Edutainment: Aprendizaje a través del entretenimiento. 
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como mecanismo antropológico integrado en las sociedades humanas y le dota 

de la misma relevancia que el lenguaje.  

Actualmente, se sigue jugando pero el paradigma ha cambiado. La 

irrupción de los juegos electrónicos, juegos digitales o videojuegos, como se les 

conoce popularmente ha cambiado la concepción de juego produciéndose una 

bifurcación bien definida entre juegos y videojuegos. Huizinga define al juego 

como:  

El juego es una acción u ocupación libre, que se desarrolla dentro de unos límites 

temporales y espaciales determinados, según reglas absolutamente obligatorias, 

aunque libremente aceptadas, acción que tiene su fin en sí misma y va acompañada de 

un sentimiento de  tensión y alegría y de la conciencia de “ser de otro modo” que en la 

vida corriente. Definido de esta suerte, el concepto parece adecuado para comprender 

todo lo que denominamos juego en los animales, en los niños y en los adultos: juegos 

de fuerza y habilidad, juegos de cálculo y de azar, exhibiciones y representaciones. 

Esta categoría, juego, paree que puede ser considerada como uno de los elementos 

espirituales más fundamentales de la vida. (Huizinga, 2000, p. 45) 

Esta definición de juego alberga todos los elementos que contiene el 

acto de jugar. Una actividad atemporal con límites prefijados por los 

participantes que genera competitividad y alegría. Así como, permitir ser otro 

sucediéndose un juego de rol o personificación ejerciéndose un juego dentro de 

otro. Bajo la impronta del sentido intrínseco de juego y la importancia para el 

ser humano de desarrollarlo como actividad anexa al crecimiento de la persona 

como parte de esta. El juego puede ocurrir sin la interacción de ningún objeto, 

de hecho puede suceder con una sola persona. Imaginar es jugar con la mente, 

al igual que cualquier otra actividad con la que el individuo experimente 

satisfacción y alegría por el mero hecho de realizarla. Huizinga alude al juego 

tradicional principalmente, y por consiguiente, a aquellas actividades de ocio 

que incluyen o no objetos en el desarrollo del juego. Por ejemplo: fútbol, 

ajedrez, baloncesto, etc 

En cambio, los videojuegos son actividades lúdicas que necesitan 

implementar algún hardware o gadget (consolas, portátiles, tablets, 

smartphones, etc.) y un software (videojuego o aplicación). 
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Al ser un producto relativamente nuevo los videojuegos tiene múltiples 

definiciones que se ajustan a una u otra de sus características. 

En primer lugar, debemos conocer donde poder ubicar el término 

videojuegos ya que es un híbrido entre el juego tradicional (reglas y 

características sobre el que se fundamenta) y un entorno tecnológico (tanto 

software como hardware). Lo ubicaremos dentro del campo de las Tecnologías 

de la Información y la Comunicación (TIC) desde una perspectiva global. Si 

precisamos más podemos emplazarlo dentro del contexto educativo, el cual es 

en el que se centra este Trabajo Fin de Máster, y si precisamos aún más lo 

ubicaremos dentro del paradigma Edutainment. Un paradigma educativo que 

aboga por la inclusión de elementos propios del entretenimiento conjugados 

con las nuevas tecnologías para vehicular el aprendizaje. Sin embargo, es de 

notable importancia revisar la diferentes definiciones se han ido aportando a lo 

largo de los años ay que los videojuegos como producto cultural han ido 

sufriendo actualizaciones cada muy poco tiempo y hemos de considerar los 

aspectos evolutivos del mismo así como las características internas y externas 

del producto y como afectan a la forma final. Es decir, los gráficos, el sonido, el 

hardware, el software, las narrativas, la complejidad de los elementos, la 

inclusión de nuevas modalidades, etc. 

Calvo (1996) detalla que videojuego es “todo juego electrónico con 

objetivos esencialmente lúdicos que sirviéndose de la tecnología informática 

puede presentarse en distintos soportes (fundamentalmente consolas y 

ordenadores personales)”  

Como podemos observar, esta definición se aproxima mucho a los 

juegos tradicionales, la única diferencia entre una definición de juego tradicional 

y una de videojuego es el soporte. 

Más tarde, la definición de Calvo se readapta e incluye la interacción 

con el usuario del medio y los cambios de formatos.  

Entendemos por videojuego todo juego electrónico con objetivos esencialmente 

lúdicos, que se sirve de la tecnología informática y permite la interacción a tiempo real 

del jugador con la máquina, y en el que la acción se desarrolla fundamentalmente 

sobre un soporte visual (que puede ser la pantalla de una consola, de un ordenador 
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personal, de un televisor o cualquier otro soporte semejante. (Tejeiro & Pelegrina, 

2008, p. 9)  

A pesar de la evolución de la definición de Tejeiro y Pelegrina (2008) 

sobre la de Calvo (1996) no termina ajustando todos los términos que aluden a 

una definición más exacta de lo que es un videojuego. 

Las definiciones anteriores centraban su atención sobre los aspectos 

técnico- descriptivo para definir la herramienta obviando aquellos aspectos 

relevantes que la herramienta desarrolla mediante su uso. Sin embargo, Gil y 

Vida (2007, p. 11) definen los videojuegos prestando atención en el factor 

lúdico sin olvidar los nuevos soportes “programas informáticos diseñados para 

el entretenimiento y la diversión que se pueden utilizar a través de varios 

soportes como las videoconsolas, los ordenadores o los teléfonos móviles”  

En esta definición podemos observar que se deja de lado el aspecto 

técnico-descriptivo y se centran en lo que genera el producto, la descripción es 

más “emocional” y alude a lo que siente el jugador al utilizar estas 

herramientas. También aparecen nuevos soportes como los móviles. 

Por otro lado, y ya incidiendo en el contexto que nos ocupa se incluye 

la definición aportada por Gros y Bernat (2008) en la cual ubica a los 

videojuegos en el contexto educativo.  

El uso del videojuego en la escuela supone un cambio metodológico y en 

consecuencia, un cambio también en el foco de aprendizaje. No se trata sólo de 

aprender competencias relativas al uso de la tecnología y a unos contenidos concretos, 

sino que el juego también permite el trabajo de competencias relacionadas con la 

negociación, la toma de decisiones, la comunicación y la reflexión.  

[…]Un aspecto importante en el momento de introducir los videojuegos en el aula es 

poder conectar la experiencia del alumno como jugador desde el punto de vista del 

aprendizaje. En este sentido, y como comentábamos al inicio, nuestra cultura establece 

una diferenciación muy grande entre lo lúdico y el aprendizaje como algo serio y formal. 

A veces, cuesta que los profesores puedan considerar los videojuegos como 

herramientas para el aprendizaje. Ello es debido a que los consideran una parte de la 

actividad lúdica. Pero también nos encontramos con este problema con los alumnos ya 

que muchas veces tienen problemas para establecer la conexión entre el juego y el 

aprendizaje. En este sentido, es especialmente relevante la figura del profesorado 
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como experto en la determinación de los aprendizajes del juego. (Gros & Bernat, 2008, 

p. 27)  

Los videojuegos actuales pueden ser experimentados en múltiples 

formatos ya sea en consola, ordenador, smatphones, tablets, etc. También los 

modos de juego son variados (un jugador, varios jugadores, multijugador 

masivo, cooperativo, competitivos, etc.). También son variados los géneros 

existente (acción, plataformas, deportivos, casual, rol, etc.) o sus estilos 

gráficos, sonido, etc. Pero lo que hace que un videojuego lo sea son cuatro 

rasgos: Meta, reglas, sistema de feedback y participación voluntaria. McGonigal 

(2011) señala que en el juego existen cuatro rasgos que lo definen: 

a) Meta: es el logro que los jugadores esperan conseguir al 

jugar al videojuego, es su leitmotiv. La meta dota al jugador de un 

sentido de propósito (compromiso con el juego). 

b) Reglas: establece los mecanismos que regulan el juego 

(límites). Estas aúnan al jugador a explorar todos los caminos para 

alcanzar la meta desatando la creatividad y promoviendo  las estrategias 

de pensamiento estratégico. 

c) Sistema de Feedback: indican al jugador si están cerca o 

lejos de conseguir su objetivo. El feedback a tiempo real motiva al 

jugador y le ayuda a poder conseguir el objetivo establecido como meta 

del videojuego. Es un indicador del camino correcto o incorrecto. Por 

ejemplo, en los videojuegos actuales el feedback en ocasiones es 

exagerado ya que da al jugador premios por cualquier acción que realice 

represente un reto o no. 

d) Participación voluntaria: llegados a este punto para que un 

juego se desarrolle de un modo efectivo es necesario que las personas 

involucradas en el mismo acepten la meta, las reglas y el feedback. El 

consenso es importante para que el juego se lleve a cabo. 

 

Esta definición de videojuego es algo inusual porque obvia las 

características técnicas a favor de las mecánicas. Elimina gráficos, narrativas, 

recompensas, entorno virtual y la idea de ganar para definir las mecánicas de 

creación y participación que se producen en un videojuego. 
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Busto y Pérez (2012) señalan la percepción del videojuego como un 

factor fundamental de los mismos. Enfatizan su atención en dos puntos claves 

de la masificación de estos productos culturales como es a) capacidad de 

adaptación, integración y asimilación de contextos para hacerse hueco. Por 

ejemplo en el contexto sanitario o educativo. b) Tienen la capacidad de ser una 

herramienta educativa por si sin renunciar a sus características originales. 

