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Resumen: 

La producción científica reciente sobre videojuegos didácticos para escolares, y en particular del área de 

Ciencias Experimentales, muestra un interés marcado en el uso de herramientas educativas efectivas y 

motivadoras. Las investigaciones en este ámbito apuestan por el empleo y estandarización de este tipo de 

recursos con el fin de complementar, a través de la gamificación, el proceso docente-educativo tradicional. La 

innovación tecnológica debe acompañar dicho proceso como forma de profundizar con creatividad en los 

contenidos educativos que se imparten en el aula de Ciencias Experimentales. La presente investigación tiene 

como objetivo realizar una revisión bibliométrica de la producción científica compuesta por artículos 

comprendidos entre los años 2013 y 2023 de los motores de búsqueda científica WOS y Scopus. Con ella se 

llevarán a cabo análisis de tipo mixto: Análisis Bibliométrico (cuantitativo) y de Contenido (cualitativo) que 

contempla aspectos como el Paradigma, Objeto de investigación, Conceptos clave y análisis de Dificultades, 

Amenazas, Fortalezas y Oportunidades (DAFO) del empleo de videojuegos didácticos. Todos los contenidos 

y análisis por categorías fueron recogidos en un sistema de categorías que será de referencia para futuras 

investigaciones. Los resultados invitan a profundizar aún más en la temática y a realizar aportes a la comunidad 

científica que produce videojuegos didácticos para el aula de Ciencias Experimentales. 

Palabras claves: Videojuegos didácticos, Escolares, Ciencias Experimentales, Herramientas educativas, 

Gamificación, Revisión bibliométrica, Análisis bibliométrico, Análisis de contenido, Sistema de categorías. 

Didactic video games for learning Experimental Sciences: a bibliometric review. 

Abstract: 

Recent scientific production on didactic video games for schoolchildren, and in particular in the area of 

Experimental Sciences, shows a marked interest in the use of effective and motivating educational tools. 

Research in this field is committed to the use and standardization of this type of resources in order to 

complement, through gamification, the traditional teaching-educational process. Technological innovation 

should accompany this process as a way of creatively deepening the educational contents taught in the 

Experimental Sciences classroom. The present research aims to carry out a bibliometric review of the scientific 

production composed of articles comprised between 2013 and 2023 from the scientific search engines WOS 

and Scopus. With it, mixed type analyses will be carried out: Bibliometric (quantitative) and Content 

(qualitative) analysis that contemplates aspects such as the Paradigm, Object of research, Key concepts and 

analysis of Difficulties, Threats, Strengths and Opportunities (SWOT) of the use of didactic video games. All 

the contents and analysis by categories were collected in a system of categories that will be a reference for 

future research. The results invite us to go even deeper into the subject and to make contributions to the 

scientific community that produces didactic video games for the Experimental Sciences classroom. 

Keywords: Didactic video games, Schoolchildren, Experimental Sciences, Educational tools, Gamification, 

Bibliometric review, Bibliometric analysis, Content analysis, Category system. 

Introducción 
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La producción científica sobre videojuegos didácticos para escolares en general, y en 

particular del área de Ciencias Experimentales, muestra un interés creciente en el uso de 

estos como herramientas educativas efectivas y motivadoras. 

Los videojuegos didácticos o serious videogames, son softwares diseñados con fines 

educativos o formativos. Su capacidad de aumentar el compromiso y la motivación durante 

el proceso de aprendizaje se ha visto demostrada en los últimos años. Su principal ventaja 

versa en la naturaleza inmersiva e interactiva a través de una experiencia de aprendizaje 

atractiva y eficaz. 

Desde finales del siglo pasado autores como Dankhe (1976) y Calvo (1995) hicieron 

hincapié en las bondades del empleo de los videojuegos para el aprendizaje. Señalan que son 

capaces de desarrollar el pensamiento reflexivo, el razonamiento, la capacidad de atención, 

la memoria, la capacidad verbal, visual, espacial, habilidad oculo-manual y entrenan 

habilidades necesarias para identificar y aprender vocabulario y conceptos numéricos. 

También ejercitan la habilidad de resolución de problemas, de toma de decisiones, de trabajo 

colaborativo, de superación, de relación. Potencian la motivación por y para el aprendizaje 

de diferentes materias, lo cual recae directamente en la posibilidad de mejorar el rendimiento 

académico de los usuarios de este tipo de herramientas. Los videojuegos didácticos también 

pueden proporcionar un entorno seguro y controlado para que los alumnos experimenten y 

aprendan de sus errores sin consecuencias en la vida real (Funk, 1993; McFarlane, 

Parrowhowk y Helad, 2002; Calvo, 1995; Marqués, 2000; Marín y García, 2005). 

Estudios recientes, como el de Labañino et al. (2022), muestran la eficacia del empleo de los 

videojuegos didácticos para entrenar y mejorar habilidades como la comprensión y fluidez 

lectora, en conjunto con habilidades complementarias como la decodificación de colores, 

números y letras.  

Marín y García (2005) y Marqués (2000) proponen una clasificación de videojuegos 

didácticos compuesta por cuatro tipologías (Educativos, Promotores de salud, Simulación y 

para el Cambio social) contemplando aspectos que ayudan a formar didácticamente al sujeto 

y a fomentar las habilidades antes señaladas: 

1. Educativos: Diseñados para enseñar una materia o habilidad específica, como 

matemáticas, ciencias o lengua. Clasificados según su metodología y finalidad de la 

siguiente forma: 

 Arcade: potencian el desarrollo psicomotor y la orientación espacial. 

 Deportes: permiten de nuevo desarrollar habilidades psicomotoras y el 

conocimiento de las reglas y estereotipos propios del deporte. 

 Aventura y rol: promueve el desarrollo del conocimiento de diferentes 

temáticas, aportando valores y contravalores. 

 Estrategia: permite aprender a administrar los recursos que suelen ser 

escasos. 

 Puzzles y juegos de lógica: desarrollan la lógica, la percepción espacial, la 

imaginación y la creatividad. 

 De preguntas: para repasar lecciones del currículum. 

2. Promotores de salud: Diseñados para promover la actividad física o un 

comportamiento saludable animando a los jugadores a realizar un seguimiento de su 

ejercicio, dieta u otras métricas relacionadas con la salud. 
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3. Simulación: Permiten aprender a controlar la tensión y desarrollar la imaginación en 

un escenario recreado. 

4. Para el cambio social: Su finalidad consiste en concienciar sobre problemas sociales 

o animar a los jugadores a actuar en favor de una causa concreta. 

Dichas clasificaciones son un mero recurso para determinar los fines más exactos por los 

cuales se desarrollan videojuegos didácticos. Sin embargo, es importante señalar que los 

videojuegos didácticos no son una solución pasmosa a todos los retos y problemas de la 

educación. Como cualquier otra herramienta educativa, su eficacia depende de cómo se 

diseñen, se apliquen y se integren en el proceso de aprendizaje. 

