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Resumen

La presente investigacion analiza la evidencia cientifica sobre el uso de videojuegos
educativos como herramienta de aprendizaje en la asignatura de Ciencias Naturales. Para ello, se
desarrolld una revision sistematica de la literatura basada en Kitchenham y Charters (2007),
organizada en las fases de planificacion, ejecucion y reporte de resultados. La busqueda se realiz6
en bases de datos académicas y permitid identificar 279 estudios iniciales; tras la eliminacion de
duplicados y la aplicacion de criterios de inclusion y exclusion, se seleccionaron 30 articulos para
el andlisis cualitativo. Los resultados muestran que los videojuegos educativos favorecen
principalmente procesos asociados al cognitivismo, el aprendizaje significativo y la motivacion,
asi como el desarrollo de habilidades cognitivas, pensamiento critico, resolucion de problemas,
autonomia, creatividad y participacion activa. También se identifican beneficios relacionados con
la comprension de contenidos, el interés y la interaccion social. No obstante, su implementacion
presenta limitaciones vinculadas con la adaptacion pedagogica, la formacion docente, los recursos
disponibles y el acceso tecnologico. Se concluye que los videojuegos educativos constituyen una
estrategia didactica pertinente para enriquecer la ensefianza de las Ciencias Naturales, siempre que
se integren de manera planificada, contextualizada y coherente con los objetivos de aprendizaje.
Asimismo, se reconoce la necesidad de fortalecer la formacion docente y ampliar investigaciones
futuras en distintos niveles y contextos educativos.

Palabras clave: videojuegos educativos, Ciencias Naturales, revision sistematica de la

literatura, aprendizaje significativo, habilidades cognitivas, motivacion, integracion pedagdgica.



Morocho Mufioz Nube Patricia v

Abstract

This research analyses the scientific evidence on the use of educational video games as a
learning tool in the subject of Natural Sciences. To this end, a systematic literature review was
conducted based on Kitchenham and Charters (2007), organised into the phases of planning,
execution, and reporting of results. The search was carried out in academic databases and identified
279 initial studies; after removing duplicates and applying inclusion and exclusion criteria, 30
articles were selected for qualitative analysis. The results show that educational video games
mainly support processes associated with cognitivism, meaningful learning, and motivation, as
well as the development of cognitive skills, critical thinking, problem-solving, autonomy,
creativity, and active participation. Benefits related to content understanding, interest, and social
interaction were also identified. However, their implementation presents limitations associated
with pedagogical adaptation, teacher training, available resources, and technological access. It is
concluded that educational video games constitute a relevant didactic strategy for enriching the
teaching of Natural Sciences, provided that they are integrated in a planned, contextualised, and
coherent manner with learning objectives. Likewise, the need to strengthen teacher training and

expand future research across different educational levels and contexts is recognised.

Keywords: educational video games, Natural Sciences, systematic literature review,

meaningful learning, cognitive skills, motivation, pedagogical integration
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1. INTRODUCCION

A pesar del creciente interés por la utilizacién de videojuegos educativos como
herramientas de aprendizaje en la ensefianza de las Ciencias Naturales, ain existen diversas
problematicas que limitan su implementacion efectiva en las aulas. En primer lugar, la escasa
integracion de estas herramientas en las practicas pedagdgicas constituye una de las principales
dificultades, ya que muchos docentes todavia perciben los videojuegos como elementos de
distraccion en lugar de reconocerlos como recursos educativos valiosos. Esta percepcion negativa
se explica por la resistencia al cambio y por la falta de capacitacion adecuada de los docentes para
integrar los videojuegos educativos en sus practicas pedagdgicas (Loyola-Alvarez, 2023). Por otra
parte, muchos videojuegos educativos no estan disefiados con un enfoque pedagogico claro, lo que
dificulta su alineacion con los objetivos especificos de aprendizaje (Torres-Barreto et al., 2024).

En los ultimos afios, los avances tecnoldgicos han experimentado un crecimiento acelerado,
brindando a las personas acceso a una amplia variedad de herramientas y recursos digitales que
favorecen la comunicacion, la interaccién social y la construccion del conocimiento. En este
contexto, los videojuegos representan una alternativa educativa que contribuye al desarrollo de
habilidades fundamentales como la comunicacion, la creatividad, la adaptabilidad, el pensamiento
critico y la persistencia. Considerando que el ser humano posee una tendencia natural hacia la
superacion de desafios, los videojuegos convierten el aprendizaje en una experiencia motivadora
y significativa (Mufioz-Mejia et al., 2020).

Los videojuegos, en su dimensidn educativa, han demostrado contribuir al desarrollo de

diversas habilidades y capacidades en los estudiantes, como la autoestima, el fortalecimiento de
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multiples inteligencias, la interaccion con sus comparieros, la atencion y la motivacion. Por ello,
pueden convertirse en valiosos aliados para el aprendizaje en distintas areas del conocimiento.
Asimismo, favorecen el desarrollo de competencias relacionadas con la resolucion de problemas,
la concentracion, el razonamiento deductivo, el pensamiento critico y las habilidades espaciales.
En el dmbito de la medicina, por ejemplo, los videojuegos han permitido que los pacientes afronten
de manera mas positiva los procesos de rehabilitacion, favoreciendo una experiencia mas
agradable durante el tratamiento (Chibugue Molano & Banoy Suérez, 2022).

El sistema educativo ha identificado en los videojuegos una oportunidad para mantener
motivados a los estudiantes y favorecer su participacion en el proceso de aprendizaje. Ademas de
proporcionar entretenimiento, estos recursos contribuyen al desarrollo de la empatia, despiertan el
interés y la curiosidad por adquirir nuevos conocimientos. Como herramienta educativa, permiten
que los estudiantes asuman diferentes roles, actuando como estrategas al resolver desafios,
creadores al disefiar sus propios juegos, comunicadores al establecer relaciones y comunidades, y
arquitectos al construir escenarios y situaciones de aprendizaje (Ortiz-Colon et al., 2018).

La utilizacion de videojuegos como recurso educativo ha proporcionado diversas ventajas,
entre ellas el desarrollo de la imaginacion, el fortalecimiento de la interaccion social, el autocontrol,
la atencion y la agilidad mental. Asimismo, favorecen la capacidad de deduccion, la resolucion de
problemas y la memorizacion de contenidos. Estos beneficios se potencian cuando los estudiantes
experimentan emociones positivas y fortalecen su autoestima durante el proceso de aprendizaje
(NUfez-Naranjo et al., 2025)

Ademas, los videojuegos presentan un importante potencial ludico que promueve un
aprendizaje activo al incentivar actitudes, comportamientos, destrezas, procesos, habilidades y

conocimientos mediante la interaccion y la creacion colaborativa dentro del proceso de ensefianza
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y aprendizaje. Esto permite que los estudiantes desarrollen su imaginacion, expresen su vision del
mundo y fortalezcan su creatividad mientras interactian con su entorno.

Actualmente existe una amplia variedad de videojuegos educativos que pueden
incorporarse en la ensefianza de diferentes asignaturas, entre ellas las Ciencias Naturales. Los
docentes pueden aprovechar estas herramientas para involucrar a los estudiantes en el aprendizaje
de la materia. Generalmente, estos videojuegos son gratuitos o accesibles a costos razonables, por
lo que su implementacion resulta viable en diversos contextos educativos. Sin embargo, su
seleccién debe responder a criterios pedagdgicos que permitan escoger aquellos recursos que
mejor se adapten a las destrezas y competencias que se pretende desarrollar.

Por lo tanto, es fundamental que los docentes fortalezcan la ensefianza y el aprendizaje de
las Ciencias Naturales, ya que, ademas de los contenidos propios de la asignatura, esta area
contribuye al desarrollo de la alfabetizacion cientifica y tecnologica de los estudiantes.

Desde esta perspectiva, los videojuegos constituyen una herramienta Util para despertar un
mayor interés por el aprendizaje. Gracias a su facilidad de acceso y a las experiencias interactivas
que ofrecen, favorecen el fortalecimiento de los conocimientos de los estudiantes en diferentes
espacios y momentos de aprendizaje.

El uso de videojuegos como recurso educativo depende de la intencionalidad del docente.
Como afirma (Hurtado, 2025), su importancia radica en la disposicién que tenga el profesorado
para incorporarlos dentro del proceso educativo, ya que ninguna herramienta es intrinsecamente
buena o mala, sino que su utilidad depende de las creencias, los valores y las actitudes del educador.
No obstante, los videojuegos contindan siendo considerados, en muchos casos, agentes distractores

dentro del aula, situacion que dificulta su integracion como estrategia didactica.
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Cuando los videojuegos son utilizados de manera planificada, constituyen un recurso que
favorece el trabajo colaborativo entre los estudiantes. Ademas, su incorporacion promueve
cambios significativos en el aula al integrar tecnologias, herramientas y contenidos digitales que
enriquecen los procesos de ensefianza y aprendizaje.

El presente trabajo se organiza en siete capitulos. El primero presenta la introduccion y los
objetivos de la investigacion. EI segundo desarrolla el marco tedrico relacionado con los
videojuegos educativos y su aplicacion en las Ciencias Naturales. El tercer capitulo describe la
metodologia empleada para la revision sistematica de la literatura. El cuarto capitulo presenta los
resultados obtenidos. El quinto capitulo contiene la discusion de los hallazgos. El sexto capitulo
expone las conclusiones y recomendaciones. Finalmente, el septimo capitulo reune las referencias
bibliograficas utilizadas en la investigacion.

Objetivo general

Analizar y sintetizar la evidencia cientifica sobre el uso de videojuegos educativos como
herramienta de aprendizaje en Ciencias Naturales.

Objetivos especificos
1. Identificar los tipos de impacto reportados sobre el aprendizaje de Ciencias Naturales
mediante videojuegos educativos.

2. Clasificar las competencias y habilidades desarrolladas mediante el uso de videojuegos
educativos.

3. Determinar los principales beneficios reportados sobre el uso de videojuegos educativos como
herramienta de aprendizaje en Ciencias Naturales.

4. ldentificar las principales limitaciones y desafios reportados en la implementacion de

videojuegos educativos en la ensefianza de las Ciencias Naturales.
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5. Caracterizar los géneros de videojuegos educativos mas utilizados en Ciencias Naturales.
6. Identificar los niveles educativos en los que se han aplicado videojuegos educativos en Ciencias

Naturales.

2. MARCO TEORICO

Los videojuegos se han convertido en herramientas innovadoras que ofrecen nuevas
oportunidades para el aprendizaje en diversas disciplinas, incluyendo las Ciencias Naturales
(Murillo, 2020). Los videojuegos permiten a los estudiantes interactuar de manera activa con el
contenido lo que fomenta un aprendizaje mas profundo y significativo. Ademas, Garcia (2024)
argumenta que estos entornos interactivos no solo aumentan la motivacion y el interés de los
estudiantes sino que también desarrollan habilidades criticas como la resolucién de problemas y

el pensamiento analitico.

2.1 Los videojuegos

Los videojuegos son parte de la cultura de las nuevas generaciones en donde se transmiten
conocimientos, historias, experiencias influenciando de forma directa a todos quienes los practican,
los videojuegos son parte de la vida de los jovenes y nifios estos han venido evolucionando con el
pasar del tiempo, no han desparecido y se los debe considerar de forma positiva utilizandolos de
forma adecuada y moderada se convierten en un gran aliado en el area educativa (Garay-

Montenegro & Avila-Mediavilla, 2021).
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Los videojuegos como medio didactico promueven el interés y la motivacion facilitando
el aprendizaje al establecer la relacion entre lo creativo y la funcion pedagdgica, matizando de
forma divertida el proceso de ensefianza — aprendizaje (Recio Saucedo et al., 2025).