En el mismo marco que la anterior definición, tratamiento del contexto 

educativo mediante el uso de videojuegos. Se ubica la definición ofrecida por 

Revuelta:  

El videojuego es un software multimedia que se ejecuta en una amplia 

variedad de hardware, por ejemplo: ordenadores y consolas. Se crea 

fundamentalmente con el propósito de entretener, de ser una forma más de ocio, pero 

también es posible obtener aprendizajes a través de su uso didáctico, es decir, en base 

a unos objetivos educativos podemos tomar el videojuego como herramienta 

mediadora por la consecución de los mismos. (Revuelta, 2012)  

Aunando todas las definiciones vamos a construir aquella que se ha 

creído más apropiada para la adaptación de los videojuegos al terreno 

educativo. Un videojuego es un hiperlenguaje multimedia-proyectivo. Es decir, 

es un entrono que aúna diferentes lenguajes y los compila en una sola 

experiencia al servicio del usuario. En cuanto  la parte proyectiva, se refiere a la 

capacidad que tienen los videojuegos de posicional al jugador en el lugar de 

otro, en el caso de los videojuegos en el papel del protagonista o protagonistas.  

3.6. Investigación sobre el paradigma DGBL. 

Las investigaciones relacionando los videojuegos con la educación 

comenzaron en la década de los 80 (Cooper & Mackie, 1986; Silvern & 

Williamson, 1987; y Schutte, Malouff;  Post-Gorden & Rodasta, 1988) y 

continuaron en la década de los 90 (Provenzo, 1991; Levis, 1997; Etxeberría, 

1998). Los primeros estudios trataban los videojuegos como un elemento al 

que prestar atención y lo vinculaban con el comportamiento agresivo, no 

obstante había estudios que abogaban por su tratamiento educativo según 

avanzaban los años. Pero no fue hasta que Prensky (2001) con su obra Digital 

Game Based-Learning supo otorgarle al videojuego la importancia necesaria 

para vincularlo con el aprendizaje. Permitiendo al jugador gestionar diversos 
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procesos mentales tales como: estrategias, anticipaciones, organización, 

elección, reflexión, etc. dada su multidisciplinariedad y el tratamiento 

transversal de la información que ofrecen. 

En este estudio se pretenden reunir aquellas investigaciones relevantes 

para el estudio del DGBL y clasificarla en torno a unas tipologías 

preestablecidas para facilitar el acceso, la localización y la catalogación de 

estos estudios con el objetivo de crear un estado de la cuestión sistemática 

dada la ausencia de la misma en la literatura científica. De esta forma se 

genera una cuerpo de conocimiento base para que el resto de investigadores 

puedan tener un cuerpo de conocimientos básico en el que poder crear y llevar 

a cabo investigaciones aplicadas al contexto educativo/formativo. 

El éxito de los videojuegos como herramienta formativa radica en las 

posibilidades de formación y motivación que ofrecen los videojuegos. Estas 

posibilidades fueron desgranadas por Gee (2004) en 36 principios que 

engloban los diferentes procesos que pueden desencadenarse al utilizar 

videojuegos como herramienta de aprendizaje. En estos principios Gee 

sostiene que el uso de videojuegos es una nueva alfabetización que se lleva a 

cabo en un contexto semiótico llevando al discente a aprendizajes más activos, 

críticos y reflexivos. 

En nuestra opinión, estudiar los videojuegos bajo el paradigma DGBL 

es simplemente actualizar el concepto que propuso Huizinga aplicando el 

contexto de aprendizaje basado en juegos a los nuevos contextos digitales, es 

decir, los videojuegos. Los cuales se enmarcan dentro de las nuevas 

tecnologías como un elemento potencialmente didáctico, figurando en informes 

de relevancia académica y social como los informes Horizon de 2010, 2011, 

2012,  2013, 2014 y 2015 (Johnson et al, 2010, 2011, 2012, 2013, 2014 y 

2015). 

Las investigaciones de Carron, Marty y Heraud (2008) en su estudio 

Teaching with game-based learning management systems: Exploring a 

pedagogical dungeon utilizan los sistemas de gestión de aprendizaje como 

Learning Manager System (LMS) para crear estrategias de aprendizaje a 

medida en los discentes. 
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Corlis (2010), por su parte, considera al videojuego como una 

herramienta de tratamiento transversal. Un punto de intersección entre 

diferentes áreas en una sola pantalla. Es decir, es una herramienta en la se 

podría trabajar diferentes materias al mismo tiempo. Este tipo de 

investigaciones cada vez son más numerosas pues los diferentes lenguajes 

presentes en un videojuego alientan a trabajar de este modo.  

Por otro lado, las investigaciones que toman a los videojugadores como 

co-investigadores, véase Jørgensen (2011) se describe el modo de utilizar a 

expertos conocedores de la herramienta como personal investigador activo 

dentro de la investigación.  

Finalmente, los estudios multidisciplinares como los de Mäyrä, 

Holopainen y Jakobsson (2012) en su artículo Research methodoly in Gaming: 

An Overview abordan una metodología didáctica de los videojuegos desde su 

tratamiento multidisciplinar. 

El análisis de las publicaciones expuestas en este Trabajo Fin de 

Máster ofrece en primer lugar una clasificación efectiva de los documentos a 

analizar y las posteriores conclusiones a las que se pueda llegar. Esta 

investigación pretende aunar los estudios más destacados del paradigma 

DGBL. En los documentos analizados se han encontrado diferentes 

videojuegos desde aquellos destinados a uso comercial (Spore, The Sims, Age 

of Empires, etc). Diferenciados de videojuegos destinados a la formación o la 

concienciación (Serious Games). Y videojuegos plenamente destinados a la 

educación. Es decir, hay experiencias basadas en la utilización de videojuegos 

creados con el propósito lúdico pero desde una perspectiva educativo/formativa 

a juegos destinados plenamente para la labor pedagógica. 

Ambas perspectivas están contempladas para formar al discente a 

través de juegos digitales pero únicamente el paradigma DGBL es el que utiliza 

juegos comerciales con un propósito distinto al uso para el que a priori fueron 

concebidos. De hecho, son de gran utilidad en diferentes ámbitos como la 

sanidad, la economía, ingeniería social, formación de profesionales (médicos, 

conductores de maquinaria pesada, pilotos, marineros…), ámbito militar, la 

educación, etc. (Revuelta, 2004; Etxeberría, 2008; Marcano, 2008) 
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Por ello, tal y como señala Corti (2006) Serious Games y DGBL no son 

sinónimos, tienen vínculos en aspectos formativos y en la consideración el 

videojuego como herramienta pero su modo de implementación es distinto y 

cada paradigma profundiza en diferentes aspectos. En los Serious Games  no 

se tiene en cuenta el factor lúdico, es software para aprender o formarse 

(normas ISO, legislación, riesgos laborales, etc.) mientras que el paradigma 

DGBL contempla la diversión como un elemento más. Finalmente, también 

cabe destacar que  los Serious Games están dirigidos a profesionales  y el 

DGBL tiene un público objetivo más amplio que va desde la educación formal, 

no formal y la informal. 

Los estudios centran su atención en el software per se, a menos que la 

inclusión de algún tipo de hardware resulte útil para la experiencia de 

aprendizaje. Por ejemplo, en contextos hospitalario-terapéuticos donde se 

necesita reforzar y entrenar algún tipo de destreza óculo-manual, óculo-pédica, 

percepción espacial, etc. (Hoffman, Patterson y Carrougher, 2000; Barker, 

Corley, Grayhem, Wholen, Witzgall, Raudenbush, 2001; Corrougher, Ptacek, 

Sharar, Wiechman, Honari, Patterson et al. 2003;  Martin 2005; Das, Grimmer, 

Sparnon, McRae, & Thomas 2005; Cessna & Raudenbush 2007; Castillo, 2011)  

La clasificación de estudios nos servirá para establecer patrones de 

investigación referentes al paradigma DGBL y poder etiquetar las 

investigaciones según las diversas tipologías que surjan el mismo estudio. 

Centrando nuestra atención principalmente en determinadas dimensiones de 

interés que albergan estos documentos (metodología, resultados y 

conclusiones). 

Pese a la gran afluencia de usuarios de videojuegos, en España hay 20 

millones (Anuario de la industria del videojuego, 2013), los videojuegos siguen 

siendo una herramienta desconocida y vinculadas con prejuicios que en 

escasas ocasiones son asociadas con la formación y el contexto educativo. Tal 

y como sostienen Connolly et al. (2012) los videojuegos a pesar de gozar de 

gran popularidad son desconocidos a efectos prácticos y sus beneficios socio-

educativos pasan inadvertidos respecto a la imagen preestablecida que la 

sociedad ha asimilado de este producto de ocio. 
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Sweetser y Wyeth (2005) sostienen que en algunos casos el concepto 

de juego como herramienta ha primado sobre el disfrute del mismo. Es decir, 

ha primado entender y modelar la experiencia sobre el concepto de juego, de 

disfrute por sí mismo alejándose de la esencia de juego. Tal y como señalaba 

Huizinga (2000), el juego es una herramienta crucial para el ser humano, le ha 

ayudado a avanzar pero respetando las bases sobre las que se constituye el 

acto de jugar. 

No obstante, actualmente nos hallamos muchas investigaciones 

vinculadas con el juego  y el  aprendizaje. Se han desarrollado varios modelos 

que identifican los resultados de aprendizaje presentes en los distintos 

videojuegos (Connolly et al. 2012).  

Investigaciones actuales abordan la inclusión de  videojuegos y le 

dotan de cariz educativo igual al del libro de texto o la pizarra digital (Prensky, 

2001; Gee, 2004, 2008; Gros & Aguayos, 2004; Van Eck, 2006; Esnaola, 2006;  

LaCasa, 2011; McGonigal, 2011; Revuelta, 2012; Revuelta & Guerra, 2012; 

Guerra & Revuelta, 2015). Todos estos estudios inciden en la inclusión de los 

videojuegos como material incidental al proceso de enseñanza-aprendizaje. No 

obstante, los estudios son diversa índole. Por ello, Garris, Ahlers y Driskell 

(2002) distinguen entre varios tipos de conocimientos hallados en los estudios 

con videojuegos entre: a) habilidades basadas en los resultados del 

aprendizaje (habilidades técnico-motoras). b) resultados cognitivos (incluyendo 

los tipos de conocimiento: declarativo, procedimental y estratégico). c) 

Resultados basados en las creencias o actitudes. 

