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Resumen

Los videojuegos han emergido como una herramienta prometedora para mejorar la educacién al
ofrecer experiencias de aprendizaje interactivas y motivadoras. Este articulo explora el potencial
de los videojuegos en la educacién, analizando cémo pueden mejorar el aprendizaje de habilidades
académicas y desarrollar habilidades cognitivas y socioemocionales. Se discuten estrategias para
maximizar el impacto de los videojuegos en la educacién, asi como desafios y preocupaciones
asociados con su uso. Se concluye con recomendaciones para futuras investigaciones y practicas
educativas para aprovechar al maximo el potencial de los videojuegos en la educacién.

Palabras clave: video juegos; educacién; rendimiento académico; motivacién; aprendizaje.
Abstract

Video games have emerged as a promising tool for enhancing education by offering interactive
and engaging learning experiences. This article explores the potential of video games in
education, examining how they can improve academic skills and develop cognitive and socio-
emotional abilities. Strategies to maximize the impact of video games in education are discussed,
along with challenges and concerns associated with their use. The article concludes with
recommendations for future research and educational practices to fully leverage the potential of
video games in education.

Keywords: video games; education; academic performance; motivation; learning.
1. Introduccion

Los videojuegos han evolucionado mas alla del entretenimiento para convertirse en herramientas
con gran valor educativo. El aumento en la investigacién académica refleja este interés
(Kalogiannakis et al., 2021) (Zhu et al., 2023) centrado en su capacidad para desarrollar
habilidades cognitivas y socioemocionales.

Los juegos de estrategia promueven la resolucién de problemas mediante la gestién de recursos
y la toma de decisiones en escenarios complejos. Aquellos que estimulan la velocidad de
procesamiento y la memoria fortalecen la atencién y la memoria de trabajo.

Los videojuegos multijugador fomentan la empatia y el trabajo en equipo al requerir cooperacién
para alcanzar objetivos (Andersen & Rustad, 2022)

Su versatilidad permite aplicarlos en diversos contextos, incluida la educacién especial, donde
han demostrado ser herramientas inclusivas y adaptativas (Zhu et al., 2023). En aula, enriquecen
el aprendizaje tradicional mediante experiencias interactivas y personalizadas. Introducen
metodologias innovadoras como la gamificacién, que utiliza elementos de disefio de juegos para
mejorar la motivacién y el compromiso (Kalogiannakis et al., 2021).

Este articulo presenta una revisién sistematica, basada en las directrices PRISMA, para analizar
su impacto en el aprendizaje, con énfasis en desarrollo de habilidades cognitivas y
socioemocionales, identificando patrones y discrepancias en su implementaciéon ofreciendo
recomendaciones para su uso efectivo en entornos educativos.

DEFINICIONES CONCEPTUALES
Videojuegos Educativos

Los videojuegos educativos han hecho del aprendizaje una experiencia mas dindmica e inmersiva.
Seglin Guerra-Antequera y Revuelta-Dominguez (2022), se integran cada vez mdas con los
programas escolares, fortaleciendo conceptos clave y habilidades cognitivas. Martinez Teran
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(2023) destaca que estos juegos estimulan el pensamiento critico, la toma de decisiones y la
resolucién de problemas al activar mecanismos de aprendizaje activos.

Ejemplos:
e Duolingo: Utiliza estrategias de gamificacién, como la repeticién espaciada y rachas
diarias, para reforzar el aprendizaje de vocabulario y gramatica en idiomas,
proporcionando retroalimentacién inmediata (Duolingo Inc., 2023)

e PhET Interactive Simulations: Ofrece simulaciones gamificadas en matematicas y
ciencias, promoviendo la exploracién y el aprendizaje activo mediante la manipulacién
interactiva de conceptos. Su impacto en la indagacién y el pensamiento critico ha sido
destacado en estudios recientes (Vasquez Alegria et al., 2023).

e Minecraft Education Edition: Se ha actualizado para incluir lecciones de inteligencia
artificial y programacién, ademdas de su enfoque tradicional en matemaéticas y ciencias
(Microsoft, 2024).

Gamificacién

La gamificacién se define como la aplicacién de elementos y técnicas de disefio de juegos en
contextos no lidicos con el objetivo de mejorar la motivacién, el compromiso y el rendimiento en
tareas especificas. Seglin (Poveda Pineda et al., 2023), esta estrategia fomenta la participacién

activa y la diversién en el proceso de ensefianza, generando un ambiente propicio para el
aprendizaje.