Considerando este aspecto, se menciona que los videojuegos engloban dos ventajas
indispensables, la primera es una rapida y eficaz captacion de informacion, la segunda, el mayor
compromiso del estudiante (Mufioz-Mejia et al., 2020).EI videojuego puede ser considerado como
una herramienta tecnoldgica que le permite al docente impartir con mayor facilidad informacion
compleja asegurando asi la interiorizacion de conocimientos de las diversas asignaturas.

Del mismo modo, (Gonzalez & Solano, 2023), destacan que los videojuegos orientados
hacia la educacion poseen ciertas reglas y por lo general cumplen con un objetivo especifico que
es orientar o llevar a la practica cierto conocimiento sin olvidar que su papel fundamental es el
proporcionar diversion en el estudiante, sin una motivacion no se puede alcanzar los aprendizajes
propuestos por los docentes como ya hemos mencionado los videojuegos aportan a desarrollar
habilidades tanto cognitivas, sensoriales, motoras y brindan una actitud positiva hacia el

aprendizaje.

2.2 Los videojuegos en la Educacion

Considerando que la educacién ha sufrido varias transformaciones a lo largo del tiempo
los métodos de aprendizaje han evolucionado conjuntamente con el ser humano, por ello se ha
pasado desde el uso de herramientas basicas como el papel y lapiz hasta el uso de tecnologias
avanzadas y complejas que le permiten a la educacion ir a la par del desarrollo. De acuerdo a
(Martinic, 2015),captar la atencion de los estudiantes es el reto principal de cualquier docente para

iniciar un proceso de aprendizaje. Por tal motivo, si los videojuegos forman parte de la tecnologia
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entonces es posible que en el ambito educativo se logre que el alumno desarrolle mayor
satisfaccion y se integre de forma dindmica a la asignatura académica.

Segin (Montoya, 2021), es necesario crear entornos de aprendizaje que permitan
experimentar con dificultades reales a través de videojuegos, el objetivo es que los estudiantes
busquen diversas posibles soluciones a problemas planteados en la vida real y descubrir asi la
informacién y los conocimientos que ayudarian a intervenir sin temor a equivocarse.

En la educacién el uso de videojuegos puede resultar una forma de educacion
individualizada pues los juegos se adaptan a los gustos de los alumnos a la par que las estrategias
(Mielgo-Conde et al., 2022).

Un videojuego bien desarrollado es capaz de centrar la atencion del alumno y evita las
distracciones, ademas de que al tratarse de un recurso novedoso capta con mayor facilidad la

atencion del jugador (Hoyos Hoyos & Mayoral Anacona, 2024).

2.3 Los videojuegos en educacion en las Ciencias Naturales

Los videojuegos educativos en las ciencias naturales ofrecen la oportunidad de conocer
fendbmenos y experimentar situaciones cientificas de forma interactiva, promoviendo el
aprendizaje basado en la practica y el descubrimiento (Vergara & Gomez, s. f.). Los videojuegos
juegan un papel importante y efectivo en el aprendizaje activo y significativo, asi como en la
motivacion y la adquisicion de conocimientos y habilidades en diversas areas del curriculo. Por
consiguiente, el videojuego puede considerarse como mediador del proceso de ensefianza y
aprendizaje de los saberes.

Es fundamental para el docente preocuparse por el aprendizaje de las Ciencias Naturales,
pues mas alla de la importancia del contenido tematico, aportan a la cientifica y tecnoldgica.

Igualmente, cuando los joévenes se involucran en las decisiones tecnocientificas, se incentiva la
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participacion, la autonomia y el pensamiento critico (Martinez, 2025). Otros estudios han
demostrado que gracias a herramientas tecnoldgicas y universos narrativos los estudiantes

pueden comprender diferentes realidades sociales (Patifio Garcia & Garzon, 2024).

2.4 Estado del arte

Desde el inicio de la investigacion se realiza un barrido por todas las bibliotecas con las
que se trabaja durante este estudio (Scopus, IEEE Explore, ACM, Springer, etcétera) en la
basqueda de revisiones sistematicas relacionadas con los videojuegos educativos como
herramienta de aprendizaje de la asignatura Ciencias Naturales. Sin embargo, la busqueda no arroja
resultados de investigaciones similares. Hay revisiones de la literatura en la que se menciona a los
videojuegos educativos como The effect of educational computer games on students’ academic
achievements and attitudes towards English lesson (Yagc1, 2017) Reinforcement Learning With
Dual-Observation for General Video Game Playing (Hu, 2023). Otras que hacen un analisis de los
videojuegos en educacion, pero no las vinculan con las Ciencias Naturales.

El revisar sistematicamente toda la informacidén que existe relevante a los videojuegos
educativos como herramienta de aprendizaje de la asignatura Ciencias Naturales. se ve justificada
por su importancia tanto en el ambito académico. Es importante evaluar el momento historico,
evolutivo, tecnolégico que atravesamos actualmente, entendiendo los distintos procesos en cuanto
a educacion se refiere para asi optimizar estos momentos y enfocarlos a mejorar el aprendizaje.

La revision sistematica propuesta responde a la necesidad de recopilar informacion,
considerando que hay muy poca informacion en donde se utilizan los videojuegos educativos como
herramienta de aprendizaje de la asignatura Ciencias Naturales. Por lo cual esta revision da paso a

otros estudios donde se pueda profundizar la aplicacién de los videojuegos en la educacion.
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Es importante mencionar que, a pesar de que existen varios estudios relacionados con
videojuegos educativos y varias revisiones de la literatura. Después de revisar bases de datos como:
Scopus, IEEE Explore, ACM, Springer, Emerald, entre otras, no se ha logrado identificar hasta la
fecha una revision de la literatura sobre los videojuegos educativos como herramienta de
aprendizaje de la asignatura Ciencias Naturales por este motivo, se justifica el realizar una revisién

sistematica de literatura en este ambito.

3. METODOS

El presente estudio toma como base para su desarrollo la propuesta presentada por
Kitchenham & Charters (2007) para revisiones sistematicas de literatura, por sus siglas en inglés

SLR. Incluye las fases de planificar, ejecutar la revision y reportar los resultados.

3.1 Planificacion

En la etapa de planificacion incluye: preguntas de investigacion, estrategia de busqueda,
bibliotecas digitales, cadena de bdsqueda, criterios de inclusion y exclusion, procedimiento de

seleccion, estrategia de extraccion, evaluacion de calidad.

3.2 Preguntas de investigacion

Las preguntas de investigacion propuestas para este estudio se detallan en la tabla 1.
Tabla 1

Preguntas de investigacion
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Nro. Preguntas de investigacion

P1 ¢Cual es el impacto de los videojuegos educativos en el aprendizaje de Ciencias Naturales segln la

literatura académica reciente?

P2 ¢Qué competencias o habilidades especificas en Ciencias Naturales se pueden desarrollar mediante

el uso de videojuegos educativos?

P3 ¢Cuales son los principales beneficios reportados en el uso de videojuegos educativos como

herramienta de aprendizaje en Ciencias Naturales?

P4 ¢Qué limitaciones o desafios se identifican en los estudios sobre videojuegos educativos aplicados

al aprendizaje de Ciencias Naturales?

¢ Qué géneros de videojuegos educativos son mas utilizados en la ensefianza de Ciencias Naturales?
P5

¢En qué nivel educativo (primaria, secundaria, etc.) se han aplicado los videojuegos educativos en

P6 Ciencias Naturales?

3.3 Estrategia de busqueda

La estrategia de busqueda aplicada incluye: identificar los términos o palabras clave para
la busqueda, armar la cadena de busqueda y ejecutar la cadena de busqueda en las bibliotecas

digitales seleccionadas.

3.4 Cadena de busqueda

Se establecen los términos principales, términos alternativos y conectores en idioma inglés
para la cadena de busqueda como se muestra en la tabla 2. Para llegar a los mencionados términos,

se hizo diferentes combinaciones de palabras que permitan obtener resultados en cuanto a las
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preguntas de investigacion se refiere, considerando el objetivo planteado. Se utilizé términos en
inglés ya que, las bases de datos utilizadas son de habla inglesa y a pesar de que los articulos se
encuentren en otro idioma, siempre el abstract seré publicado en inglés.

Tabla 2

Términos de la Cadena de busqueda

Término Término alternativo Conector
videogame AND
Science AND
Teaching AND

3.5 Bibliotecas digitales

Se extrajo informacion, a través de bdsquedas automaticas, de los estudios primarios
presentes en las bibliotecas digitales: IEEE Xplore, Scopus, ACM, Springer, Sciencedirect, Wos

y Sage. Asi también, de basquedas manuales en: Google Scholar.

La cadena de busqueda se aplica en los metadatos de titulo, resumen y palabras clave.

3.6 Criterios de inclusién

Los criterios para la inclusion de estudios son:

CI1 Articulos que abordan el uso de los videojuegos educativos como herramienta de
aprendizaje.

CI2: Articulos que mencionan el uso de los videojuegos en educacion.

CI3: Articulos en inglés.
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3.7 Criterios de exclusion

Los criterios para la exclusion de estudios son:

CEL1: Entrevistas, editoriales, resimenes de articulos, SRL.
CEZ2: Articulos que no se dispongan del documento completo.
CE3: Articulos duplicados en otras bases bibliograficas.
CE4: Articulos que no hayan sido validados.

CES: Articulos que estén escritos en otros idiomas al mencionado.

3.8 Procedimiento para la seleccion de estudio

El proceso para la seleccion de estudios se realiza en funcion de lo siguiente:

- Lectura de titulo y resumen, y de acuerdo a los criterios establecidos de inclusion y
exclusion se marca a cada estudio como: “Si”, “No”, “Tal vez”.

- Losarticulos marcados con “Tal vez”, seran sometidos a una nueva revision.

- Losarticulos marcados con “SI”, seran leidos en su totalidad.

- Se seleccionan o excluyen los articulos que cumplan con los criterios de inclusion o

exclusion respectivamente.

3.9 Estrategia para la extraccion de datos

La estrategia de extraccion de datos define las posibles respuestas a cada pregunta y que se

pueden identificar en los estudios revisados. En la tabla 3 se presenta este detalle.



Tabla 3

Preguntas de investigacion
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Nro. Preguntas de investigacion Descripcion
P1 ¢Cual es el impacto de los videojuegos educativos en el  Cognitivismo
aprendizaje de Ciencias Naturales segin la literatura
académica reciente? Pensamiento critico
Motivacional
Aprendizaje constructivista
Aprendizaje significativo
P2 ¢Qué competencias o habilidades especificas en Ciencias Trabajo colaborativo
Naturales se pueden desarrollar mediante el uso de
videojuegos educativos? Habilidades cognitivas
Pensamiento critico
Autonomia
Resolucion de problemas
Creatividad
P3 ¢Cudles son los principales beneficios reportados en el uso  Comprension

de videojuegos educativos como herramienta de

aprendizaje en Ciencias Naturales?

Autonomia

Interaccion social

Desempefio académico
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P4 ¢Qué limitaciones o desafios se identifican en los estudios Formacion docente

sobre videojuegos educativos aplicados al aprendizaje de

Ciencias Naturales? Recursos

Adaptacion pedagdgica

Acceso tecnologico

p ., . . . ri
5 ¢(Que generos de videojuegos educativos son mas Juego serio
utilizados en la ensefianza de Ciencias Naturales?
Juego de rol
Juego de simulacién
juego de creacion
juego de realidad virtual
;En qué nivel educativo (primaria, secundaria, etc.) se han L L
P6. ¢=nq ( ) Educacion General Bésica

aplicado los videojuegos educativos en Ciencias

Naturales? Bachillerato General Unificado

3.10Evaluacién de la calidad

Se establecieron preguntas y criterios para evaluar la calidad de los estudios seleccionados,

esto se detalla en la tabla 4.