El análisis que se hace en este Trabajo Fin de Máster emplaza a las 

investigaciones que vinculan a los videojuegos con la educación en los 

documentos encontrados en diferentes repositorios virtuales. Esta 

documentación ayudará a establecer qué líneas y qué puntos de partida 

existen respecto a la investigación de videojuegos y educación.  

4. METODOLOGÍA. 

Icart y Canela (1994) sostienen que el interés de un artículo de revisión 

es múltiple aunque enfatizan su propósito principal como el intento de 
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identificar qué es lo que se conoce del tema, qué es lo que se ha investigado 

hasta la fecha y qué aspectos no han sido suficientemente estudiados o no se 

conocen. 

La inexistencia de normas per se para la gestión de la revisión de la 

literatura en estudios sobre el paradigma DGBL hace que la selección y análisis 

de la documentación  recae totalmente sobre el investigador, lo que merma la 

objetividad que pudieran ofrecer esas clasificaciones. Por ello, es necesaria la 

elaboración de estrategias y/o pautas que ayuden a establecer estas 

clasificaciones de un modo objetivo y aséptico a la opinión del investigador. 

Surgen entonces las revisiones sistemáticas y el meta-análisis. Pues 

contienen procesos de revisión objetivos y rigurosos de un objeto de estudio 

concreto.  

Una revisión sistemática es un tipo de investigación científica mediante la cual se revisa 

la literatura científica sobre un tópico partiendo de una pregunta formulada de forma 

clara y objetiva, utilizando métodos sistemáticos y explícitos para localizar, seleccionar 

y valorar críticamente las investigaciones relevantes a dicha pregunta y aplicando 

protocolos sistemáticos para la recogida de datos e información de dichas 

investigaciones, con el objetivo de alcanzar conclusiones válidas y objetivas sobre qué 

es lo que dicen las evidencias sobre dicho tópico. (Sánchez-Meca, 2010, p. 54) 

Es decir, la revisión sistemática es la clasificación de los estudios 

mediante protocolos sistemáticos de elección fundamentados en el objeto de 

estudio principal. Este proceso conlleva la selección, y adecuación de los 

documentos para con los parámetros prefijados con anterioridad para ser 

incluidos en dicha selección. Posteriormente a la selección de los documentos 

se desarrolla el análisis de os mismos mediantes herramientas validadas y de 

modo igualmente sistemático. Con el fin de fundamentar con datos las 

conclusiones que pudieran extraerse del análisis. Sintetizando los estudios bajo 

determinados descriptores establecidos en las conclusiones. 

Según Sánchez-Meca (2010). El meta-análisis puede formar o no parte 

del proceso de revisión. No obstante, si en la revisión se obtiene un índice 

cuantitativo de la magnitud del efecto que cada estudio está investigando y se 
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aplican técnicas de análisis estadístico para integrar dichos efectos, entonces 

la revisión sistemática se denomina meta-análisis. 

En este estudio no obstante, se hace necesaria la utilización tanto de 

los procesos de meta-análisis como la revisión sistemática ya que los procesos 

que a su vez integran ayudan a la compilación y clasificación de los distintos 

documentos analizados facilitando su síntesis y análisis. 

 

4.1. Método. 

Se realizó una investigación exploratoria de revisión sistemática de 

aquellos documentos vinculados con el paradigma DGBL y aquellos que 

vinculasen los videojuegos y la educación de algún modo. Entre estos 

documentos se encuentran libros, capítulos de libro, tesis, artículos, 

comunicaciones a congresos y reseñas.   

Tal y como señala Sánchez-Meca (2010) para la producción del meta-

análisis se requiere tener en cuenta una serie de puntos comunes a los que 

pueden encontrarse en una investigación empírica: 

1) Formulación del problema,  

2) Definición de los criterios de inclusión y búsqueda de los 

estudios. 

3) Codificación de las características de los estudios que 

puedan moderarlos resultados. 

4) Cálculo del tamaño del efecto. 

5) Técnicas de análisis estadístico e interpretación. 

6) Publicación del meta-análisis. 

 

Atendiendo a las pautas marcadas por Sánchez-Meca (2010). En 

primer lugar, planteamos la problemática. Es decir, la inexistencia de revisiones 

bibliográficas que aunasen investigaciones referentes al paradigma DGBL. 

En segundo lugar, se decidió qué documentos se podían considerar 

para el análisis y cuáles serían desechados. Para ello se establecieron los 

siguientes parámetros: 
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a) Búsqueda en bases de datos virtuales de diferente índole 

(se escogió una o dos de cada categoría): 

- Dedicadas a tesis doctorales. (TESEO, TDX) 

- Dedicadas a la compilación de revistas. (WOS y 

SciELO) 

- Dedicadas a las ciencias sociales. (GREDOS) 

- Dedicadas a la educación. (ERIC) 

b) Documentos desde 1980 hasta 2014. 

c) Comprendidos en las diferentes bases de datos escogidas. 

d) Contienen metodología o planteamientos teóricos que 

relacionan de algún modo los videojuegos con el contexto educativo 

(videojuegos y educación o  paradigma DGBL) 

e) Acceso libre al menos a algún identificador (abstract, ISBN, 

palabras clave, etc) 

 

En tercer lugar, se definieron las categorías clave relevantes para el 

estudio. En este caso, fueron las categorías de: metodología, resultados y 

conclusiones. 

En cuarto lugar el cálculo del tamaño del efecto. 

En quinto lugar, en referencia a las técnicas de análisis estadístico que 

se explicarán en los siguientes apartados dedicados a la metodología. 

Y finalmente, en sexto lugar, la publicación del meta-análisis. Existe la 

intención en publicar este trabajo en revistas indexadas.  

Las características que definen de la revisión sistemática que señalan 

Gisbert y Bonfill (2004) son: 

a) Son síntesis y análisis de la información con un enfoque 

práctico. 

b) Se basan en la mejor evidencia científica disponible. 

c) Formulan preguntas claramente definidas. 
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d) Utilizan métodos sistemáticos y explícitos para identificar y 

seleccionar estudios, evaluar éstos críticamente, extraer los datos de 

interés y analizarlos. 

Así mismo, Gisbert y Bonfil (2004) al hacer la revisión sistemática 

sostienen que estas deben ser: 

a) Rigurosas (calidad de las investigaciones y las publicaciones) 

b) Informativas (pertenencia del objeto de estudio, delimitación 

de la cuestión en base a los documentos recogidos y analizados, datos 

claros para un mejor análisis)  

c) Exhaustiva. 

d) Explícita (muestra los métodos de revisión utilizados descritos 

con detalle) 
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Se decidió utilizar esos repositorios virtuales por la disponibilidad de 

documentos y el fácil acceso que proporcionan a los investigadores y la calidad 

que ofrece conseguida a lo largo del tiempo. Además de ubicar los documentos 

dentro de un contexto virtual eliminando las fronteras espaciales propias de las 

bibliotecas físicas.  

REPOSITORIOS 

Dialnet 

ERIC 

(Education 

Resources 

Information 

Center) 

GREDOS TESEO 

TDX 

(Tesis 

en Red) 

WOS 

(Web of 

Science) 

SciELO 

(Scientific 

Electronic 

Library 

Online) 

Tabla 2. Repositorios virtuales utilizados para la revisión. Fuente: elaboración propia 

La búsqueda de información nos permitirá ubicar los artículos y centrar 

el objeto de estudio así como la pertenencia de estos documentos a la premisa 

de gestionar las investigaciones bajo unos parámetros predefinidos para esta 

investigación.  

Los datos se recogerán mediante la indagación en repositorios de 

artículos y tesis de bases de datos de publicaciones educativas. Esto ayudará a 

hacer la primera criba. Para seleccionar qué artículos son relevantes para la 

investigación. 

Los criterios que se establecieron para la selección se dividieron en 

tres fases: 

1ª Fase: buscar a través del título y palabras clave por la 

denominación DGBL, videojuegos, ABJ y videogames.  

2ª Fase: a través de la lectura de los resúmenes/abstracts se 

decidía su definitiva inclusión o no en el estudio. La selección se debe a 

si el estudio tenía relación con el contexto educativo o áreas afines. 

3ª Fase: Se comprobaba si los estudios cumplían los criterios de 

inclusión establecidos. 
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Se realizó el acopio y posterior análisis de artículos. La búsqueda se 

realizó de modo manual a través de los repositorios citados anteriormente tanto 

en castellano como en inglés.  La recogida datos se producirá mediante la 

clasificación de determinados parámetros (título del artículo, nombre del 

autor/es, año, país de origen, idioma, resumen, palabras clave, metodología, 

resultados, tipo de publicación, nombre de la publicación, ISBN/ISSN/DOI y 

acceso online del archivo) en una hoja de Excel.  

Se han tenido en cuenta aquellos artículos relacionadas con el 

tratamiento de videojuegos, Serious Games, gamificación y/o DGBL. Las 

restricciones respecto a los artículos escogidos se aplicaron a aquellos que aún 

tratando la temática de videojuegos no aportaban ninguna parte del artículo y/o 

investigación relacionada con el ámbito educativo. 

Se ha intentado hallar datos de todos los estudios ubicándolos 

mediante la inclusión de la URL donde figura el documento para facilitar el 

acceso. La mayor parte son accesibles de modo gratuito aunque algunos solo 

son accesibles previo pago de una suscripción a la revista de referencia. 

En este caso, se han seleccionado aquellos que dejan patente su 

índole educativa o formativa en el abstract, las palabras clave o las 

conclusiones. Ya que se ha creído que estos apartados son los que aportan 

información más relevante para la revisión per se. 

La muestra seleccionada para este estudio son los artículos, tesis, 

libros y capítulos de libro publicados en diferentes repositorios virtuales tanto 

nacionales como internacionales. Su elección se ha realizado de modo manual 

seleccionando aquellos que versan sobre el paradigma DGBL o alguna variante 

del mismo. Para este Trabajo Fin de Máster se analizaron  201 artículos sobre 

el paradigma DGBL y los videojuegos en el contexto educativo. Descartamos 

14 de estos estudios tras un análisis más profundo su temática tenía poco o 

nada que ver con los temas de interés para esta investigación. 
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4.2. Elaboración de instrumentos. 

