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Abstract

The present study is a bibliographic review carried out 
in Spain with articles in Spanish within the educational 
field	 on	 videogames,	 and	 focused	 in	 their	 benefits.	
The lapse of time analyzed covers the period between 
2013	 and	 2017,	 both	 included.	 The	 benefits	 found	 in	
this research include different perspectives: improving 
digital literacy, new educational proposals, its use in 
different groups, such as students with educational 
special needs, development of different skills... Many 
of the articles consider motivation as an important 
advantage of videogames use, also highlighting the 
stimulation of multiple intelligences and creativity. The 
commercial videogames most cited in the consulted 
bibliography are those belonging to the Assasin’s 
Creed saga, the multiplayer online role-playing game 
(MMORPG) World of Warcraft and the creative game 
Minecraft,	a	sandbox	with	almost	infinite	possibilities.

Resumen

El	 presente	 estudio	 aborda	 la	 revisión	 bibliográfica	
realizada	 sobre	 artículos	 en	 español	 (y	 editados	
en	 España)	 dentro	 del	 ámbito	 educativo	 sobre	 los	
videojuegos,	 y	 especialmente	 en	 sus	 beneficios.	 El	
periodo	 de	 tiempo	 analizado	 abarca	 los	 años	 2013-
2017,	 ambos	 incluidos.	 Los	 beneficios	 encontrados	
en esta consulta comprenden diversas perspectivas: 
desarrollar la competencia digital, nuevas propuestas 
educativas, su uso en colectivos como los alumnos 
con necesidades educativas especiales, mejora en 
diferentes aptitudes… Muchos de los artículos inciden 
en la motivación como una ventaja importante del uso 
de los videojuegos, destacando también el estímulo 
de las inteligencias múltiples y la creatividad. Los 
videojuegos comerciales más citados en la bibliografía 
consultada son los pertenecientes a la saga Assasin’s 
Creed, el juego del rol online multijugador World of 
Warcraft y el juego creativo Minecraft, un sandbox con 
casi	infinitas	posibilidades.
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1. Introduction

Los videojuegos pueden entenderse como juegos electrónicos con finalidad lúdica y un cierto grado 

de dificultad (Marcano, 2008). Básicamente, emplean la informática para permitir la interacción y 

retroalimentación inmediatos del jugador con la máquina, habitualmente mediante un soporte 

audiovisual (Tejeiro y Del Río, 2008). Se caracterizan (Gros, 2008), por la integración multimedia, 

la interactividad y su potencial educativo, además del enorme impacto en el ocio (Lorca, Cuenca, 

Vázquez y Velo, 2017).
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Aunque no estamos ante un recurso generalizado (Sánchez y Esnaola, 2014) —tal vez en parte debido 

a diferentes dificultades como las carencias en la formación, recursos disponibles y el interés y 

esfuerzo requerido para poner en marcha un proyecto (Cebrián, 2005; Del Moral y Fernández, 2015), 

o a los falsos mitos que los rodean (Grande, 2017)—, sin embargo no se puede negar que despiertan 

el interés de numerosos investigadores (Alonso y Yuste, 2014; Gros, 2008; Guerra y Revuelta, 2015; 

Ortega y Pérez, 2009; Quesada y Tejedor, 2016; Sampedro y McMullin, 2015).

Los videojuegos todavía son un tema complejo y polémico desde la perspectiva educativa; el objetivo 

de esta revisión consiste en analizar cuáles son los beneficios que aparecen en la bibliografía científica 

y su impacto en la producción científica reciente. El primero de los objetivos tiene respuesta en este 

mismo apartado, y el segundo en el análisis de resultados.

Con la intención de clarificar los beneficios de los videojuegos en educación, esta revisión del estado 

de la cuestión toma como referencia los artículos en español de las revistas educativas españolas 

disponibles en Dialnet e indexadas en Latindex. El término buscado ha sido “videojuegos” y el periodo 

analizado abarca desde 2013 hasta 2017. 