Tabla 4

Preguntas de investigacion

Pregunta Criterio Puntaje
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3 0mas 1
¢El articulo ha sido publicado en una revista o conferencia relevante? 203 0
Menos de 2 -1
¢El articulo ha sido citado por otros autores? Q1,Q2 1
Q3,Q4 0
Otros -1
Si 1
¢Esta claramente definido el objetivo de investigacion? Lo menciona 0
No -1
Si 1
¢ Esté definida la motivacién para la realizacién del estudio? Medianamente 0
No -1
PC5. ¢ Se presentan los resultados de manera clara y concisa? Si 1

Medianamente 0

No -1
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La puntuacion para cada pregunta cerrada serd la media aritmética de todas las
puntuaciones individuales de cada revisor. La suma de la puntuacion de las tres preguntas cerradas
de cada estudio proporciona una puntuacion final (un nimero entero entre -4 y 4). Estas
puntuaciones no se utilizaron para excluir articulos del estudio, sino que se utilizan para detectar

estudios representativos de la investigacion.

Atrticulo a. ¢Elarticuloha | b. ¢El articulo ha | c.;Esta d. Esta definida | e. ;Se presentan
sido  publicado | sido citado por otros | claramente la  motivacion | los resultados de
en una revista o | autores? definido el | para la | manera clara vy
conferencia objetivo de | realizacion del | concisa?
relevante? investigacion? estudio?

D O | [ED) [ ED [#) [ ED (O [ (D | ED (O |G [ ED) O |
1) 1) 1)

3.11 Ejecutar la revision sistematica de la literatura

3.12 Identificar las investigaciones relevantes

Para facilitar la seleccién de estudios, se empled una hoja de célculo de la suite de Google,
la misma que incluye un identificador asignado para el articulo, nombre de la libreria a la que
pertenece, tipo de publicacidn, titulo, autores, palabras clave, resumen, afio de publicacion, idioma,
namero de citas, DOI, celdas para documentar informacion extraida de los articulos, asi como la

evaluacion de calidad.
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3.13 Seleccionar estudios primarios

La cadena de busqueda se aplica en los metadatos de titulo, resumen y palabras clave; la
cadena se adapt6 de acuerdo a la sintaxis de cada biblioteca digital, esto se detalla en la tabla 5.
Los resultados de la basqueda sefialan la primera publicacion en el mes de junio de 2012 y la

altima en octubre del 2023.
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Tabla s

Cadena de busqueda

Biblioteca Sitio web Cadena de bisqueda

SCOPUS (Martinez, s. f.) ( "video game" OR "computer game" ) AND ( "natural
science” ) AND ( teaching OR education OR learning OR
pedagogy )

IEEE Xplore https://ieeexplore.ieee.org (("Abstract": "video game"” OR "Abstract™:"computer
game") AND (“Abstract":"natural science"” ) AND
("Abstract":teaching OR  "Abstract":education OR
"Abstract":learning OR "Abstract":pedagogy))

ACM https://dl.acm.org/ [[Abstract: "video game"] OR [Abstract: "computer
game"]] AND [Abstract: "natural science"] AND
[[Abstract: teaching] OR [Abstract: education] OR
[Abstract: learning] OR [Abstract: pedagogy]] AND [E-
Publication Date: (01/01/2002 TO 12/31/2025)]

Springer https:/link.springer.com/ ( "video game" OR "computer game" ) AND ( "natural
science" ) AND ( teaching OR education OR learning OR

pedagogy )

SAGE Journals  https://journals.sagepub.c  (Abstract:( "video game" OR "computer game" )) AND
om/ (Abstract:( "natural science" )) AND (Abstract:( teaching

OR education OR learning OR pedagogy ))

( "video game" OR "computer game" ) AND ( "natural
science" ) AND ( teaching OR education OR learning OR

pedagogy )

https://www.sciencedirect

Sciencedirect com

(content-type:article) AND ((abstract:"video game") OR
Emerald (abstract:"computer game")) AND (abstract:"natural
science") AND ((abstract:"teaching") OR

(abstract:"education") OR

https://www.emerald.com

[search-results



https://ieeexplore.ieee.org/
https://dl.acm.org/
https://link.springer.com/
https://journals.sagepub.com/
https://journals.sagepub.com/
https://www.emerald.com/
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https://www.webofscienc

e.com/wos/woscc/summar
y/69cea3a6-9c2d-4e2c-
b304-e8ealee5c298-
0167a80cc6/relevance/1 pedagogy )

WOS ( "video game" OR "computer game” ) AND ( "natural

science” ) AND ( teaching OR education OR learning OR

Una vez aplicada la cadena de busqueda en las bibliotecas, se obtienen 279 articulos,
distribuidos del siguiente modo: ACM 1 articulo, Science Direct 46 articulos, IEEE 1 articulo,
Sage Journals 17 articulos, Scopus 26 articulos, Springer Nature 108 articulos, Emerald 1 articulo
y Wos 79 articulos. En una primera revision se eliminaron 17 articulos duplicados, seguido se
revisd en cada estudio el titulo y resumen, y se aplicaron los criterios de inclusion y exclusion,
quedando un total de 262 articulos evaluados en su totalidad, de los cuales 232 de ellos fueron
excluidos por falta de informacion relevante con la investigacion. Finalmente, la investigacion
cualitativa se realizo con 30 articulos, en el Anexo 1 se encuentran los articulos seleccionados para
esta investigacion. La figura 1 resume este proceso de seleccion.

Figura 1

Etapa de revision de articulos
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( Busqueda ) ( Revision ) ( Evaluacién ) ( Inclusiéon )
ACM
1 articulo
Articulos excluidos
Seibnca Biract luego de aplicar
:; ce' Ie criterios de inclusién
articulos y exclusion
N=232
IEEE T
1 articulo
; 7~ A
5 Art.|culos Articulos Articulos incluidos
SAGE Journals identificados en duplicados Articulos Articulos completos en la investigacion
17 articulos bosqueda eliminados revisados evaluados cualitativa
automética N=17 N =262 N=30 N=30
N=279
9 J

Scopus
26 articulos

Springer Nature
108 articulos

Emerald
1 articulo

WoSs
79 articulos

3.14Extraccion y sintesis de datos

3.15Resultados de la evaluacién de calidad

La calidad de cada uno de los articulos seleccionados es evaluada de acuerdo con los
criterios establecidos previamente. La valoracion de resultados se presenta en la tabla 6.
Tabla 6

Evaluacién de calidad de los estudios seleccionados

¢El articulo ha
sido publicado en

¢El articulo ha
sido citado por

¢ Esta claramente
definido ¢l objetivo

¢Esta definida la
motivacion para

¢Se presentan los
resultados de

una revista o otros autores?  deinvestigacion?  la realizacion del  manera clara y
conferencia estudio? concisa?
relevante?

Articulo Puntuacion Puntuacién Puntuacién Puntuacion Puntuacion Total

(G. Hwang et



(G.-J. Hwang et
(G.-J.  Hwang,
(Tsai et al,
(Chou et al,
(De Abrantes et
(Klopfer &
(Lesmes et al.,
(Y.-M. Cheng &
(Chang &
(Lee & Hao,
(Wrzesien &
(Hong et al.,
(Sung et al.,
(M.-T. Cheng et
(Sun et al.,
(Huizenga et al.,
(Sung &
(Kaimara et al.,
(Wang &
(Covaci et al.,
(Padilla-Zea et

(An, 2016a)
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1 1 5
1 1 5
1 1 5
0 0 05
1 1 45
1 1 35
1 1 5
1 1 4
0 0 2
1 1 45
1 1 5
0 0 2
0 0 2
0 0 2
1 1 5
0 0 2
1 1 5
1 1 5
1 1 4
1 1 5
1 1 5
1 1 5
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(Chen & 1 1 1 1 1 5

(Castro-Alonso 1 1 1 1 1 5

(Tsai et al, 1 0 1 1 1 4

(Fernandez & 1 1 1 1 1 5

(Abbasi et al., 1 1 1 1 1 5

(Grutberg, s. f.) 0 0 1 1 0,5 2,5
Figura 2

Resumen de evaluacion de calidad

La Figura 2, resume la cantidad de articulos segun la valoracion obtenida en la evaluacion

de calidad.

Nuamero de articulos

Sage Journals Scopus science Direct Springer Nature Web of Sience
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En la figura 3 se observa el niimero de articulos publicados por afio. Se destaca el afio 2015
como el periodo con mayor numero de publicaciones relacionadas con el tema desarrollado en este
trabajo de investigacion. Posteriormente, se evidencia una tendencia general a la disminucidn, con

ligeras variaciones en algunos afios.

Figura 3

Distribucién de articulos seleccionados por afio

2008
2010
2012 4
2013 4
S 2014 2
(5]
[u]
L
S 2015 4
3
o
$ 2016 4
(=]
=
< 2017 4
2018
2020
2021 4
2 3 4

# de articulos
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4. RESULTADOS

Una vez concluida la extraccion de informacion, se evidencian los siguientes resultados

por cada pregunta de investigacion.

4.1 P1. ¢;Cual es el impacto de los videojuegos educativos en el aprendizaje de

Ciencias Naturales segun la literatura académica reciente?

Con base en el andlisis de los estudios seleccionados, se identificé que los videojuegos
educativos generan diversos impactos positivos en el aprendizaje de las Ciencias Naturales. Los
hallazgos fueron clasificados en cinco categorias: motivacion hacia el aprendizaje, aprendizaje
significativo, cognitivismo, pensamiento critico y aprendizaje constructivista.

Como se observa en la Figura 3, la motivacion hacia el aprendizaje representa el impacto
mas frecuente, con un 28,6 %, lo que evidencia que los videojuegos incrementan el interés, la
participacion y el compromiso de los estudiantes durante las actividades de aprendizaje. Diversos

estudios destacan que las dinamicas interactivas, los desafios progresivos y la retroalimentacion
inmediata favorecen una mayor implicacion del estudiante en la construccién de su conocimiento.
El aprendizaje significativo constituye la segunda categoria con mayor presencia (23,8 %),
indicando que los videojuegos facilitan la relacion entre los conocimientos previos y los nuevos
contenidos cientificos, promoviendo una comprension mas profunda de los conceptos abordados.
Por otra parte, el cognitivismo representa el 19 % de los estudios analizados. Estos
resultados muestran que los videojuegos fortalecen procesos mentales como la comprension, el
razonamiento, la organizacién de la informacion y la resolucion de problemas, aspectos

fundamentales para el aprendizaje de las Ciencias Naturales.
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Asimismo, el pensamiento critico y el aprendizaje constructivista alcanzan cada uno un
14,3 %. Aunque presentan menor frecuencia, ambas categorias evidencian que los videojuegos
educativos favorecen la reflexion, la toma de decisiones, la exploracion y la construccion activa
del conocimiento mediante experiencias de aprendizaje contextualizadas.

En conjunto, estos resultados permiten afirmar que el principal impacto de los videojuegos
educativos no se limita al incremento de la motivacion, sino que también favorece procesos
cognitivos y constructivos que fortalecen el aprendizaje de las Ciencias Naturales.

Figura 4
Distribucién de los tipos de impacto de los videojuegos educativos en el aprendizaje de Ciencias

Naturales

Pensamiento critico
14,3%

Aprendizaje constructivista
14,3%

Aprendizaje significativo
23,8%

Motivacion hacia el aprendiz...
28,6%

Cognitivismo
19,0%

Para complementar la informacién presentada en la Figura 4, se incluye la Tabla 7, donde
se detallan los estudios analizados segun el tipo de impacto identificado. Esta informacidn permite
observar de manera mas especifica la distribucién de los datos que sustentan los resultados

obtenidos.



Morocho Mufioz Nube Patricia 35

Tabla 7

Clasificacion de los estudios segun el tipo de impacto de los videojuegos educativos

Impactoenel s,
o ID Autor Descripcion
aprendizaje

SAGEOQ04 (G.-J. Hwang, Sung, Adapta el aprendizaje a los estilos de cada estudiante.
et al., 2012b)

SCP026  (Lee & Hao, 2015b)  Favorece la toma de decisiones al involucrar al estudiante

Pensamiento critico en experiencias de aprendizaje dinamicas y significativas.