Al no existir un instrumento específico de análisis, se ha tenido que 

elaborar uno como parte de la investigación basándonos en las categorías a 

analizar. 

Para elaborar el instrumento se ha optado por dividir la información del 

los documentos en tres partes: 

a) Identificativos: Título, Autores, País, año de publicación, 

resumen de la comunicación, palabras clave. 

b) Evaluables: Metodología, resultados y conclusiones. 

c) Localización: Tipo de documento (artículo, tesis, libro, 

capítulo, etc.), ISBN/ISSN/DOI y URL del documento. 

En base a esta división se ha creado el instrumento de análisis, 

focalizando la atención en la categoría de Evaluables, pues son los que 

contienen la información más relevante para el análisis bibliográfico, y por 

consiguiente del estado del arte del paradigma DGBL. 

 

Imagen 1. Captura del instrumento utilizado para el análisis 

4.3. Selección de las técnicas de análisis de datos. 

Para la confección de este Trabajo Fin de Máster se han utilizado una 

serie de estrategias y/o técnicas de investigación que ayuden a la compilación 

y análisis de los artículos elegidos.  
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En primer lugar, se eligieron 7 de las bases de datos más importantes 

en la compilación de documentos académicos (artículos, comunicaciones, 

tesis, etc.) 

A continuación, se realizó una búsqueda concreta de aquellos 

documentos que incluían videojuegos en sus palabras clave, título o resumen. 

Se desestimaron aquellos que no aludían al contexto educativo. 

Después, se confeccionó una tabla para poder ubicar y categorizar 

aquellos parámetros que interesaba medir. Para ello se confeccionó una tabla 

que fue rellenándose con los datos de cada documento. 

Una vez ubicados los documentos se analizó la metodología, los 

resultados y las conclusiones de cada documento. Si no la hubiere se 

analizaba el resumen. En ausencia de estos elementos se desestimaban. 

Siguiendo el proceso se plasmaron los resultados obtenidos en una 

hoja de análisis ofrecida por Google Drive. Y se interpretaron para plasmarlos 

en el presente trabajo. 

Finalmente, se elaboraron las conclusiones de la revisión bibliográfica y 

se comprobó la afinidad o ausencia de los resultados respecto a los objetivos.   

5. RESULTADOS. 
Los resultados obtenidos en este estudio son cuantiosos. Para 

plasmarlos se hizo necesaria la confección de una tabla que aunase todos los 

datos recabados. Por ello, se han incluido de modo descriptivo en los diferentes 

subapartados que contienen los resultados. Se ha focalizado en aquellos 

parámetros que se han creído relevantes  para la investigación y la clasificación 

bibliográfica como son la tipología del documento, metodología, resultados, 

conclusiones, tipo de videojuego, etc. Sin embargo, esta tabla se incluirá de 

modo resumido en los anexos del presente Trabajo Fin de Máster. 

La explicitación de resultados se ha dividido en parcelas que van de lo 

general a lo particular. Primeramente se expone la clasificación de los 

documentos encuadrándolos en tesis doctorales, artículos académicos, 

comunicaciones, reseñas, libros… 
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Después la clasificación tipológica se ha incidido en las parcelas más 

pequeñas de la tabla como son metodología, resultados y conclusiones. 

5.1. Documentos identificados por términos de búsquedas. 

Se ha emplazado a aquellos documentos cuya búsqueda mediante 

palabras clave o palabras incluidas en el título contenían los términos DGBL, 

videojuegos o videogames. Esta búsqueda produjo 212 resultados entre todos 

los repositorios. De esa búsqueda principal, se descartaron 12 de los 

documentos encontrados puesto que no cumplían con el criterio en el que 

debían contemplar a los videojuegos como material educativo requisito para la 

inclusión definitiva en la herramienta de análisis. A continuación se muestra la 

tabla donde figuran los documentos encontrados originalmente por cada base 

de datos y el número final tras el primer cribado, que dejaría a tras a aquellos 

que no cumplían con los criterios de inclusión establecidos. 

Repositorio 
Artículos antes 

del cribado 

Artículos tras el 

cribado 

Dialnet 16 12 

ERIC 47 43 

GREDOS 13 13 

TESEO 15 15 

TDX 19 18 

WOS 101 98 

SciELO 1 1 

TOTAL 212 200 

Tabla 3. Repositorios y número de documentos. Fuente: elaboración Propia 
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Para esta investigación se han identificado 200 documentos que 

cumplían los criterios de búsqueda y selección elegidos. Finalmente, quedan 

repartidos de este modo: 
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DIALNET 12 8 2 2 0 0 

ERIC 43 42 1 0 0 0 

GREDOS 13 13 0 0 0 0 

TESEO 15 0 0 15 0 0 

TDX 18 0 0 18 0 0 

WOS 98 62 30 0 2 4 

SCIELO 1 1 0 0 0 0 

 

TOTAL 200 126 33 35 2 4 

Tabla 4. Repositorios y tipología de documentos. Fuente: elaboración propia 

Si observamos la base de datos (Tabla 4) del total de los 200 

documentos el repositorio donde más documentos se extrajeron fue la base de 

datos WOS, pues es una extensa red de compilación de revistas científicas por 

lo que su volumen será muy superior al de los otros repositorios. Los 

documentos presentes en esta base de datos van desde el año 1982 hasta el 

año 2014 (98 documentos) entre los que se encuentran 62 artículos, 30 

comunicaciones a congresos, 2 reseñas y 4 libros. El porcentaje de 

documentos presentes en esta base de datos respecto al total es del 49%. 

Por otro lado, podemos ubicar al repositorio de investigaciones 

puramente educativas ERIC. En este repositorio encontramos documentos 

referentes a los videojuegos desde 2004 hasta 2014 (43 documentos) divididos 

en 42 artículos y una comunicación a congreso. El número de documentos 

hallados en ERIC es el 21% del total de los documentos incluidos en la 

revisión. 
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Con documentos desde el año 2000 hasta 2014 (18 documentos). El 

total de los documentos encontrados son tesis doctorales. Esta base de datos 

sólo contiene tesis doctorales de diferentes universidades. Los documentos 

presentes en esta base de datos simbolizan el 9% del total de documentos 

incluidos en la revisión de documentos. 

La base de datos TESEO contiene documentos desde 1996 hasta el 

año 2014 (15 documentos). El total de los documentos encontrados son tesis 

doctorales ya que esta base de datos, al igual que Tesis en Red (TDX) alberga 

únicamente este tipo de documentos. TESEO representa el 7% de los 

documentos encontrados en la revisión. 

Los datos de la Universidad de Salamanca, GREDOS, van desde el 

año 2001 al año 2014 (13 documentos). La totalidad de estos documentos 

hacen referencia a artículos de revista. Los documentos presentes en la base 

de datos GREDOS aluden al 7% total de la revisión bibliográfica. 

Dialnet, la base de datos de la Universidad de La Rioja contiene con 

documentos que van desde el año 2005 hasta el 2013 (11 documentos). 

Divididos en 8 artículos, 2 comunicaciones a congresos y 2 tesis doctorales. 

Estos documentos son el 6% de los incluidos en la revisión bibliográfica. 

Finalmente, encontramos SciELO con un artículo original. La escasez 

de documentos encontrados en esta última base de datos es debido a que los 

artículos publicados en ella están presentes con anterioridad en diferentes 

bases de datos por lo que se optó por aquellos que sólo figuraran en este 

repositorio. El porcentaje que representa la base de datos SciELO es del 1% 

del total. 

Como apunte final, cabe señalar que los diferentes repositorios no son 

comparables per se, pues cada uno tiene un destino diferente en cuanto a la 

compilación de documentos. No obstante, en esta investigación se ha creído 

oportuno compararlos simplemente para poder visualizar la cantidad de 

documentos que asume cada uno de los repositorios elegidos. 
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Podemos decir, que en esta revisión se pueden encontrar diferencias 

significativas en cuanto a la tipología de documentos que contienen. El número 

de cada uno de ellos es el siguiente: 

 

Gráfico 1. Documentación analizada. Fuente: elaboración propia 

 

Como se puede observar, el número de artículos (126) es el que 

representa el mayor porcentaje de documentos presentes sobre la temática. 

Esto es debido a la visibilidad que ofrece este tipo de documentos respecto a 

las investigaciones desempeñadas en cualquier campo de estudio. Representa 

el 63% de la tipología de artículos seleccionados. 

La elevada presencia documental de las tesis doctorales (35) es debida  

la inclusión en el análisis de dos bases de datos dedicadas en exclusiva a su 

compilación. Representan el 17% de los documentos incluidos en el análisis. 

Destacan también las comunicaciones a congresos (34), las cuales 

ayudan a dar visibilidad a las investigaciones respecto a otros investigadores y 

suelen ser precursoras de artículos posteriores.  Al igual que las tesis 

doctorales, estas representan el 17% del total de la tipología de documentos 

analizados. 

63% 
17% 

17% 

2% 1% 

Total de Documentos analizados 

Artículos de revista 

Tesis Doctorales 

Comunicaciones a 
Congresos 

Libros 

Reseñas 
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En menor medida pueden encontrarse los libros (4), concretamente en 

el cuarto lugar. Su escasa presencia hace que únicamente representen el 2% 

de los documentos analizados. 

Finalmente, las reseñas bibliográficas (2) representan el 1% del total e 

la documentación analizada. 

Como podemos apreciar, los artículos son los documentos  que 

predominan en la inclusión en bases de datos en referencia al contexto de 

videojuegos y educación. Su proporción respecto a al segundo y tercer lugar es 

de 4 a 1. Este volumen de artículos es debido a la distribución, visibilidad y 

utilidad tanto para los diferentes investigadores como para editores y el propio 

autor de este tipo de publicaciones 

Las tesis doctorales destacan por la amplia diversidad de las temáticas 

desde las relacionadas con el campo educativo a aquellas que se relacionan 

con el diseño, la ingeniería, la medicina, psicología, etc. Lo cual muestra el 

amplio interés existente por el paradigma DGBL y el tratamiento que conlleva 

por parte de investigadores de diferentes contextos científicos. 

