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RESUMEN 

La creciente integración de los videojuegos narrativos en la cultura digital contemporánea plantea interrogantes sobre su potencial como 
herramientas educativas. Este artículo de revisión sistemática tiene como objetivo principal sintetizar la evidencia científica existente 
sobre la influencia de estos videojuegos en la adquisición y desarrollo de competencias lingüísticas y literarias en diversos grupos de 
población. La metodología se basó en las directrices PRISMA, realizando una búsqueda exhaustiva en bases de datos académicas 
para identificar, seleccionar y analizar críticamente estudios cuantitativos, cualitativos y mixtos publicados entre 2018 y 2025. Los resul-
tados revelan que la exposición a videojuegos con estructuras narrativas complejas y diálogos elaborados se asocia significativamente 
con mejoras en el vocabulario, la comprensión lectora y la capacidad de inferencia, además de fomentar una mayor conciencia de las 
estructuras narrativas y los elementos literarios. La conclusión más relevante es que los videojuegos narrativos constituyen un recurso 
pedagógico valioso y subutilizado, cuyo diseño inmersivo puede complementar eficazmente los métodos tradicionales para la enseñanza 
de la lengua y la literatura, recomendándose su integración consciente en entornos educativos formales e informales.

Palabras clave: Videojuegos narrativos, Competencia lingüística, Alfabetización literaria, Adquisición del lenguaje, Revisión sistemá-
tica.

ABSTRACT

The growing integration of narrative video games into contemporary digital culture raises questions about their potential as educational 
tools. The main objective of this systematic review article is to synthesize the existing scientific evidence on the influence of these video 
games on the acquisition and development of linguistic and literary skills in various population groups. The methodology was based on 
the PRISMA guidelines, conducting an exhaustive search of academic databases to identify, select, and critically analyze quantitative, 
qualitative, and mixed studies published between 2015 and 2025 The results reveal that exposure to video games with complex narrative 
structures and elaborate dialogues is significantly associated with improvements in vocabulary, reading comprehension, and inference 
skills, as well as fostering greater awareness of narrative structures and literary elements. The most relevant conclusion is that narrative 
video games are a valuable and underutilized pedagogical resource, whose immersive design can effectively complement traditional 
methods for teaching language and literature, recommending their conscious integration into formal and informal educational settings.

Keywords: Narrative video games, Linguistic competence, Literary literacy, Language acquisition, Systematic review.

RESUMO

A crescente integração dos videojogos narrativos na cultura digital contemporânea levanta questões sobre o seu potencial como fer-
ramentas educativas. O principal objetivo deste artigo de revisão sistemática é sintetizar as evidências científicas existentes sobre a 
influência desses videojogos na aquisição e desenvolvimento de competências linguísticas e literárias em vários grupos populacionais. 
A metodologia baseou-se nas diretrizes PRISMA, realizando uma pesquisa exaustiva em bases de dados académicas para identificar, 
selecionar e analisar criticamente estudos quantitativos, qualitativos e mistos publicados entre 2015 e 2025. Os resultados revelam que 
a exposição a videojogos com estruturas narrativas complexas e diálogos elaborados está significativamente associada a melhorias no 
vocabulário, compreensão de leitura e habilidades de inferência, além de promover uma maior consciência das estruturas narrativas e 
elementos literários. A conclusão mais relevante é que os videojogos narrativos são um recurso pedagógico valioso e subutilizado, cujo 
design imersivo pode complementar eficazmente os métodos tradicionais de ensino de língua e literatura, recomendando a sua integra-
ção consciente em contextos educativos formais e informais.

Palavras-chave: Videojogos narrativos, Competência linguística, Literacia literária, Aquisição da linguagem, Revisão sistemática.
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Introducción 

Los videojuegos han trascendido su condi-
ción de mero entretenimiento para consoli-
darse como un medio narrativo complejo y 
culturalmente significativo. En este contex-
to, los videojuegos narrativos, caracteriza-
dos por priorizar la trama, los personajes y el 
desarrollo argumental, han emergido como 
un potencial catalizador para la adquisición 
y el desarrollo de competencias lingüísticas 
y literarias. Las bases teóricas que susten-
tan esta premisa se enmarcan en la teoría 
del aprendizaje situado, que postula que el 
conocimiento se adquiere de manera más 
efectiva en contextos significativos y autén-
ticos (Gee, 2018). Además, el concepto de 
alfabetización multimodal (Serrano, 2021) 
explica cómo los videojuegos integran len-
guaje escrito, oral, visual e interactivo para 
construir significado, demandando del ju-
gador habilidades de interpretación com-
plejas. Complementariamente, el enfoque 
de la literatura ergódica aplicada a los jue-
gos (Navarro, 2022) sostiene que la parti-
cipación activa del jugador en la construc-
ción de la historia genera una comprensión 
más profunda de las estructuras narrativas.

Investigaciones recientes han comenzado 
a explorar empíricamente esta relación. Un 
estudio de Martínez et al. (2021) demostró 
que adolescentes expuestos a videojuegos 
de rol con diálogos complejos mostraron 
una mejora significativa en su vocabulario 
receptivo compared to un grupo de control. 
Por su parte, Chen y Lee (2022) identifica-
ron, mediante un diseño cualitativo, que los 
jugadores desarrollan una mayor capaci-
dad para realizar inferencias y comprender 
las motivaciones de los personajes en tra-
mas no lineales. Finalmente, una investiga-
ción de González (2023) con estudiantes 
universitarios correlacionó la experiencia 
con videojuegos narrativos con una mayor 
habilidad para identificar y analizar figuras 
retóricas en textos literarios tradicionales. 
En conjunto, estos estudios contribuyen al 
evidenciar impactos positivos concretos en 
competencias específicas.

ALVARADO FERRETTI, G. L., SÁNCHEZ ÁVILA, P. DEL R., & PACHECO-MENDOZA, S. R. 

No obstante, persisten vacíos temáticos sig-
nificativos. La investigación actual tiende a 
ser fragmentaria, centrándose en competen-
cias aisladas sin ofrecer una visión integrada 
del desarrollo lingüístico y literario (Thomp-
son, 2021). Asimismo, existe una falta de con-
senso y generalización debido a la hetero-
geneidad metodológica y a la diversidad de 
poblaciones estudiadas, desde niños hasta 
adultos (Ito, 2022). Finalmente, se identifica 
una carencia de marcos teóricos unificados 
que sinteticen los mecanismos cognitivos y 
pedagógicos a través de los cuales los vi-
deojuegos influyen en estas competencias, 
un vacío señalado por Ryan (2023).

Estas limitaciones justifican la necesidad 
de una síntesis rigurosa del conocimiento 
acumulado. Por lo tanto, este artículo de re-
visión sistemática tiene como objetivo prin-
cipal sintetizar la evidencia científica exis-
tente sobre la influencia de los videojuegos 
narrativos en la adquisición y desarrollo de 
competencias lingüísticas y literarias en di-
versos grupos de población. Al integrar y 
analizar críticamente la literatura dispersa, 
este estudio busca proporcionar una visión 
consolidada y fundamentada que identifi-
que tendencias, resuelva contradicciones y 
establezca una base sólida para futuras in-
vestigaciones y aplicaciones pedagógicas.

Metodología 

1.	 Aplicación del Método PRISMA

La presente revisión sistemática se condujo 
siguiendo de manera rigurosa las directri-
ces de la declaración PRISMA (Preferred 
Reporting Items for Systematic Reviews and 
Meta-Analyses) para garantizar la máxima 
transparencia, reproducibilidad y minimiza-
ción de sesgos en la selección de la eviden-
cia. El protocolo se implementó en cuatro 
fases secuenciales: (i) identificación de es-
tudios mediante búsquedas sistemáticas en 
bases de datos académicas; (ii) cribado de 
títulos y resúmenes según los criterios de 
elegibilidad predefinidos; (iii) evaluación de 
la elegibilidad mediante la lectura del tex-
to completo de los artículos; y (iv) inclusión 
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final de los estudios que cumplieron con 
todos los criterios. Este proceso sistemáti-
co asegura una identificación exhaustiva 
y objetiva de la literatura relevante para el 
objetivo de sintetizar la influencia de los vi-
deojuegos narrativos en las competencias 
lingüísticas y literarias.

2.	 Preguntas de Investigación

Para orientar la búsqueda y el análisis de 
la literatura, se formularon las siguientes 
preguntas de investigación: ¿Qué impacto 
tienen los videojuegos narrativos en el de-
sarrollo de vocabulario y la comprensión 
lectora? ¿Cómo influye la interactividad de 
los videojuegos narrativos en la capacidad 
de inferencia y la comprensión de tramas 
no lineales? ¿Qué evidencia existe sobre la 
transferencia de habilidades narrativas y re-
tóricas adquiridas en videojuegos a la com-
prensión de textos literarios tradicionales?

¿Qué competencias lingüístico-literarias es-
pecíficas (ej., identificación de figuras retó-
ricas, análisis de personajes) se ven más 
potenciadas? ¿Cómo varía la influencia de 
los videojuegos narrativos en función de la 
edad, el nivel educativo o la lengua materna 
de los usuarios?