Ejemplos:

e Kahoot!: Ha incorporado nuevas funcionalidades, como la integracién con inteligencia
artificial para personalizar preguntas segin el nivel de los estudiantes (Kahoot!, 2024).

e Classcraft: Utiliza gamificacién para fomentar la participacién en el aula, con sistemas
de recompensas y misiones que refuerzan el comportamiento positivo (Higueras
Fernandez & Hidalgo Navarrete, 2024).

Juegos Serios

Segun (Pérez Colado, 2023), los juegos serios integran elementos liidicos con propdsitos
educativos, priorizando el aprendizaje sobre el entretenimiento.

Ejemplos:
e Simuladores de vuelo: (Outsider Gaming, 2025) Plataformas como X-Plane 12 y Microsoft
Flight Simulator 2024 han incorporado tecnologias de realidad virtual y aumentada para
mejorar la experiencia de entrenamiento de pilotos.

Aprendizaje Basado en Juegos (GBL)

El Aprendizaje basado en Juegos (GBL) emergen como formas factibles de conseguir que el
proceso de ensefianza-aprendizaje mejore, sea transversal y ayude a desarrollar diferentes
competencias que no se desarrollan en una clase convencional (Yélamos-Guerra, 2022).

Ejemplos:

e Minecraft: Education Edition: Ahora incluye lecciones sobre sostenibilidad y cambio
climatico, alineadas con los Objetivos de Desarrollo Sostenible de la ONU (Microsoft,
2024).

e CodeCombat: Actualizado en 2023, este juego ensefia programacién a través de desafios
interactivos que adaptan la dificultad segtn el progreso del estudiante (CodeCombat,
2023).
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Es crucial distinguir entre gamificacién y aprendizaje basado en juegos, asi como comprender
sus intersecciones con los videojuegos educativos y los juegos serios. La siguiente tabla resume
las diferencias clave:

Tabla 1

Diferenciacién entre conceptos.

Caracteristica Gamificacién Aprendizaje Juegos Serios Videojuegos
Basado en Educativos
Juegos (GBL)
Elemento Uso de elementos de | Uso de juegos | Aplicaciones Videojuegos
principal diseflo de juegos | completos interactivas disefiados
(puntos, insignias, | como disefladas con | especificamente
niveles, herramienta propdésitos para facilitar el
retroalimentacién, central de | educativos, aprendizaje de
desafios, narrativas, | aprendizaje. formativos o de | contenidos
etc.) en contextos no concienciacién; el | curriculares o el
ladicos. entretenimiento desarrollo de
es secundario. habilidades.  Son
un subconjunto de
los Juegos Serios.
Objetivo Aumentar la | Facilitar el | Formar, educar, | Facilitar el
principal motivaciébn y el | aprendizaje concienciar, aprendizaje de
compromiso experiencial y | entrenar o | contenidos
(principalmente el desarrollo | simular en un | curriculares o el
extrinsecos), de habilidades, | contexto desarrollo de
fomentar la | promoviendo especifico. habilidades
participaciéon y | la motivacién especificas dentro
modificar intrinseca. de wun contexto
comportamientos en educativo formal.
contextos no ladicos.
Uso de juegos | No. Se utilizan | Si. El juego | Pueden  utilizar | Si. Son juegos
completos elementos de juegos | completo es la | juegos completos, | completos
aplicados a | herramienta tanto disefiados
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actividades no | central del | desarrollados ad | especificamente
ladicas. aprendizaje. hoc como | para la educacién.

adaptaciones de

juegos
comerciales.
Ejemplos en | Sistemas de puntos, | Minecraft: Simuladores de | Duolingo
educacion insignias, tablas de | Education vuelo, (idiomas), PhET
clasificacién (ej.: | Edition simuladores Interactive
Kahoot!, Classcraft). | (geometria, médicos, juegos | Simulations:(mate
ciencias) para concienciar | maticas y

sobre el cambio | ciencias),
climatico. Minecraft:
Education Edition

(varias areas).

Fuente: Elaboracion propia
Beneficios Cognitivos y Socioemocionales del Uso de Videojuegos Educativos

Los videojuegos educativos no solo ensefian contenidos académicos, sino también habilidades de
orden superior. Por ejemplo, (Costa Barboza, 2023) encontré que Minecraft: Education Edition
fomenta el pensamiento critico, la resolucién de problemas y la creatividad en estudiantes de
primaria, habilidades esenciales para enfrentar los desafios del mundo laboral.

OBJETIVOS DEL ESTUDIO

1. Analizar de manera integral el uso de videojuegos como herramientas educativas,
enfocandose en la mejora del aprendizaje al desarrollar tanto habilidades cognitivas como
socioemocionales en los estudiantes.