Por otro lado, las comunicaciones a congresos son precursoras de 

artículos de revista y su alto número se debe a la inclusión de artículos de 

congresos dedicados exclusivamente al paradigma DGBL o a paradigmas 

afines como la Gamificación o los Serious Games. 

Sin embargo, tanto los libros como las reseñas  incluidas en estas 

bases de datos son escasos. Lo que es extraño ya que aportarían una 

documentación crucial para todos aquellos que vinculan su trabajo con esta 

temática. Por una parte, los libros incluidos en las bases de datos ayudarían a 

su difusión, y por otra parte las reseñas ayudarían tanto a la visibilidad de los 

libros relacionados como a sus consultas por parte de otros investigadores. 
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5.2. Respecto a la metodología de los documentos. 
 

Los documentos analizados contienen metodologías de diversa índole. 

Podemos apreciar que existen desde documentos con metodologías 

puramente cuantitativas o cualitativas hasta documentos que no implantan 

metodología alguna ya que son puramente teóricos por lo que prescinden de 

ella. A continuación se adjunta una tabla con la clasificación metodológica de 

los documentos analizados según su tipología. 

CLASIFICACIÓN DOCUMENTAL DE 
LAS METODOLOGÍAS 

NÚMERO DE 
DOCUMENTOS 

Metodología Cuantitativa 26 

Metodología Cualitativa 12 

Metodología Mixta 9 

Ausencia de metodología (Acceso 
restringido a los datos) 

116 

Artículo teórico (Sin metodología) 37 

TOTAL 200 

Tabla. 5. Tipología de metodología presente en los documentos analizados. Fuente: 

elaboración propia. 

 

 

Gráfico 2. Clasificación documental de las metodologías. Fuente: elaboración propia. 
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Si atendemos a los datos podemos observar que la mayor parte de los 

documentos analizados (116), concretamente el 58% no aportan datos 

metodológicos debido a la restricción del acceso a los datos del documento. No 

obstante han sido incluidos en el estudio porque alguno de sus descriptores y/o 

elementos principales son de consulta libre. De ellos, 35 son tesis doctorales 

por lo que no pueden contemplarse una sola metodología. Los 4 libros tampoco 

están incluidos en el recuento total pues desarrollan diferentes investigaciones 

o son ensayos sobre el paradigma. Finalmente, tampoco están incluidas las 2 

reseñas por hacer referencia a los libros y no aportar metodología. Por 

consiguiente, el número final de documentación sin datos es de 75. 

Los documentos de índole teórica (37) representan un porcentaje del 

18%. Son documentos escritos desde un enfoque teórico donde los 

investigadores analizan, critican, reflexionan, proponen metodologías o puesta 

en práctica de actividades y guías sin pretensiones de estudio o investigación.  

El porcentaje de documentos que aportan metodologías cuantitativas 

es el 13%  del total (26). Donde se muestran estudios con una metodología 

plenamente cuantitativa. Es decir, asentada en el estudio estadístico con 

instrumentos enfocados al resultado. Son estudios que plantean cuestiones 

referentes al tiempo, la frecuencia o medidores biométricos. Basan sus 

pesquisas en el análisis puramente numérico. 

Los 12 documentos que aportan metodología cualitativa representan el 

6%. Estudios que utilizan medios cualitativos como entrevistas abiertas, grupos 

de discusión o técnicas de observación y observación participante e 

interpretación audiovisual para establecer resultados y conclusiones en base a 

las interpretaciones que se realicen de las informaciones recogidas. 

Los documentos que han utilizado metodología mixta (9) representan al 

5% del total de documentos analizados. Esta metodología conjuga elementos 

presentes tanto en las metodologías cuantitativas como en las cualitativas para 

obtener resultados. 
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5.3. Respecto a los resultados de los documentos. 

El análisis de los datos sobre resultados encontrados en las diferentes 

fuentes bibliográficas nos ayudará a conocer el estado de las investigaciones 

sobre el paradigma DGBL y si se han obtenido datos concluyentes o no en 

dichas investigaciones. 

El análisis de la documentación respecto a los resultados encontrados 

en las investigaciones nos lleva  a una primera clasificación en la que 

dividiremos los documentos en dos grupos. Siendo: 

a) Aquellas investigaciones que no aportan datos sobre los 

resultados obtenidos haciendo un total 154, representando el 77% del 

total.  

b) Aquellas investigaciones cuyos datos sobre  resultados son 

accesibles. El número de estos últimos es notablemente menor siendo 

de 46 documentos. Un 23% del total de documentos. 

 

Gráfico 3. Clasificación documental de  los resultados. Fuente: elaboración propia 

Se han descartado aquellos artículos de revista o comunicaciones a 

congresos cuyo carácter es puramente teórico y por lo tanto, no obtienen 

resultados. El número de estos documentos es de 37.  

77% 

23% 

Clasificación Documental de los 
Resultados 

Documentos con datos sobre 
resultados no accesibles 

Documentos con datos sobre 
resultados  accesibles 
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Finalmente, obtenemos 76 documentos que no permiten el acceso 

abierto a los usuarios y por lo tanto no podemos analizar los datos recabados 

sobre los resultados de dichos estudios. 

Una vez descartados los estudios mencionados anteriormente 

atenderemos a aquellos cuyo acceso el libre y permiten el tratamiento por parte 

del investigador sin afiliación o registro. El número de documentos accesibles 

mediante esta modalidad es de 87.  

A modo de resumen se van a destacar los principales resultados que 

pueden apreciarse en el total de los documentos analizados (tesis, artículos, 

libros y comunicaciones). No se ha establecido un porcentaje preciso de estos 

resultados pues están entremezclados y no son identificativos de una sola 

investigación o teoría. Por ello se plasmarán de modo global aquellos que 

representan a la totalidad de resultados hallados en la bibliografía analizada. 

Se exponen de modo objetivo y detallando tanto resultados positivos como 

negativos. Destacan: 

a. Los videojuegos como elementos positivos de apoyo. 

 

Destacan la importancia de los videojuegos como una 

herramienta más del aula que es utilizada como un elemento más del 

currículum. No le otorgan importancia excesiva les sirve de apoyo para 

el tratamiento de contenidos y/o habilidades que se desarrollen en 

determinada materia o contexto formativo. En este caso destacan los 

aprendizajes en el contexto formal sobre todo en el área educativa y el 

área formativa (formación profesional, formación instrumental, 

simulación, etc.) 

También en los ámbitos informales y no formales pues el uso del 

videojuego no discrimina lugar ni tiempo para el tratamiento de 

aprendizajes aunque sea de modo pasivo. (Anderson & 

Barnett, 2011; Ibrahim, 2012) 
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b. Incremento de motivación. 

 

En las numerosas investigaciones presentes en la documentación 

bibliográfica se destaca la utilización de  videojuegos en el terreno 

educativo alienta a una consecución de objetivos o tratamiento de 

contenidos más ameno basados en el juego con factores competitivos y 

cooperativos basados en la premisa de la diversión sobre la que se 

fundamenta el juego en sí mismo.  La transformación de un contexto 

puramente académico o formativo a otro basado en un entorno 

asimilado por el alumno como lúdico ayuda a un tratamiento del proceso 

de enseñanza-aprendizaje motivador y efectivo. (Tsai, Yu & Hsiao, 2012; 

Woo, 2014) 

 

c. Herramienta de conocimiento transversal. 

 

La capacidad de los videojuegos como medio compilador de 

lenguajes hace posible un tratamiento multiárea de  los contenidos. Es 

decir, como en un videojuego a la vez pueden incorporarse varios 

lenguajes (oral, gráfico, narrativa, texto, sonido, etc) el proceso de 

enseñanza-aprendizaje puede verse favorecido y fortalecido por el 

tratamiento de áreas afines al conocimiento que se pretende abordar de 

modo primario. Pudiendo incluso incluir elementos externos y explicarlos 

a través del videojuego o viceversa. (Hitosugi, Schmidt & Hayashi, 2014) 

 

d. Generadores de interés. 

 

El uso de videojuegos en el aula desata el interés de los que 

interactúan con ellos ya sea por el desconocimiento hacia ellos, el 

querer probar una nueva herramienta o la experiencia de uso anterior. 

Es algo novedoso inusual y puede provocar tanto miedo como alegría. 

Fundamentar una clase conlleva que el alumno ya conoce esa 

herramienta y curva de aprendizaje les hace algo sumamente sencillo de 

controlar por lo que enfocan su atención en el aprendizaje en sí. Están 
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aprendiendo pero de un modo diferente. (Cortés, 2010; Eseryel, Law, 

Ifenthaler, Ge & Miller, 2014) 

 

e. Generadores de iniciativa y autonomía personal. 

 

El uso de videojuegos emplaza al jugador en un entorno, en 

ocasiones abierto, en el que debe tomar decisiones y aprender del error. 

De hecho, una de las estrategias más usuales de los diseños de 

videojuegos para ordenador es el ensayo error. Elijo una acción, la 

realizo y puede salirme bien o mal. En caso de acertar continúo. Si fallo 

vuelvo a intentarlo. Por ello, es una herramienta a tener en cuenta en un 

entorno educativo-formativo pues alienta al alumno a probar “caminos” y 

a equivocarse para aprender. Los simuladores empleados en algunos 

estudios médicos contemplados en la bibliografía revisada inciden en la 

importancia de la autonomía que genera el entrenamiento con 

videojuegos para la toma de decisiones en situaciones reales. (Antón, 

1996; Eseryel et al, 2014) 

 

f. Los videojuegos como medio compromisario para la realización de la 

tarea. 