(Yesilbag et al., 2020)

SP058 (Chen & Hwang, Promueve la resolucion de problemas y la toma de
2014b) decisiones

SAGEQ002 (G. Hwang etal., Incrementa el interés y la participacion de los estudiantes

2013b) en el aprendizaje.

SCP023 (Y.-M. Cheng & Favorece el compromiso al aprender en entornos

Chen, 2008b) interactivos y dinamicos.

SCP024 (Chang & Hwang, Favorece la motivacion al trabajar en equipo dentro de un
Motivacion hacia el 2017b) entorno de juego interactivo.
aprendizaje
SP018 (Kaimara et al., Favorece un aprendizaje mas atractivo, participativo y
2021b) motivacional.

SP023 (Wang & Zheng, Favorecen la curiosidad e interés hacia el aprendizaje de
2021b) las ciencias.

SP050 (An, 2016b) Participa activamente en su propio proceso de aprendizaje.



(Dian Andarini etal.,
2016)
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(Host’ovecky etal.,
2018)

SAGEO003 (G.-J. Hwang etal., Favorece la comprension al estructurar y relacionar los

2013b)

(Bavelier etal., 2010)

contenidos de ciencias naturales.

SCP004 (Chouetal. 2016b) Facilitan la organizacion y estructuracion de Ila
informacion.
Cognitivismo
SCP0O11 (Castro-Alonso & Favorece la organizacion y representacion mental de la
Fiorella, 2019b) informacion mediante recursos interactivos.
SD007 (Sung et al., 2015) Favorece la comprension al desarrollar habilidades
mentales.
SD012 (Sung et al., 2017) Estimula procesos mentales como la interpretacion y la
construccion de significados.
SD024 (G.-J. Hwang etal., Promueve procesos mentales como la indagacién.
2015)
SCP006  (Lamb, 2015) Relaciona conocimientos previos con nuevos saberes de
forma practica.
SD021 (Sun et al., 2015h) Facilita la comprension al conectar conocimientos previos
con nuevas ideas.
Aprendizaje
o SD023 (Huizenga et al., Favorece una comprension mas profunda a través de
significativo
2017b) experiencias interactivas y motivadoras en el aula.
SP043 (Covaci et al., 2018b) Integra estimulos que facilitan la conexion entre la

experiencia y los conocimientos previos.
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SP049 (Padilla-Zea etal., Favorece la comprension al conectar contenidos con
2018b) experiencias colaborativas y dinamicas.

WO0S022 (Sturtevant, s. f.) Favorece el aprendizaje significativo al conectar

conocimientos.

WOS046 esmes et al., 2022) Favorece la comprension al vincular teoria y practica de

forma interdisciplinaria.

Aprendizaje

constructivista

SCP015  (Lesmes et al., 2022b) Construyen conocimiento mediante la interaccion y el

juego.

SD009 (Hong etal., 2013b)  El conocimiento se construye a través de la interaccion, la

exploracion y la experiencia.

SD025 (Sung & Hwang, Construye conocimiento mediante la colaboracion, la
2013b) interaccion y la resolucion conjunta de actividades en el

juego.

4.2 P2. ¢Qué competencias o0 habilidades especificas en Ciencias Naturales se

pueden desarrollar mediante el uso de videojuegos educativos?

Los resultados obtenidos a partir del analisis de los estudios seleccionados permitieron

identificar las principales competencias y habilidades desarrolladas mediante el uso de videojuegos

educativos en la ensefianza de las Ciencias Naturales. Para facilitar su andlisis, las competencias

fueron clasificadas en seis categorias: habilidades cognitivas, trabajo colaborativo, autonomia,

resolucién de problemas, pensamiento critico y creatividad.
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Como se observa en la Figura 4, las habilidades cognitivas representan la categoria con
mayor frecuencia, alcanzando el 48,4 % de los estudios analizados. Este resultado evidencia que
los videojuegos educativos favorecen el desarrollo de procesos relacionados con la comprension,
el razonamiento cientifico, el analisis, la interpretacion y la aplicacién de conocimientos en
diferentes contextos de aprendizaje.

El trabajo colaborativo constituye la segunda competencia con mayor presencia (16,1 %),
lo que demuestra que diversos videojuegos educativos promueven la interaccion entre estudiantes
mediante actividades cooperativas que favorecen el intercambio de ideas, la comunicacién y la

construccion conjunta del conocimiento.

La autonomia representa el 12,9 % de los estudios revisados, evidenciando que los
videojuegos permiten a los estudiantes asumir un papel activo en su proceso de aprendizaje,

gestionar su propio ritmo de trabajo y desarrollar habilidades de autorregulacion.

Por otra parte, la resolucion de problemas y el pensamiento critico alcanzan un 9,7 % cada
uno. Estas competencias se fortalecen mediante actividades que requieren analizar situaciones,
evaluar diferentes alternativas y tomar decisiones fundamentadas para resolver los desafios

planteados durante el desarrollo del videojuego.

Finalmente, la creatividad presentd la menor frecuencia (3,2 %). No obstante, algunos
estudios destacan que determinados videojuegos permiten disefiar estrategias, generar soluciones
innovadoras y explorar nuevas formas de abordar problemas relacionados con las Ciencias

Naturales.
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Los resultados muestran que los videojuegos educativos favorecen principalmente el
desarrollo de habilidades cognitivas, sin dejar de contribuir al fortalecimiento de competencias

sociales, analiticas y de aprendizaje autonomo.

Figura 5

Competencias desarrolladas mediante el uso de videojuegos educativos.
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En la Figura 5, se presenta la Tabla 8, donde se describen los estudios analizados y su
clasificacién de acuerdo con las competencias o habilidades fortalecidas mediante el uso de
videojuegos educativos, esta tabla permite visualizar con mayor precision la distribucion de los

datos que respaldan los resultados obtenidos.



Tabla 8
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Clasificacion de los estudios segun las competencias desarrolladas mediante videojuegos

educativos.

Competencias en el D
aprendizaje

Autor

Descripcion

SD021 (Sun et al., 2015b) Incentiva el aprendizaje autodirigido a través de la
interaccion con el videojuego.
SD016 (M.-T. Cheng etal., Permite que el estudiante tome decisiones y aprenda
2015b) de forma independiente.
Autonomia
SP025 (Yesilbag et al., 2020) Permite que los estudiantes controlen su propio ritmo
de aprendizaje.
SP023 (Wang &  Zheng, Permite que los estudiantes gestionen su propio
2021b) proceso de aprendizaje.
creatividad SP050 (An, 2016b) Convierte a los estudiantes en creadores de
experiencias de aprendizaje.
WOS030 (Fernandez & Ceacero- Desarrolla  la comprension y aplicacion  de
Moreno, 2021b) conocimientos en contextos ambientales.
WOS001 (Martinez-Grafia et al., Estimula lainterpretacion, el analisisy la construccion
2014) de conocimiento del entorno.
o . SCP006  (Lamb, 2015) Estimula la planificacion, el anélisis y la toma de
Habilidades cognitivas o N .
decisiones durante la creacidn de juegos.
SD025 (Sung & Hwang, Estimula procesos mentales como el anélisis y la
2013b) comprension a través del trabajo conjunto.
SCP023  (Y.-M. Cheng & Chen, Favorece el desarrollo cognitivo mediante actividades

2008b)

interactivas y dindmicas.
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SAGEQ004 (G.-J. Hwang, Sung, Fortalece habilidades cognitivas al adaptarse al estilo
et al., 2012b) de aprendizaje.
SCPO11 (Castro-Alonso & Fortalece la atencién y la integracién de informacién
Fiorella, 2019b) para mejorar la comprension cientifica.
SP049 (Padilla-Zea et al., Impulsa la capacidad de pensamiento estratégico y la
2018b) toma de decisiones en contextos de juego colaborativo
SCP004  (Chou et al., 2016b) Involucra a los estudiantes en tareas interactivas y
desafiantes.
SAGEQ06 (Chu & Chang, 2014) Mejora habilidades cognitivas al  promover
identificacion y razonamiento cientifico.
SAGE003 (G.-J. Hwang etal., Mejora las habilidades cognitivas al organizar y
2013b) comprender mejor los conceptos.
SCP024  (Chang & Hwang, Potencia el razonamiento y la toma de decisiones en
2017b) actividades coordinadas.
WOS046  esmes et al., 2022) Potencia habilidades cognitivas al integrar creatividad
y conocimientos.
SCP005  (De Abrantes etal., Potencia procesos cognitivos como la memoria, la
2016) atencidn y la resolucion de problemas.
SCP014  (Klopfer & Promueve la comprension 'y el aprendizaje
Purushotma, 2012b) significativo mediante simulaciones.
SP043 (Covaci et al., 2018b)  Integra estimulos sensoriales en la toma de decisiones.
Pensamiento critico ) . . . .
WO0S020 (Tsai etal., 2015b) Mejora la capacidad de evaluar acciones, ajustar

estrategias y reflexionar sobre errores.
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SCP019  (Uskokovi¢, 2023) Promueve el pensamiento critico al cuestionar
enfoques educativos tradicionales y fomentar la

reflexion.

SP026 (Adil Khan et al., 2019) Favorece la adaptacion y la toma de decisiones para

resolver desafios complejos.

Resolucién de SD001 (Wrzesien & Alcafiiz Potencia la resolucion de problemas mediante la
problemas Raya, 2010b) interaccion en entornos virtuales.
SD014 (G.-J. Hwang, Wu, Refuerza la resolucion de problemas al enfrentar retos
et al., 2012b) interactivos en linea.
SP018 (Kaimara et al., 2021b) Analiza cémo los futuros docentes perciben la

colaboracidn en el uso de juegos digitales en clase.

SAGE002 (G. Hwang etal, Fomenta el trabajo colaborativo mediante Ila

2013b) interaccion y el aprendizaje conjunto.
SD040 (G.-J. Hwang etal, Mejora la colaboracién docente al compartir
2008) informacion para orientar el aprendizaje de los

estudiantes.

Trabajo colaborativo SD012 (Sung et al., 2017) Promueve la cooperacion y el intercambio de ideas en

actividades de aprendizaje conjunto.

SD024 (G.-J. Hwang etal., Promueve la investigacion y construccion conjunta del

2015) conocimiento.

4.3 P3. ¢ Cudles son los principales beneficios reportados en el uso de videojuegos

educativos como herramienta de aprendizaje en Ciencias Naturales?

Los resultados obtenidos permitieron identificar los principales beneficios reportados sobre

el uso de videojuegos educativos en el aprendizaje de las Ciencias Naturales. Para organizar la



Morocho Mufioz Nube Patricia 43

informacidn, los beneficios fueron clasificados en cinco categorias: comprension, participacion
activa, desempefio académico, interaccion social y autonomia.

Como se observa en la Figura 5, la comprension constituye el beneficio con mayor
frecuencia, representando el 30 % de los estudios analizados. Este resultado evidencia que los
videojuegos educativos favorecen la comprension de conceptos cientificos al presentar los
contenidos mediante actividades interactivas, simulaciones y experiencias de aprendizaje

dinamicas.

La participacion activa ocupa el segundo lugar con un 26,7 %, lo que demuestra que los
videojuegos incrementan el involucramiento de los estudiantes durante el proceso de aprendizaje,

promoviendo una actitud mas participativa frente a las actividades académicas.

El desempefio académico representa el 20 % de los estudios revisados, indicando que el
uso de videojuegos educativos contribuye a mejorar los resultados de aprendizaje y el rendimiento

de los estudiantes en Ciencias Naturales.

la interaccion social alcanza un 13,3 %, evidenciando que los videojuegos favorecen la
comunicacion, la cooperacion y el intercambio de conocimientos entre los estudiantes durante el

desarrollo de actividades colaborativas.