2. Identificar y evaluar ejemplos especificos de videojuegos implementados en contextos
educativos, destacando los mecanismos a través de los cuales estos juegos promueven la
memoria, la atencidn, la resolucién de problemas y el pensamiento critico.

3. Examinar el impacto de los videojuegos en la formacién de habilidades socioemocionales,
como la empatia, la colaboracién, el manejo de emociones y la construccién de relaciones
interpersonales saludables.

4. Clasificar los videojuegos educativos segiin su impacto en dareas especificas del
aprendizaje, como matematicas, ciencias y habilidades blandas, basdndose en estudios
recientes.

5. Evaluar los desafios y oportunidades que presenta la integracién de los videojuegos en el
curriculo escolar, considerando su implementacién equitativa y eficaz.

6. Proponer recomendaciones practicas que combinen el uso de videojuegos con otras
estrategias pedagdgicas para maximizar el aprendizaje integral en entornos educativos
diversos.
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Limitaciones de la Revisién
Esta revision tiene limitaciones que deben considerarse:
e Alcance del Idioma: Solo se incluyeron articulos en inglés y espafiol.

e Heterogeneidad en los Disefios: La diversidad en los tipos de videojuegos analizados y las
metodologias utilizadas dificulta la comparacién directa entre estudios.

e TFalta de Metaandlisis: Aunque se identificaron patrones consistentes, no se realizé un
metaandlisis para cuantificar el tamafio del efecto debido a la heterogeneidad de los datos.

El potencial de los videojuegos educativos

Los videojuegos educativos transforman la ensefianza al combinar contenido académico con
mecanicas de juego, captando la atencién de los estudiantes y fomentando un aprendizaje activo.
Ademads, permiten la personalizacién del proceso educativo al adaptarse a las necesidades
individuales de cada alumno.

Videojuegos en el Desarrollo de Habilidades Blandas y STEM

Los videojuegos educativos fortalecen tanto habilidades blandas como competencias STEM.
(Kalogiannakis et al., 2021) sefialan que promueven la colaboracioén, la creatividad y la resolucién
de problemas. Ejemplo: Minecraft Education Edition, que ensefia matematicas y ciencias mientras
desarrolla el pensamiento critico y la comunicacién.

Videojuegos y Educacién Remota: Lecciones de la Pandemia de COVID-19

Durante la pandemia de COVID-19, los videojuegos demostraron ser herramientas efectivas para
mantener la motivacién y participacién de los estudiantes en entornos remotos. (Fabre Mitjans,
2023) sefiala que Kahoot! y Quizizz facilitaron el aprendizaje lddico y dindmico. Por su parte,
(Kara, 2021) destaca el uso de videojuegos serios en la educacién cientifica, simulando
laboratorios virtuales y mejorando la comprensién de conceptos sin necesidad de clases
presenciales.

Desafios y Limitaciones en la Integracién de Videojuegos Educativos

A pesar de sus beneficios, la integracién de videojuegos en el aula enfrenta obstaculos como la
falta de capacitaciéon docente. (Coronel Olivera y Agramonte Rosell 2023) sefialan que muchos
profesores usan eficazmente estas herramientas digitales, lo que evidencia la necesidad de
formacién especializada en disefio instruccional y aplicacién practica de tecnologias educativas.

Videojuegos y Educacién Inclusiva: Promoviendo el Aprendizaje para Todos

Los videojuegos educativos favorecen la educacién inclusiva al adaptarse a estudiantes con
discapacidades y neurodiversidad. Castillo Ibero (2024) sefiala que, junto con la Realidad Virtual,
permiten entornos personalizados que mejoran la participaciéon y desarrollan habilidades
sociales, especialmente en estudiantes con TEA. Zavala y Martinez (2021) destacan que juegos
como DragonBox facilitan el aprendizaje del algebra de forma lidica, reduciendo la ansiedad y
permitiendo avanzar segtn el ritmo del estudiante.

La Evolucién de los Videojuegos Educativos desde 2021: Tendencias y Tecnologias Emergentes

Desde 2021, los videojuegos educativos han integrado tecnologias como la realidad aumentada
(RA) vy la inteligencia artificial (IA), mejorando la inmersién y personalizacién del aprendizaje.
Olabe et al. (2023) destacan que la RA ha enriquecido la ensefianza de historia y geografia
mediante entornos interactivos. Por su parte, Roman (2024) sefiala que la IA ha optimizado el
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aprendizaje de matematicas al ajustar la dificultad de los ejercicios, aumentando el compromiso
y el rendimiento estudiantil.