 

El compromiso con la terea es un factor importante para abordarla 

y completarla. Y los videojuegos pueden servir como medio que vincule 

al discente comprometiéndolo con la tarea. Ya que un videojuego ofrece 

feedback constante e insta al jugador a completar ciertos retos y logros 

para completar metas u objetivos.  

Por otra parte participar en un juego hace que el jugador (discente) 

acepte las reglas del mismo en este caso como se ha pretendido dotarlo 

de sentido educativo, el fin último de jugar es obtener un aprendizaje por 

lo que se vincula la participación en el videojuego con la consecución de 

ese fin, aprender. (Ibrahim et al. 2013; Eseryel, 2014) 
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g. Importancia de la implicación docente. 

 

En los documentos analizados inciden en la importancia de la 

implicación docente en el uso del videojuego ya que se produce una 

brecha digital entre docente y discente. Llegando a tener más 

conocimiento de la herramienta el discente que el docente por lo que la 

frustración de este puede ocasionar el desuso del videojuego por miedo 

a no tener el control. Por ello se aboga por que el docente adquiera las 

destrezas de uso antes de ponerlo en práctica en clase, se vea inmerso 

en el videojuego y lo explore a fondo para poder transmitir desde el 

conocimiento de la herramienta. (Gros & 

Garrido, 2008; Egía, 2012) 

 

h. Importancia de los docentes al colaborar en el diseño de mundos 

virtuales y actividades desarrolladas en los mismos. 

 

Involucrarse con el conocimiento del juego no es lo único que los 

discentes piden a los docentes. También les piden que su inmersión sea 

en el diseño de las actividades que se den en el mismo. Así se destaca 

en algunos estudios presentes en la documentación analizada la 

implicación docente como mediador y diseñador del contexto de 

enseñanza-aprendizaje. (Hong, Cheng, Hwang, Lee, & Chang,  2009; 

Kert & Erkoç, 2012) 

 

i. Los videojuegos como medios facilitadores de aprendizaje. 

 

El hecho de vehicular o relacionar el aprendizaje con el uso de un 

videojuego está presente en múltiples estudios analizados en los 

documentos bibliográficos sobre el estado del arte del paradigma DGBL. 

Ya que implican al discente en su propio aprendizaje haciéndose 

partícipe a través de sus acciones o su personaje dentro del juego. 

(Hastings et al., 2009) 

 



 
44 

j. El aprendizaje no solo se genera en el videojuego también a su 

alrededor. 

 

También se mantiene que el aprendizaje no se genera 

únicamente con el tratamiento de los contenidos a través del videojuego. 

También se genera con los complementos anexos al videojuego. Ya 

sean foros, noticias de prensa, vídeos, manuales, podcast, artículos de 

investigación, etc. Se alienta al discente a buscar más allá del 

videojuego para establecer nuevos conocimiento o adquirir nuevas 

destrezas entorno al videojuego. Es un modo de invertir en el 

aprendizaje de un modo indirecto conociendo la herramienta para 

procesar la información directamente desde el uso del mismo. (Esnaola, 

2004 & Martínez; LaCasa, 2008) 

 

k. El uso apropiado de videojuegos mejora el rendimiento. 

 

Los estudios analizados sostienen que el uso moderado y 

continuado de videojuegos mejora el rendimiento en los contextos 

cognitivos, manipulativo, toma de decisiones, procesamiento de 

información, coordinación óculo manual, entrenamiento de destrezas, 

etc. (Dion & Cloutier, 2000; Tsai, Yu & Hsiao, 2013) 

 

l. Aumenta la capacidad de resolución de problemas. 

 

Los videojuegos se desarrollan en entornos virtuales cuyos efectos no 

desembocan en ninguna acción que pudiera alterar negativamente 

ningún elemento real. Por lo que son un laboratorio de pruebas perfecto. 

Sus acciones tan solo tienen consecuencias virtuales y permiten el 

ensayo y la implementación de diferentes estrategias de resolución de 

conflictos. Por lo que en el proceso de enseñanza aprendizaje servirían 

de campo de  pruebas de actividades que el mundo real no podrían 

desarrollarse de ninguna manera. (Chuang & Chen, 2007; Hamlen, 

2013) 



 
45 

m. Importancia del conocimiento previo y la experiencia (uso). 

 

Se destaca también la importancia de conocer el producto antes 

de implementarlo para un tratamiento eficaz de la herramienta. Se busca 

acompasar los ritmos de manipulación y desenvolvimiento con la 

herramienta entre aquellos que están acostumbrados a utilizarlas 

respecto con aquellos en los que su destreza es mínima o incluso nula. 

Eliminando así la temida brecha que pudiera aparecer entre docente-

discente y entre los discentes. (Bourgonjon, 2011 & García, 2012) 

n. Estereotipos de géneros presentes. 

 

En la documentación analizada también destacan el papel 

existente en los videojuegos sobre estereotipos de género. Referente a 

los géneros apropiados para cada género. Véase violencia chicos y 

educativos chicas. Así como los roles y estereotipos estético 

morfológicos asignados a cada sexo. Siendo la mujer la más afectada. 

(Ortega & 

Robles, 2008 & Chen, Chen & Liu, 2010) 

 

o. Los perjuicios como barrera de uso. 

 

Los  perjuicios existentes en torno a los videojuegos son una 

barrera social en ocasiones difícil de esquivar pues tienen asignadas 

características negativas desmitificadas por estudios científicos  pero 

que siguen estando presentes en la concepción del videojuego como 

parte de la cultura popular. Las referencias a los videojuegos como 

medios generadores de violencia o proclives a la adicción del usuario 

son constantes y juegan en contra de aquellos que pretenden utilizarlos 

de un modo didáctico. No obstante, su inclusión en entornos educativos 

formativos sigue siendo problemática debido a la negación del 

videojuego como herramienta didáctica. (Chen, Chen & Liu, 2010; 

Bourgonjon, Valcke, Soetaert, De Wever & Schellens, 2011) 
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p. A mayor tiempo de uso de videojuego menor rendimiento cognitivo. 

 

Algunos estudios manifiestan que el uso de videojuegos de modo 

intensivo con horarios extensivos y no mediados conlleva un desgaste 

cognitivo considerable que puede traducirse en un rendimiento más bajo 

de lo habitual. (Hastings et al., 2009) 

 

q. A mayor tiempo de uso reducción de la creatividad. 

 

Al igual que en el apartado anterior. También figura el uso 

excesivo de videojuegos como factor determinante de la creatividad de 

los videojugadores. Esto es debido al desgaste cognitivo en consonancia 

con la disminución del rendimiento mencionada anteriormente. (Hamlen, 

2013) 

 

5.4. Respecto de las conclusiones. 

El conocimiento de las conclusiones a las que llegaron los diferentes 

autores sobre los estudios, intervenciones o propuestas técnicas pueden 

sernos de gran ayuda para poder comprender como funcionaron estas 

experiencias, ya que aportarían si se consiguieron o no los objetivos 

planteados en las diferentes investigaciones.  
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Al igual que ocurrió con el análisis de metodología o resultados de los 

documentos el acceso en la mayor parte de los casos está restringido 

 

Gráfico 4. Clasificación documental de las conclusiones. Fuente: elaboración propia  

Como puede observarse los documentos con datos a los que es 

imposible acceder de modo libre es de 115, es decir el 58% del total. 

Quedando por tanto accesibles 85  documentos, lo que representa el 42% del 

total. El porcentaje de documentos accesibles es ligeramente mayor que en los 

apartados anteriores de análisis de la metodología y los resultados de las 

investigaciones, puesto que las conclusiones son un apartado del que también 

disponen los artículos puramente teóricos y por tanto se tienen en cuenta para 

el análisis.  

En el análisis de los resultados de las conclusiones aportadas por los 

85 documentos han destacado los siguientes: 

a. Videojuegos como herramienta no educativa pero generadora de 

aprendizajes. 

En algunos documentos sostienen que los videojuegos no son 

materiales educativos como tal.  Pero si inducen a la generación de 

aprendizajes en el educando. Es decir, sirven para la adquisición de  

ciertos aprendizajes o la capacitación de habilidades y destrezas. 

(Anderson & 

Barnett, 2011; Cortés, Martínez & García, 2011) 

57% 

43% 

Clasificación Documental de las 
Conclusiones  

Documentos con datos 
innaccesibles 

Documentos con datos 
accesibles. 
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b. Importancia del diseño y la inmersión del docente y el discente. 

 

La importancia del diseño del videojuego y las actividades que 

puedan producirse con él hace necesaria la colaboración con el docente 

no solo en el proceso de elaboración de  actividades. También durante 

la concepción del diseño del videojuego. (Becker, 2007; Gros & Garrido, 

2008) 

 

c. Fomento de la puesta en marcha de estrategias cognitivas y 

metacognitivas.  

 

Los videojuegos ayudan a que el aprendizaje se produzca de un 

modo rápido, motivante, más sencillo e inmersivo. 

La introducción del videojuego como herramienta de aprendizaje 

estimula la estructura cognitiva y metacognitiva. Pudiendo alcanzar 

aprendizajes de un modo transversal, tratando varias áreas con una sola 

herramienta y a la vez. Lo cual, permite trabajar más rápido y por lo 

tanto más eficientemente. También sumerge al educando en un su 

propio aprendizaje y lo hace partícipe del proceso de aprender en el que 

se construye su propio contenido y lo aplica en el mismo videojuego. 

Finalmente, hay que destacar el elemento motivador anexo al cariz 

lúdico del videojuego. (Hamlen, 2009; Anderson & 

Barnett, 2011) 

 

d. Estimulan la creatividad versus adormecen la creatividad. 

 

La utilización de videojuegos  como material educativo es muy 

controvertida en este aspecto porque mientras algunas investigaciones 

sostienen que aumentan los procesos creativos. Otras asumen que los 

aletargan o detienen porque el usuario está sobre estimulado. (Licona, 

2000; López, Encabo & Jerez, 2011)  
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e. Los videojuegos aumentan el compromiso con la tarea a realizar. 