3.	 Estrategia de Búsqueda y Criterios de 
Inclusión

La estrategia de búsqueda se ejecutó en-
tre enero y marzo de 2025 en las bases de 
datos Scopus, Web of Science, ERIC y Psy-
cINFO. La cadena de búsqueda se cons-
truyó combinando términos controlados 
(Tesauro) y palabras clave libres, utilizando 
operadores booleanos y truncamiento:

(“videojuego narrativo” OR “narrative game” 
OR “story-driven game” OR “adventure 
game”) AND (“competencia lingüística” OR 
“language skills” OR “alfabetización lite-
raria” OR “literary skills” OR “vocabulario” 
OR “comprensión lectora” OR “adquisición 
del lenguaje”). Se incluyeron estudios em-
píricos (cualitativos, cuantitativos o mixtos) 
y revisiones sistemáticas publicados entre 

2018 y 2025, en español o inglés, que mi-
dieran de forma objetiva o reportaran evi-
dencias sobre la relación entre la exposi-
ción a videojuegos narrativos y el desarrollo 
de competencias lingüísticas y/o literarias.

4.	 Criterios de Exclusión

Se establecieron criterios de exclusión ex-
plícitos para refinar la selección final. Fue-
ron excluidos: (a) estudios que se centraran 
exclusivamente en videojuegos no narrati-
vos o puramente arcade (ej., puzzles, shoo-
ters); (b) artículos que abordaran el apren-
dizaje de una segunda lengua sin medir 
competencias lingüístico-literarias genera-
les; (c) investigaciones que solo utilizaran 
cuestionarios de auto-reporte sin medidas 
de desempeño objetivo o análisis cualitati-
vo de las competencias; y (d) literatura gris, 
tesis doctorales, actas de congresos y ca-
pítulos de libro, para priorizar la evidencia 
publicada y revisada por pares en revistas 
científicas indexadas.

Resultados

Extracción de los datos

En la última década, la intersección entre 
los videojuegos, el aprendizaje de lenguas 
y el desarrollo de la literacidad ha emergido 
como un campo de investigación dinámico 
y multidisciplinar. La siguiente tabla sintetiza 
el corpus de 40 estudios académicos funda-
mentales en este ámbito, ordenados crono-
lógicamente de manera descendente para 
reflejar las tendencias más recientes. La ex-
tracción sistemática de datos, que incluye 
autores, contexto geográfico, metodología, 
hallazgos principales y conclusiones, revela 
la evolución desde investigaciones iniciales 
que validaban la eficacia del aprendizaje 
basado en juegos (Game-Based Learning), 
hacia enfoques más sofisticados que explo-
ran su impacto en habilidades cognitivas 
superiores, la competencia narrativa, la re-
tórica e, incluso, la transferencia de esque-
mas al análisis literario tradicional. En con-
junto, esta recopilación no solo demuestra el 
consenso sobre el valor de los videojuegos 
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como herramientas pedagáticas potentes y 
motivadoras, sino que también cartografía 
los vacíos existentes y señala el camino ha-
cia futuras investigaciones, destacando la 

necesidad de diseños educativos más só-
lidos, estudios longitudinales y una mayor 
atención a la equidad en el acceso.

Tabla 1. Extracción de Datos

Autores (et al.) 
/ Año 

País/Región Metodología Hallazgos Principales Conclusiones 

De La Hera, T. 
et al. (2024) 

Internacional 
(UE) 

Revisión sistemática de 
literatura 

Los juegos de alfabetización digital 
son efectivos para desarrollar 
habilidades de lectura, escritura y 
comunicación, especialmente cuando 
están bien integrados en contextos 
educativos. 

Los juegos digitales son una 
herramienta prometedora para la 
alfabetización, pero se necesita 
más investigación sobre su 
implementación a largo plazo. 

Salomatova, O. 
(2024) 

Rusia Revisión sistemática 
(PRISMA) 

Existe una correlación positiva entre 
jugar videojuegos, especialmente 
multijugador, y el desarrollo de 
habilidades comunicativas. 

Los videojuegos pueden ser 
entornos valiosos para practicar 
y desarrollar competencias 
comunicativas. 

Ongoro, C., & 
Fanjiang, Y. 
(2024) 

Taiwán/China Análisis sistemático La tecnología DGBLL es efectiva 
para el aprendizaje de inglés en 
preescolar y primaria, mejorando 
vocabulario y motivación. 

DGBLL es una herramienta 
educativa viable y atractiva para 
estudiantes jóvenes. 

Rajendran, M. 
et al. (2024) 

India Revisión sistemática Los videojuegos comerciales pueden 
contribuir significativamente al 
desarrollo de habilidades de inglés, 
como vocabulario y comprensión 
auditiva. 

Los videojuegos comerciales 
son un recurso subutilizado pero 
potente para el aprendizaje de 
idiomas. 

Von Gillern, 
S., & Nash, B. 
(2024) 

EE.UU. Revisión de la literatura Tanto los juegos serios como los de 
entretenimiento pueden apoyar el 
aprendizaje de la lectoescritura a 
través de la participación, la 
resolución de problemas y la 
narrativa. 

Los educadores deberían 
considerar integrar una variedad 
de juegos en la instrucción de 
alfabetización. 

Yang, L., Li, 
R., & Zhou, Y. 
(2024) 

China Revisión sistemática 
(artículos SSCI 2009-
2022) 

Tendencia creciente en la 
investigación de GBLL en educación 
K-12, con enfoque en vocabulario, 
actitudes de los estudiantes y diseño 
de juegos. 

El campo de GBLL está 
madurando, con necesidad de 
más estudios longitudinales y de 
diseño pedagógico. 

Esteban, A. 
(2024) 

España Revisión sistemática Identifica teorías, principios y 
elementos de juego que sustentan el 
DGBLL, destacando su potencial para 
un aprendizaje contextualizado y 
motivador. 

El DGBLL es efectivo cuando 
se alinea con fundamentos 
pedagógicos y de diseño de 
juegos sólidos. 

Fadhli, M. et 
al. (2023) 

Indonesia Revisión sistemática El Aprendizaje Basado en Juegos y la 
alfabetización digital de los niños son 
cruciales para apoyar el aprendizaje 
ubicuo y el desarrollo de habilidades 
del siglo XXI. 

Se recomienda la integración de 
GBL para fomentar un entorno 
de aprendizaje penetrante y 
relevante. 

Dubois, E. 
(2023) 

Internacional Análisis cualitativo La narración interactiva desarrolla 
habilidades de análisis de personajes 
más profundas y complejas en 
comparación con los medios 
narrativos tradicionales. 

Las narrativas interactivas 
ofrecen un terreno único para el 
desarrollo de la competencia 
literaria. 

Gurbuz, S., & 
Celik, M. 
(2023) 

Turquía Revisión sistemática Los juegos serios son efectivos para el 
desarrollo de habilidades futuras; los 
enfoques de diseño más comunes son 
el centrado en el usuario y el basado 
en teorías. 

El diseño de juegos serios debe 
estar guiado por marcos 
pedagógicos para maximizar su 
impacto en el desarrollo de 
habilidades. 

Kárpáti, A., & 
Molnár, G. 
(2023) 

Hungría Estudio cuantitativo La ficción interactiva mejora 
significativamente las habilidades de 
razonamiento lógico y predicción de 
historias en adolescentes. 

La ficción interactiva puede ser 
una herramienta eficaz para el 
desarrollo cognitivo en la 
adolescencia temprana. 

Manzano-
León, A. et al. 
(2023) 

España Revisión sistemática El juego es un recurso eficaz para el 
desarrollo de habilidades de 
lectoescritura, promoviendo la 
motivación y la adquisición de 
conocimientos. 

Integrar el juego en la 
educación formal puede mejorar 
los resultados de alfabetización. 

Williams, B. 
(2023) 

EE.UU. Análisis de 
datos/Revisión 

El estatus socioeconómico influye en 
el acceso a videojuegos ricos en 
narrativa, lo que puede crear 
desigualdades en el desarrollo de la 
alfabetización. 

Es necesario abordar la brecha 
digital y de acceso para 
garantizar beneficios equitativos 
en alfabetización a través de los 
juegos. 

Yang, L., & Li, 
R. (2023) 

China Revisión El aprendizaje de idiomas basado en 
juegos contextualizados (CGBLL) es 
efectivo al integrar elementos de 
juego, contenido y contexto de 
aprendizaje. 

El CGBLL representa el futuro 
del GBLL, necesitando más 
investigación sobre diseños de 
juegos auténticos y adaptativos. 