La comunidad científica de este campo de investigación se ha encargado de resolver algunas 

tesis e intentan guiar las prácticas y usos de este tipo de recurso didáctico. Algunas 

investigaciones optan por defender el enfoque interdisciplinario en la producción científica 

sobre videojuegos serios abarcando diversos campos como: la educación, la psicología, la 

informática, la ingeniería y la neurociencia, entre otros. También una buena parte de la 

producción se basa en estudios empíricos que buscan medir la efectividad de los videojuegos 

serios en el aprendizaje de los estudiantes. Estos estudios suelen incluir experimentos 

controlados y análisis de datos cuantitativos y cualitativos. Otro sector se encarga de evaluar 

la calidad del contenido educativo, buscando asegurar que este contenido sea preciso, 

relevante y adecuado para los usuarios. Se centran también en evaluar el impacto de los 

videojuegos serios en la responsabilidad social, la motivación y el compromiso de los 

estudiantes en el proceso de aprendizaje, buscando identificar los factores que pueden 

aumentar o disminuir estos aspectos (Labañino et al., 2022). 

El fin de estos instrumentos está determinado por la capacidad de mejorar habilidades o 

funciones cognitivas a través de entrenamientos validados científicamente. Además, es una 

herramienta capaz de adaptarse a las exigencias de la indagación del currículo en Ciencias 

Experimentales. El empleo de videojuegos didácticos para el aprendizaje brinda la 

posibilidad de entrenar cognitivamente y evaluar a su vez el impacto emocional y social que 

tiene esta herramienta mediante su uso. 

En aras de estudiar el estado del arte y conocer más sobre las características de la producción 

científica sobre videojuegos didácticos, surge la necesidad de analizar bibliométricamente 

los artículos publicados en los últimos diez años en buscadores académicos como WOS y 

Scopus. Un análisis bibliométrico de estos recursos podría tener beneficios como la 

identificación de tendencias y temas de investigación más relevantes en el campo de los 

videojuegos didácticos para escolares de Ciencias Experimentales. También se pueden 

explorar investigadores, instituciones, revistas, principales fuentes de financiamiento, 

publicaciones más influyentes en el campo. Esto puede ser útil para establecer contactos con 

grupos de colaboración, identificar áreas en las que se necesitan más inversión científica y 

evaluar la calidad de los trabajos publicados hasta el momento. 

En general, el análisis bibliométrico puede ser útil para orientar la investigación futura y 

mejorar la calidad de la producción científica. Es recomendable para este tipo de 

investigaciones realizar un análisis de contenido complementario que dé matices temáticos 

de los resultados obtenidos cuantitativamente a través de técnicas bibliométricas. 

Por tal razón, la presente investigación examina la producción científica compuesta por 

artículos comprendidos entre los años 2013-2023 de los motores de búsqueda científica 

WOS y Scopus. Con ella se realizarán análisis de tipo mixto: Análisis Bibliométrico 
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(cuantitativo) y de Contenido (cualitativo) que contempla aspectos como el Paradigma, 

Objeto de investigación, Conceptos claves y análisis de Dificultades, Amenazas, Fortalezas 

y Oportunidades (DAFO) del empleo de videojuegos didácticos. Todos los contenidos y 

análisis por categorías serán recogidos en un sistema de categorías que funge como medio-

fin de la presente investigación y como referencia para futuras indagaciones. 

Definición del problema de investigación 

La presente investigación pretende solventar la problemática vinculada al conocimiento de: 

¿cuáles son los estudios de referencia y cómo abordan el empleo de videojuegos didácticos 

para escolares del aula de Ciencias Experimentales? Para ello emplearemos una revisión 

bibliométrica de la bibliografía que permita realizar un estudio del estado del arte de la 

producción científica sobre este ámbito. 

Con ello, se describe dicha producción científica, identificando tendencias, temas de 

investigación, investigadores y redes de colaboración más influyentes. Estos resultados 

servirán para luego determinar: revistas y publicaciones más acreditadas en el campo, aptitud 

de los trabajos divulgados, características de la producción anual de contenidos asociados, 

producción por países y autores. Estos resultados orientarán una investigación futura, 

identificando las áreas en las que se necesita más investigación o profundización. 

Se complementará con un análisis de contenido revelando las dificultades, amenazas, 

fortalezas y oportunidades sobre el empleo de los videojuegos serios para escolares de 

ciencias experimentales. Además, se hará una breve descripción sobre los paradigmas 

(metodología y epistemología) y objeto de investigación (objeto de estudio, problema de 

investigación, principales resultados y fuentes bibliográficas) principales empleados para 

este tipo de estudios. 

A modo de producto final se presenta un sistema de categorías que valió como medio-fin del 

presente análisis donde se recopilaron el conjunto de conceptos que se utilizaron para 

analizar los datos. Las categorías se desarrollaron a partir de los datos recopilados, 

documentos con los que se organizó, resumió y sintetizó la información. Con este sistema se 

pretende brindar un cuerpo de comprensión de datos de investigación, se brindan patrones y 

temas comunes de la temática abordada. Se garantizará la validez y confiabilidad de los 

resultados, ya que proporciona una forma de analizar los datos de manera consistente y 

rigurosa. 

Por lo tanto, las preguntas de investigación son las siguientes: ¿Qué características tiene la 

producción científica sobre la influencia de los videojuegos didácticos en escolares del aula 

de Ciencias Experimentales entre los años 2013-2023? ¿Qué peculiaridades de contenido 

tienen el paradigma y objeto de investigación de la producción científica sobre videojuegos 

didácticos en escolares del aula de Ciencias Experimentales entre los años 2013-2023? 

¿Cuáles aspectos constituyen fortalezas y debilidades, oportunidades y amenazas en el 

empleo de videojuegos didácticos para escolares del aula de Ciencias? 

Metodología 

Diseño y tipo de investigación 
El presente trabajo de investigación tiene como objetivo realizar una revisión bibliométrica, 

donde se obedecerá a las líneas del protocolo PRISMA (Preferred Reporting Items for 
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Systematic Reviews and Meta-Analyses). Este método trata básicamente de un conjunto de 

normas o pasos a seguir, a través de una lista de comprobación de ítems susceptibles a incluir 

en una revisión bibliométrica (ver figura 1).  

Figura 1. Diagrama de flujo con resultados de búsqueda realizada obedeciendo el protocolo PRISMA. 

Como se puede observar en la figura anterior se trabajó con un total de 59 artículos que 

fueron sometidos a diversos filtros y medidas de selección. El buscador WOS brinda una 

mayor cantidad de recursos especializados en el tema con 37 artículos mientras Scopus 

cuenta con 22. 