La información encontrada se ha categorizado en:

- Beneficios.

- Riesgos y Dificultades.

- Riesgos y Beneficios.

Entre los artículos que inciden en los beneficios del uso educativo de los videojuegos, encontramos 

principalmente aquellos que:

1. Muestran propuestas educativas y los beneficios observados (Area y González, 2015; Del Moral, 

Guzmán y Fernández, 2014; García y Raposo, 2013; López y Jerez, 2015; Martín, 2015; Ramos 

y Botella, 2016; Téllez e Iturriaga, 2014). Varios incluyen el desarrollo de la competencia digital 

(Aguilar, Rubio y Viñals, 2013; Muros, Aragón y Bustos, 2013).

2. Aplican estos recursos a la intervención en colectivos concretos, como los alumnos con 

necesidades educativas especiales (Méndez y Lacasa, 2015; Sampedro y McMullin, 2015; Sánchez 

et al., 2017).

3. Destacan el papel de los videojuegos en la motivación (García y Raposo, 2013; Pinel et al., 2016; 

Rico y Agudo, 2016; Sampedro y McMullin, 2015; Sánchez et al., 2017).

Existen más aportaciones, pero estas son las tres que aglutinan la mayor parte de beneficios 
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encontrados.

Profundizando en los aprendizajes que estas herramientas nos pueden facilitar, resulta importante 

subrayar aquellos relacionados con la alfabetización digital, el acceso y desarrollo de la competencia 

digital, términos que se emplean en ocasiones como sinónimos (Esteve y Gisbert, 2013). Esta 

competencia se puede ver beneficiada por el uso de este tipo de software (Aguilar, Rubio y Viñals, 2013; 

Díaz y Yuste, 2014; Gros, 2008; Muros, Aragón y Bustos, 2013; Quesada y Tejedor, 2016). Mediante 

juegos de estrategia, se promueve el aprendizaje de resolución de problemas, y tratamiento de la 

información y el conocimiento (Sampedro y McMullin, 2015; Torres, Romero, Pérez y Björk, 2016), 

dimensión fundamental de la competencia digital (INTEF, 2017; Ferrari, 2013; Grande, Cañón y Cantón, 

2016). Es interesante indicar que Quesada y Tejedor (2016) analizaron el famoso videojuego de rol 

multijugador online World of Warcraft (WoW), concluyendo que este tipo de juegos ofrecen un amplio 

potencial en el desarrollo de competencias digitales.

Tras la competencia digital, destaca el aumento de la motivación (Agudo y Rico, 2016; Area y González, 

2015; Díaz y Yuste, 2014; García y Raposo, 2013; Martín, 2016; Sampedro y McMullin, 2015; Sánchez, 

Ruiz y Sánchez, 2016), aspecto que parece presentar una base neurológica (Fernández, 2015). La 

motivación sin duda se debe entre otros factores a la retroalimentación e interactividad que les 

caracteriza (López y Jerez, 2015). 

Otros estudios señalan también avances positivos en capacidades cognitivas, como memoria, 

comprensión, resolución de problemas; y psicomotoras, como por ejemplo destreza visual, 

discriminación perceptiva, coordinación espacial, etc. (AEVI, 2016). En este sentido, Del Moral, Guzmán 

y Fernández (2014) observan efectos positivos sobre las inteligencias múltiples de alumnos de 

Primaria, concretamente en la inteligencia lógico-matemática y la viso-espacial en niñas y lingüística 

e interpersonal en niños. Estos resultados relativos a las inteligencias múltiples son avalados por 

numerosas investigaciones citadas dentro de dicho estudio. Sampedro y McMullin (2015) por 

su parte subrayan el desarrollo de la atención y la memoria, además de pautas de convivencia y 

resolución de conflictos, esto es, competencia social cívica y toma de decisiones (Zhao y Linaza, 

2015). Esto facilita desarrollar actitudes, por ejemplo, mediante la empatía (Guerra y Revuelta, 2015). 