2. Metodologia

El presente estudio se desarrollé6 bajo una revisién sistemadtica de literatura, siguiendo las
directrices PRISMA para asegurar la calidad, transparencia y replicabilidad del proceso. Este
enfoque metodolégico mixto combina andlisis cuantitativo y cualitativo para evaluar el impacto
de los videojuegos en el aprendizaje, con énfasis en el desarrollo de habilidades cognitivas y
socioemocionales. En el grafico 1, se observa la distribucién de los articulos analizados,
clasificados por afio de publicacién.

Gréafico 1

Distribucién de Articulos por Afio de Publicacidn.

Distribucion por Tipo de
Estuc:lio|;'oAﬁopo

10

6. . l
0 .

2021 2022 2023 2024

IS

N

Fuente: Elaboracién propia
Identificacién de Fuentes
Se realiz6 una biisqueda en las siguientes bases de datos cientificas:
e Scopus
e Web of Science Core Collection
e ERIC (Education Resources Information Center)
e PsycINFO

La biisqueda abarc6 articulos publicados entre enero de 2021 y mayo de 2025, debido al creciente
interés en el uso de videojuegos educativos en la dltima década, especialmente impulsado por la
pandemia de COVID-19, que aceler6 la adopcién de tecnologias digitales en la educacion.

Palabras Clave y Estrategias de Bisqueda
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Las estrategias de busqueda fueron desarrolladas especificamente para cada base de datos,
utilizando combinaciones de palabras clave y operadores booleanos. A continuacién, se detallan
las estrategias de buisqueda:

Scopus:

TITLE-ABS-KEY (videojuegos educativos OR gamificacién en educacién OR juegos serios) AND
TITLE-ABS-KEY (aprendizaje OR motivacién OR cognicién OR habilidades blandas OR habilidades
STEM) AND TITLE-ABS-KEY (educacién primaria OR educaciéon secundaria) AND (LIMIT-TO
(PUBYEAR, 2021) OR LIMIT-TO (PUBYEAR, 2022) OR LIMIT-TO (PUBYEAR, 2023)) AND (LIMIT-
TO (LANGUAGE, English) OR LIMIT-TO (LANGUAGE, Spanish)) AND (LIMIT-TO (DOCTYPE, ar))

Web of Science Core Collection:

TS=(videojuegos educativos OR gamificacibn en educacibn OR juegos serios) AND
TS=(aprendizaje OR motivacion OR cognicién OR habilidades blandas OR habilidades STEM) AND
TS=(educacién primaria OR educacién secundaria) Refined by: [Publication Years = 2021 OR 2022
OR 2023] AND [Document Types = Article] AND [Languages = English OR Spanish]

ERIC:

(video games OR educational games OR game-based learning OR gamification) AND (cognitive
development OR social emotional learning OR motivation OR STEM education) AND (elementary
education OR secondary education)

PsycINFO:

(video games OR educational games OR gamification) AND (cognitive skills OR social skills OR
motivation OR STEM) AND (elementary school students OR high school students)

Se utilizaron truncamientos y comillas para buscar variantes de los términos (ej. habilidad,
aprendizaje).

Justificacién de las Palabras Clave:

Las palabras clave fueron seleccionadas basadas en la literatura existente sobre videojuegos
educativos y sus efectos en el aprendizaje. Los términos videojuegos educativos, gamificacién en
educacién y juegos serios fueron utilizados para identificar estudios sobre el uso de juegos con
fines educativos. Los términos aprendizaje, motivacién, cognicién, habilidades blandas y
habilidades STEM se eligieron debido a que representan los principales dominios de impacto que
se han estudiado en la literatura. Finalmente, los términos educacién primaria y educacién
secundaria fueron seleccionados para delimitar el nivel educativo de interés para esta revision.

Tabla 2

Referencias Relevantes y Videojuegos Analizados.

Videojuego Area Tematica Beneficio Principal Referencia

Minecraft: Education | Ciencias Colaboracioén, (Andersen & Rustad,

Edition Matematicas pensamiento  critico | 2022)

Classcraft Habilidades Trabajo en equipo, | (Guerra-Antequera &
socioemocionales empatia Revuelta-Dominguez,

2022)
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Duolingo Idiomas Retencién del | (Kalogiannakis et al.,
vocabulario 2021)
Juegos adaptativos | Inclusién Aprendizaje (Romaén, 2024)
(AI-based) personalizado para
estudiantes
neurodiversos

Fuente: Elaboracién propia
Descarte de articulos

Articulos empiricos (cuantitativos, cualitativos o mixtos), revisiones sistematicas y
metaanalisis.

e Investigaciones que analicen el impacto de los videojuegos en el aprendizaje de
estudiantes desde educacién primaria hasta educacién superior.

e Articulos publicados entre 2021 y 2025 en inglés o espafiol, que aborden el impacto en
habilidades cognitivas, motivacién o habilidades socioemocionales (como la colaboracién
y la empatia).