Criterios de selección 

Los criterios de selección de artículos lo componen un conjunto de filtros de características 

de la producción científica sobre el tema seleccionado.  (Ver Tabla 1) 

Tabla 1: Muestra de filtros empleados en función de criterios de inclusión/exclusión de la 

muestra de artículos de los motores de búsqueda científica WOS y Scopus.  
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Nota: Se presenta detalladamente las ecuaciones empleadas por cada motor de búsqueda y los respectivos 

filtros empleados. También se muestran los elementos incluidos y excluidos teniendo en cuenta los criterios de 

selección de muestra antes señalados. 

Dichos filtros se encuentran en la parte lateral izquierda de los motores de búsqueda 

científica empleados. La Tabla 1 presenta los criterios de inclusión/exclusión de la muestra 

de artículos seleccionados a partir de las palabras clave de búsqueda: “Serious videogame” 

y “child”. 

La elección de temáticas fue resultado de la lectura previa de los artículos y objetivos de 

cada investigación encontrada por ambos buscadores. Para ser seleccionados los artículos 

debían cumplir con la exigencia temática de ser: contenido que pueda impartirse en el aula 

de Ciencias Experimentales o entrenar habilidades cognitivas y/o sociales en muestras de 

escolares diversos. 

Instrumentos de recogida y análisis de información 

En el presente estudio, se empleará el software de libre acceso: Bibliometrix (Aria y 

Cuccurullo, 2017). Su plataforma originaria se aloja en R y R-Studio (entorno y lenguaje de 

programación centrado en el análisis estadístico). Dicha herramienta se caracteriza por 

presentar una interfaz sencilla e intuitiva gracias a la aplicación Biblioshiny, ayudándonos 

en la realización, obtención, representación y tratamiento de datos estadísticos en formato 

BibText extraído de buscadores de información académica como WOS y Scopus. 

Entre las ventajas de emplear esta herramienta se encuentra el manejo de la aplicación sin 

necesidad de conocimientos avanzados de programación (aunque es un requisito 

indispensable para su uso) y la eficacia de los resultados que arroja la herramienta tanto en 

la legibilidad como en la rapidez de conformación de gráficos y tablas. 

El análisis de información se realizará empleando un sistema de categorías (Anexo 2) que se 

utilizará como medio-fin de la presente investigación. Estará compuesto por dos dominios 

fundamentales: Análisis bibliométrico y Análisis de contenido. Un sistema de categorías es 

un método de análisis de información que permite categorizar adecuadamente y favorecer la 

organización de la información para su comprensión. Servirá además como marco de 

referencia conceptual y metodológico para la presente y futuras investigaciones vinculadas 

al empleo de videojuegos didácticos. 

Análisis y discusión de resultados 

En el presente apartado se realizará el análisis y discusión de resultados pertinente. Se 

presentarán en don apartados que obedecen al carácter mixto de la investigación. En un 

primer momento se discutirán los resultados de carácter cuantitativo mediante el análisis 

bibliométrico de los resultados obtenidos. Luego se expone, a modo complementario y 

cualitativo y para profundizar, un análisis de contenido que expone en síntesis un análisis 

DAFO de la bibliografía analizada.  

Análisis bibliométrico 
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La producción científica sobre el empleo de videojuegos didácticos para escolares del aula 

de Ciencias Experimentales se caracteriza por ser tipológicamente artículos científicos, 

ponencias en congresos o informes de actas. Además, en una menor escala, existen 

documentos de tipo revisión principalmente en el buscador WOS (Ver tabla 2). 

Tabla 2: Tipología de documentos en los buscadores académicos WOS y Scopus. 

Nota: Se recogen los principales tipos de documentos existentes por cantidades en relación a los motores de 

búsqueda WOS y Scopus. 

Se calculó la frecuencia de palabras a lo largo del tiempo con el objetivo de conocer las 

temáticas sostenidas en los últimos diez años de producción académica. En el buscador 

Scopus se encuentran las palabras: “videojuegos serios”, “interacción hombre-ordenador” y 

“videojuego”. En WOS, las palabras más frecuentes a lo largo de los últimos diez años son: 

“niña/o”, “juego” y “metanálisis”. En coherencia con los resultados anteriores, se creó la red 

de palabras que exponen claramente las temáticas y sus principales relaciones directas e 

indirectas en la bibliografía científica de cada buscador. En el caso de Scopus, la palabra 

videojuegos serios se vincula directamente con temáticas como: “computación gráfica”, 

“estado del arte”, “investigación del comportamiento”, “realidad virtual”. Sin embargo, 

contemplamos en la red un conjunto de palabras cercanas sin relación que se relacionan 

indirectamente con la palabra central, las cuales son: niños autistas, enfermedad, niños con 

autismo (ver figura 2). 

                                                   Figura 2. Red de palabras en Scopus. 

En el caso de WOS se observa mayor complejidad en cuanto a la relación entre palabras 

frecuentes (ver figura 3). Tenemos como palabras más frecuentes "niño/a", "salud" y 

"metaanálisis". A diferencia de las palabras más frecuentes a lo largo del tiempo que eran 

"niña/o", "juego" y "metanálisis". Relacionado con "niño/a" tenemos afín directamente las 

palabras "adolescentes", "diseño", "juegos de computador", "juego", "atención" y "TDAH". 

Además, tenemos islas temáticas constituidas por palabras cercanas con relación que son: 

"metaanálisis", "actividad física", "intención de implementación", "intervención", "salud", 

"cambio de comportamiento", "videojuegos", "educación" y "jóvenes". Por otro lado, 

tenemos otra isla con palabras cercanas y sin relación temática o relación indirecta de 

contenido, las cuales son "consumo de frutas" y "verduras". 
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Figura 3. Red de palabras en WOS. 

También se aplicaron los cálculos asociados a la Ley de Bradford. Los resultados indican 

que en los buscadores WOS y Scopus, las Revistas/Encuentros que se encuentran en la Zona 

I mostrando que tienen mayor productividad y especialidad en el tema son los esbozados en 

la Tabla 3 a continuación: 

Tabla 3: Ley de Bradford y sus resultados de Encuentros/Revistas en la Zona I de los 

buscadores académicos WOS y Scopus. 

Nota: Se muestran los resultados de la Ley Bradford detallando encuentros y revistas más productivos y 

especializados para WOS y Scopus. 

En consecuencia, los documentos más citados en todo el mundo desde los resultados 

arrojados por Scopus son: González-González et al. (2014); Pérez, M. et al. (2018) y 

Crovato, S. et al. (2016). Las temáticas que abordan son diversas, como, por ejemplo: diseño 

y análisis de interacciones colaborativas en videojuegos socioeducativos, aprendizaje basado 

en videojuegos entrenando niveles de aprendizaje lógico-matemático, naturalista y 

lingüístico de los estudiantes de primaria y videojuegos serios como herramienta de 

comunicación de riesgos de la inseguridad alimentaria. 
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En el caso del buscador WOS, los artículos más citados son los de los autores siguientes: 

Baranowski, T. et al. (2013); Fleming TM. et al. (2016) y Mondejar, T. et al. (2016). Las 

temáticas que tratan versan sobre los siguientes elementos: correlación entre la mecánica de 

los videojuegos y las funciones ejecutivas, estructura de la retroalimentación correctiva en 

un videojuego de simulación e impacto de la e-terapia y los videojuegos serios: hora de un 

cambio de paradigma. 