La autonomia presenta un 10 %, reflejando que algunos videojuegos permiten a los
estudiantes gestionar su propio aprendizaje, tomar decisiones y avanzar de acuerdo con su ritmo

de trabajo.
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Estos resultados muestran que los videojuegos educativos generan beneficios tanto en el

aprendizaje de los contenidos cientificos como en la participacion, el rendimiento académico, la

interaccion social y el aprendizaje autbnomo.

Figura 6

Beneficios de los videojuegos educativos en el aprendizaje de las Ciencias Naturales.
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A fin de profundizar la informacion presentada en la Figura 6, se incorpora la Tabla 9, en

la cual se organizan los estudios analizados segun los beneficios identificados en el uso de

videojuegos educativos. Su contenido permite examinar con mayor detalle la distribucion de los

hallazgos que sustentan los resultados obtenidos.

Tabla 9

Clasificacion de los estudios segun los beneficios del uso de videojuegos educativos en el

aprendizaje.
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Beneficio de ID Autor Descripcion

videojuegos

SAGEO03 (G.-J. Hwang etal.,, Conecta a los estudiantes en entornos de juego

2013b) compartido donde toman decisiones en conjunto.

SAGEO006 (Chu & Chang, Promueve el trabajo en grupo y el intercambio de ideas
2014) durante el disefio del juego educativo.

SCP005 (De Abrantes etal., Integra dindmicas de juego que requieren colaboracion

2016) y participacion activa entre estudiantes.

SCP023 (Y.-M. Cheng & Crea experiencias de aprendizaje compartidas donde

L Chen, 2008b) los estudiantes interactian y colaboran durante el
Participacion
activa SD001 (Wrzesien & Alcafiiz Promueve actividades de aprendizaje en las que los
Raya, 2010b) estudiantes comparten y discuten sus conocimientos.
SD024 (G.-J. Hwang etal., Aumenta la participacién al usar contextos reales y
2015) significativos.
SP018 (Kaimara etal., Motiva la participacién y el compromiso de los
2021b) estudiantes en actividades colaborativas.
SP043 (Covaci etal.,, Aumenta la participaciéon y el compromiso de los
2018b) estudiantes en actividades de aprendizaje basadas en

Interaccion SAGEQ004 (G.-J. Hwang, Sung, Promueve la colaboracién y el intercambio entre

social et al., 2012b) estudiantes durante el aprendizaje basado en juegos.

SD040 (G.-J. Hwang etal., Promueve la participacion y el intercambio entre

2008) estudiantes durante actividades de juego educativo.
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SP049 (Padilla-Zea  etal., Fomenta la interaccidn social al compartir experiencias
2018b) de juego que pueden generar discusion y aprendizaje
SP058 (Chen & Hwang, Favorece la interaccion social al generar espacios de
2014b) participacion y didlogo entre los estudiantes durante el

SCP004 (Chou et al., 2016b) Mejora el desempefio al aumentar la eficacia del

aprendizaje que guia la atencion del estudiante

SD009 (Hong et al., 2013b) Evidencia que el aprendizaje basado en juegos puede

fortalecer los resultados académicos.

SD023 (Huizenga et al., Mejora el desempefio al potenciar los resultados de
2017b) aprendizaje mediante actividades contextualizadas en
SP023 (Wang & Zheng, Mejora el desempefio al fortalecer los resultados de
2021b) aprendizaje mediante la colaboracion en actividades de
SP026 (Adil Khan etal., Mejora el desempefio al optimizar el aprendizaje
2019) mediante el andlisis de los comportamientos de los
Desempefio
. WOS030  (Fernandez & Mejora el desempefio al identificar factores que afectan
académico
Ceacero-Moreno, la implementacidn del aprendizaje basado en juegos en

IEEE001  (Host’ovecky etal., Mejora la comprension al facilitar el aprendizaje de
2018) conceptos cientificos.

SCP006 (Lamb, 2015) Mejora la comprension al facilitar el reconocimiento y

la identificacion mediante el aprendizaje interactivo.

SCP014 (Klopfer & Favorece la comprensién al organizar y relacionar

Purushotma, 2012b) conceptos cientificos integrados en el juego.
Comprension

SD021 (Sunetal., 2015b)  Mejora la comprension al reforzar el aprendizaje de

contenidos mediante actividades lGdicas e interactivas.

SP050 (An, 2016b) Mejora la comprension al transformar el aprendizaje en

experiencias practicas.

WOS010  (Dian Andarini etal., Facilita la comprensidn al partir de simulaciones que

2016) ayudan a interpretar conceptos de forma mas clara.
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WOQOS020  (Tsaietal.,, 2015b) Mejora la comprension al presentar contenidos

escolares a través de actividades interactivas en linea.

WO0S022  (Sturtevant, s. f.) Favorece la comprensiéon al combinar motivacion,

humor y animaciones que facilitan el entendimiento de

WO0S040  (Abbasi etal., Mejora la comprension al permitir aprender contenidos

2021b) mediante la exploracion de entornos virtuales.

SAGEO01 (Cabrera Medina Fortalece la autonomia al promover el aprendizaje

et al., 2022) autodirigido dentro de proyectos.

. SCP026 (Lee & Hao, 2015b) Permite una toma de decisiones y avanzar a su propio
Autonomia

ritmo dentro del juego.

SD025 (Sung & Hwang, Permite que los estudiantes avancen y aprendan a su
2013b) propio ritmo.

4.4 P4. ¢Qué limitaciones o desafios se identifican en los estudios sobre

videojuegos educativos aplicados al aprendizaje de Ciencias Naturales?

Los criterios de agrupacion se establecieron considerando la recurrencia de dificultades
similares reportadas en los articulos y su relacién con dimensiones pedagdgicas, tecnolégicas e

institucionales vinculadas a la implementacion de videojuegos educativos en Ciencias Naturales.

Los resultados obtenidos permiten identificar varias limitaciones dentro del uso de
videojuegos en el ambito educativo. Se observa que la adaptacién pedagdgica es uno de los
principales desafios representando el 56% del total esto indica que aun existen dificultades para
incorporar los videojuegos de manera efectiva dentro de las estrategias didacticas dentro del
aprendizaje. También se encuentra el acceso tecnolégico con un 28% lo que refleja problemas

relacionados con la disponibilidad de dispositivos y la conectividad. Por otra parte, los recursos
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como la formacién docente presentan un 8%, evidenciando que, en menor medida también
influyen aspectos como la falta de materiales adecuados y la necesidad de capacitacion en el uso
pedagogico de estas herramientas.
Figura 7
Limitaciones en el uso de videojuegos educativos en el aprendizaje de las Ciencias Naturales.
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Con la finalidad de complementar la informacion presentada en la Figura 7 se incorpora la
Tabla 10, donde se sistematizan los estudios revisados y se clasifican en funcién de las principales
limitaciones y desafios identificados en la implementacién de videojuegos educativos.
Tabla 10

Clasificacion de los estudios segun las limitaciones en el uso de videojuegos educativos.

Limitaciones ID Autor Descripcion

SAGE002 (G. Hwang et al., 2013b) Sefiala como limitacidn la disponibilidad

y gestion de recursos necesarios para

RECUISOS desarrollar e implementar  juegos
educativos.



SD025

(Sung & Hwang, 2013b)
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Identifica como una barrera para la
implementacion del aprendizaje basado
en juegos digitales.

Formacion docente

SAGEOQ01

WOS001

(Cabrera Medina et al., 2022)

(Martinez-Grafia et al., 2014)

Fortalece la formacion docente mediante
el desarrollo de competencias para la

ensefianza innovadora

Indica como limitacién la necesidad de
formacion docente especifica para utilizar

herramientas virtuales en la ensefianza.

SAGEQ04

SAGEOQ07

SCP006

SCP011

SCP019

SCP024

(G.-J. Hwang, Sung, etal.,
2012b)

(Bavelier et al., 2010)

(Lamb, 2015)

(Castro-Alonso & Fiorella,
2019b)

(Uskokovi¢, 2023)

(Chang & Hwang, 2017b)

Destaca la complejidad de adaptar la
ensefianza a las necesidades individuales

de los estudiantes.

Enfrenta  desafios para integrar
adecuadamente la tecnologia en el

aprendizaje infantil.

Sefiala como limitacion la dificultad de
adecuar el proceso de ensefianza a
distintos niveles de experiencia de los

estudiantes.

Indica como limitacion la dificultad de
ajustar los recursos a diferentes

necesidades de aprendizaje.

Cuestiona la adaptacién pedagogica al
mostrar  tensiones  entre  métodos
educativos tradicionales y enfoques mas

interactivos.

Requiere ajustar la ensefianza a diferentes

ritmos y estilos de aprendizaje.



Adaptacion
pedagogica

SD001

SD009

SD014

SD016

SP018

SP025

SP043

WQOS022

(Wrzesien & Alcafiiz Raya,

2010b)

(Hong et al., 2013Db)

(G.-J. Hwang, Wu, etal,
2012b)

(M.-T. Cheng et al., 2015b)

(Kaimara et al., 2021b)

(Yesilbag et al., 2020)

(Covaci et al., 2018b)

(Sturtevant, s. f.)
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Dificultad de adaptar los entornos
virtuales a las necesidades educativas de

todos los estudiantes.

Requiere ajustar las actividades de
aprendizaje a las necesidades y ritmos de
los estudiantes.

Dificultad de ajustar el disefio del

aprendizaje a la diversidad de estudiantes.

Dificultad de integrar videojuegos
comerciales en estrategias pedagogicas

formales.

La adaptacion pedagégica puede verse
limitada por la dificultad de incorporar
estimulos multisensoriales en el disefio

didactico.

Requiere ajustar las estrategias de
ensefianza a las habilidades y necesidades

de los estudiantes.

Indica como limitacién la necesidad de
adaptar constantemente las estrategias
didacticas a nuevos disefios de
aprendizaje.

Sefiala como limitacion la dificultad de
integrar el disefio del juego con las
distintas formas de aprendizaje de los
estudiantes.

SCP015

(Lesmes et al., 2022b)

Sefiala como limitacién las barreras de
acceso tecnoldgico para la
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SD021

SD024

Acceso tecnoldgico

SD040

WOS010

WOS020

WOS030

(Sun et al., 2015hb)

(G.-J. Hwang et al., 2015)

(G.-J. Hwang et al., 2008)

(Dian Andarini et al., 2016)

(Tsai et al., 2015b)

implementacion de videojuegos

educativos inclusivos.

Puede dificultar la implementacion del

aprendizaje basado en juegos.

Sefiala que el acceso tecnoldgico limitado
puede restringir la implementacién del
aprendizaje colaborativo basado en

juegos.

El acceso tecnolégico limitado puede
dificultar la implementacién efectiva de

juegos educativos en el aprendizaje.

Sefiala como limitacion el acceso
restringido a la tecnologia necesaria, lo
gue puede dificultar su implementacion
en contextos educativos.

La falta de acceso restringe la

implementacién de los juegos.

(Ferndndez &  Ceacero- Puede restringir la aplicacion efectiva de

Moreno, 2021b)

la gamificacidn en el curso.

4.5 P5. ¢ Queé géneros de videojuegos educativos son mas utilizados en la ensefianza

de Ciencias Naturales?

Los resultados obtenidos a partir del analisis permitieron identificar los principales géneros

de videojuegos educativos utilizados en la ensefianza de las Ciencias Naturales. Para su

clasificacidn se consideraron cinco categorias: juegos de simulacion, juegos de rol, juegos serios,



Morocho Mufioz Nube Patricia 52

juegos de creacion y realidad virtual, diferenciadas segun sus caracteristicas, nivel de interaccion
y finalidad educativa.