Criterios de Exclusién:
e Articulos de opinién, editoriales, resefias de libros o capitulos de libros.
e Estudios centrados Gnicamente en el uso de videojuegos para entretenimiento.
e Articulos sin datos empiricos o que no presenten una metodologia clara.
Proceso de Seleccién

El proceso de seleccidén siguié las fases descritas en el diagrama PRISMA .El flujo de seleccién se
organizé de la siguiente manera:

1)Identificaciéon Inicial:

Se identificaron 150 registros en total a partir de bisquedas en bases de datos seleccionadas.
Eliminacién de Duplicados:

Después de la eliminacién de duplicados (n=50), quedaron 100 registros tnicos.

1)Revision de Titulos y Resimenes:

Se revisaron los 100 articulos, de los cuales 60 fueron excluidos por no cumplir con los criterios
de inclusién relacionados con el tema, poblacién objetivo o disefio de estudio.

2)Revisién de Texto Completo:
Se seleccionaron 40 articulos para revisién a texto completo.

Tras la revisidn, 12 articulos fueron excluidos, dejando un total de 28 articulos incluidos en la
revision sistematica.

Explicacién de la Exclusién de Articulos:
De los 12 articulos excluidos en la revisién de texto completo, las razones fueron las siguientes:

a) No cumplian con los criterios de inclusién relacionados con el tipo de estudio:




Multidisciplinary Journal ISSN:3091-1699
of Sciences, Discoveries, and Society

Vol. 2 Num. 5 (2025) Revista Cientifica

b) Por ejemplo, estudios tedricos o revisiones narrativas sin datos empiricos (n=5).

c) No analizaban el impacto de los videojuegos en el aprendizaje:

d) Los estudios trataban sobre videojuegos con fines exclusivamente recreativos (n=3).

e) No presentaban datos empiricos:

f) Articulos que solo ofrecian perspectivas tedricas o opiniones (n=2).

g) Eran duplicados no detectados inicialmente:

h) Durante la revisién a texto completo, se identificaron duplicados adicionales (n=2).
Figura 1

Diagrama PRISMA

Registros
identificados a
través de bases
de datos (150)

Registros
después
de eliminar
duplicados
(50)

Registros después
del cribado de
titulos y restimenes
(n=100)

Articulos Articulos excluidos
revisados a texto (12) por no cumplir
completo (40) criterios de inclusion

Estudios incluidos en la
revision (28)

INCLUIDOS

Tabla 3

Razones de Exclusién de Articulos en Revisién de Texto Completo.

Razén de Exclusién Numero de Articulos Porcentaje (%) del Total
Revisado
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No cumplian criterios 5 12.5%
relacionados con el tipo de

estudio

No analizaban el impacto de 3 7.5%
los videojuegos en el

aprendizaje

No presentaban datos 2 5%

empiricos

Eran duplicados no 2 5%

detectados inicialmente

Total 12 30%

Fuente: Elaboracién propia

Extraccién de Datos

Se disefi6 una ficha de extraccién de datos para recolectar la informaciéon relevante de cada
articulo, incluyendo:

Afo y autores del estudio.

Objetivo y disefilo metodolégico.

Tamafio de la muestra y contexto educativo (nivel educativo, area tematica).

Tipo de videojuego utilizado (por ejemplo, juegos serios, gamificacién).

Principales hallazgos y conclusiones.

Limitaciones de los estudios.

La tabla sintetiza informacién recolectada mediante la ficha de extraccién (especificamente, el
campo disefio metodolégico), demostrando cémo se organizaron los estudios para responder a
preguntas como: ¢Qué métodos dominan en esta drea? ¢ Existe equilibrio entre evidencia numérica
y cualitativa? Su inclusién refuerza el rigor sistematico del estudio y facilita la comparacién con
revisiones similares.

Tabla 4

Distribucién de Articulos por Tipo de Estudio.

Tipo de estudio

Numero de articulos

Porcentaje (%)

Estudios Cuantitativos 12 42.8%
Estudios Cualitativos 8 28.6%
Estudios Mixtos 14.3%
Revisiones Sistematicas 14.3%
Total 40 100%

Fuente: Elaboracién propia

Andlisis de los Datos

11



Multidisciplinary Journal ISSN:3091-1699
of Sciences, Discoveries, and Society

Vol. 2 Num. 5 (2025) Revista Cientifica

Al tratarse de una revisién sistematica, no se aplicaron pruebas estadisticas inferenciales. Se
realiz6 un andlisis cualitativo y descriptivo de los estudios seleccionados.