Se analizaron los orígenes de las principales fuentes de producción científica, tanto los 

autores más relevantes como los países de referencia en la temática de investigación 

seleccionada. En el buscador Scopus, los autores más relevantes resultaron ser: Griffiths 

Md., Yilmaz, ambos con tres artículos publicados y Yel S. con dos (ver figura 4: Autores más 

relevantes en Scopus, gráfico a la izquierda). En el caso de WOS, los autores presentaron un 

mayor número de producción de artículos en comparación con Scopus. Autores como 

Thompson D. presentan cinco artículos publicados, mientras que Baranowski T., Fiellin Le 

y Simons M. cuentan cada uno con un total de tres publicaciones realizadas (ver figura 4. 

Autores más relevantes en WOS, gráfico a la derecha).  

Figura 4. Autores más relevantes en Scopus a la izquierda y autores más relevantes en WOS a la derecha. 

Teniendo en cuenta los resultados anteriores, se calculó la Ley Lotka determinando 

bibliométricamente la distribución de autores según su productividad (ver figura 5 Ley Lotka 

para resultados del buscador WOS). 

Figura 5. Ley Lotka para resultados del buscador WOS. 

Como se puede observar, en WOS, el 90% de los autores cuenta con un artículo publicado 

para un total de 161 autores. Con dos artículos publicados se encuentran catorce autores 

representando el 8% de la muestra. Con tres artículos solo se encuentran tres autores, siendo 
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un 1% del total. Mientras que con cinco artículos publicados tenemos un autor que representa 

el 1% restante. 

En Scopus existen 66 autores con solo un artículo publicado, representando el 95% de la 

población total de publicaciones en el buscador Scopus. Con dos artículos publicados solo 

un autor, representando el 2% y con tres artículos, dos autores representando el 3% de la 

muestra analizada. 

La producción científica por países fue igualmente analizada para cada uno de los 

buscadores. En WOS, el principal país productor de literatura vinculada a la temática de 

videojuegos para el aprendizaje de escolares del aula de ciencias experimentales es España 

con un total de 48 artículos publicados. Seguido a este país se encuentran: Estados Unidos 

con 44 artículos, Holanda con 21, Brasil y Colombia con 10 cada uno (ver figura 6 sobre 

producción científica por países). 

Figura 6. Producción científica por países en WOS. 

Los resultados en Scopus coinciden en tanto España es el país más productor de literatura 

científica especielizada en el tema con 12 artículos. Seguido a ella se encuentra Turquía con 

5 artículos, Kazajastán y México con 4 cada uno e Italia con 3. 

Figura 7. Producción científica por países en Scopus. 

Dados los resultados anteriores, se pudo determinar los países más citados a nivel mundial, 

siendo en el buscador Scopus una vez más España el más citado con 82 citas, le sigue Grecia 

y Turquía con 2 respectivamente. En el caso de WOS, el país más citado es Estados Unidos 

con 238 citas, en segundo lugar se encuentra España con 138, luego Nueva Zelanda con 89, 

Holanda con 60 y Brasil con 26 citas. 
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Para conocer las dinámicas de colaboración a nivel mundial, se realizó una "Red de 

colaboración" la cual arroja resultados de los principales grupos de investigación sobre el 

tema de investigación en cuestión y que lideran la opinión científica internacional. 

Figura 8. Red de colaboración según Scopus. 

 La red de colaboración más fuerte dedicada a estos estudios en el buscador Scopus es la 

compuesta por los autores: Griffiths Md., Yilmaz E. y Yel S. (ver figura 8 Red de 

colaboración según Scopus). En el caso de WOS, la red de colaboración es más amplia en 

un grupo en específico el cual está compuesto por los siguientes autores: Thompson D., 

Baranowski T., Fiellin Le, Simons M., Baranowski J., Buday R., Cullen Kw., Hieftje Kd., 

Liu Y., Lu As., Abdelsamad D., Arora T., Barnett Lm., Bhatt R. y Blumberg F. (ver figura 

9 Red de colaboración según WOS). 

Figura 9. Red de colaboración según WOS. 

La producción científica anual de la literatura relacionada a la producción de videojuegos 

serios tuvo un aumento en los últimos diez años. En el caso de los resultados arrojados por 

el buscador Scopus, se puede observar un aumento elevado de producción en los años 2014, 

2016, 2018 y 2021. El año de menor producción fue el 2020 (ver figura 10: Producción 

científica anual en Scopus). 

Figura 10. Producción científica anual en Scopus. 
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En WOS los mayores años de producción fueron: 2016, 2019 y 2021. Los años de menor 

producción fueron 2020 y 2022. 

Figura 11. Producción científica anual en WOS. 

En aras de entrelazar los resultados obtenidos, se determinó la producción por autores en el 

tiempo arrojando los siguientes resultados (ver figura 12). 

Figura 12. Producción por autores en el tiempo según resultados de búsqueda en Scopus a la izquierda, 

resultados de WOS a la derecha. 

Como se puede observar en la anterior figura con mayor producción y recientes 

publicaciones se encuentran en Scopus los autores Yilmaz E. y Griffiths Md. Algunas de sus 

publicaciones anuales son las siguientes: 

Tabla 4: Publicaciones recientes de los autores Yilmaz E. y Griffiths Md del buscador 

Scopus. 

Nota: Se recogen las publicaciones más recientes de los autores más destacados en Scopus 

En el caso de WOS el autor con mayor producción en los últimos años es Thompson D. 

algunos de los principales artículos publicados son: 

Tabla 5: Publicaciones recientes del autor Thompson D. del buscador WOS. 
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Nota: Se recogen las publicaciones más recientes del autor más productivo en WOS 

Análisis de contenido  

En el presente apartado se realiza un análisis de contenido en cuanto a paradigma y objeto 

de investigación. Seguido a ello, se realiza el análisis DAFO en aras de profundizar 

contenidos teóricos abordados en los recursos académicos estudiados. 

Según el paradigma de investigación, los artículos seleccionados emplean en su mayoría 

métodos de intervención cuantitativos, en aras de validar experimentalmente la pertinencia 

del empleo de un videojuego en particular. Solo en algunos casos aislados se realizaron 

investigaciones de corte cualitativo, sobre todo por el empleo de métodos de revisión 

bibliográfica. También se recogieron artículos con metanálisis de corte cuantitativo y empleo 

del método PRISMA, los cuales exploraban rasgos de la producción científica en el empleo 

de videojuegos didácticos que entrenan habilidades específicas aplicables al aula de ciencias 

experimentales. Por tanto, la mayoría de los artículos epistemológicamente emplean la visión 

positivista en tanto intentan descubrir y comprender a través de la objetividad, la 

mensurabilidad, la previsibilidad, el control, el patrón, la construcción de leyes y reglas de 

conducta y la atribución de la causalidad. Esto no descarta la existencia de artículos que 

toman un método mixto, en aras de profundizar los resultados inicialmente cuantitativos 

empleando indistintamente argumentos cuantitativos y cualitativos en paralelo o 

secuenciales. 