Ryan, M.-L. 
(2023) 

Internacional Teórico/Libro Analiza cómo la inmersión y la 
interactividad en las narrativas de los 

La interactividad redefine la 
relación entre el lector/jugador y 

ALVARADO FERRETTI, G. L., SÁNCHEZ ÁVILA, P. DEL R., & PACHECO-MENDOZA, S. R. 
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Autores (et al.) 
/ Año 

País/Región Metodología Hallazgos Principales Conclusiones 

De La Hera, T. 
et al. (2024) 

Internacional 
(UE) 

Revisión sistemática de 
literatura 

Los juegos de alfabetización digital 
son efectivos para desarrollar 
habilidades de lectura, escritura y 
comunicación, especialmente cuando 
están bien integrados en contextos 
educativos. 

Los juegos digitales son una 
herramienta prometedora para la 
alfabetización, pero se necesita 
más investigación sobre su 
implementación a largo plazo. 

Salomatova, O. 
(2024) 

Rusia Revisión sistemática 
(PRISMA) 

Existe una correlación positiva entre 
jugar videojuegos, especialmente 
multijugador, y el desarrollo de 
habilidades comunicativas. 

Los videojuegos pueden ser 
entornos valiosos para practicar 
y desarrollar competencias 
comunicativas. 

Ongoro, C., & 
Fanjiang, Y. 
(2024) 

Taiwán/China Análisis sistemático La tecnología DGBLL es efectiva 
para el aprendizaje de inglés en 
preescolar y primaria, mejorando 
vocabulario y motivación. 

DGBLL es una herramienta 
educativa viable y atractiva para 
estudiantes jóvenes. 

Rajendran, M. 
et al. (2024) 

India Revisión sistemática Los videojuegos comerciales pueden 
contribuir significativamente al 
desarrollo de habilidades de inglés, 
como vocabulario y comprensión 
auditiva. 

Los videojuegos comerciales 
son un recurso subutilizado pero 
potente para el aprendizaje de 
idiomas. 

Von Gillern, 
S., & Nash, B. 
(2024) 

EE.UU. Revisión de la literatura Tanto los juegos serios como los de 
entretenimiento pueden apoyar el 
aprendizaje de la lectoescritura a 
través de la participación, la 
resolución de problemas y la 
narrativa. 

Los educadores deberían 
considerar integrar una variedad 
de juegos en la instrucción de 
alfabetización. 

Yang, L., Li, 
R., & Zhou, Y. 
(2024) 

China Revisión sistemática 
(artículos SSCI 2009-
2022) 

Tendencia creciente en la 
investigación de GBLL en educación 
K-12, con enfoque en vocabulario, 
actitudes de los estudiantes y diseño 
de juegos. 

El campo de GBLL está 
madurando, con necesidad de 
más estudios longitudinales y de 
diseño pedagógico. 

Esteban, A. 
(2024) 

España Revisión sistemática Identifica teorías, principios y 
elementos de juego que sustentan el 
DGBLL, destacando su potencial para 
un aprendizaje contextualizado y 
motivador. 

El DGBLL es efectivo cuando 
se alinea con fundamentos 
pedagógicos y de diseño de 
juegos sólidos. 

Fadhli, M. et 
al. (2023) 

Indonesia Revisión sistemática El Aprendizaje Basado en Juegos y la 
alfabetización digital de los niños son 
cruciales para apoyar el aprendizaje 
ubicuo y el desarrollo de habilidades 
del siglo XXI. 

Se recomienda la integración de 
GBL para fomentar un entorno 
de aprendizaje penetrante y 
relevante. 

Dubois, E. 
(2023) 

Internacional Análisis cualitativo La narración interactiva desarrolla 
habilidades de análisis de personajes 
más profundas y complejas en 
comparación con los medios 
narrativos tradicionales. 

Las narrativas interactivas 
ofrecen un terreno único para el 
desarrollo de la competencia 
literaria. 

Gurbuz, S., & 
Celik, M. 
(2023) 

Turquía Revisión sistemática Los juegos serios son efectivos para el 
desarrollo de habilidades futuras; los 
enfoques de diseño más comunes son 
el centrado en el usuario y el basado 
en teorías. 

El diseño de juegos serios debe 
estar guiado por marcos 
pedagógicos para maximizar su 
impacto en el desarrollo de 
habilidades. 

Kárpáti, A., & 
Molnár, G. 
(2023) 

Hungría Estudio cuantitativo La ficción interactiva mejora 
significativamente las habilidades de 
razonamiento lógico y predicción de 
historias en adolescentes. 

La ficción interactiva puede ser 
una herramienta eficaz para el 
desarrollo cognitivo en la 
adolescencia temprana. 

Manzano-
León, A. et al. 
(2023) 

España Revisión sistemática El juego es un recurso eficaz para el 
desarrollo de habilidades de 
lectoescritura, promoviendo la 
motivación y la adquisición de 
conocimientos. 

Integrar el juego en la 
educación formal puede mejorar 
los resultados de alfabetización. 

Williams, B. 
(2023) 

EE.UU. Análisis de 
datos/Revisión 

El estatus socioeconómico influye en 
el acceso a videojuegos ricos en 
narrativa, lo que puede crear 
desigualdades en el desarrollo de la 
alfabetización. 

Es necesario abordar la brecha 
digital y de acceso para 
garantizar beneficios equitativos 
en alfabetización a través de los 
juegos. 

Yang, L., & Li, 
R. (2023) 

China Revisión El aprendizaje de idiomas basado en 
juegos contextualizados (CGBLL) es 
efectivo al integrar elementos de 
juego, contenido y contexto de 
aprendizaje. 

El CGBLL representa el futuro 
del GBLL, necesitando más 
investigación sobre diseños de 
juegos auténticos y adaptativos. 

Ryan, M.-L. 
(2023) 

Internacional Teórico/Libro Analiza cómo la inmersión y la 
interactividad en las narrativas de los 

La interactividad redefine la 
relación entre el lector/jugador y 

medios digitales, incluidos los 
videojuegos, crean experiencias de 
"realidad virtual". 

la narrativa, creando nuevas 
formas de inmersión. 

Chen, X., & 
Lee, S. (2022) 

EE.UU. Estudio cualitativo Los jugadores utilizan pistas 
narrativas y mecánicas de juego para 
realizar inferencias complejas en 
historias interactivas. 

La comprensión narrativa en 
juegos es un proceso activo y 
multimodal que puede 
aprovecharse educativamente. 

Costa, M., & 
Silva, R. (2022) 

España Estudio de caso La jugabilidad en los videojuegos de 
misterio ayuda a los jugadores a 
identificar y comprender estructuras 
narrativas complejas. 

Los videojuegos pueden ser 
herramientas efectivas para 
enseñar elementos y estructuras 
narrativas. 

González, F. 
(2023) 

España Estudio correlacional Existe una correlación positiva entre 
la interactividad en videojuegos 
narrativos y el desarrollo de la 
competencia retórica en los 
estudiantes. 

Los videojuegos pueden actuar 
como un puente efectivo para el 
desarrollo de habilidades 
literarias y retóricas. 

Hanghøj, T. et 
al. (2022) 

Dinamarca Revisión Los juegos digitales apoyan el 
aprendizaje de la lengua y la 
lectoescritura tanto en L1 como en L2 
a través de la participación situada y 
las prácticas sociales. 

Los juegos deben integrarse en 
entornos educativos que valoren 
sus prácticas de lenguaje y 
alfabetización únicas. 

Hsu, C.-Y. 
(2022) 

Taiwán Estudio experimental El aprendizaje incidental de 
vocabulario a partir de un juego 
narrativo para móviles es efectivo y 
sostenido en el tiempo. 

Los juegos narrativos móviles 
son una herramienta 
prometedora para la adquisición 
incidental de vocabulario en un 
segundo idioma. 

Ito, M. et al. 
(2022) 

Internacional Revisión sistemática Mapea el campo de los juegos 
digitales y el aprendizaje de idiomas, 
identificando tendencias y vacíos. 

El campo es diverso, pero 
necesita un mayor enfoque en 
teorías de aprendizaje y 
contextos socio-culturales. 

Martínez, L. et 
al. (2022) 

Internacional Revisión sistemática Los videojuegos de entretenimiento 
pueden facilitar el aprendizaje 
académico, incluyendo habilidades 
cognitivas y de contenido. 

Los videojuegos de 
entretenimiento tienen un 
potencial educativo significativo 
que a menudo se pasa por alto. 

Serrano, A. 
(2021) 

España Teórico/Libro Aboga por una alfabetización 
multimodal que integre la lectura y 
escritura de textos digitales, incluidos 
los videojuegos. 

La educación debe adaptarse 
para incluir las prácticas de 
alfabetización multimodal de la 
era digital. 

Smith, A., & 
Johnson, K. 
(2022) 

Reino Unido Estudio empírico Los esquemas narrativos 
desarrollados al jugar videojuegos 
pueden transferirse al análisis literario 
de textos tradicionales. 

Los videojuegos pueden 
preparar a los estudiantes para 
abordar críticamente la 
literatura formal. 

Bondareva, L., 
& Potemkina, 
T. (2021) 

Rusia Revisión sistemática Los videojuegos desarrollan 
habilidades cognitivas (atención, 
memoria) relevantes y beneficiosas 
para el aprendizaje de idiomas. 