Se identificaron patrones en los resultados agrupandolos por tipo de habilidad desarrollada
(cognitiva, motivacional, socioemocional), nivel educativo (basico, medio, superior), tipo de
videojuego (simulacién, estrategia, adaptativo.) y metodologia (cuantitativa, cualitativa o mixta).

Esta organizacién permiti6 establecer vinculos entre las caracteristicas de los videojuegos y sus
efectos educativos, ademas de detectar vacios en la investigacién y areas de mejora para su
implementacién.

Andlisis Cualitativo

Los datos cualitativos fueron analizados mediante codificacién tematica. El enfoque fue inductivo,
comenzando con categorias amplias (habilidades cognitivas y habilidades socioemocionales) y
luego desglosandolas en subcategorias mas especificas (memoria, colaboracién, empatia).

Se utiliz6é un enfoque de codificacién manual, con dos investigadores para garantizar la fiabilidad
inter-codificadores. Las discrepancias fueron resueltas mediante discusién.

La fiabilidad entre los codificadores fue evaluada mediante el coeficiente Kappa de Cohen,
obteniendo un valor de 0.85, lo que indica una alta consistencia en la codificacién.

Estudio de Casos de Exito
Se analizaron tres videojuegos educativos ampliamente implementados en el aula:

Minecraft Education Edition: Para ensefiar geometria y ciencias mediante construccién virtual y
trabajo colaborativo. Segtin (Mena et al., 2024), las habilidades visoespaciales y la resolucién de
problemas estan relacionadas con la flexibilidad cognitiva en nifios de cuarto afio. Su estudio,
basado en pruebas como Matrices Progresivas de Raven y Torre de Londres, encontré que la
rotacién mental y la planificacién estratégica son factores clave en el desarrollo de la capacidad
para resolver problemas complejos.

Classcraft: Gamifica tareas escolares para aumentar la motivacién y participacién estudiantil.

Duolingo: Facilita el aprendizaje de idiomas con lecciones interactivas que favorecen la retencién
y la practica constante.

Estos casos demuestran que los videojuegos pueden potenciar habilidades cognitivas y
socioemocionales cuando se integran adecuadamente en el entorno educativo.

3. Resultados

Esta revision sistemdatica proporciona una visién integral sobre los efectos del uso de videojuegos
en la educacién, destacando su impacto positivo en rendimiento académico, motivacién
estudiantil y desarrollo de habilidades cognitivas y socioemocionales. Aborda los desafios y
limitaciones que acompafian la implementacién de estas herramientas en entornos educativos.

Impacto en el Rendimiento Académico

La revisién muestra efectos positivos de los videojuegos educativos en matematicas y ciencias.
Segtn Kanobel et al. (2022), los juegos digitales mejoran el aprendizaje en aritmética, geometria
y algebra, promoviendo mayor participacién y comprensién. Aunque algunos estudios no hallaron
beneficios en juegos centrados en la memorizacién, Osorio-Alzate et al. (2024) reportaron
mejoras en concentracién y agilidad mental con videojuegos enfocados en la resolucién de
problemas. Garay-Montenegro y Avila-Mediavilla (2021) subrayan que la retroalimentacién
inmediata y la practica interactiva benefician especialmente a estudiantes con bajo rendimiento.
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Incremento en la Motivacién y el Compromiso

Los videojuegos educativos mejoran significativamente la motivacién y participacién estudiantil.
Estudios muestran que la integracién de la gamificacién en la educacién cientifica ha aumentado
significativamente para mejorar el compromiso, la alegria y la motivacién (Kalogiannakis et al.,
2021)

Desarrollo de Habilidades Cognitivas y Socioemocionales

En cuanto a las habilidades socioemocionales, los videojuegos colaborativos, como Classcraft,
mejoran la comunicacién, la empatia y el trabajo en equipo, tal como evidencié (Lépez Proaiio et
al., 2024), quienes concluyeron que la gamificacién fomenta un aprendizaje colaborativo en el
aula.

Tabla 6 Areas

Tematicas Abordadas por los Videojuegos Educativos.

Area Tematica Numero de Articulos Ejemplos de Videojuegos
Analizados
Matematicas 8 Minecraft: Education Edition,

juegos serios

Ciencias 6 Minecraft
Idiomas 3 Duolingo, Kahoot!
Habilidades 7 Classcraft, Quandary
Socioemocionales

Otras Areas 4 Juegos adaptativos para

necesidades especiales

Total 28

Fuente: Elaboracién propia.
Desafios y Consideraciones en la Implementaciéon

Uno de los principales retos que enfrentan es la falta de capacitacién docente. (Clark et al., 2021)
destacan que su impacto depende de que los docentes sepan integrarlos adecuadamente en sus
planes de ensefianza.