Ahora bien, teniendo en cuenta el objeto de investigación, en todos los documentos se intenta 

hacer énfasis en el empleo de videojuegos. La tipología de videojuegos empleados varía en 

función de la habilidad, conocimiento o comportamiento que se desea modificar o entrenar. 

De ahí que existan en esta revisión videojuegos educativos, de salud y cambio social. En 

pocos casos se emplea el videojuego con simulación; aun así, no debe dejar de mencionarse 

la eficacia de ese tipo de herramienta didáctica. Los problemas de investigación van guiados 

a determinar la pertinencia teórica, metodológica y práctica del empleo de videojuegos en 

muestras diversas. Se componen todos por objetivos de investigación, preguntas de 

investigación, justificación, viabilidad de implementación. 

Los principales resultados parten de la tesis de que el empleo de los videojuegos didácticos 

es positivo para el aprendizaje. En el apartado de Fortalezas del siguiente análisis DAFO se 

pueden evidenciar más dichas razones. En cuanto a las fuentes bibliográficas empleadas por 

los autores, se puede destacar que son de un rango muy amplio. El empleo de clásicos para 

justificar marcos teóricos en relación a habilidades a entrenar o contenidos a aprender, los 

remite a bibliografía longeva. También tratan de emplear todo tipo de producciones 

vinculadas a la intervención con videojuegos didácticos más cercanas al año de publicación 

del artículo; más concretamente, se encajan en el rango del 2000-2021. 

Los videojuegos serios o didácticos son una forma innovadora y atractiva de enseñar ciencias 

experimentales a escolares con diversidad de condiciones para el proceso enseñanza-
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aprendizaje. A través de estos videojuegos, los estudiantes pueden explorar y experimentar 

con conceptos científicos complejos de una manera divertida y educativa. Al ser una 

herramienta educativa, es importante hacer un análisis DAFO para evaluar las Debilidades, 

Amenazas, Fortalezas y Oportunidades; las cuales veremos detalladamente a continuación. 

Una de las principales debilidades de los videojuegos serios es que no están integrados en el 

currículo escolar. Los videojuegos serios a menudo se usan como ayuda en lugar de como 

parte del plan de estudios escolar. Además, algunos videojuegos serios son demasiado 

complejos para que los estudiantes más jóvenes los usen en el aula (Baranowski, Buday, 

Thompson y Baranowski, 2008). 

Algunos autores señalan como principal debilidad del empleo de este tipo de herramientas 

la baja aceptación, ya que aún se asocia a los videojuegos con la diversión y el 

entretenimiento más que con el aprendizaje o la formación (Escobar, 2018 y Labañino et al., 

2022). En general, se percibe una falta de aceptación y confianza en los videojuegos serios 

como herramientas didácticas en el ámbito escolar. 

El costo de desarrollo de videojuegos es elevado, lo cual lleva a los creadores de estrategias 

de gamificación a optar por variantes más tradicionales y de bajo costo. También existe el 

riesgo de daño a la reputación: los videojuegos serios pueden considerarse "anti-

entretenimiento" y pueden dañar la reputación del desarrollador del juego. Al ser un recurso 

que necesita de soporte técnico, puede ser considerado como un lujo o una herramienta poco 

accesible para muestras que no tengan el nivel adquisitivo para emplearlo. Además, se 

contempla como deficiencia la propia limitación técnica que puede tener un dispositivo que 

se empleará para entrenar con videojuegos, lo que produce disminución en el alcance y 

distribución de los videojuegos serios. 

Una de las principales amenazas de los videojuegos serios es su falta de evaluación rigurosa 

en términos de efectividad y eficacia. Si bien hay algunos estudios como Baranowski, 

Buday, Thompson y Baranowski (2008) y Squiere (2005) que sugieren que los videojuegos 

serios pueden ser efectivos como herramientas educativas, es importante llevar a cabo más 

investigaciones para determinar su eficacia en diferentes contextos educativos. Además, 

algunos videojuegos serios pueden tener un costo prohibitivo para las escuelas y los 

estudiantes, lo que dificulta su adopción en el aula. 

Este tipo de software compite activamente con videojuegos tradicionales (al ser asociados 

erróneamente como similares en cuanto a finalidad) y con otras formas de entretenimiento. 

En ocasiones, en el propio proceso creativo del videojuego, algunos autores señalan como 

amenaza del proceso de producción riesgos legales y reglamentarios comprendidos como: 

derechos de autor, la seguridad y la responsabilidad científica del tipo de método que se 

propone. Además, se señala la marcada competencia con métodos de aprendizaje y 

formación tradicionales, como los libros de texto, las clases presenciales y las tutorías. En 

ocasiones se tiende a considerar como una amenaza la falta de regulación y estandarización 

en el desarrollo de los videojuegos serios, lo que puede generar dudas sobre su efectividad 

y calidad. Esto, ligado a la consecuente dependencia de los avances tecnológicos y de la 

innovación constante en el diseño de los videojuegos didácticos, puede generar costos 

elevados y dificultades en su desarrollo y distribución. Los entrenadores que fungen como 

profesor o tutor del empleo de videojuegos en ocasiones necesitan capacitación especial para 

dicho proceso, lo cual genera mayores gastos de recursos y tiempo. Todo investigador debe 
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contemplar que al insertar una herramienta tan innovadora como los videojuegos didácticos 

en el ámbito escolar, se necesita la capacitación técnica y teórica de los usuarios y el apoyo 

institucional correspondiente, en aras de lograr con éxito los objetivos trazados (Labañino et 

al. 2022). 

Los videojuegos serios presentan el potencial suficiente para mejorar el aprendizaje y la 

formación en áreas específicas de las Ciencias Experimentales. Dicha herramienta ayuda a 

los escolares a comprender conceptos científicos complejos a través de la experiencia 

práctica y la experimentación virtual (Squire, 2005). Su diseño tiene el propósito de educar 

al usuario para apoyar la adquisición de habilidades cognitivas y sociales. Influye 

positivamente en la comunicación y la colaboración, proporciona conciencia cultural e 

incluso instruye comportamientos a través de simulaciones. 

Kaldarova et al. (2023) demuestran dichas fortalezas a través del empleo de dos tipos de 

mediciones para identificar los beneficios del aprendizaje basado en juegos. Los resultados 

indican que aproximadamente el 90% de los estudiantes consideraron que el aprendizaje 

basado en juegos era beneficioso para sus estudios y para recordar la terminología 

informática. Los niños se mostraron satisfechos con su funcionalidad y facilidad de uso. 