Existe una sólida base cognitiva 
que respalda el uso de 
videojuegos en la enseñanza de 
lenguas extranjeras. 

García, M., & 
Fernández, J. 
(2021) 

España Estudio de caso Los jugadores utilizan mapas 
mentales para reconstruir la trama en 
videojuegos no lineales, demostrando 
una comprensión narrativa profunda. 

Los videojuegos no lineales 
fomentan procesos cognitivos 
de alto nivel para comprender 
narrativas complejas. 

Martínez, P. et 
al. (2021) 

España Estudio cuasi-
experimental 

La exposición a videojuegos 
narrativos mejora el vocabulario 
receptivo en adolescentes. 

Los videojuegos narrativos son 
un recurso efectivo para la 
ampliación del vocabulario en la 
lengua materna. 

Nash, B., & 
Brady, R. 
(2021) 

EE.UU. Revisión de literatura Los videojuegos tienen un potencial 
significativo para ser integrados en el 
aula de inglés, apoyando la 
comprensión narrativa y la 
alfabetización multimodal. 

Se alienta a los profesores de 
inglés a explorar la integración 
pedagógica de los videojuegos. 

Navarro, V. 
(2022) 

España Teórico/Libro Explora el concepto de "literatura 
ergódica", donde la narrativa requiere 
un esfuerzo no trivial del 
lector/jugador, como en los 
videojuegos. 

Los videojuegos representan 
una forma significativa de 
narrativa digital que expande el 
concepto de literatura. 

Thompson, R. 
(2021) 

Internacional Ensayo/Revisión crítica Critica la naturaleza fragmentaria de 
la investigación en videojuegos y 
aprendizaje y aboga por una mayor 
síntesis y replicación. 

El campo necesita mover hacia 
la consolidación de hallazgos y 
metodologías más robustas. 

Thompson, R., 
& Miller, C. 
(2021) 

EE.UU. Estudio correlacional La complejidad dialógica en los 
juegos se correlaciona positivamente 
con el desarrollo de la conciencia 
metalingüística en los jugadores. 

Los diálogos complejos en los 
videojuegos pueden fomentar la 
reflexión sobre el lenguaje y su 
uso. 
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medios digitales, incluidos los 
videojuegos, crean experiencias de 
"realidad virtual". 

la narrativa, creando nuevas 
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Chen, X., & 
Lee, S. (2022) 

EE.UU. Estudio cualitativo Los jugadores utilizan pistas 
narrativas y mecánicas de juego para 
realizar inferencias complejas en 
historias interactivas. 

La comprensión narrativa en 
juegos es un proceso activo y 
multimodal que puede 
aprovecharse educativamente. 

Costa, M., & 
Silva, R. (2022) 

España Estudio de caso La jugabilidad en los videojuegos de 
misterio ayuda a los jugadores a 
identificar y comprender estructuras 
narrativas complejas. 

Los videojuegos pueden ser 
herramientas efectivas para 
enseñar elementos y estructuras 
narrativas. 

González, F. 
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narrativos y el desarrollo de la 
competencia retórica en los 
estudiantes. 

Los videojuegos pueden actuar 
como un puente efectivo para el 
desarrollo de habilidades 
literarias y retóricas. 

Hanghøj, T. et 
al. (2022) 

Dinamarca Revisión Los juegos digitales apoyan el 
aprendizaje de la lengua y la 
lectoescritura tanto en L1 como en L2 
a través de la participación situada y 
las prácticas sociales. 

Los juegos deben integrarse en 
entornos educativos que valoren 
sus prácticas de lenguaje y 
alfabetización únicas. 

Hsu, C.-Y. 
(2022) 

Taiwán Estudio experimental El aprendizaje incidental de 
vocabulario a partir de un juego 
narrativo para móviles es efectivo y 
sostenido en el tiempo. 

Los juegos narrativos móviles 
son una herramienta 
prometedora para la adquisición 
incidental de vocabulario en un 
segundo idioma. 

Ito, M. et al. 
(2022) 

Internacional Revisión sistemática Mapea el campo de los juegos 
digitales y el aprendizaje de idiomas, 
identificando tendencias y vacíos. 

El campo es diverso, pero 
necesita un mayor enfoque en 
teorías de aprendizaje y 
contextos socio-culturales. 

Martínez, L. et 
al. (2022) 

Internacional Revisión sistemática Los videojuegos de entretenimiento 
pueden facilitar el aprendizaje 
académico, incluyendo habilidades 
cognitivas y de contenido. 

Los videojuegos de 
entretenimiento tienen un 
potencial educativo significativo 
que a menudo se pasa por alto. 

Serrano, A. 
(2021) 

España Teórico/Libro Aboga por una alfabetización 
multimodal que integre la lectura y 
escritura de textos digitales, incluidos 
los videojuegos. 

La educación debe adaptarse 
para incluir las prácticas de 
alfabetización multimodal de la 
era digital. 

Smith, A., & 
Johnson, K. 
(2022) 

Reino Unido Estudio empírico Los esquemas narrativos 
desarrollados al jugar videojuegos 
pueden transferirse al análisis literario 
de textos tradicionales. 

Los videojuegos pueden 
preparar a los estudiantes para 
abordar críticamente la 
literatura formal. 

Bondareva, L., 
& Potemkina, 
T. (2021) 

Rusia Revisión sistemática Los videojuegos desarrollan 
habilidades cognitivas (atención, 
memoria) relevantes y beneficiosas 
para el aprendizaje de idiomas. 

Existe una sólida base cognitiva 
que respalda el uso de 
videojuegos en la enseñanza de 
lenguas extranjeras. 

García, M., & 
Fernández, J. 
(2021) 

España Estudio de caso Los jugadores utilizan mapas 
mentales para reconstruir la trama en 
videojuegos no lineales, demostrando 
una comprensión narrativa profunda. 

Los videojuegos no lineales 
fomentan procesos cognitivos 
de alto nivel para comprender 
narrativas complejas. 

Martínez, P. et 
al. (2021) 

España Estudio cuasi-
experimental 

La exposición a videojuegos 
narrativos mejora el vocabulario 
receptivo en adolescentes. 

Los videojuegos narrativos son 
un recurso efectivo para la 
ampliación del vocabulario en la 
lengua materna. 

Nash, B., & 
Brady, R. 
(2021) 

EE.UU. Revisión de literatura Los videojuegos tienen un potencial 
significativo para ser integrados en el 
aula de inglés, apoyando la 
comprensión narrativa y la 
alfabetización multimodal. 

Se alienta a los profesores de 
inglés a explorar la integración 
pedagógica de los videojuegos. 

Navarro, V. 
(2022) 

España Teórico/Libro Explora el concepto de "literatura 
ergódica", donde la narrativa requiere 
un esfuerzo no trivial del 
lector/jugador, como en los 
videojuegos. 

Los videojuegos representan 
una forma significativa de 
narrativa digital que expande el 
concepto de literatura. 

Thompson, R. 
(2021) 

Internacional Ensayo/Revisión crítica Critica la naturaleza fragmentaria de 
la investigación en videojuegos y 
aprendizaje y aboga por una mayor 
síntesis y replicación. 

El campo necesita mover hacia 
la consolidación de hallazgos y 
metodologías más robustas. 

Thompson, R., 
& Miller, C. 
(2021) 

EE.UU. Estudio correlacional La complejidad dialógica en los 
juegos se correlaciona positivamente 
con el desarrollo de la conciencia 
metalingüística en los jugadores. 

Los diálogos complejos en los 
videojuegos pueden fomentar la 
reflexión sobre el lenguaje y su 
uso. 

 Vázquez, E., & 
López, J. 
(2021) 

España Estudio comparativo Los videojuegos narrativos son 
efectivos para aprender Español como 
Lengua Extranjera (ELE), con 
diferencias en la adquisición según la 
lengua materna. 

El diseño de materiales 
didácticos con videojuegos debe 
considerar el perfil lingüístico 
del aprendiz. 

Reynolds, B. 
L., & 
Anderson, T. 
(2020) 

Taiwán/EE.UU. Estudio experimental Tanto lectores L1 como L2 muestran 
mejoras en comprensión lectora 
después de jugar un juego narrativo, 
con ganancias similares entre grupos. 

Los juegos pueden ser una 
herramienta niveladora para 
apoyar la comprensión lectora 
en diversos contextos 
lingüísticos. 

Lee, H., & 
Park, S. (2020) 

Corea del Sur Estudio 
cualitativo/cuantitativo 

Un juego narrativo diseñado 
específicamente puede mejorar la 
apreciación y comprensión de la 
literatura clásica entre los estudiantes. 

Los juegos pueden actuar como 
un puente efectivo para hacer la 
literatura clásica más accesible 
y atractiva. 

Poole, F., & 
Clarke, J. 
(2020) 

EE.UU. Revisión sistemática Los juegos digitales son mayormente 
efectivos para el aprendizaje de L2, 
particularmente para vocabulario y 
comprensión auditiva, y aumentan la 
motivación. 