Otro desafio es el disefio pedagégico. (Guerra-Antequera & Revuelta-Dominguez, 2022) advierten
que los juegos sin objetivos educativos claros pueden distraer o ser vistos solo como
entretenimiento. Por ello, es esencial que desarrolladores y educadores colaboren para asegurar
que los juegos sean atractivos y didacticamente efectivos.

Implicaciones Practicas para la Educacién
Los hallazgos de esta revision tienen implicaciones significativas para la practica educativa:

Los videojuegos educativos deben disefiarse con objetivos pedagdgicos claros y alinearse con el
curriculo escolar.

Los docentes necesitan formacién especifica para integrar estas herramientas de manera efectiva
en el aula.

13



Multidisciplinary Journal ISSN:3091-1699
of Sciences, Discoveries, and Society

Vol. 2 Num. 5 (2025) Revista Cientifica

Las instituciones educativas deben considerar el uso de videojuegos como parte de una estrategia
pedagobgica, combinandolos con otros métodos de ensefianza innovadores.

Sugerencias para Futuros Estudios
Futuras investigaciones podrian abordar las siguientes areas:

Efectos a largo plazo: Analizar c6mo el uso sostenido de videojuegos educativos impacta en el
aprendizaje y el desarrollo socioemocional de los estudiantes.

Diversidad de contextos: Investigar codmo los videojuegos afectan a estudiantes con diferentes
habilidades, antecedentes culturales y necesidades educativas especiales.

Retroalimentacién efectiva:

Los videojuegos deben proporcionar retroalimentacion efectiva para ayudar a monitorear su
progreso y desempefio. Los docentes deben seleccionar videojuegos que ofrezcan
retroalimentacién inmediata y especifica sobre el rendimiento del estudiante, asi como
oportunidades para reflexionar los errores y aprender de ellos.

Superando desafios y preocupaciones

A pesar de los beneficios de los videojuegos en la educacién, también plantea desafios que deben
abordarse de manera efectiva para garantizar su éxito como herramienta educativa. A
continuacién, se exploran algunos de los desafios comunes y estrategias para superarlos:

Tiempo de pantalla excesivo:

Uno de los principales desafios es el riesgo de que los estudiantes pasen demasiado tiempo frente
a una pantalla. Es importante fomentar un equilibrio saludable entre el tiempo dedicado a los
videojuegos y otras actividades educativas y recreativas.

Contenido inapropiado:

Otro desafio es asegurar sean apropiados para la edad y el nivel de desarrollo de los estudiantes.
Se debe revisar y seleccionar aquellos que sean adecuados en términos de contenido educativo y
valores morales.

Acceso equitativo:

El acceso a dispositivos y tecnologia puede ser desigual entre los estudiantes, creando barreras
para la implementacién efectiva de los videojuegos en la educacién. Es importante proporcionar
acceso equitativo a los recursos necesarios para participar en actividades basadas en videojuegos.

4. Discusion

Los hallazgos de esta revisién sistematica evidencian que los videojuegos constituyen una
herramienta pedagégica con un potencial significativo para transformar las practicas educativas
contemporaneas. Su integracién en contextos de ensefianza-aprendizaje favorece no solo el
rendimiento académico, sino también la motivacién y el desarrollo de competencias cognitivas y
socioemocionales, aspectos que resultan esenciales en la educacién del siglo XXI. Sin embargo,
los beneficios observados dependen en gran medida del enfoque pedagégico con el que se disefian
e implementan estas experiencias digitales.

En relacién con el rendimiento académico, los estudios revisados indican efectos positivos
particularmente en Aareas como matemaéticas y ciencias, donde los videojuegos facilitan la
comprension conceptual y el pensamiento 16gico. El aprendizaje basado en la retroalimentacién
inmediata y la practica interactiva genera mejoras sustanciales en la participacién y la retencién
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del conocimiento, especialmente entre estudiantes con bajo rendimiento previo. No obstante, se
identifican diferencias segin el tipo de videojuego: aquellos centrados exclusivamente en la
memorizacién tienden a mostrar resultados méas limitados, lo que sugiere que el disefio del juego
y su vinculo con objetivos de aprendizaje claros son factores determinantes en su efectividad.