Otra capacidad que los videojuegos pueden fomentar es la creatividad (Agudo y Rico, 2016; Guerra 

y Revuelta, 2015; Méndez y Del Moral, 2015; Méndez y Lacasa, 2015; Ortega y Pérez, 2009). En este 

sentido Guerra y Revuelta (2015b) emplearon un videojuego popular cuyas aplicaciones educativas 

son muy amplias: Minecraft, un entorno de creación prácticamente ilimitada donde se permite crear 

mundos e interaccionar en ellos. En este caso lo emplearon para trabajar emociones positivas con 

niños hospitalizados, mientras que otras investigaciones lo han empleado con adultos, encontrando 

también resultados positivos (Meier, Saorín, De la Torre, Bonnet y Melgar, 2016). Minecraft se emplea 

desde el año 2013 en las escuelas suecas (Gee, 2013; Holloway, 2013).
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Como podemos observar, muchos son los posibles beneficios del uso educativo de los videojuegos 

según la bibliografía consultada, destacando el desarrollo de la competencia digital, las capacidades 

cognitivas (atención, inteligencias múltiples, creatividad...), competencia social, la motivación...

Tras el análisis de la revisión bibliográfica, se han organizado los resultados en base a:

- Artículos por año de publicación.

- Revistas consultadas.

- Temática de los artículos analizados.

Los resultados indican un incremento de la producción de literatura científica sobre este tema, 

destacando los años 2015 y 2016 como los años con mayor número de artículos (13 y 9 

respectivamente), como se puede ver en la Figura 1:

La metodología empleada es descriptivo-interpretativa, de revisión. Como referencia se toma la 

Revisión Sistemática de Literatura (SLR), aunque en nuestro caso la perspectiva empleada se acerca 

más a una visión global y exploratoria de la temática, propia del mapping. Se analizan los artículos 

publicados en España (y en español) en revistas científicas dentro del ámbito educativo. 

La hemeroteca virtual Dialnet (www.dialnet.unirioja.es) nos muestra la existencia de 1.595 artículos 

hasta la fecha dentro de la búsqueda del término “videojuegos”. De estos 1.013 ofrecen texto completo, 

570 pertenecen a las materias de Psicología y Educación (353 específicamente a Educación) y 1097 

han sido publicados desde 2010. Un total de 900 artículos han sido publicados en España, 1.014 en 

español, 700 están incluidos en Latindex y 280 emplean como descriptor “videojuegos”. 

Se han tomado como referencia las publicaciones con texto completo siguiendo como criterios de 

selección: artículos de revista completos, revistas indexadas en Latindex y publicadas en España (y en 

español) durante los años 2013-2017 y que contengan como palabra clave o descriptor “videojuegos”. 

Los artículos que cumplen dichos requisitos son treinta y cinco artículos, encontrándose la mayoría 

en bases de datos como CIRC 2012 o CARHUS+ (91,6% y 68,6%).

Cada artículo fue analizado mediante fichas sencillas y categorizado empleando posteriormente 

análisis estadísticos descriptivos. Además, se identificaron los principales beneficios.

2. Metodología

3. Análisis de resultados

3.1. Producción científica analizada por años
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Figura	1.	Publicaciones	científicas	educativas	sobre	videojuegos	en	España	(2013	y	2017).	Elaboración	propia.

Tabla	1.	Artículos	científicos	consultados	clasificados	por	años	de	edición.	Elaboración	propia.

Esa tendencia parece atenuarse durante el 2017 (6 artículos), se mantiene por encima de la cantidad 

de artículos de los años 2013 y 2014 (3 y 4 respectivamente). 

La Tabla 1 muestra los 35 artículos objeto de análisis, ordenados según el año de publicación.

Año Nº. Autores

2013 3 Aguilar, Rubio y Viñals (2013); García y Raposo (2013); Muros, Aragón y 
Bustos (2013).