Como se observa en la Figura 8, los juegos de simulacién constituyen el género mas
utilizado, con un 64,7 % de los estudios analizados. Este resultado evidencia su amplia aplicacion
en la ensefianza de las Ciencias Naturales, debido a su capacidad para representar fenémenos,
procesos y experimentos cientificos mediante entornos interactivos que facilitan la comprensién
de conceptos complejos.

Los juegos de rol representan el 20,6 %, destacandose por promover la participacion activa
de los estudiantes mediante la toma de decisiones y la resolucion de situaciones relacionadas con
el aprendizaje cientifico.

Los juegos serios alcanzan el 8,8 %, reflejando su orientacion hacia el logro de objetivos
educativos especificos mediante dinamicas propias del juego.

Por ultimo los juegos de creacion y los entornos de realidad virtual presentan un 2,9 %
cada uno, lo que evidencia una menor utilizacion dentro de los estudios revisados, aunque
representan alternativas con potencial para enriquecer las experiencias de aprendizaje.

Estos resultados muestran que los juegos de simulacion constituyen el género
predominante en la ensefianza de las Ciencias Naturales, mientras que los demas tipos de

videojuegos presentan una participacion menor dentro de la literatura analizada.

Figura 8

Tipos de videojuegos educativos utilizados en el aprendizaje de las Ciencias Naturales.
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Con el fin de complementar la informacion presentada en la Figura 8, se incluye la Tabla
11, en la cual se detallan los estudios analizados y su clasificacion segun el tipo de videojuego

educativo utilizado

Tabla 11

Clasificacion de los estudios segun el tipo de videojuegos educativos.

Géneros de ID Autor Descripcion

videojuegos

Juego de creacidn SCP006 (Lamb, 2015) Fomenta que los estudiantes disefien y construyan sus propios

videojuegos mediante programacion.

Juego de realidad SD016 (M.-T.  Cheng Analiza cdmo los estudiantes aprenden dentro de mundos
virtual et al., 2015b) virtuales interactivos.

WOS022  (Sturtevant, s. f.) favorecen la colaboracion y la comprension desde multiples

perspectivas.
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WOQOS010  (Dian Andarini Permite que los estudiantes interactlien y asuman roles dentro
et al., 2016) de un entorno de aprendizaje.

SCP023 (Y.-M. Cheng & Permite que los estudiantes asuman roles dentro de un sistema
Chen, 2008b) de aprendizaje basado en juegos.

Juego de rol SCP019 (Uskokovic, Proponen experiencias donde los estudiantes adoptan roles y

2023) toman decisiones dentro del aprendizaje.

SAGEO001 (Cabrera Medina Promueven metodologias donde los estudiantes asumen roles
et al., 2022) activos en el proceso de aprendizaje.

SCP004 (Chou et al., Favorece el aprendizaje activo y la exploracion de contenidos
2016b) de forma lddica.

WOS046  esmes et al., Permite experimentar, recolectar datos y comprender
2022) fendmenos de manera interactiva.

WO0S040  (Abbasi  etal., Permite aplicar conceptos, resolver problemas y fortalecer la
2021b) motivacion del estudiante.

WO0S001  (Martinez-Grafia Facilita la exploracion, la observacion del entorno natural y el
et al., 2014) aprendizaje interactivo.

SP058 (Chen & Hwang, Recrea situaciones de aprendizaje donde el estudiante
2014b) experimenta, y aplica conocimientos de forma dinamica.

SP050 (An, 2016b) Favorece la creatividad y la aplicacion practica de

conocimientos.

SP049 (Padilla-Zea Permite interactuar, resolver tareas y gestionar actividades en
et al., 2018b) equipo.

SP043 (Covaci  etal., Recrea experiencias de aprendizaje mediante estimulos
2018b) multisensoriales.

SP026 (Adil Khan et al., Emplean un entorno virtual de videojuego para representar
2019) interacciones y situaciones dinamicas.

SP025 (Yesilbag et al., Emplea entornos interactivos que permiten a los estudiantes

2020)

aprender mediante experiencias similares a situaciones reales.
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SP023 (Wang & Zheng, Utiliza entornos de aprendizaje basados en juegos para apoyar
2021b) la comprension de las ciencias.

SD040 (G.-J. Hwang Analiza el comportamiento de los estudiantes en actividades

Juego de simulacion et al., 2008) digitales de aprendizaje.

SD021 (Sun etal., Favorece la inmersion, la interaccion y la retencion de
2015b)e contenidos.

SD009 (Hong et al., Propone un entorno interactivo donde los usuarios exploran
2013b) contenidos digitales de forma similar a situaciones reales.

SD007 (Sung et al., Recrea situaciones de toma de decisiones en un entorno de
2015) aprendizaje contextualizado.

SCP026 (Lee & Hao, Creaentornos interactivos de aprendizaje digital.
2015b)

SCP014 (Klopfer & Recrean juegos con situaciones reales para facilitar el
Purushotma, aprendizaje.
2012b)

SCP005 (De Abrantes Recrean situaciones de aprendizaje para que los nifios
et al., 2016) practiguen y experimenten contenidos educativos.

SAGEQ006 (Chu & Chang, Ofrecen un entorno interactivo donde los estudiantes aplican
2014) conocimientos en situaciones practicas y controladas.

SAGEQ03 (G.-J. Hwang Integra entornos interactivos donde los estudiantes aprenden
et al., 2013b) mediante la exploracion.

SAGEO002 (G. Hwang etal., Propone entornos interactivos donde los estudiantes pueden
2013b) experimentar y aprender.

SCP024 (Chang & Disefian un entorno donde los estudiantes colaboran y
Hwang, 2017b)  resuelven misiones en situaciones de aprendizaje.

Juego serio SD001 (Wrzesien & Combina interaccidn y contenidos educativos para desarrollar

Alcafiiz  Raya, habilidades.
2010b)

SCP015 (Lesmes etal., Integra recursos visuales e interactivos que facilitan la

2022b) comprension y la participacion.
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IEEE001  (Host’ovecky Utiliza dindmicas ltdicas para fortalecer el razonamiento
etal., 2018)s I6gico y el aprendizaje.

4.6 P6. ¢ En qué nivel educativo (primaria, secundaria, etc.) ¢Se han aplicado los

videojuegos educativos en Ciencias Naturales?

Los estudios fueron clasificados en dos categorias: Educacion General Basica y
Bachillerato General Unificado, de acuerdo con el nivel educativo reportado en cada investigacion.
Como se observa en la Figura 9, el 55 % de los estudios corresponde a Educacion General
Basica, mientras que el 45 % se desarrollo en Bachillerato General Unificado. Estos resultados
evidencian una distribucion relativamente equilibrada entre ambos niveles, con una ligera
predominancia de investigaciones orientadas a la educacion basica.

La mayor presencia de estudios en Educacion General Basica refleja el interés por
incorporar videojuegos educativos desde las primeras etapas de formacion, favoreciendo el
desarrollo de conocimientos y habilidades cientificas mediante estrategias didacticas interactivas.
Por otra parte, la proporcion de estudios desarrollados en Bachillerato General Unificado
demuestra que estas herramientas también son utilizadas para fortalecer el aprendizaje de
contenidos cientificos de mayor complejidad.

Los videojuegos educativos han sido implementados en ambos niveles educativos, lo que
evidencia su potencial para adaptarse a diferentes etapas del proceso de ensefianza y aprendizaje

de las Ciencias Naturales.

Figura 9

Nivel educativo donde se han aplicado los videojuegos educativos en Ciencias Naturales
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La informacion presentada en la Figura 9, se incorpora la Tabla 12, en la cual se organizan
los estudios analizados segun los niveles educativos donde se ha llevado el uso de videojuegos
educativos. Su contenido permite examinar con mayor detalle la distribucion de los hallazgos que

sustentan los resultados obtenidos.

Tabla 12

Clasificacion de los estudios segun nivel de uso de los videojuegos educativos.
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Nivel Educativo ID Autor

IEEE001 (Host’ovecky et al., 2018)

SAGEQ01 (Cabrera Medina et al., 2022)

SAGEQ02 (G. Hwang et al., 2013b)

SAGEO003 (G.-J. Hwang et al., 2013b)

SAGE004 (G.-J. Hwang, Sung, et al., 2012b)

SAGE006  (Chu & Chang, 2014)

SAGEQ07 (Bavelier et al., 2010)

SCP004 (Chou et al., 2016b)
SCPO11 (Castro-Alonso & Fiorella, 2019b)
SCP015 (Lesmes et al., 2022hb)

Educacion General Béasica
SCP023 (Y.-M. Cheng & Chen, 2008b)
SCP024 (Chang & Hwang, 2017b)
SCP026 (Lee & Hao, 2015b)
SD001 (Wrzesien & Alcafiiz Raya, 2010b)
SD007 (Sung et al., 2015)
SD009 (Hong et al., 2013b)
SD014 (G.-J. Hwang, Wu, et al., 2012b)
SD025 (Sung & Hwang, 2013b)
SP058 (Chen & Hwang, 2014b)

WOS020 (Tsai et al., 2015b)
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WQOS022 (Sturtevant, s. f.)

WOS040 (Abbasi et al., 2021b)

SCP006 (Lamb, 2015)

SCP014 (Klopfer & Purushotma, 2012b)

SD012 (Sung et al., 2017)

SD016 (M.-T. Cheng et al., 2015b)

SD021 (Sun et al., 2015b)

SD023 (Huizenga et al., 2017b)

SD024 (G.-J. Hwang et al., 2015)

SD040 (G.-J. Hwang et al., 2008)

SP023 (Wang & Zheng, 2021b)

SP025 (Yesilbag et al., 2020)
Bachillerato General Unificado

SP043 (Covaci et al., 2018b)

SP049 (Padilla-Zea et al., 2018hb)

SP050 (An, 2016b)

WO0S001 (Martinez-Grafa et al., 2014)

WO0S010 (Dian Andarini et al., 2016)

WOS030 (Fernandez & Ceacero-Moreno, 2021b)
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5. DISCUSION

5.1 P1. ¢Cual es el impacto de los videojuegos educativos en el aprendizaje de

Ciencias Naturales segun la literatura académica reciente?

Los resultados obtenidos en la presente revision sistematica evidencian que los videojuegos
educativos generan un impacto positivo en el aprendizaje de las Ciencias Naturales, destacandose
principalmente la motivacién hacia el aprendizaje, seguida del aprendizaje significativo, el
cognitivismo, el pensamiento critico y el aprendizaje constructivista. Este comportamiento
demuestra que el aporte de los videojuegos trasciende el componente ludico, al convertirse en una
estrategia didactica capaz de fortalecer tanto aspectos afectivos como cognitivos del proceso
educativo.

El predominio de la motivacién como principal impacto coincide con diversos estudios
incluidos en esta revision, los cuales sefialan que la incorporacion de dindmicas interactivas,
desafios progresivos y retroalimentacion inmediata incrementa el interés y la participacion activa
de los estudiantes durante las actividades de aprendizaje. En este sentido, investigaciones como
las de Hwang et al. (2013), Chang y Hwang (2017), Cheng y Chen (2008) y Wang y Zheng (2021)
destacan que los videojuegos favorecen un entorno de aprendizaje mas atractivo, promoviendo una
mayor implicacién del estudiante en la construccion de su conocimiento. Estos resultados
evidencian que la motivacién constituye uno de los principales factores que favorecen la
permanencia del estudiante en las actividades académicas y mejoran su disposicion para aprender
contenidos relacionados con las Ciencias Naturales.