En cuanto a la motivacién y el compromiso estudiantil, la evidencia sugiere que la gamificacién
incrementa de manera significativa el interés, la alegria y la participacién activa de los
estudiantes. La incorporacién de mecanicas lidicas en entornos educativos, como la obtencién de
recompensas o el progreso por niveles, promueve una experiencia de aprendizaje mas inmersiva
y significativa. Este efecto motivacional resulta especialmente valioso en contextos donde la
desafeccién escolar constituye un problema persistente. Sin embargo, se advierte que la
motivacién extrinseca generada por los videojuegos debe complementarse con estrategias que
fortalezcan la motivacion intrinseca, orientada al aprendizaje por curiosidad vy
autodescubrimiento.

Respecto al desarrollo de habilidades cognitivas y socioemocionales, los videojuegos
colaborativos destacan por fomentar la cooperacién, la empatia y la resolucién conjunta de
problemas. El trabajo en equipo y la interaccién social en entornos virtuales pueden trasladarse
de manera positiva a las dinamicas del aula, fortaleciendo la comunicacién y la cohesién grupal.
Este hallazgo refuerza la idea de que el valor educativo de los videojuegos no se limita al
aprendizaje disciplinar, sino que se amplia hacia la formacién integral del estudiante.

No obstante, la revisién también identifica retos significativos en la implementacién educativa
de los videojuegos. La falta de capacitacién docente se presenta como una de las principales
barreras, dado que muchos profesores carecen de las competencias digitales y pedagégicas
necesarias para integrar estas herramientas de manera efectiva. Asimismo, el disefio pedagégico
inadecuado o la ausencia de objetivos educativos claros pueden reducir su impacto y convertirlos
en simples recursos de entretenimiento. Estos desafios subrayan la necesidad de establecer una
colaboracién estrecha entre desarrolladores, docentes e instituciones educativas para garantizar
que los videojuegos respondan a propésitos formativos especificos.

Desde una perspectiva practica, se plantea que la adopcién de videojuegos en el aula debe estar
sustentada en un enfoque pedagégico planificado y reflexivo, en el que se articulen objetivos
curriculares, estrategias de retroalimentacién y evaluacién del aprendizaje. Los videojuegos que
ofrecen retroalimentacién inmediata y personalizada se posicionan como los mas efectivos, ya
que permiten al estudiante monitorear su progreso y reflexionar sobre sus errores, fortaleciendo
asi el aprendizaje autorregulado.

Finalmente, los resultados invitan a reflexionar sobre las implicaciones éticas y de equidad en el
acceso a estas tecnologias. El riesgo de tiempo de pantalla excesivo, la exposiciéon a contenidos
inapropiados y las desigualdades en el acceso a dispositivos constituyen factores que deben ser
gestionados desde politicas educativas inclusivas. Promover un uso equilibrado, seguro y
equitativo de los videojuegos contribuird a maximizar sus beneficios sin comprometer la salud ni
la igualdad de oportunidades de los estudiantes.

En sintesis, la evidencia sugiere que los videojuegos, cuando son integrados con un propoésito
pedagdégico claro y una mediacién docente adecuada, pueden convertirse en catalizadores de
innovacién educativa. Mas alla de su caracter ladico, representan una oportunidad para redefinir
las experiencias de enseflanza y aprendizaje, alinedndolas con las demandas cognitivas,
tecnolégicas y emocionales de las nuevas generaciones.
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5. Conclusion

El uso de videojuegos en la educacién mejora el rendimiento académico y genera entornos
motivadores y participativos. Segin (Wang et al.2022), son especialmente efectivos en areas
STEM y en el desarrollo de habilidades, resolucién de problemas, toma de decisiones y trabajo en
equipo.

La realidad aumentada ha demostrado mejorar la interaccién y personalizacién del aprendizaje,
en estudiantes con necesidades especiales. (Pazmifio Constante et al. 2024) encontraron una
correlacién significativa entre el uso de herramientas digitales y la motivacién intrinseca,
destacando su potencial para enriquecer la experiencia educativa.

Resumen de hallazgos

La revision de la literatura indica que los videojuegos educativos tienen alto potencial para
enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje, mejorando el rendimiento académico, el
desarrollo de habilidades cognitivas y socioemocionales. Su capacidad de adaptacién a distintos
estilos de aprendizaje y su efecto motivador los convierten en herramientas utiles dentro del aula.
Su implementacién debe planificarse cuidadosamente para evitar riesgos de uso excesivo, acceso
desigual a la tecnologia o la exposicién a contenido inadecuado.

Recomendaciones para futuras investigaciones

Se recomienda realizar estudios longitudinales que evaliien los efectos del uso de videojuegos en
diferentes niveles educativos. Es importante profundizar en su contribucién al desarrollo de
habilidades socioemocionales. Finalmente, se sugiere investigar estrategias que permitan su
integracion ética, inclusiva y equilibrada en los programas escolares.
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