2014 4 Alonso y Yuste (2014); Del Moral, Guzmán y Fernández (2014); Dezcallar, 
Clariana, Cladelles, Badia y Gotzens (2014); Téllez e Iturriaga (2014).

2015 13

Ameneiros y Ricoy (2015); Area y Gonzálz (2015); Del Moral y Fernández 
(2105); Del Moral, Fernández y Guzmán (2015); Espejo et al. (2015); Méndez 
y Lacasa (2015); Guerra y Revuelta (2015); López y Jérez (2015); Martín 
(2015); Méndez y Del Moral (2015); Navarrete y Molina (2015); Sampedro y 
McMullin (2015); Zhao y Linaza (2015).

2016 9

Castillo, Meza, Garcés, y Camacho (2016); Cortés (2016); Guerra y Revuelta 
(2016); Meier, Saorín, De la Torre, Bonnet y Melgar (2016); Pinel et al. (2016); 
Rico y Agudo (2016); Ramos y Botella (2016); Ricoy y Ameneiros (2016); 
Torres, Romero, Pérez y Björk (2016).

2017 6
Correa, Duarte y Guzmán (2017); Chacón et al. (2017); Gómez, Planells y 
Chicharro (2017); Lorca, Cuenca, Vázquez y Velo (2017); Sampedro, Muñoz 
y Vega (2017); Sánchez, Ruiz y Sánchez (2017).
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Dentro de las revistas revisadas destacan RELATEC, Educar y Electronic Journal of Research in 

Educational Psychology (EJREP) con cuatro artículos cada una y Arte y Sociedad, Digital Education 

Review, Educatio Siglo XXI, Ocnos y Revista Complutense de Educación con dos publicaciones dentro 

de los años comprendidos entre 2013 y 2017 (Tabla 2).

Educar, EJREP y RELATEC aglutinan el 34,3% de las publicaciones, respondiendo en el caso de las dos 

primeras a números especiales donde encontramos cuatro artículos en cada caso. 

Otras revistas (un total de trece) han incluido un artículo en el período estudiado. Destaca Comunicar, 

ubicada en los primeros puestos JCR y SJCR, con siete artículos desde 2010, aunque dentro del 

periodo analizado solo aparece uno de ellos. También encontramos otras de importante trayectoria 

como Pixel Bit, Education in the Knowledge Society (EKS), Edutec, Qurriculum o Tendencias Educativas. 

Otras revistas, muestran en este período varios artículos sobre aplicaciones concretas de un videojuego, 

no siendo incluidas en este estudio al emplear el descriptor “videojuego” y no “videojuegos”.

3.2. Producción científica analizada por revistas

Tabla	2.	Revistas	científicas	con	más	de	un	artículo	encontrado.	Elaboración	propia.

Revistas Número de artículos 
encontrados

RELATEC; Educar; EJREP. 4

Arte y Sociedad; Digital Education Review; Educatio. 

Siglo XXI; Ocnos; Revista Complutense de Educación.
2

Sobre los enfoques abordados y la categorización de los documentos analizados, se ha optado por 

categorizar tomando como referencia fundamental el eje beneficios / riesgos.

De esta manera se han establecido tres categorías (Tabla 3), dos principales y dicotómicas —beneficios 

por un lado y riesgos y dificultades por otro—, completándolo con otra categoría más difusa en la que 

aparecen tanto unos como otros sin predominio claro de ninguno.

3.3. Temáticas predominantes en los artículos
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Tabla	3.	Porcentajes	de	artículos	científicos	según	la	temática	predominante.	Elaboración	propia.

Categoría / Temática Porcentaje de artículos

Beneficios 68,6 %

Riesgos y dificultades 22,8 %

Riesgos y Beneficios 8,6%

Los beneficios son claramente mayoritarios en los artículos consultados (68,6%), aunque podemos 

señalar que los riesgos alcanzan casi un tercio, si contabilizamos conjuntamente los artículos que 

enfatizan los riesgos (22,8%) junto a aquellos que ponderan riesgos y beneficios (8,6%). 