Por otra parte, el aprendizaje significativo ocupd el segundo lugar entre los impactos
identificados. Los estudios analizados muestran que los videojuegos permiten representar

fendmenos cientificos mediante simulaciones y escenarios interactivos, facilitando la comprension
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de conceptos complejos y la relacion entre los conocimientos previos y los nuevos aprendizajes.
Esta coincidencia puede observarse en investigaciones como las de Sun et al. (2015), Huizenga et
al. (2017), Covaci et al. (2018) y Padilla-Zea et al. (2018), las cuales concluyen que la interaccion
constante con ambientes virtuales favorece una comprension méas profunda de los contenidos
cientificos y una mayor retencion del aprendizaje.

Asimismo, el cognitivismo, el pensamiento critico y el aprendizaje constructivista
representan impactos relevantes dentro de los estudios revisados. Los videojuegos educativos
promueven procesos de observacion, analisis, interpretacion, experimentacion y resolucién de
problemas, permitiendo que los estudiantes asuman un papel activo durante el aprendizaje. En este
contexto, investigaciones como las de Chou et al. (2016), Castro-Alonso y Fiorella (2019), Sung
y Hwang (2013) y Lesmes et al. (2022) coinciden en que estas herramientas favorecen el desarrollo
de habilidades intelectuales necesarias para comprender fendmenos cientificos y resolver
situaciones contextualizadas.

Mas alla de la frecuencia con la que aparecen estas categorias, el analisis conjunto de los
estudios permite identificar una relacion entre ellas. La mayoria de las investigaciones que reportan
un incremento en la motivacion también evidencian mejoras en el aprendizaje significativo y en el
desarrollo de procesos cognitivos. Esto sugiere que la motivacion actia como un elemento
facilitador que favorece una mayor participacion del estudiante en las actividades propuestas v,
como consecuencia, una comprension mas profunda de los contenidos cientificos. En este sentido,
los impactos identificados no deben interpretarse de manera independiente, sino como

dimensiones complementarias que interactian durante el proceso de ensefianza y aprendizaje.
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En consecuencia, los hallazgos de esta revision sistematica permiten concluir que los
videojuegos educativos constituyen una estrategia pedagogica efectiva para la ensefianza de las
Ciencias Naturales, ya que favorecen simultaneamente la motivacion, la construccién de
aprendizajes significativos y el desarrollo de habilidades cognitivas. Estos resultados respaldan su
incorporacion como recurso didactico dentro de propuestas educativas innovadoras, siempre que
su implementacion responda a objetivos pedagdgicos claramente definidos y a una adecuada

planificacion por parte del docente.

5.2 P2. ¢ Qué competencias o0 habilidades especificas en Ciencias Naturales se pueden

desarrollar mediante el uso de videojuegos educativos?

Los resultados de esta revision sistematica evidencian que los videojuegos educativos
favorecen el desarrollo de diversas competencias y habilidades en el aprendizaje de las Ciencias
Naturales. Entre ellas, las habilidades cognitivas fueron la categoria con mayor frecuencia,
seguidas por el trabajo colaborativo, la autonomia, la resolucion de problemas, el pensamiento
critico y, en menor proporcion, la creatividad. Estos hallazgos demuestran que los videojuegos
educativos no solo contribuyen a la adquisicion de conocimientos cientificos, sino que también
fortalecen competencias esenciales para el aprendizaje y la aplicacion de dichos conocimientos en
diferentes contextos.

El predominio de las habilidades cognitivas coincide con la evidencia presentada en los
estudios analizados, los cuales destacan que los videojuegos educativos promueven procesos de
comprension, analisis, razonamiento cientifico y toma de decisiones mediante actividades
interactivas que requieren la participacion activa del estudiante. Investigaciones como las de
Fernandez y Ceacero-Moreno (2021), Martinez-Grafia et al. (2014), Hwang et al. (2013), Chou et

al. (2016), Castro-Alonso y Fiorella (2019), Sung y Hwang (2013), Cheng y Chen (2008), Chu y
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Chang (2014) y Padilla-Zea et al. (2018) sefialan que estas herramientas favorecen la construccion
del conocimiento al permitir que los estudiantes observen, analicen e interpreten fenémenos
cientificos desde una perspectiva dindmica e interactiva.

En relacion con el trabajo colaborativo, los resultados muestran que esta competencia
ocupa el segundo lugar entre las habilidades identificadas. Los estudios revisados evidencian que
numerosos Vvideojuegos educativos incorporan actividades cooperativas que promueven la
comunicacion, el intercambio de ideas y la resolucion conjunta de problemas. Estas experiencias
favorecen la construccion colectiva del conocimiento y fortalecen habilidades sociales que resultan
fundamentales para el aprendizaje en Ciencias Naturales, especialmente cuando las actividades
requieren la participacion de varios estudiantes para alcanzar objetivos comunes.

Por otra parte, la autonomia constituye una competencia relevante dentro de los estudios
analizados. Los videojuegos educativos ofrecen al estudiante la posibilidad de avanzar segln su
propio ritmo, tomar decisiones durante el desarrollo de las actividades y asumir un papel mas
activo en su proceso de aprendizaje. En este sentido, los estudios de Sun et al. (2015), Cheng et al.
(2015), Yesilbag et al. (2020) y Wang y Zheng (2021) destacan que estos entornos favorecen el
aprendizaje autorregulado y fortalecen la responsabilidad del estudiante frente a las tareas
propuestas.

Respecto a la resolucion de problemas y al pensamiento critico, los hallazgos muestran que
ambas competencias se desarrollan de manera complementaria. Los videojuegos plantean
situaciones que exigen analizar informacion, interpretar escenarios, evaluar diferentes alternativas
y seleccionar la solucién mas adecuada para avanzar en el juego. Este tipo de actividades favorece
el razonamiento cientifico y la toma de decisiones fundamentadas, competencias indispensables

para comprender y explicar fendmenos propios de las Ciencias Naturales.
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Finalmente, aunque la creatividad fue la competencia menos reportada en los estudios
revisados, su presencia demuestra que algunos videojuegos educativos ofrecen espacios para
disefiar estrategias, explorar distintas soluciones y desarrollar ideas innovadoras frente a los
desafios planteados. Esto sugiere que el desarrollo de esta competencia depende principalmente
del disefio pedagogico del videojuego y de las estrategias implementadas por el docente para
aprovechar su potencial educativo.

La evidencia analizada permite concluir que los videojuegos educativos favorecen el
desarrollo de un conjunto amplio de competencias necesarias para el aprendizaje de las Ciencias
Naturales. Si bien las habilidades cognitivas representan el principal aporte identificado en la
literatura, los estudios también muestran contribuciones importantes al trabajo colaborativo, la
autonomia, la resolucién de problemas, el pensamiento critico y la creatividad. En consecuencia,
los videojuegos educativos constituyen una estrategia didactica que promueve una formacion
integral, al fortalecer competencias que favorecen tanto el aprendizaje de los contenidos cientificos

como el desarrollo de capacidades aplicables a diversos contextos educativos.

5.3 P3. ¢ Cuales son los principales beneficios reportados en el uso de videojuegos

educativos como herramienta de aprendizaje en Ciencias Naturales?

Esta revision sistematica evidencia que los videojuegos educativos generan beneficios
significativos en el aprendizaje de las Ciencias Naturales, al favorecer la comprension de los
contenidos, incrementar la participacion de los estudiantes y contribuir a mejorar el desempefio
académico. En conjunto, estos resultados muestran que los videojuegos constituyen una estrategia
didactica que fortalece el proceso de ensefianza y aprendizaje desde una perspectiva integral.

Uno de los principales beneficios fue la participacion activa de los estudiantes durante el

proceso de aprendizaje. Los videojuegos promueven una mayor implicacién en las actividades
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mediante desafios, retroalimentacion inmediata y toma de decisiones, lo que incrementa el interés
y el compromiso con el aprendizaje. Esta interpretacion es consistente con los hallazgos de Hwang
et al. (2013), Kaimara et al. (2021) y Covaci et al. (2018).

Asi mismo, los videojuegos educativos pueden contribuir al mejoramiento del desempefio
académico, especialmente cuando su implementacion responde a una planificacién pedagogica
adecuada. Los estudios de Huizenga et al. (2017), Chou et al. (2016) y Wang y Zheng (2021)
muestran que estas herramientas favorecen una mejor adquisicion y aplicacion de los
conocimientos cientificos, reflejandose en un mejor rendimiento de los estudiantes.

Aunque la interaccidn social y la autonomia fueron los beneficios menos reportados, los
estudios analizados evidencian que ambos aspectos complementan el proceso de aprendizaje. Los
videojuegos favorecen el trabajo colaborativo, la comunicacion entre estudiantes y la
autorregulacion del aprendizaje, aspectos sefialados por Padilla-Zea et al. (2018), Chen y Hwang
(2014) y Lee y Hao (2015).

Los videojuegos educativos ofrecen beneficios que trascienden la adquisicion de
conocimientos, al favorecer una mejor comprension de los contenidos cientificos, estimular la
participacion de los estudiantes y fortalecer competencias necesarias para un aprendizaje mas
activo y significativo. En consecuencia, su incorporacion en la ensefianza de las Ciencias Naturales
representa una alternativa pedagogica con potencial para enriquecer las practicas educativas,

siempre que su uso responda a objetivos didacticos claramente definidos.

5.4 P4. ; Qué limitaciones o desafios se identifican en los estudios sobre videojuegos

educativos aplicados al aprendizaje de Ciencias Naturales?

Uno de los principales desafios identificados corresponde a la capacitacién docente. Los

estudios revisados evidencian que el profesorado requiere desarrollar competencias digitales y
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pedagogicas para incorporar los videojuegos de manera efectiva en sus clases. En este sentido,
Ferndndez y Ceacero-Moreno (2021) y Hwang et al. (2015) sefialan que la formacién del docente
influye directamente en la seleccion de los videojuegos, en el disefio de las actividades y en el
logro de los objetivos de aprendizaje.

Otro aspecto relevante es la adaptacion pedagogica, ya que la evidencia demuestra que los
videojuegos generan mejores resultados cuando forman parte de una estrategia didactica
planificada y alineada con el curriculo. Como indican Sun et al. (2015) y Padilla-Zea et al. (2018),
la incorporacion de estas herramientas debe responder a propésitos educativos claros y no limitarse
a su Uso como recurso recreativo.

La revision también evidencia que el acceso tecnoldgico continda siendo una limitacion en
diversos contextos educativos. La disponibilidad de dispositivos, la conectividad y los recursos
institucionales condicionan la implementacion de videojuegos, especialmente en instituciones con
limitaciones tecnoldgicas. Este desafio es sefialado por Dian Andarini et al. (2016) y Tsai et al.
(2015), quienes destacan la necesidad de contar con condiciones tecnoldgicas adecuadas para
aprovechar el potencial educativo de estas herramientas.

Por otra parte, aunque los recursos fueron menos frecuentes en los estudios analizados,
contintan representando factores que pueden dificultar la incorporacién de metodologias
innovadoras. La evidencia revisada muestra que la adopcion de videojuegos educativos requiere

el compromiso de las instituciones y una actitud favorable hacia la innovacion pedagogica, de
manera que el uso de estas herramientas pueda consolidarse como parte del proceso de ensefianza.

Los estudios analizados permiten afirmar que las limitaciones identificadas no constituyen

impedimentos para el uso de videojuegos educativos, sino aspectos que deben ser atendidos

mediante procesos de formacion docente, una adecuada planificacion pedagdgica y mejores
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condiciones tecnologicas e institucionales. Atender estos desafios favorecera una implementacion
mas efectiva de los videojuegos educativos y permitird aprovechar plenamente su potencial en la

ensefianza de las Ciencias Naturales.

5.5 P5. ¢ Qué géneros de videojuegos educativos son mas utilizados en la ensefianza

de Ciencias Naturales?