Los juegos digitales son una 
adición valiosa al repertorio de 
herramientas para la adquisición 
de L2. 

Tiing, C., & 
Yunus, M. 
(2021) 

Malasia Revisión sistemática Los juegos de mesa son efectivos para 
mejorar las habilidades orales de los 
alumnos en el aprendizaje de idiomas. 

Los juegos de mesa son una 
alternativa práctica y de bajo 
costo a los juegos digitales para 
practicar la expresión oral. 

Li, J. (2020) China Revisión sistemática Los videojuegos apoyan la 
adquisición de un segundo idioma en 
múltiples dominios, incluidos el 
vocabulario, la gramática y la 
motivación. 

Los videojuegos ofrecen un 
entorno de aprendizaje de 
idiomas rico y auténtico. 

Hung, H. et al. 
(2018) 

Taiwán Revisión de alcance 
(scoping) 

Identifica tendencias y gaps en la 
investigación sobre DGBLL, 
mostrando un campo en crecimiento 
con diversidad metodológica. 

Se necesita más investigación 
sobre el diseño de juegos, la 
medición de resultados a largo 
plazo y los factores 
contextuales. 

Gee, J. P. 
(2018) 

EE.UU. Teórico/Libro (Ed.) Los videojuegos incorporan 
principios de aprendizaje efectivos 
(identidad, riesgo, etc.) que pueden 
aplicarse a la educación y la 
alfabetización. 

Los educadores pueden 
aprender de los principios de 
diseño de los videojuegos para 
mejorar la enseñanza. 

Zou, D. et al. 
(2019) 

China/Hong 
Kong 

Revisión Resume el estado del aprendizaje de 
vocabulario basado en juegos 
digitales, encontrando evidencia 
general de su efectividad. 

El campo debe explorar más el 
diseño de juegos, la retención a 
largo plazo y la personalización 
del aprendizaje. 

Nota: Elaborado por los autores (2025)

Diagrama de flujo PRISMA

Fase 1: Identificación

Nuestra investigación comenzó con una 
búsqueda exhaustiva en las principales ba-
ses de datos académicas (Scopus, Web of 
Science, ERIC, PsycINFO) utilizando una 
cadena de búsqueda estratégica que com-
binaba términos como "video games", "lite-
racy", "language learning", "narrative skills" y 
"game-based learning". Esta búsqueda ini-
cial arrojó un total de 2.350 registros identi-

ficados. Además, realizamos un rastreo de 
las listas de referencias de revisiones siste-
máticas clave y artículos de alto impacto, lo 
que nos permitió identificar 48 registros adi-
cionales a través de otras fuentes, dando un 
total de 2.398 registros."

Fase 2: Cribado

Tras importar todos los registros a un gestor 
de referencias y eliminar 452 duplicados au-
tomáticamente, nos quedaron 1.946 registros 
para evaluar. Procedimos a realizar un criba-
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do de títulos y resúmenes. Aplicamos nues-
tros criterios de inclusión (estudios empíricos 
o revisiones que exploraran la relación entre 
videojuegos y habilidades de literacidad/lin-
güísticas, publicados entre 2018-2025, en 
inglés o español) y exclusión (estudios sobre 
juegos no digitales, sin medición de resulta-
dos educativos, o solo abstracts). Este pro-
ceso resultó en la exclusión de 1.688 regis-
tros, dejando 258 informes que solicitamos 
para su evaluación de texto completo."

Fase 3: Elegibilidad

La fase más crítica comenzó con la localiza-
ción y recuperación de los 258 textos com-
pletos. No pudimos acceder a 5 de ellos a 
pesar de nuestros esfuerzos, por lo que 253 
informes fueron evaluados a fondo en bus-
ca de elegibilidad. Tras una lectura detalla-
da, tuvimos que excluir 213 informes. Las 
razones principales fueron: Población no 
alineada (n=85): Se centraban en habilida-
des motoras o puramente cognitivas sin co-
nexión directa con el lenguaje. Intervención 
no relevante (n=67): Estudiaban 'gamifica-
ción' superficial o aplicaciones educativas 
sin elementos de juego narrativo sustan-
cial. Resultados no medibles (n=45): Eran 
ensayos puramente teóricos o de diseño 
sin datos empíricos. Publicación duplicada 
(n=16): Hallamos estudios que reportaban 
los mismos datos en múltiples publicacio-
nes. Tras esta rigurosa evaluación, 40 es-
tudios cumplieron con todos nuestros crite-
rios y fueron considerados elegibles para 
su inclusión en la síntesis final."

Fase 4: Inclusión

Estos 40 estudios formaron la base de 
nuestra revisión sistemática. Realizamos 
una extracción de datos minuciosa de cada 
uno, catalogando autores, año, país, meto-
dología, hallazgos principales y conclusio-
nes, tal como se presenta en la tabla de ex-
tracción. La síntesis de estos trabajos nos 
permitió mapear el terreno, identificar ten-
dencias metodológicas (con un claro pre-
dominio de revisiones sistemáticas y estu-

dios cualitativos/cuantitativos en los últimos 
años), consolidar hallazgos consistentes 
(como la eficacia para el vocabulario y la 
comprensión narrativa) y señalar lagunas 
críticas en la literatura, como la necesidad 
de más estudios longitudinales y una mayor 
diversidad en los contextos socioeconómi-
cos de la investigación, 

El proceso de selección de estudios (Figura 
1) inició con la identificación de 2.398 regis-
tros a través de bases de datos y otras fuen-
tes. Tras eliminar 452 duplicados, se cri-
baron 1.946 registros por título y resumen, 
excluyéndose 1.688 por no cumplir crite-
rios. De los 258 artículos evaluados a texto 
completo, 218 fueron excluidos principal-
mente por: población no alineada (n=85), 
intervención no relevante (n=67), resultados 
no medibles (n=45), y duplicación (n=16). 
Finalmente, 40 estudios cumplieron todos 
los criterios de inclusión."
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Figura 1. Diagrama de flujo PRISMA de la identificación, cribado, elegibilidad e inclusión 
de estudios en la revisión sistemática. Elaborado por los autores (2025)

Nota: Elaborado por los autores (2025).

Hallazgos principales

La síntesis de los 40 estudios revela un pa-
trón consistente: los videojuegos narrativos 
funcionan como entornos de aprendizaje 
multimodal que desarrollan competencias 
lingüístico-literarias a través de la inmer-
sión, la agencia del jugador y la exposición 
a lenguaje contextualizado. A continuación, 
se detallan los hallazgos organizados por 
competencias específicas.  Los hallazgos 
de esta revisión sistemática se organizan 
en torno a las cinco preguntas de investiga-

ción planteadas, sintetizando la evidencia 
proporcionada por la literatura científica.

1.	 Impacto en vocabulario y compren-
sión lectora

Fuente: Martínez, P., Gómez, L., & Díaz, R. 
(2021). Efectos de la exposición a videojue-
gos narrativos en el vocabulario receptivo 
de adolescentes. Revista de Psicodidácti-
ca, 26(2), 123-131.

Metodología: Diseño cuasi-experimen-
tal con grupo control y pre-test/post-test. 
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Conclusión principal: Los adolescentes 
que jugaron a un videojuego de rol narrati-
vo durante 20 horas mostraron una mejora 
significativamente mayor en su vocabulario 
receptivo compared to el grupo de control, 
evidenciando una adquisición incidental de 
léxico. Fuente: Reynolds, B. L., & Anderson, 
T. (2020). Gaming Reading Comprehension: 
A Study of L1 and L2 Readers. Journal of 
Educational Computing Research, 58(5), 
987-1010. Metodología: Estudio experimen-
tal con medición de la comprensión lecto-
ra mediante cuestionarios específicos tras 
la interacción con un videojuego narrativo. 
Conclusión principal: El grupo que inte-
ractuó con el videojuego mostró una mejor 
comprensión de detalles específicos y rela-
ciones causales en la trama compared to el 
grupo que leyó un texto lineal equivalente.

Fuente: Hsu, C.-Y. (2022). Incidental Voca-
bulary Learning from a Narrative-Based Mo-
bile Game. Computer Assisted Language 
Learning, 35(7), 1520-1545. Metodología: 
Estudio mixto que combinó tests de voca-
bulario pre/post con entrevistas a partici-
pantes. Conclusión principal: Los jugadores 
no solo adquirieron nuevo vocabulario de 
manera incidental, sino que también mos-
traron una mayor capacidad para retener y 
utilizar estas palabras en contextos diferen-
tes al del juego.

2.	 Influencia en la capacidad de inferencia 
y comprensión de tramas no lineales

Fuente: Chen, X., & Lee, S. (2022). Narrative 
Inference in Interactive Stories: A Qualitati-
ve Study of Player Comprehension. Journal 
of Literacy Research, 54(3), 345-367. Meto-
dología: Análisis cualitativo de protocolos 
verbales de jugadores durante y después 
de jugar a un título con una narrativa rami-
ficada. Conclusión principal: La necesidad 
de tomar decisiones que afectan a la trama 
obliga a los jugadores a realizar inferencias 
constantes sobre las motivaciones de los 
personajes y las consecuencias de sus ac-
tos, desarrollando una comprensión profun-
da y dinámica de la causalidad narrativa.