A continuación, en las tablas 4, 5 y 6, aparecen resaltados los aspectos más relevantes dentro de cada 

categoría. Es importante señalar que algunos artículos se han contabilizado dentro de una misma 

categoría más de una vez según los aspectos en los que hayan incidido.

La Tabla 4 analiza los grandes bloques de beneficios encontrados.

Tabla	4.	Artículos	científicos	sobre	beneficios	de	los	videojuegos.	Elaboración	propia.

Beneficios destacados Autores % en esta 
categoría

Favorecer inteligencias múltiples 
/ competencias / capacidades 
/ habilidades (destacando 
metacognitivas, sociales, 
autonomía, creatividad y 
competencia digital)

Aguilar et al. (2013); Del Moral et al. (2015); Del 
Moral et al. (2014); García y Raposo (2013); Guerra 
y Revuelta (2015); Meier et al. (2016) ; Méndez y 
Del Moral (2015); Muros et al. (2013); Rico y Agudo 
(2016); Sampedro y McMullin (2015); Sampedro et al. 
(2017); Sánchez et al. (2017); Zhao y Linaza (2015).

54,2%

Propuesta / experiencia

Castillo et al. (2016); Del Moral et al. (2014); García 
y Raposo (2013); Guerra y Revuelta (2015); López y 
Jérez (2015); Martín (2015); Ramos y Botella (2016); 
Rico y Agudo (2016); Sampedro et al. (2017); Téllez e 
Iturriaga (2014).

41,2 %

Motivación

Alonso y Yuste (2014); García y Raposo (2013); Pinel 
et al. (2016); Rico y Agudo (2016); Sampedro et al. 
(2017); Sampedro y McMullin (2015); Sánchez et al. 
(2017).

29,2 %

Inclusión educativa / Atención a 
la Diversidad

Méndez y Lacasa (2015); Sampedro y McMullin 
(2015); Sánchez et al. (2017). 12,5%

Actitud favorable de los jóvenes 
y futuros docentes Correa et al. (2017); Lorca et al. (2017). 8,3%

Videojuegos y materiales 
pedagógicos Area y González (2015). 4,2%
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Sobre los riesgos, la adicción (60%), los estereotipos (42,9%) y el desconocimiento de progenitores 

y docentes (28,6%) destacan especialmente, estando este último relacionando tanto con la violencia 

(14,3%) como con los estereotipos (42,9%).

Para terminar el análisis por categorías, la Tabla 6 ofrece los artículos que no se incluyen claramente 

en ninguna de las dos categorías principales.

Dentro de los beneficios, destaca el desarrollo de inteligencias múltiples (o competencias / 

capacidades, entre las que se incluyen: metacognición, autonomía, competencia social, competencia 

digital autonomía y creatividad) (54,2%), varias propuestas y experiencias concretas (41,2%), la 

motivación (12,5%) y la actitud de futuros docentes (8,3%), que podemos considerar un apartado 

dentro de la motivación (del profesorado, en este caso).

La Tabla 5 profundiza en los riesgos y dificultades.

Tabla	5.	Artículos	científicos	sobre	riesgos	y	dificultades	de	los	videojuegos.	Elaboración	propia.

Tabla	6.	Artículos	científicos	sobre	riesgos	y	beneficios	de	los	videojuegos.	Elaboración	propia.

Riesgos y 
dificultades 
destacados

Autores % en esta 
categoría

Adicción Chacón et al. (2017); Espejo et al. (2016); Ricoy y Ameneiros (2016). 60%

Estereotipos 
sexistas Cortés (2016); Guerra y Revuelta (2016). 42,9%

Desconocimiento 
de adultos Del Moral y Fernández (2105); Guerra y Revuelta (2016). 28,6%

Violencia Navarrete y Molina (2015). 14,3%

Menor tiempo de 
lectura y estudio Dezcallar et al. (2014). 14,3%

Beneficios destacados Riesgos y dificultades destacados Autores

Actitud positiva de los 
jóvenes Estereotipos sexistas Gómez et al. (2017)

Favorecer múltiples 
capacidades Violencia Ameneiros y Ricoy 

(2015)

Salud mental. Competencia 
social Adicción Torres et al. (2016)
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Estos artículos (un 8,6% del total), vienen a subrayar en los beneficios las capacidades y competencias, 

así como la actitud de los jóvenes (motivación). Sobre los riesgos, inciden en los dos riesgos principales 

detectados (adicción y estereotipos), y la violencia.