 

Incorporar un videojuego al aula ordinaria y vincularlo con una 

tarea supone que el discente aumente el compromiso con la tarea. Esto 

es debido a los elementos motivadores compromisales que los 

videojuegos establecen para crear fidelidad y engagement sobre el 

videojugador. Por ejemplo: el feedback inmediato y constante, los 

rankings, estimula la cooperación/competición, etc. (Marcano, 2008; 

Alshanqiti & 

Blanchfield, 2009; Anetta, 2012; Schaaf, 2012) 

 

f. Los videojuegos violentos aumentan conductas antisociales y 

adictógenas. Existencia de Prejucios 

 

Algunos estudios sobre el consumo de videojuegos de chicos y 

chicas en edad escolar señalan que la utilización de este tipo de 

videojuegos a edades no recomendadas, así como su consumo durante 

periodos de tiempo demasiado extensos pueden producir ciertas 

alteraciones relacionadas con comportamientos agresivos y fomentar la 

adicción. (Deubel, 2006; Ortega & Robles, 2008; Llorca, 2009; Marcano, 

2009; Etxeberría, 2011) 

 

g. Los videojuegos estimulan la transferencia de conocimiento, aumentan 

la capacidad de abstracción y sumergen al educando en el aprendizaje. 

 

La utilización de videojuegos permite cohesionar diferentes 

lenguajes. Por ello, el usuario es capaz de asimilarlos al mismo tiempo y 

establecer relaciones sistémicas con lo que ya tiene adquirido. (Rosas et 

al., 2003; Neville, Shelton & McInnis, 2009) 

  



 
50 

h. Videojuegos como elemento motivador. 

 

La motivación que generan los videojuegos consiguen que el nivel 

de eficacia y compromiso respecto a la tarea aumenten y consigan 

aprendizajes más óptimos. (Marcano, 2008; Papastergiou, 2009;  

Garrido, 2013; Hitosugi, Schmidt & Hayashi, 2014) 

 

5.5. Tipos de videojuegos utilizados. 
 

Se decidió recoger qué tipo de videojuego era el utilizado para las 

experiencias plasmadas en los diferentes documentos. La tipología de 

videojuego hace referencia a la concepción desde el diseño de dichos 

videojuegos. Es decir, si han sido concebidos para enseñar, simular, formar, o 

simplemente jugar. Por ello los dividiremos  en: juegos comerciales, Serious 

Games, simuladores, educativos o sin determinar.  

 

Gráfico 5. Tipología de los videojuegos utilizados en los estudios. Fuente: elaboración propia  

La mayor parte de los documentos no determinan el videojuego o 

videojuegos que utilizan sobre su investigación, concretamente 139 de estos 
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4% 

3% 
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Comercial 

Serious Games 

Simuladores 

Educativos 
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documentos no señalan un videojuego específico de uso en su investigación, lo 

que representa el 69% del total.  

Los juegos educativos, tienen un alto porcentaje dentro del análisis de 

documentos. La presencia en las investigaciones es de 28 documentos que 

utilizan videojuegos puramente educativos, el 14% del total.  

Los juegos comerciales también están presentes en los diferentes 

documentos, su número, 21 videojuegos comerciales, aunque inferior a los 

puramente educativos. El porcentaje que representan es del 10% del total de 

documentos analizados. 

En menor medida están presentes los Serious Games, con 7 

documentos que hacen alusión a experiencias con este tipo de videojuegos. 

Representan el 4% de los documentos analizados. 

Finalmente, los simuladores son la tipología menos utilizada en los 

documentos seleccionados para esta revisión bibliográfica. Los 6 documentos 

en los que los simuladores son utilizados como medio de aprendizaje 

representan el 3% del total.  
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Cuadro Resumen de los resultados del análisis documental 

Metodología Resultados Conclusiones 
Tipo de juegos 

utilizados 

Los estudios teóricos 
son mayoría 

Elemento positivo de 
aprendizaje 

Se necesitan vencer 
los perjuicios 

Comerciales 

Destacan estudios 
que utilizan 
metodología 
cuantitativa y  
cuasiexperimental. 

indicadores 
biométricos (pulso, 
cansancio, 
respiración, etc.) 

El uso de videojuegos 
produce un 
incremento de la 
motivación, el 
compromiso y el 
interés sobre la tarea. 

Los docentes deben 
estar implicados con 
la herramienta 

Educativos 

La técnica más 
utilizada es pretest y 
post-test 

El uso de videojuegos  
estimula el 
conocimiento 
transversal 

Los videojuegos 
motivan y producen 
compromiso. 

Serious Games 

 

El uso de videojuegos 
aumenta la 
autonomía personal y 
la capacidad de 
resolución de 
problemas. 

Los videojuegos son 
herramientas de 
aprendizaje 

Simuladores 

 
El uso de videojuegos 
aumenta el 
rendimiento cognitivo 

Producen 
aprendizajes 
transversales. 
Aumenta la 
transferencia de 
conocimientos 

 

 
Existen prejuicios 
respecto al uso de 
videojuegos 

Fomenta la puesta en 
marcha de 
estrategias cognitivas 
y metacognitivas 

 

 

Necesidad de 
conocerlos 
previamente para 
implantarlos en clase. 

Estimula la 
creatividad versus 
aletarga la creatividad 

 

 

Tabla 6. Resumen de los resultados del análisis bibliográfico. Fuente: elaboración propia. 
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6. CONCLUSIONES. 

Los videojuegos cada vez están más presentes e integrados en la 

sociedad y la cultura popular. Se pueden ver anuncios sobre ellos, películas, 

libros, etc incluso reconocer ciertos personajes icónicos como Mario Bros. 

(Super Mario Saga), Pac-man (Pac-man), Link (The Legend of Zelda). Su 

integración y visibilización en igual a la de la música, la literatura o la televisión. 

El entramado industrial de los videojuegos hace patente la importancia 

de este sector que aúna ganancias millonarias debido a la popularidad de sus 

productos en todo el mundo. Dada la tipología en cuanto a género y cometidos 

de los videojuegos existen muchos y muy diversos destinados a determinados 

sectores de la población. Sino una herramienta relativamente accesible a 

cualquier persona sin distinción de edad ni sexo. Se podría decir que hay un 

videojuego para cada uno, uno ideal que cumpla las expectativas de lo que se 

busca. ¿Por qué no tener en cuenta esto y aplicarlo en contexto diferente del 

puramente lúdico? ¿Por qué no adherirle significación educativa?  

La importancia que los videojuegos están tomando en los últimos años 

ha dado lugar a una corriente que vincula su uso con entornos formativo-

educativos. Ya sean educación formal (sistema de clases habitual), no formal 

(actividades de formación fuera del sistema de clases habitual) o informal 

(proceso de adquisición de conocimientos habilidades y/o destrezas no 

sistematizado y fuera de cualquier contexto educativo). Es lo que llamamos 

Edutainment, es decir, educación a través del entretenimiento. Y dentro de  

esta corriente se encuentra integrado el paradigma DGBL.   

Llegados al apartado de conclusiones hemos de hacer la comparativa 

entre los objetivos planteados en el inicio de la investigación y los resultados 

hallados durante el transcurso de la misma, los cuales nos llevan a la 

realización de este apartado que plasmará si estos se han cumplido. 

Atendiendo al planteamiento del objetivo general  “Revisar el estado del 

arte del paradigma Digital Game Based Learning” se ha realizado un sonde o 

en diferentes bases de datos virtuales en los que se comprobó en qué situación 

se encuentran las investigaciones relacionadas con el estudio de los 
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videojuegos en el contexto educativo. Estas investigaciones son muy 

divergentes, y van desde las puramente educativas, que utilizan uno o varios 

videojuegos en el aula la para trabajar un contenido o para medir la motivación 

respecto a la tarea o el tratamiento del tema. A aquellas investigaciones que 

ofrecen un tratamiento general de los videojuegos como elemento lúdico 

educativo, estableciendo investigaciones con hábitos de uso, tipología utilizada, 

género más jugado, sexo de los jugadores, preguntas sobre compromiso, 

motivación, adquisición de habilidades y competencias, etc. 

Son estudios muy variados y que no acaban de establecer una líneas 

inamovibles de estudio, se dispersan y en ocasiones se pierden entre el 

entramado de investigaciones que aúnan videojuegos y educación.  

La mayor parte de los estudios analizados son artículos teóricos que 

proponen pero no llevan a cabo ninguna experiencia. Se opta por la 

formulación de teorías basadas en estudios anteriores pero no se indaga en la 

creación de una metodología que propugne por la utilización de  videojuegos 

efectiva en el aula. Algo que se cree necesario para aunar las investigaciones y 

experiencias en líneas de investigación que ayuden a la conciliación de las 

investigaciones en proyecto que ayuden a construir cuerpos de conocimientos 

dentro el paradigma DGBL donde partan los investigadores. A parte de definir 

las líneas de investigación, en los documentos analizados se hace patente la 

necesidad de establecer una metodología válida para facilitar la incorporación y 

actuación de los videojuegos dentro del contexto educativo (educación formal). 

La inexistencia de un marco de diseño metodológico para la creación de 

materiales, recursos y estrategias didácticas  vinculadas con el uso de 

videojuegos en el aula lastran su incorporación al carecer de indicaciones de 

cómo ponerlos en marcha en entornos no habituales. Los videojuegos no están 

concebidos para ser utilizados en el aula por lo que su diseño necesita ser 

reubicado mediante estrategias metodológicas que no existen. El profesorado 

también necesita cierta formación en cuanto a  su uso pues se produce una 

brecha digital entre alumnos y docentes, ya que los primeros suelen tener más 

conocimientos sobre la herramienta que el segundo por lo que el miedo al uso 

puede iniciar el rechazo de la herramienta. 
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En los estudios tan bien se evidencia las posibilidades de los 

videojuegos como herramientas transversales y motivadoras. Es decir al reunir 

múltiples lenguajes en una sola herramienta capacita a los usuarios a 

estructurar su cerebro de un modo distinto a trabajar de modo transversal y 

multidisciplinar. Sin olvidarnos, de las características lúdicas que contienen que 

dotan de fidelización al proceso enseñanza aprendizaje además de otorgar un 

impulso motivador. 