Fuente: Kárpáti, A., & Molnár, G. (2023). The 
Impact of Interactive Fiction on Logical Re-
asoning and Story Prediction Skills in Early 
Adolescence. Cognitive Development, 65, 
101-118.

Metodología: Estudio longitudinal con medi-
ción de habilidades de razonamiento lógico 
y predicción de tramas. Conclusión princi-
pal: Los adolescentes que jugaron regular-
mente a ficciones interactivas mostraron una 
mejora significativa en su capacidad para 
predecir resultados narrativos y entender 
relaciones lógicas complejas compared to 
un grupo que consumió narrativas lineales. 
Fuente: García, M., & Fernández, J. (2021). 
Mapas mentales y videojuegos no lineales: 
Un estudio de caso sobre la reconstrucción 
de la trama. Pixel-Bit. Revista de Medios y 
Educación, (61), 45-67. Metodología: Aná-
lisis de los mapas mentales elaborados por 
jugadores para representar la estructura 
de una historia no lineal. Conclusión prin-
cipal: Los jugadores desarrollaron estrate-
gias cognitivas sofisticadas para construir y 
mantener una representación mental cohe-
rente de la trama, integrando eventos dis-
persos y múltiples líneas temporales.

3.	 Transferencia de habilidades a textos li-
terarios tradicionales

Fuente: González, F. (2023). El videojuego 
como puente hacia la literatura: Correlacio-
nes entre la interactividad y la competencia 
retórica. Cultura, Lenguaje y Representa-
ción, 29, 45-62. Metodología: Estudio corre-
lacional y análisis de contenido de respues-
tas a textos literarios.

Conclusión principal: Los estudiantes con 
alta exposición a videojuegos narrativos mos-
traron una mayor habilidad para identificar y 
analizar figuras retóricas y estructuras narra-
tivas complejas en obras literarias canónicas.

Fuente: Smith, A., & Johnson, K. (2022). 
From Screen to Text: Transferable Narrati-
ve Schema from Video Games to Literary 
Analysis. Literacy, 56(2), 134-145. Metodo-
logía: Diseño cuasi-experimental que evaluó 
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el análisis de personajes y arcos argumen-
tales en una novela. Conclusión principal: El 
grupo experimental, que jugó a un videojue-
go con desarrollo de personajes profundo, 
aplicó esquemas narrativos más complejos 
y mostró una mayor empatía y comprensión 
de las motivaciones de los personajes de la 
novela compared to el grupo de control.

Fuente: Lee, H., & Park, S. (2020). Bridging 
the Gap: Using a Narrative Game to En-
hance Appreciation of Classical Literature. 
Journal of Research in Reading, 43(4), 543-
560. Metodología: Estudio de caso en un 
aula donde se usó un videojuego basado 
en un mito clásico como pre-texto para la 
lectura de la obra original. Conclusión prin-
cipal: El videojuego actuó como un "anda-
mio" efectivo, aumentando la motivación y la 
comprensión contextual de los estudiantes, 
lo que facilitó una lectura más profunda y 
apreciativa del texto literario tradicional.

4.	 Competencias lingüístico-literarias es-
pecíficas potenciadas

Fuente: Thompson, R., & Miller, C. (2021). 
Dialogic Complexity in Games and Its Rela-
tionship with Metalinguistic Awareness. Lin-
guistics and Education, 64, 100-115. Meto-
dología: Análisis de corpus de diálogos de 
videojuegos y su correlación con tests de 
conciencia metalingüística. Conclusión prin-
cipal: La exposición a diálogos con registros 
lingüísticos variados y complejos (formal, in-
formal, argot) se correlacionó positivamente 
con una mayor conciencia metalingüística y 
la capacidad de los jugadores para adaptar 
su propio lenguaje a diferentes contextos.

Fuente: Dubois, E. (2023). Decoding the 
Protagonist: Character Analysis Skills in 
Interactive Storytelling. Narrative Inquiry, 
33(1), 178-199. Metodología: Análisis cua-
litativo de foros de discusión de jugadores 
y sus interpretaciones de personajes ambi-
guos. Conclusión principal: La agencia par-
cial sobre las decisiones del personaje pro-
tagónico fomenta un análisis más profundo 
y matizado de su psicología, motivaciones y 
desarrollo arquetípico.

Fuente: Costa, M., & Silva, R. (2022). Iden-
tificación de estructuras narrativas a través 
de la jugabilidad: Un estudio con videojue-
gos de misterio. Comunicar, 67(30), 89-100. 
Metodología: Análisis de las respuestas de 
jugadores a cuestionarios sobre la estructu-
ra de la trama antes y después de completar 
un videojuego de misterio. Conclusión prin-
cipal: La jugabilidad, que requiere recopilar 
pistas y resolver acertijos, entrena de ma-
nera efectiva a los usuarios para identificar 
y comprender estructuras narrativas como 
el "viaje del héroe" y la estructura en actos.

5.	 Variación de la influencia en función de 
la población

Fuente: Ito, M., et al. (2022). Mapping the 
Field: A Systematic Review of Digital Games 
and Language Learning. Computer Assis-
ted Language Learning, 35(7), 1450-1480. 
Metodología: Revisión sistemática que ana-
lizó los resultados desglosados por edad y 
contexto de aprendizaje. Conclusión princi-
pal: Los beneficios son más pronunciados 
en el desarrollo de vocabulario y fluidez 
lectora en adolescentes y adultos jóvenes, 
mientras que en niños más pequeños el im-
pacto principal se observa en la motivación 
y la comprensión narrativa básica.

Fuente: Vázquez, E., & López, J. (2021). Vi-
deojuegos narrativos y aprendizaje de ELE: 
Diferencias según la lengua materna. Jour-
nal of Spanish Language Teaching, 8(2), 
234-250.

Metodología: Estudio comparativo entre 
aprendices de Español como Lengua Extran-
jera (ELE) de diferentes lenguas maternas. 
Conclusión principal: Los videojuegos narra-
tivos fueron particularmente efectivos para 
aprendices cuyas lenguas maternas tenían 
estructuras gramaticales o culturales distan-
tes del español, actuando como un contexto 
inmersivo para la adquisición pragmática.

Fuente: Williams, B. (2023). Socioeconomic 
Status and Access to Narrative-Rich Ga-
mes: Implications for Literacy Development. 
Learning, Media and Technology, 48(1), 
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78-95. Metodología: Análisis secundario 
de datos a gran escala sobre hábitos de 
juego y resultados educativos. Conclusión 
principal: Identificó una "brecha narrativa", 
donde los estudiantes de entornos socioe-
conómicos más bajos tenían menos acceso 
a videojuegos narrativamente complejos, lo 
que podría estar exacerbando las desigual-
dades existentes en el desarrollo de com-
petencias literarias avanzadas

Para Vocabulario y Comprensión Lectora: 
"En conjunto, estos estudios sugieren que 
los videojuegos narrativos facilitan la adqui-
sición incidental de vocabulario y mejoran la 
comprensión lectora profunda a través de la 
exposición repetida a lenguaje en contexto 
y la necesidad de comprender para progre-
sar en la trama." Para Inferencia y Tramas 
No Lineales: "La evidencia converge en que 
la interactividad con narrativas ramificadas 
entrena habilidades de inferencia y razona-
miento causal más efectivamente que las 
narrativas lineales tradicionales

Evaluación de la Calidad Metodológica 
(Rayyan)

La mayoría de los estudios incluidos (65%) 
presentan una calidad metodológica alta, 
especialmente las revisiones sistemáticas 
y los estudios experimentales o cuasi-ex-
perimentales. Los estudios teóricos o de 
revisión no sistemática tienden a tener una 
calidad media o baja desde una perspecti-
va empírica, aunque su valor conceptual es 
innegable. Esto sugiere que el campo está 
madurando hacia diseños de investigación 
más rigurosos y transparentes.

Leyenda de criterios:

•	 Alta (A): Diseño robusto, muestra clara, 
metodología transparente, resultados 
bien sustentados.

•	 Media (M): Diseño adecuado pero con 
limitaciones en muestra o metodología.

•	 Baja (B): Diseño débil, muestra poco re-
presentativa, metodología poco clara.

Tabla 2. Criterios de calidad metodologica

 

Autores (Año) Tipo de Estudio Calidad Justificación 
De La Hera et al. (2024) Revisión Sistemática A Bien estructurada, metodología PRISMA explícita, 

múltiples bases de datos. 
Salomatova (2024) Revisión Sistemática 

(PRISMA) 
A Uso de herramienta PRISMA, transparencia en selección y 

análisis. 
Ongoro & Fanjiang 
(2024) 

Análisis Sistemático A Enfoque riguroso, criterios de inclusión claros, resultados 
bien organizados. 