La evolución tecnológica proporciona nuevos instrumentos para el ocio, que poseen un enorme 

potencial en su uso educativo (Fernández, 2015).

Algunos autores ponen el énfasis en sus posibles beneficios (Agudo y Rico, 2015; Chacon et al., 2017; 

Del Moral, Fernández y Guzmán, 2015; Espejo et al., 2016; Quesada y Tejedor, 2016), mientras que otros 

señalan los riesgos (Guerra y Revuelta, 2016; Ricoy y Ameneiros, 2015; 2016). La clave probablemente 

reside en cómo son usados (López y Jerez, 2015).

La producción de artículos muestra una mayor cantidad de artículos en los últimos años (2015-2017), 

siendo el 2015 el que aporta más publicaciones, seguido por 2016 y 2017 con resultados algo más 

discretos.

Sobre las revistas que incluyen los artículos analizados, muchas tratan este tema (un total de 21), 

aunque con un contacto más bien esporádico en este periodo de tiempo, incluyendo la mayoría (13 

de 21) un único artículo en el quinquenio 2013-2018.

Desde el punto de vista cuantitativo, predominan propuestas y estudios sobre sus beneficios (68,6%), 

frente a los riesgos y dificultades (31,4%), incluyendo dentro de ese porcentaje aquellos artículos que 

citan tanto beneficios como riesgos sin un predominio evidente (8,6%). 

Dentro de los beneficios, en los artículos analizados se hayan el desarrollo de múltiples capacidades 

(incluyendo competencia digital y social, creatividad...), diversas propuestas y experiencias, la 

motivación y el potencial dentro de la Educación Inclusiva.

Sobre los riesgos, la adicción, los estereotipos y la violencia, potenciados por la brecha digital de 

los adultos responsables, parecen configurarse como el lado más oscuro de los videojuegos en la 

literatura educativa.

Este es, por tanto, el mapping que nos ofrecen los artículos consultados en español y editados en 

España entre los años 2013 y 2017, pudiendo resultar interesante la comparación de estos datos con 

otros países.

Para concluir, parece evidente que es una temática que genera interés en el ámbito educativo español 

pero que no parece contar, todavía al menos, con una presencia continuada en la mayor parte de 

4. Discusión y conclusiones
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las revistas. Sea como fuere, los videojuegos han llegado para quedarse y debemos considerar sus 

posibles riesgos pero también aprovechar el potencial que nos brindan. Contamos con la actitud 

favorable de jóvenes y educadores hacia el uso de videojuegos educativos (Gómez et al., 2016; Lorca 

et al., 2017) y, por ello, se debe prestar atención a la formación inicial y continua del profesorado, así 

como a la dotación de recursos, que juegan un papel fundamental en la implementación de las TIC 

(Cebrián, 2005; Del Moral y Fernández, 2015; Correa et al., 2017). 

Si logramos afianzar y optimizar su uso, las investigaciones consultadas muestran prometedores 

avances en varios aspectos como, por ejemplo, el desarrollo de la competencia digital, aumento de 

la motivación y el estímulo de diferentes capacidades cognitivas (como la atención, las inteligencias 

múltiples y la creatividad). Convienen por tanto profundizar en dichas aportaciones que abarcan 

parcelas del desarrollo integral y del aprendizaje que son complejas de abordar, encontrándonos ante 

un reto que ofrece un potencial que no puede ser desdeñado por los educadores.
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