Además, el equipo de Kaldarova et al. (2023) recalca que en los videojuegos serios, para 

tener éxito, se anima al jugador humano a trabajar sobre los errores. Cuanto más rápido 

aprenda el alumno las reglas del juego, más rápido sentirá el placer de la "victoria". El 

videojuego como actividad especial puede aportar satisfacción y alegría, captando la 

atención del alumno tanto en el proceso como en los resultados del juego (Kaldarova et al., 

2023). Conjuntamente, las estrategias del videojuego permiten a cada persona determinar 

sus propios objetivos, las condiciones temporales y espaciales para alcanzarlos en el modo 

de una trayectoria educativa individual (Brezovszky et al., 2019). 

Los videojuegos serios pueden ser utilizados como herramientas terapéuticas para ayudar a 

tratar discapacidades cognitivas, trastornos mentales o físicos. Por último, pero no menos 

significativo, permiten concienciar sobre cuestiones sociales, culturales o medioambientales 

importantes. 

Una de las mayores fortalezas de los videojuegos serios para la enseñanza de las ciencias 

experimentales es su capacidad para involucrar a los estudiantes en un ambiente interactivo 

y atractivo (Squire, 2005). La capacidad para acrecentar la motivación y el compromiso de 

los usuarios en el proceso de aprendizaje, gracias a su enfoque en la gamificación y la 

interactividad.  

Los videojuegos serios optan por generar mayores niveles de compromiso porque están 

diseñados para conectar con los jugadores a un nivel más profundo. Entre los principales 

mecanismos que se emplean para motivar y que se encuentran en la bibliografía analizada 

se encuentran: la retroalimentación inmediata sobre el progreso del jugador, la propuesta de 

un desafío a medida que avanza en el videojuego, la personalización en función de la 

experiencia del jugador con su partida. Asimismo, para motivar se fomenta la interactividad 

entre el jugador y el videojuego, se emplean historias atractivas para provocar la curiosidad 

del usuario. Los videojuegos serios están diseñados para ser atractivos y absorbentes, 

provocando una experiencia inmersiva del usuario. Requieren que los jugadores se 

involucren en el videojuego, lo que les permite aprender y experimentar su contenido. 
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Desde el punto de vista pedagógico, los juegos didácticos no deben apoderarse de todo el 

proceso educativo, más bien deben complementar y en ocasiones suplir la falta de 

interacción entre los alumnos y los objetos reales de aprendizaje. No se deben anular otras 

enseñanzas. Cualquier actividad extraescolar es parte integral del proceso educativo (Sousa 

y Rocha, 2019). 

Una de las mayores oportunidades para los juegos serios es su capacidad para llegar a un 

público más amplio que los métodos de enseñanza tradicionales. Los videojuegos serios se 

pueden usar para enseñar a estudiantes de todas las edades y niveles de habilidad, y pueden 

ser especialmente útiles para aquellos que tienen dificultades para aprender a través de 

medios tradicionales (Baranowski, Buday, Thompson y Baranowski, 2008). 

En la bibliografía seleccionada se pudo determinar la oportunidad que los videojuegos serios 

se pueden usar para enseñar conceptos científicos basados en situaciones de la vida real, lo 

que puede ayudar a los estudiantes a comprender mejor la relevancia de la ciencia en la vida 

cotidiana. También tienen la posibilidad de promover la conciencia social, de salud, la 

intervención con casos de autismo y necesidades especiales. Los mercados de videojuegos 

didácticos son diversos y adaptados a un tipo de muestra en particular. Además, se puede 

evidenciar una creciente inclinación al uso de videojuegos didácticos por parte de la 

comunidad científica internacional asociada a empresas, instituciones educativas y agencias 

gubernamentales. Consideramos que estos hechos están asociados al contexto reciente de la 

pandemia del COVID-19 y la necesidad de alternativas al aprendizaje presencial. 

En definitiva, los avances especializados en la técnica provocan el desarrollo de videojuegos 

didácticos más complejos y efectivos con nuevas formas de creación de software que cada 

día ocupan más espacio en el ámbito tecnológico, como la realidad virtual y la inteligencia 

artificial. 

Conclusiones 

Los resultados obtenidos en la presente investigación constituyen un elemento fundamental 

para establecer una base sólida de conocimiento, seleccionar las metodologías adecuadas, 

identificar colaboradores potenciales y evaluar el impacto de la investigación. Ayuda a 

contextualizar el trabajo de investigación dentro del panorama académico existente y 

contribuye a la generación de nuevo conocimiento en el campo. Esta además constituye un 

primer paso para desarrollar un futuro trabajo doctoral. 

Los estudios de referencia que abordan el empleo de videojuegos didácticos para escolares 

del aula de Ciencias Experimentales tienen orígenes y ritmo de producción disímiles, 

concentrados principalmente en los países España y Estados Unidos, donde los años de 

mayor producción se concentran entre 2014 y 2021. Entre los autores más destacados que 

igualmente integran las principales redes de colaboración se encuentran: Yilmaz E., Griffiths 

y Thompson D. Los temas de investigación se concentran específicamente en la validación 

de videojuegos para el aula de Ciencias Experimentales, con palabras claves repetidas en los 

últimos diez años como: "niña/o", "videojuego", "metaanálisis", "videojuegos serios", 

"interacción hombre-ordenador", "computación gráfica", "estado del arte", "investigación 

del comportamiento", "realidad virtual". Entre las principales revistas especializadas se 

encuentran: Games For Health Journal, Frontiers In Psychiatry, Computers And Education 

y Computers In Human Behavior, todas en idioma inglés y líderes de opinión científica 

vinculada al empleo de videojuegos didácticos que son funcionales en el aula de escolares 
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de Ciencias Experimentales. La producción científica sobre el empleo de videojuegos 

didácticos para escolares del aula de Ciencias Experimentales se caracteriza por ser 

tipológicamente artículos científicos, ponencias en congresos o informes de actas. Los países 

más citados a nivel mundial, según los resultados en Scopus, en primer lugar es España el 

más citado con 82 citas. En el caso de WOS, el país más citado es Estados Unidos con 238 

citas. 

En cuanto a peculiaridades de contenido del paradigma y objeto de investigación de la 

producción científica sobre videojuegos didácticos en escolares del aula de Ciencias 

Experimentales entre los años 2013-2023, se puede señalar, en resumen, que los artículos 

seleccionados utilizan métodos mayormente cuantitativos para validar experimentalmente el 

uso de videojuegos. Algunos estudios también emplean métodos cualitativos y se incluyen 

artículos con metanálisis cuantitativo y el método PRISMA. El objeto de investigación es el 

uso de videojuegos didácticos para enseñar habilidades en ciencias experimentales. La 

mayoría de los artículos adoptan una perspectiva positivista, aunque algunos utilizan un 

enfoque mixto. Se emplean diferentes tipos de videojuegos, como educativos, de salud y 

cambio social. Los problemas de investigación se enfocan en la pertinencia teórica, 

metodológica y práctica del uso de videojuegos en diversas muestras. Los resultados 

respaldan la tesis de que los videojuegos didácticos son positivos para el aprendizaje. Las 

fuentes bibliográficas utilizadas son variadas, incluyendo clásicos y producciones más 

recientes. 