Los resultados de esta revision sistematica muestran que los juegos de simulacion
constituyen el género de videojuegos educativos mas utilizado en la ensefianza de las Ciencias
Naturales. Este predominio puede explicarse por su capacidad para recrear fendmenos, procesos y
experimentos que, en muchos casos, resultan dificiles de desarrollar en el aula debido a
limitaciones de tiempo, recursos o condiciones de seguridad. Al permitir que los estudiantes
observen, exploren y manipulen escenarios virtuales, este tipo de videojuegos favorece un
aprendizaje mas cercano a la realidad y facilita la comprension de conceptos cientificos. Este
hallazgo coincide con lo sefialado por Lamb (2015) y Sun et al. (2015), quienes destacan el valor
de las simulaciones para promover experiencias de aprendizaje mas significativas.

Los juegos de rol también presentan una presencia importante dentro de los estudios
analizados. Su utilizacion permite que los estudiantes asuman diferentes funciones, tomen
decisiones y participen activamente en situaciones relacionadas con contenidos cientificos. Esta
dinamica favorece el aprendizaje activo y el desarrollo de habilidades para analizar problemas
desde distintas perspectivas, como sefialan Hwang et al. (2013) y Chou et al. (2016).

Los juegos serios, los juegos de creacién y los entornos de realidad virtual fueron menos
frecuentes en la literatura revisada. Esto no significa que sean menos efectivos, sino que su
implementacién todavia es limitada, posiblemente por los mayores requerimientos tecnoldgicos,

los costos de desarrollo o la necesidad de contar con recursos especializados para su utilizacion en
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el &mbito educativo. A medida que las instituciones educativas dispongan de mejores condiciones
tecnoldgicas, estos géneros podrian incrementar su presencia en la ensefianza de las Ciencias
Naturales.

El estudio analizado muestra que la seleccion del género de videojuego depende de los
objetivos de aprendizaje y del contexto educativo. Aunque los juegos de simulacion predominan
por su capacidad para representar fenémenos cientificos de manera interactiva, los demas géneros
también ofrecen posibilidades para fortalecer el aprendizaje cuando se integran dentro de una
planificacion pedagodgica adecuada. La diversidad de géneros disponibles permite adaptar el uso
de los videojuegos a diferentes necesidades educativas y enriquecer las estrategias de ensefianza

en Ciencias Naturales.

5.6 P6. ¢ En qué nivel educativo (primaria, secundaria, etc.) se han aplicado los

videojuegos educativos en Ciencias Naturales?

Los videojuegos educativos han sido implementados tanto en Educacion General Basica
como en Bachillerato General Unificado, con una ligera predominancia en el primer nivel. Esta
distribucién evidencia que los videojuegos constituyen una estrategia didactica flexible, capaz de
adaptarse a las caracteristicas y necesidades de diferentes etapas del proceso educativo.

La mayor presencia de estudios en Educacién General Basica puede relacionarse con la
importancia de fortalecer desde edades tempranas el interés por las Ciencias Naturales mediante
metodologias activas e interactivas. En este nivel, los videojuegos favorecen la exploracion, la
observacion y el aprendizaje mediante experiencias dindmicas, aspectos que contribuyen a
desarrollar una comprension mas significativa de los contenidos cientificos. Estos resultados son

consistentes con lo sefialado por Host'ovecky et al. (2018) y Cabrera Medina et al. (2022), quienes
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destacan el valor de los videojuegos para promover el aprendizaje activo en estudiantes de
educacion bésica.

La importante presencia de investigaciones desarrolladas en Bachillerato General
Unificado demuestra que los videojuegos también constituyen un recurso pertinente para abordar
contenidos cientificos de mayor complejidad. En este nivel, estas herramientas favorecen el
analisis, la resolucion de problemas y la aplicacion de conocimientos en contextos cercanos a la
realidad, como sefialan Chou et al. (2016) y Castro-Alonso y Fiorella (2019).

La diferencia observada entre ambos niveles educativos es reducida, lo que permite inferir
que el uso de videojuegos educativos no se limita a una etapa especifica de formacion. Por el
contrario, la evidencia revisada muestra que estas herramientas pueden incorporarse a lo largo de
la trayectoria escolar, siempre que su implementacion responda a los objetivos de aprendizaje y a
las caracteristicas de los estudiantes.

Los videojuegos educativos poseen un amplio potencial para fortalecer la ensefianza de las
Ciencias Naturales tanto en Educacion General Basica como en Bachillerato General Unificado.
Su aplicacion en ambos niveles confirma que constituyen una estrategia didactica versatil, capaz

de favorecer experiencias de aprendizaje mas activas, contextualizadas y significativas.

6. CONCLUSIONES

La presente revision sistematica permitio cumplir el objetivo general de la investigacion
al analizar la evidencia cientifica sobre el uso de videojuegos educativos en la ensefianza de las
Ciencias Naturales. Los resultados obtenidos confirman que los videojuegos constituyen una

estrategia didactica que favorece el aprendizaje, fortalece el desarrollo de competencias y
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promueve una mayor participacion de los estudiantes cuando su implementacién responde a una

adecuada planificacion pedagogica.

En respuesta a la primera pregunta de investigacion, se concluye que los videojuegos
educativos generan un impacto positivo en la ensefianza de las Ciencias Naturales, al incrementar
la motivacion, el interés y la participacion de los estudiantes, favoreciendo un aprendizaje mas

significativo.

Respecto a la segunda pregunta de investigacion, se concluye que los videojuegos
educativos fortalecen principalmente las habilidades cognitivas, ademas del trabajo colaborativo,
la autonomia, la resolucion de problemas, el pensamiento critico y la creatividad, contribuyendo

al desarrollo integral de los estudiantes.

En relacion con la tercera pregunta de investigacion, se concluye que los principales
beneficios de los videojuegos educativos son la mejora en la comprension de los contenidos
cientificos, el incremento de la participacion activa y el fortalecimiento del desempefio

académico, complementados por el desarrollo de la interaccidn social y la autonomia.

En respuesta a la cuarta pregunta de investigacion, se concluye que las principales
limitaciones para la implementacion de videojuegos educativos corresponden a la formacion
docente, el disefio pedagdgico y las condiciones de acceso tecnoldgico, aspectos que deben

fortalecerse para garantizar una integracion efectiva de estas herramientas.

En respuesta a la cuarta pregunta de investigacion, se concluye que las principales

limitaciones para la implementacion de videojuegos educativos corresponden a la formacion
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docente, el disefio pedagdgico y las condiciones de acceso tecnoldgico, aspectos que deben

fortalecerse para garantizar una integracion efectiva de estas herramientas.

En relacion con la sexta pregunta de investigacion, se concluye que los videojuegos
educativos han sido implementados tanto en Educacion General Bésica como en Bachillerato
General Unificado, lo que demuestra su capacidad de adaptacion a diferentes niveles educativos

y su potencial para fortalecer el aprendizaje de las Ciencias Naturales.

La evidencia analizada confirma que los videojuegos educativos representan una
estrategia didactica innovadora para la ensefianza de las Ciencias Naturales. Su implementacion,
acompafiada de una adecuada planificacion pedagogica y de la preparacion docente, puede
contribuir al desarrollo de aprendizajes més significativos y al fortalecimiento de las

competencias cientificas de los estudiantes.
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Anexos 1
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SAGE002 A knowledge engineering approach to developing educational computer  (G. Hwang etal.,
games for improving students 2013b)

SAGEQ03 A concept map-embedded educational computer game for improving (G.-J. Hwang etal.,
students' learning performance in natural science courses 2013b)

SAGEQ04 Development of a personalized educational computer game based on  (G.-J. Hwang, Sung,

students’ learning styles et al., 2012b)
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SCP023

SCP024

SCP026
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Developing an educational computer game for migratory bird
identification based on a two-tier test approach

Children, Wired: For Better and for Worse

Educa+: Educational game for children

Production of digital games using scratch: An experience in high school
with students in the technical course Support and Maintenance of
Informatics; [Producdo de jogos digitais usando o scratch: Uma
experiéncia no ensino médio com estudantes no curso técnico de suporte

e manutengdo de informatica]

Assessment of student learning using cognitive diagnostics and

computational models of cognition

Interactive Science Multimedia and Visuospatial Processing

Using simulations as a starting point for constructing meaningful learning

games

Design and Production of Educational Video Games for the Inclusion of
Deaf Children

SKOOL DAZE A Plea for Dissentience

Building an online game-based learning system for elementary school

Development of an effective educational computer game based on a

mission synchronization-based peer-assistance approach

Designing and evaluating digital game-based learning with the arcs

motivation model, humor, and animation

(Chu & Chang,
2014)

(Bavelier etal.,

2010)

(Chou et al., 2016b)

(De Abrantes etal.,
2016)

(Lamb, 2015)

(Castro-Alonso &

Fiorella, 2019b)

(Klopfer &
Purushotma, 2012hb)

(Lesmes etal.,

2022h)

(Uskokovi¢, 2023)

(Y.-M. Cheng &
Chen, 2008b)

(Chang & Hwang,
2017b)

(Lee & Hao, 2015b)
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Development of a contextual decision-making game for improving

students' learning performance in a health education course

Using the saliency-based model to design a digital archaeological game
to motivate players' intention to visit the digital archives of Taiwan's

natural science museum

Experiencing the Analects of Confucius: An experiential game-based
learning approach to promoting students' motivation and conception of

learning

An online game approach for improving students’ learning performance

in web-based problem-solving activities

Learning through playing Virtual Age: Exploring the interactions among
student concept learning, gaming performance, in-game behaviors, and

the use of in-game characters

Effects of commercial video games on cognitive elaboration of physical

concepts

Teacher perceptions of the value of game-based learning in secondary

education

A contextual game-based learning approach to improving students'

inquiry-based learning performance in social studies courses

A collaborative game-based learning approach to improving students'

learning performance in science courses

A novel approach for assisting teachers in analyzing student web-

searching behaviors
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Alcafiiz Raya,
2010b)

(Sung et al., 2015)

(Hong et al., 2013b)
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(G.-J. Hwang etal.,
2015)

(Sung & Hwang,
2013b)

(G.-J. Hwang etal.,
2008)
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in the Classroom: Pre-service Teachers,Ad Views 2021Db)

SP023 Using Game-Based Learning to Support Learning Science: A Study with  (Wang &  Zheng,
Middle School Students 2021Db)

SP025 The effect of educational computer games on students,A6 academic  (Yesilbag etal.,
achievements and attitudes towards English lesson 2020)

SP026 Playing a FPS Doom Video Game with Deep Visual Reinforcement (Adil Khan etal.,
Learning 2019)

SP043 Multisensory games-based learning - lessons learnt from olfactory (Covaci etal.,
enhancement of a digital board game 2018Db)

SP049 PLAGER-VG: platform for managing educational multiplayer video  (Padilla-Zea et al.,
games 2018Db)

SP050 A case study of educational computer game design by middle school  (An, 2016b)
students

SP058 Transforming the classrooms: innovative digital game-based learning (Chen & Hwang,
designs and applications 2014b)

WOQOS001 3D Virtual Itinerary for Education Using Google Earth as a Tool for the (Martinez-Grafia

Recovery of the Geological Heritage of Natural Areas: Application in the et al., 2014)

Las Batuecas Valley Nature Park (Salamanca, Spain)

WOS010 Designing the Interactive Multimedia Learning for Elementary Students
Grade 1st-3rd A Case of Plants (Natural Science Subject)

WO0S020 Development and Evaluation of Game-Based Learning System Using the  (Tsai et al., 2015b)

Microsoft Kinect Sensor

WO0S022 Multidisciplinary Students And Instructors: A Second-Year Games (Sturtevant, s. f.)

Course



WOS030

WOS040

WOS046
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Study of the Training of Environmentalists through Gamification as A

University Course

Gauge Object Oriented Programming in Student's Learning Performance,
Normalized Learning Gains and Perceived Motivation with Serious

Games

Sciensations: Making Sense of Science by Designing with Sensors

(Fernéndez &
Ceacero-Moreno,
2021b)

(Abbasi etal.,
2021b)

esmes et al., 2022)
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