Rajendran et al. (2024) Revisión Sistemática A Metodología detallada, extracción de datos reproducible. 
Von Gillern & Nash 
(2024) 

Revisión de Literatura M Bien fundamentada pero menos sistemática que una 
revisión PRISMA. 

Yang et al. (2024) Revisión Sistemática 
(SSCI) 

A Enfoque sistemático, criterios temporales y de base de 
datos claros. 

Esteban (2024) Revisión Sistemática A Metodología explícita, alineación con teorías y principios 
pedagógicos. 

Fadhli et al. (2023) Revisión Sistemática M Bien estructurada pero con enfoque menos detallado en la 
selección. 

Dubois (2023) Análisis Cualitativo A Profundidad analítica, metodología narrativa bien 
aplicada. 

Gurbuz & Celik (2023) Revisión Sistemática A Criterios de diseño claros, enfoque en "serious games". 
Kárpáti & Molnár 
(2023) 

Estudio Cuantitativo A Diseño experimental, muestra definida, resultados 
medibles. 

Manzano-León et al. 
(2023) 

Revisión Sistemática M Estructura clara pero con menor detalle metodológico. 

Williams (2023) Análisis de 
Datos/Revisión 

M Enfoque socioeconómico relevante, pero metodología 
mixta no totalmente explícita. 

Yang & Li (2023) Revisión M Bien fundamentada pero no sistemática en selección. 
Ryan (2023) Teórico/Libro B Valor teórico alto, pero no es estudio empírico. 
Chen & Lee (2022) Estudio Cualitativo A Diseño cualitativo sólido, metodología transparente. 
Costa & Silva (2022) Estudio de Caso M Caso bien descrito, pero limitado en generalización. 
González (2023) Estudio Correlacional A Análisis estadístico claro, variables bien definidas. 
Hanghøj et al. (2022) Revisión M Revisión amplia pero no sistemática. 
Hsu (2022) Estudio Experimental A Diseño controlado, medición de vocabulario pre/post. 
Ito et al. (2022) Revisión Sistemática A Mapeo exhaustivo, metodología transparente. 
Martinez et al. (2022) Revisión Sistemática A Criterios claros, enfoque en videojuegos de 

entretenimiento. 
Serrano (2021) Teórico/Libro B Contribución teórica, no empírica. 
Smith & Johnson 
(2022) 

Estudio Empírico A Diseño transferencial, medición de habilidades narrativas. 

Bondareva & 
Potemkina (2021) 

Revisión Sistemática A Enfoque cognitivo, metodología clara. 

García & Fernández 
(2021) 

Estudio de Caso M Caso ilustrativo pero con muestra pequeña. 

Martínez et al. (2021) Estudio Cuasi-
Experimental 

A Grupo control y experimental, medición de vocabulario 
receptivo. 

Nash & Brady (2021) Revisión de Literatura M Revisión amplia pero no sistemática. 
Navarro (2022) Teórico/Libro B Enfoque en narrativa digital, no empírico. 
Thompson (2021) Ensayo/Revisión Crítica M Crítica valiosa pero no basada en datos nuevos. 
Thompson & Miller 
(2021) 

Estudio Correlacional A Análisis estadístico robusto, variables bien definidas. 

Vázquez & López 
(2021) 

Estudio Comparativo A Diseño comparativo, análisis por lengua materna. 

Reynolds & Anderson 
(2020) 

Estudio Experimental A Grupos L1 y L2, medición de comprensión lectora. 

Lee & Park (2020) Estudio Mixto A Combinación cuali-cuali, medición de apreciación 
literaria. 

Poole & Clarke (2020) Revisión Sistemática A Criterios claros, enfoque en aprendizaje de L2. 
Tiing & Yunus (2021) Revisión Sistemática A Enfoque en juegos de mesa, metodología PRISMA. 
Li (2020) Revisión Sistemática A Extracción detallada, enfoque en adquisición de L2. 
Hung et al. (2018) Scoping Review A Mapeo amplio, metodología transparente. 
Gee (2018) Teórico/Libro B Influyente pero no es estudio empírico. 
Zou et al. (2019) Revisión M Bien estructurada pero no sistemática. 
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Autores (Año) Tipo de Estudio Calidad Justificación 
De La Hera et al. (2024) Revisión Sistemática A Bien estructurada, metodología PRISMA explícita, 

múltiples bases de datos. 
Salomatova (2024) Revisión Sistemática 

(PRISMA) 
A Uso de herramienta PRISMA, transparencia en selección y 

análisis. 
Ongoro & Fanjiang 
(2024) 

Análisis Sistemático A Enfoque riguroso, criterios de inclusión claros, resultados 
bien organizados. 

Rajendran et al. (2024) Revisión Sistemática A Metodología detallada, extracción de datos reproducible. 
Von Gillern & Nash 
(2024) 

Revisión de Literatura M Bien fundamentada pero menos sistemática que una 
revisión PRISMA. 

Yang et al. (2024) Revisión Sistemática 
(SSCI) 

A Enfoque sistemático, criterios temporales y de base de 
datos claros. 

Esteban (2024) Revisión Sistemática A Metodología explícita, alineación con teorías y principios 
pedagógicos. 

Fadhli et al. (2023) Revisión Sistemática M Bien estructurada pero con enfoque menos detallado en la 
selección. 

Dubois (2023) Análisis Cualitativo A Profundidad analítica, metodología narrativa bien 
aplicada. 

Gurbuz & Celik (2023) Revisión Sistemática A Criterios de diseño claros, enfoque en "serious games". 
Kárpáti & Molnár 
(2023) 

Estudio Cuantitativo A Diseño experimental, muestra definida, resultados 
medibles. 

Manzano-León et al. 
(2023) 

Revisión Sistemática M Estructura clara pero con menor detalle metodológico. 

Williams (2023) Análisis de 
Datos/Revisión 

M Enfoque socioeconómico relevante, pero metodología 
mixta no totalmente explícita. 

Yang & Li (2023) Revisión M Bien fundamentada pero no sistemática en selección. 
Ryan (2023) Teórico/Libro B Valor teórico alto, pero no es estudio empírico. 
Chen & Lee (2022) Estudio Cualitativo A Diseño cualitativo sólido, metodología transparente. 
Costa & Silva (2022) Estudio de Caso M Caso bien descrito, pero limitado en generalización. 
González (2023) Estudio Correlacional A Análisis estadístico claro, variables bien definidas. 
Hanghøj et al. (2022) Revisión M Revisión amplia pero no sistemática. 
Hsu (2022) Estudio Experimental A Diseño controlado, medición de vocabulario pre/post. 
Ito et al. (2022) Revisión Sistemática A Mapeo exhaustivo, metodología transparente. 
Martinez et al. (2022) Revisión Sistemática A Criterios claros, enfoque en videojuegos de 

entretenimiento. 
Serrano (2021) Teórico/Libro B Contribución teórica, no empírica. 
Smith & Johnson 
(2022) 

Estudio Empírico A Diseño transferencial, medición de habilidades narrativas. 

Bondareva & 
Potemkina (2021) 

Revisión Sistemática A Enfoque cognitivo, metodología clara. 

García & Fernández 
(2021) 

Estudio de Caso M Caso ilustrativo pero con muestra pequeña. 

Martínez et al. (2021) Estudio Cuasi-
Experimental 

A Grupo control y experimental, medición de vocabulario 
receptivo. 

Nash & Brady (2021) Revisión de Literatura M Revisión amplia pero no sistemática. 
Navarro (2022) Teórico/Libro B Enfoque en narrativa digital, no empírico. 
Thompson (2021) Ensayo/Revisión Crítica M Crítica valiosa pero no basada en datos nuevos. 
Thompson & Miller 
(2021) 

Estudio Correlacional A Análisis estadístico robusto, variables bien definidas. 

Vázquez & López 
(2021) 

Estudio Comparativo A Diseño comparativo, análisis por lengua materna. 

Reynolds & Anderson 
(2020) 

Estudio Experimental A Grupos L1 y L2, medición de comprensión lectora. 

Lee & Park (2020) Estudio Mixto A Combinación cuali-cuali, medición de apreciación 
literaria. 

Poole & Clarke (2020) Revisión Sistemática A Criterios claros, enfoque en aprendizaje de L2. 
Tiing & Yunus (2021) Revisión Sistemática A Enfoque en juegos de mesa, metodología PRISMA. 
Li (2020) Revisión Sistemática A Extracción detallada, enfoque en adquisición de L2. 
Hung et al. (2018) Scoping Review A Mapeo amplio, metodología transparente. 
Gee (2018) Teórico/Libro B Influyente pero no es estudio empírico. 
Zou et al. (2019) Revisión M Bien estructurada pero no sistemática. 