El análisis DAFO del empleo de videojuegos serios en el aula revela una serie de aspectos a 

considerar. Entre las debilidades, encontramos que su costo puede ser elevado, lo que puede 

dificultar su desarrollo o adquisición. Además, algunos estudiantes pueden preferir métodos 

de aprendizaje más tradicionales y la falta de acceso a tecnología adecuada puede limitar su 

uso. En cuanto a las amenazas, la falta de conocimiento o experiencia en la integración de 

los videojuegos serios en el aula puede limitar su efectividad, al igual que la falta de tiempo 

o recursos para capacitar al profesorado. Además, la falta de apoyo institucional puede 

limitar su implementación y sostenibilidad. Por otro lado, las fortalezas de los videojuegos 

serios son numerosas y significativas. Estas herramientas presentan un gran potencial para 

mejorar el aprendizaje en áreas específicas de las Ciencias Experimentales, permitiendo a 

los estudiantes comprender conceptos complejos a través de la experiencia práctica y la 

experimentación virtual. Su diseño está orientado a educar al usuario, apoyando la 

adquisición de habilidades cognitivas y sociales. Los videojuegos serios también influyen 

positivamente en la comunicación y la colaboración, proporcionan conciencia cultural e 

incluso instruyen comportamientos a través de simulaciones. Además, pueden ser utilizados 

como herramientas terapéuticas para tratar discapacidades cognitivas, trastornos mentales o 

físicos. En cuanto a las oportunidades, existen una gran variedad de videojuegos serios 

disponibles que se enfocan en las ciencias experimentales, lo que permite una selección 

adecuada según las necesidades de aprendizaje. Los videojuegos serios pueden ser una 

herramienta útil para la enseñanza a distancia y pueden ser adaptados para diferentes niveles 

y necesidades de aprendizaje. En resumen, aunque existen algunos obstáculos a superar, los 

videojuegos serios pueden ser una herramienta valiosa y efectiva para mejorar el aprendizaje 

en las ciencias experimentales y en otros ámbitos educativos. 
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Anexo 2. Instrumentos de análisis de la información. Sistema de categorías. 

Dominio Categoría Subcategoría Indicadores Descriptores y Definición 

Análisis 

bibliométrico 

Tipología Artículo - Documento escrito que presenta los resultados de una investigación científica original y detallada. 

Capítulo de libro - Sección de un libro que se enfoca en un tema específico dentro de un campo de investigación 

científica.  

Ponencia - Presentación oral realizada en un evento científico o académico, como una conferencia, un simposio 

o un congreso.  

Reseña de 

conferencia 

- Documento que resume los aspectos más relevantes de una conferencia científica en particular, 

incluyendo los temas tratados, los oradores, los hallazgos presentados y las conclusiones discutidas. 

Revisión - Documento académico que resume y analiza la literatura existente sobre un tema específico en un 

campo de estudio. 

Informe de actas - Documento que resume los temas tratados y las presentaciones realizadas en un evento científico, 

como una conferencia, un simposio o un taller.  

Temática Frecuencia de 

palabras a lo largo 

del tiempo. 

- Técnica de análisis de texto que se utiliza para estudiar cómo el uso de ciertas palabras ha cambiado 

con el tiempo. Esta técnica implica el conteo de la frecuencia de palabras específicas en diferentes 

períodos de tiempo, y su comparación para determinar patrones y tendencias en el uso de esas 

palabras. 

Red de palabras - Representación visual de cómo las palabras están conectadas en un conjunto de datos de texto, 

como un corpus o un conjunto de documentos. En una red de palabras, cada palabra se representa 

como un nodo y las conexiones entre las palabras se representan mediante líneas o arcos. 

Ley de Bradford Definición 

 

Las publicaciones sobre un tema en particular tienden a estar concentradas en un número limitado 

de fuentes. El número de fuentes relevantes para el tema se divide en tres partes, cada una de las 

cuales contiene aproximadamente la misma cantidad de artículos. 

Zona I Se compone de un pequeño número de fuentes principales, que contienen la mayor cantidad de 

artículos relevantes. 

Zona II 

 

Incluye un número mayor de fuentes secundarias. 

Zona III Incluye una gran cantidad de fuentes terciarias, que contienen solo unos pocos artículos relevantes. 

Documentos más 

citados 

- Documentos que han recibido la mayor cantidad de citas de otros documentos. Reflejan el impacto 

y la influencia que han tenido en la investigación y la literatura científica en un campo de estudio 

en particular. 

Origen Autores más 

relevantes 

- Autores han recibido la mayor cantidad de citas de otros autores en la literatura científica. 
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Ley Lotka - La Ley de Lotka establece que el número de autores que publican un número determinado de 

artículos científicos sigue una distribución inversa al cuadrado. Esto significa que hay muchos 

autores que publican pocos artículos, y pocos autores que publican muchos artículos.  

Producción 

científica por 

países 

- Se refiere a la cantidad de publicaciones científicas que se originan por países en un período de 

tiempo determinado. 

Países más citados - Los países más citados son aquellos que han producido la mayor cantidad de publicaciones 

científicas y han recibido la mayor cantidad de citas en la literatura científica. 

Red de 

colaboración 

- Representación visual de las relaciones entre los autores que colaboran entre sí en la producción de 

publicaciones científicas. Esta red puede ser analizada utilizando técnicas de análisis de redes para 

identificar patrones y estructuras en la colaboración científica. 

Desarrollo en el 

tiempo 

Producción 

científica anual 

- Cantidad de publicaciones científicas que se producen en el periodo 2023-2023 en el campo de 

investigación de los videojuegos didácticos para escolares del aula de Ciencias Experimentales.  

Producción por 

autores en el 

tiempo 

- Se refiere a la cantidad de publicaciones científicas que un autor específico ha producido en el 

período de tiempo del 2013-2023. 

Autores con más 

publicaciones en 

los últimos años. 

- Son aquellos que han producido la mayor cantidad de publicaciones científicas en un campo de 

investigación sobre los videojuegos didácticos para escolares del aula de Ciencias Experimentales 

durante el período de 2013-2023. 

Análisis de 

contenido 

Metodología Cuantitativa No 

Experimental 

(Sin 

manipulación 

de variables) 

Descriptivo: Miden y evalúan diversos aspectos, dimensiones o componentes del fenómeno o 

fenómenos a investigar. (Hernández-Sampieri; Fernández y Baptista, 1997) 

Correlacional: Miden las dos o más variables que se pretende ver sí están o no relacionadas en los 

mismos sujetos y después se analiza la correlación (Hernández-Sampieri; Fernández y Baptista, 

1997). 