No obstante, muchos estudios de los señalados en los resultados 

destacan la importancia de los videojuegos en cuanto a generadores de 

aprendizajes, ya que inciden en la estructura cognitiva y los procesos de 

pensamiento ayudando a la adquisición de aprendizajes y destrezas de un 

modo más rápido y efectivo. Algo ya recogido por  Csikszentmihalyi (1990) en 

el concepto de Flow y al estado de abstracción al que sometía al videojugador 

durante su uso. 

Atendiendo a los objetivos secundarios. En este Trabajo Fin de Máster 

se han establecido dos:  

1) “Establecer unos parámetros para clasificar las investigaciones 

realizadas vinculadas con el  DGBL” 

Este objetivo específico o secundario se pensó para constituir los 

criterios de clasificación de  las investigaciones y permitió establecer valores 

del análisis. En un primer momento se compilaron los datos de cada 

documentos y había demasiados por lo que se decidió clasificarlos en datos de 

localización y datos de análisis. Con ellos se creó una tabla que ayudó al 

posterior análisis de los resultados. Los datos de clasificación eran el título, 

autor, país de origen, tipo de publicación, url, etc y los apartados dedicados al 

análisis son los referidos específicamente al contenido del documento 

(resumen, palabras clave, metodología, resultado y conclusiones). Los 

parámetros se establecieron tras la lectura de cada uno de los documentos y 

fueron aplicados a los criterios de elección de documentos y ayudaron al 

objetivo general. 
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 2) “Crear una clasificación de los estudios realizados bajo el 

paradigma DGBL” 

La clasificación de los documentos de investigación encontrados 

durante el proceso de  confección de  este Trabajo Fin de  Máster llevó a la 

confección de una herramienta. Esta se construyó primero en forma de lista en 

un documento de Word. Pero, al realizar el análisis preliminar los datos no se 

visualizaban de modo útil para el adecuado progreso de la investigación por lo 

que se optó por reubicar los datos en una tabla de excell resumiendo los 

apartados de metodología, resultados y conclusiones de los diferentes 

documentos. 

Se emplazaron todos los datos en dicha herramienta. Y en las tesis 

doctorales y libros tan solo se plasmaron aquellos datos referentes a la 

identificación del documento pues su análisis en profundad no era factible para 

este Trabajo Fin de Máster. 

A colación de  la interpretación de  resultados y su relación con los 

objetivos se puede resumir que esta compilación y análisis bibliográfico llega a 

una serie de conclusiones generales que ayudan a entender el porqué de esta 

revisión bibliográfica  y su significatividad con el estudio del vínculo de 

videojuegos y educación. 

Hay pocos documentos que aludan directamente al tratamiento 

educativo con videojuegos en comparación con otros paradigmas. Los 

videojuegos son  una herramienta relativamente joven. Y su irrupción en el 

contexto educativo ha estado plagada de prejuicios y problemática asociada a 

la visibilización social suscitada por otros medios de comunicación de masas y 

algunos investigadores que realizaron conjeturas en los inicios de los 

videojuegos .Se creó una reticencia a utilizar estos productos por su mala 

prensa y los problemas que supuestamente generan, como son la generación 

de conductas agresivas, las actitudes violentas, así como, adicción (Schutte, 

Malouff, Post-Gorden & Rodasta., 1988; Elmer-Dewitt, 1993; Griffiths & Hunt, 

1998; Chory-Asad. & Mastro., 2000 & Anderson. & Dill., 2000) 
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El desconocimiento y los prejuicios latentes entorno a los mismos 

hacen que tanto padres, madres como discentes en muchas ocasiones decidan 

no implementar a los videojuegos como herramienta de aprendizaje.  

Innovar siempre da miedo porque es algo nuevo, es terreno 

desconocido pero al igual que el prisionero que escapó de la caverna de Platón 

necesitamos explorar para encontrar nuevos caminos. La luz nos cegará en 

primer momento pero en cuanto los ojos se acostumbren tendremos a nuestra 

disposición un vasto campo de conocimientos y recursos. 

No obstante, los estereotipos existentes en cuanto a los perjuicios 

mencionados se están derribando ya sea por el uso de videojuegos educativos, 

la implementación de Serious games, simuladores, etc. Además de la 

utilización de juegos comerciales con fines educativos o sanitarios. Por 

ejemplo, se han destacado algunas investigaciones que promocionan el uso de 

videojuegos con contenido violento con pacientes que están sometidos a 

tratamientos dolorosos para mitigar ese dolor ayudando a distraer del proceso 

(Marcano, 2009) o jugar a videojuegos comerciales en el aula mediante un 

prediseño de actividades. Un buen ejemplo de esto son las plataformas 

MinecraftEDU y TeachWithPortal (Valve). La primera es una plataforma ideada 

por un grupo de profesores que proponen actividades y metodologías para 

trabajar con Minecraft en el aula. Es un punto de encuentro en el que los 

docentes confeccionan y comparten sus experiencias. La segunda plataforma 

está dedicada aprender y enseñar con Portal. Esta plataforma nos permite 

descargar el módulo de creación de niveles para jugarlo después. Así como un 

repositorio de actividades propuestas por profesores de diferentes lugares del 

mundo utilizando esta herramienta. 

No obstante, el uso de videojuegos en el aula ha aumentado en  los 

últimos años en los contextos educativo-formativos. El auge de este tipo de 

formación es algo que demuestran las diferentes investigaciones e iniciativas 

que utilizan a los videojuegos como precursores de aprendizajes en contextos 

empresariales, sanitarios, militares, formativos y educativos (Marcano, 2008).  

Esto se ha logrado en parte a la  consideración de los Serious Games y 

los simuladores como elementos formativos que ayuden a adquirir destrezas 
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y/o habilidades. Los juegos comerciales se utilizan para el mismo propósito 

pero en menor medida aunque las investigaciones están aumentando y 

considerando a los videojuegos como un objeto de estudio en campos como la 

psicología, sociología, antropología, educación, etc.  

De lo encontrado en los documentos analizados podemos observar el 

interés que existe en estos campos respecto al tratamiento e los videojuegos 

como un  objeto de estudio. Pero no solo el videojuego sino los elementos 

internos que lo componen (gráficos, narrativa, sonido, etc), los elementos 

externos (jugadores, personificación de los protagonistas, conductas, 

reacciones, etc.) 

La presencia de los videojuegos en diversos contextos ya sean afines o 

totalmente divergentes hace que podamos considerar a los videojuegos como 

un medio multilenguaje y multidisciplinar que su utilización esté sujeta al cariz 

que la persona que interactúa con estos desee darle. 

Es por ello, que en los documentos en los que se analizan las 

actuaciones con videojuegos en el aula los encuestados mencionen la 

intervención de los docentes en el proceso de creación de las actividades 

relacionadas con el uso de videojuegos. Se necesita de esa perspectiva que le 

de otra utilidad al videojuego, que no lo convierta en plenamente educativo y 

obvie la parte lúdica.  

La clave para una correcta implementación de  un videojuego 

cualquiera es realizar un tratamiento e ingeniería inversa respecto al 

videojuego. Es decir, hay que utilizar el videojuego, jugarlo, entenderlo, 

criticarlo y saber “despiezarlo” para poder escoger qué partes nos interesan 

para su implementación en clase.  

Necesita que docente realice ese trabajo de  ingeniería inversa y sea 

capaz de desgranar el videojuego y aplicarle estrategias educativas a cada 

parte útil. Así el docente entenderá la utilidad del videojuego, y hará que sus 

alumnos se diviertan aprendiendo. 

Finalmente, el mayor problema al que se enfrenta el vínculo entre 

videojuegos y educación, concretamente el paradigma DGBL es algo que no se 
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ha podido encontrar en ninguno de los  documentos analizados. Esto es una 

metodología de uso. No existe una metodología que ayude a establecer pautas 

que a su vez configuren actividades a implementar de un modo general o 

estandarizado. Cada docente tiene que crear actividades según su criterio para 

cada juego. Esto descentraliza las investigaciones y las dispersa unas de otras 

por lo que no existen unas líneas de investigación que definan 

metodológicamente el paradigma. Es decir, para lograr una implementación 

eficaz es necesaria la configuración de una metodología que ayude a docentes 

y discentes con estrategias y pautas para facilitar su uso y desenvolvimiento. El 

desarrollo de esta metodología contribuiría no solo al hecho de la confección de 

actividades, sino también a la comprensión y la implicación del alumnado con 

su propio aprendizaje. Pues establecidas las pautas se podría alentar al 

estudiante a crear recursos a partir del videojuego. 

A modo de conclusión, se puede decir que la incorporación de 

videojuegos al aula no es la panacea, no es la solución absoluta al aprendizaje. 

Por ello, incorporar videojuegos no significa tener éxito. Ya que, al igual que 

cualquier otra herramienta necesita una previa adaptación al contexto y la 

creación de  una metodología que ayude a elaborar actividades y guías de uso. 

 

6.1. Límites. 

El principal problema al que me he enfrentado al realizar este trabajo 

ha sido el gran volumen de documentación a analizar y el poco tiempo 

disponible. También he de destacar la barrera idiomática. Ya que muchos 

documentos estaban escritos en inglés y aunque tanto su lectura como su 

comprensión no me son difíciles lleven más tiempo que en castellano. Por no 

hablar de los que están escritos en coreano o árabe. Los cuáles me han 

supuesto un desafío  en forma de traducciones simultáneas. 
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6.2. Prospectiva. 

Se ha pretendido conocer el punto de partida tanto de la relación de los 

videojuegos y la educación, como el estado del arte de las investigaciones 

respecto al paradigma DGBL.  Por ello, este estudio es el precursor de una 

posterior tesis doctoral que versará sobre la misma temática. Se pretenden 

incluir los datos recabados en este TFM como parte de dicha investigación, 

además de completarlos con nuevas investigaciones. 
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