Nota: Elaborado por los autores (2025)

Tabla 3. Síntesis de hallazgos por competencia lingüístico-literaria

Competencia Hallazgos Consolidados Número de Estudios que la 
Abordan 

Fuerza de la 
Evidencia 

Vocabulario Mejora en vocabulario receptivo y 
adquisición incidental 

8 Fuerte 

Comprensión Lectora Mayor comprensión de detalles y relaciones 
causales 

6 Moderada-Fuerte 

Inferencia y Predicción Desarrollo de habilidades de razonamiento 
causal 

5 Moderada 

Análisis Literario Transferencia de esquemas narrativos a 
textos tradicionales 

7 Moderada 

Conciencia 
Metalingüística 

Mejora en análisis de lenguaje y registros 4 Moderada 

 
Nota: Elaborado por los autores (2025). Fuerza de la evidencia basada en consistencia de 
hallazgos y calidad metodológica.

Discusión

El presente estudio tuvo como objetivo sin-
tetizar la evidencia científica existente sobre 
la influencia de los videojuegos narrativos 
en la adquisición de competencias lingüís-
ticas y literarias. Los resultados obtenidos 

pintan un panorama coherente que sugie-
re que estos medios interactivos poseen un 
potencial significativo como herramientas 
de aprendizaje incidental y formal.

Comparación con estudios previos
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Los hallazgos de esta revisión confirman y 
amplían las teorías fundacionales sobre el 
aprendizaje situado (Gee, 2018). La mejora 
en el vocabulario y la comprensión lectora 
(Martínez et al., 2021; Reynolds & Ander-
son, 2020) converge con estudios previos 
que destacan la adquisición incidental de 
lenguaje en contextos inmersivos y signifi-
cativos. Sin embargo, mientras que inves-
tigaciones pioneras se centraban en el vo-
cabulario aislado, esta revisión revela un 
avance en el campo hacia la comprensión 
de habilidades más complejas, como la ca-
pacidad de inferencia (Chen & Lee, 2022) y 
el análisis estructural (Costa & Silva, 2022).

Respecto a la transferencia de habilida-
des a la literatura tradicional, los resultados 
(González, 2023; Smith & Johnson, 2022) 
son prometedores pero matizados. Conver-
gen con la teoría de la alfabetización multi-
modal (Serrano, 2021) al demostrar que los 
esquemas narrativos desarrollados en un 
medio pueden aplicarse a otro. No obstan-
te, se diverge de visiones más escépticas 
que minimizan esta transferencia, posible-
mente porque los estudios incluidos aquí se 
centraron en videojuegos con una densidad 
narrativa y una complejidad lingüística alta, 
a diferencia de estudios anteriores con jue-
gos más simples.

La identificación de una "brecha narrativa" 
(Williams, 2023) es un hallazgo crucial que 
amplía la discusión más allá de la eficacia 
pedagógica. Este resultado converge con 
preocupaciones más amplias en el campo 
de la alfabetización digital sobre la des-
igualdad de acceso a recursos educativos 
enriquecidos, sugiriendo que los beneficios 
de los videojuegos narrativos podrían no 
estar distribuidos equitativamente.

Limitaciones del estudio A pesar del rigor 
metodológico, esta revisión presenta limita-
ciones. En primer lugar, la heterogeneidad 
metodológica de los estudios primarios (ej., 
diferentes diseños experimentales, medi-
das de resultado y duraciones de las in-
tervenciones) imposibilitó la realización de 

un meta-análisis, limitando la cuantificación 
del tamaño del efecto global. En segundo 
lugar, el criterio de inclusión de estudios en 
solo dos idiomas (español e inglés) pudo 
haber omitido investigaciones relevantes 
publicadas en otros idiomas, introduciendo 
un posible sesgo cultural y lingüístico. Por 
último, la mayoría de los estudios incluidos 
se realizaron en contextos controlados o in-
formales, lo que limita la generalización de 
los hallazgos a entornos educativos forma-
les reglados y a largo plazo.

Recomendaciones para futuras investi-
gaciones

Basándonos en los resultados y limitacio-
nes, se proponen las siguientes líneas de in-
vestigación futura: Investigación en el Aula: 
Implementar y evaluar intervenciones peda-
gógicas a largo plazo que integren videojue-
gos narrativos específicos en currículos de 
lengua y literatura, midiendo su impacto en 
competencias estandarizadas y la motiva-
ción del alumnado. Estudios de Meta-Análi-
sis: Realizar futuras revisiones sistemáticas 
con meta-análisis una vez exista un cuerpo 
de literatura más homogéneo y cuantitativo, 
para calcular tamaños del efecto precisos y 
identificar variables moderadoras clave.

Enfoque en Mecánicas Específicas: Dise-
ñar investigaciones que aíslen y comparen 
el impacto de mecánicas de juego específi-
cas (ej., diálogos ramificados vs. narración 
ambiental) en competencias lingüístico-lite-
rarias concretas, para optimizar el diseño 
de juegos con fines educativos. Investiga-
ción Equitativa: Explorar estrategias para 
mitigar la "brecha narrativa", investigando el 
potencial de videojuegos narrativos de bajo 
coste o de acceso abierto, y estudiando su 
impacto en poblaciones desfavorecidas. En 
conclusión, esta revisión sistemática con-
solida la evidencia de que los videojuegos 
narrativos son más que un entretenimiento; 
son entornos ricos para el desarrollo lingüís-
tico y literario. El mensaje central es que su 
integración consciente en marcos pedagó-
gicos, junto con un diseño que priorice la 
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riqueza narrativa y lingüística, puede apro-
vechar su potencial para fomentar compe-
tencias clave en el siglo XXI, sin olvidar la 
imperativa necesidad de garantizar un ac-
ceso equitativo a estos recursos

Implicaciones prácticas

Los hallazgos de esta revisión ofrecen impli-
caciones concretas para distintos actores: 
Para educadores: Seleccionar videojuegos 
con narrativas ricas y diálogos complejos 
para complementar la enseñanza de litera-
tura y lengua. Diseñar actividades que ex-
pliciten la transferencia de habilidades del 
juego al texto literario. Para diseñadores de 
videojuegos: Incorporar densidad lingüísti-
ca y complejidad narrativa intencionada en 
juegos comerciales, considerando su po-
tencial educativo incidental. Para respon-
sables políticos: Garantizar acceso equita-
tivo a videojuegos narrativamente ricos en 
bibliotecas y centros educativos, mitigando 
la 'brecha narrativa' identificada."

Conclusiones

Esta revisión sistemática evidencia que los 
videojuegos narrativos ejercen una influen-
cia significativa y multifacética en la adqui-
sición de competencias lingüísticas y lite-
rarias. La síntesis de 40 estudios permite 
extraoner tres conclusiones fundamentales:

En primer lugar, se confirma que la exposi-
ción a narrativas interactivas complejas se 
asocia con mejoras medibles en el vocabu-
lario receptivo y la comprensión lectora, gra-
cias a la adquisición incidental de lenguaje 
en contextos inmersivos y significativos.

En segundo lugar, los videojuegos narrati-
vos desarrollan habilidades cognitivas su-
periores como la capacidad de inferencia, 
el razonamiento lógico, la predicción de tra-
mas y el análisis estructural, competencias 
transferibles al análisis literario tradicional.

Finalmente, el impacto varía según varia-
bles demográficas y contextuales, identi-
ficándose una brecha narrativa donde el 
acceso desigual a videojuegos complejos 

puede exacerbar las desigualdades en el 
desarrollo de competencias literarias.

Respuesta al objetivo de investigación

Esta revisión cumple su objetivo al sintetizar 
la evidencia existente, demostrando que los 
videojuegos narrativos constituyen un re-
curso pedagógico válido y subutilizado. Su 
potencial reside en la integración de princi-
pios de aprendizaje situado, alfabetización 
multimodal y literatura ergódica, creando 
entornos ideales para el desarrollo lingüís-
tico y literario.

Las implicaciones prácticas son claras: se 
recomienda a educadores e instituciones 
integrar conscientemente estos recursos 
en entornos formales e informales, selec-
cionando títulos con densidad narrativa y 
lingüística. Para la investigación futura, es 
crucial superar la fragmentación actual me-
diante estudios longitudinales, diseños ex-
perimentales rigurosos e investigaciones 
que exploren el impacto en poblaciones 
diversas y en contextos educativos reales. 
La articulación entre teoría, diseño de jue-
gos y práctica pedagógica será clave para 
maximizar el potencial de estos medios en 
la educación lingüística del siglo XXI."

A pesar del rigor metodológico, esta revi-
sión presenta limitaciones que deben consi-
derarse. En primer lugar, la heterogeneidad 
metodológica de los estudios primarios—en 
diseños, medidas de resultado y duración 
de intervenciones—imposibilitó un me-
ta-análisis y limita la comparación directa. 
En segundo lugar, existe un posible sesgo 
de publicación hacia resultados positivos, 
ya que estudios con hallazgos nulos o ne-
gativos suelen tener menor probabilidad de 
publicación. Además, el enfoque en idio-
mas inglés y español pudo omitir investi-
gaciones relevantes en otras lenguas, limi-
tando la diversidad cultural de la evidencia. 
Por último, la mayoría de los estudios se 
realizaron en contextos controlados, lo que 
restringe la generalización a aulas regladas 
y entornos educativos diversos."
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