Otros: Causal-comparativo: Describe similitudes y disimilitudes, trabaja con el presente siendo su 

despliegue horizontal, compara objetos que pertenecen al mismo género, se basa en el criterio de 

homogeneidad y por ende se diferencia de la mera comparación (Tonon, 2011). 

Experimental 

(Manipulación 

de las 

variables)  

Experimentales Puros: Causa-efecto.  Asignación aleatoria de los sujetos a los grupos. Grupo 

control y experimental. Medida pretest no obligatoria. (Navarro E.; Jiménez E.; Rappoport S. y 

Thoilliez B., 2007) 

Cuasi-Experimentales: Causa-efecto. Grupos ya formados (no hay asignación aleatoria). Grupo 

control y experimental. Medida pretest y postest. (Navarro E.; Jiménez E.; Rappoport S. y Thoilliez 

B., 2007) 

Pre-Experimentales: Causa-efecto. Grupos ya formados. No cumplen con el requisito de contar 

con grupo control o con medida pretest. (Navarro E.; Jiménez E.; Rappoport S. y Thoilliez B., 2007) 
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Cualitativa Estudio de 

caso 

Estudios que al utilizar los procesos de investigación cuantitativa, cualitativa o mixta analizan 

profundamente una unidad holística para responder al planteamiento del problema, probar hipótesis 

y desarrollar alguna teoría” (Hernández-Sampieri, 2014). 

Biográfico 

Narrativo 

Investigación que se ocupa de todo tipo de fuentes que aportan información de tipo personal y que 

sirven para documentar una vida, un acontecimiento o una situación social (Bolivar y Domíngo, 

2006) 

Teoría 

Fundamentada 

Método de investigación en el que la teoría emerge desde los datos. (Navarro E.; Jiménez E.; 

Rappoport S. y Thoilliez B., 2007) 

Investigación-

Acción 

Plan de investigación en el que se estudia una situación social para mejorarla. La investigación-

acción participativa (IAP) es una variante en la que todas las personas implicadas en el problema 

objeto participan en el proceso (Navarro E.; Jiménez E.; Rappoport S. y Thoilliez B., 2007) 

Etnográficos Buscan describir, interpretar y analizar ideas, creencias, significados, conocimientos y prácticas 

presentes en tales sistemas. (Hernández-Sampieri, 2014). 

Mixta Paralelo Ocurren ambas fases de investigación simultáneamente 

Secuencial Se prioriza una fase primero que la otra en proceso investigativo. 

Epistemología Sociocrítico Finalidad de la 

investigación:   

-Conocer 

-Control 

-Verificación 

Los significados y las interpretaciones son primordiales. Este enfoque sugiere sus propios campos 

de investigación y sus propios métodos (por ejemplo, la investigación-acción). 

Positivista Finalidad de la 

investigación:   

-Comprender 

-Descubrir 

Se esfuerza por la objetividad, la mensurabilidad, la previsibilidad, el control, el patrón, la 

construcción de leyes y reglas de conducta y la atribución de la causalidad, emplea metodología 

cuantitativa. 

Interpretativo Finalidad de la 

investigación:   

-Cambiar 

-Alteración de 

la realidad 

Se esfuerza por entender e interpretar el mundo en términos de sus actores. 

Los significados y las interpretaciones son primordiales. Limitaciones para la generalización. 

 Objeto de estudio Videojuegos 

didácticos o 

Educativos  Diseñados para enseñar una materia o habilidad específica, como matemáticas, ciencias o lengua. 

Clasificados según su metodología y finalidad de la siguiente forma: Arcade. Deportes, Aventura 

y rol, Estrategia, Puzzles y juegos de lógica, De preguntas. 
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“serious 

videoames” 

Promotores de 

salud 

Diseñados para promover la actividad física o un comportamiento saludable animando a los 

jugadores a realizar un seguimiento de su ejercicio, dieta u otras métricas relacionadas con la salud 

Simulación Permiten aprender a controlar la tensión y desarrollar la imaginación en un escenario recreado 

Para el cambio 

social: 

Su finalidad consiste en concienciar sobre problemas sociales o animar a los jugadores a actuar en 

favor de una causa concreta. 

Problema de 

Investigación 

- - Los elementos para plantear un problema son cinco y están relacionados entre sí: los objetivos que 

persigue la investigación, las preguntas de investigación,  la justificación y la viabilidad del estudio 

y la evaluación de las deficiencias en el conocimiento del problema. 

Principales 

resultados 

- - Resultados más importantes relacionados al tema de investigación y revisión bibliográfica, 

comprendidos entre los años 2013-2023. 

Fuentes 

bibliográficas 

- - Se refiere a la fuente estudiada o aquella de la que se hace uso en una investigación. 

DAFO  Debilidades -  Los videojuegos serios pueden ser costosos de desarrollar o adquirir. 

 Algunos estudiantes pueden preferir otros métodos de aprendizaje más tradicionales. 

 La falta de acceso a tecnología o equipo adecuado puede limitar la implementación de los 

videojuegos serios. 

Amenazas -  La falta de conocimiento o experiencia en la integración de los videojuegos serios en el aula 

puede limitar su efectividad. 

 La falta de tiempo o recursos para la capacitación del profesorado puede limitar la 

implementación de los videojuegos serios. 

 La falta de apoyo institucional puede limitar la implementación y sostenibilidad de los 

videojuegos serios en el aula. 

Fortalezas -  Los videojuegos serios presentan el potencial suficiente para mejorar el aprendizaje y la 

formación en áreas específicas de las Ciencias Experimentales.  

 Herramienta que ayuda a los escolares a comprender conceptos científicos complejos a través 

de la experiencia práctica y la experimentación virtual.   

 Su diseño tiene el propósito de educar al usuario, para apoyar la adquisición de habilidades 

cognitivas y sociales.  

 Influye positivamente en la comunicación y la colaboración, proporciona conciencia cultural e 

incluso instruye comportamientos a través de simulaciones.  

 Los videojuegos serios pueden ser utilizados como herramientas terapéuticas para ayudar a 

tratar discapacidades cognitivas, trastornos mentales, o físicos.  
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 Una de las mayores fortalezas de los videojuegos serios para la enseñanza de las ciencias 

experimentales es su capacidad para involucrar a los estudiantes en un ambiente interactivo y 

atractivo (Squiere, 2005).   

 Capacidad para acrecentar la motivación y el compromiso de los usuarios en el proceso de 

aprendizaje, gracias a su enfoque en la gamificación y la interactividad.  

Oportunidades -  Existen una variedad de videojuegos serios disponibles que se enfocan en las ciencias 

experimentales. 

 Los videojuegos serios pueden ser una herramienta útil para la enseñanza a distancia. 

 Los videojuegos serios pueden ser adaptados para diferentes niveles y necesidades de 

aprendizaje. 
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