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Introducción 
 
 
En el mercado laboral actual, existe cada vez una mayor demanda en cuanto a la 
incorporación de profesionales que posean un elevado nivel de diferentes competencias 
que les permitan resolver cuestiones relacionadas con el avance tecnológico y la 
interacción social en un mundo cada vez más globalizado (Rios et al., 2020; Saraubon, 
2021). Estas competencias reciben la denominación de competencias del siglo XXI, las 
cuales cuentan con una amplia relevancia en lo que respecta a las carreras académicas 
y profesionales. En términos específicos, son competencias relacionadas con la 
comunicación, el pensamiento crítico, la cooperación y la creatividad. En lo que respecta 
de forma específica a la comunicación, la capacidad que posee una persona para 
comunicarse determina en gran medida su futuro profesional, al ser la competencia más 
demandada por parte de los diversos sectores de negocio profesional (Meganck et al., 
2020; Rios et al., 2020).  
 
Partiendo de esta base, la lengua inglesa se consolida como uno de los instrumentos 
que poseen mayor utilidad a nivel profesional. Esto se fundamenta en que el inglés es 
la lengua más relevante en lo que respecta a comunicación a nivel internacional, debido 
a que se considera que una de cada cuatro personas posee un nivel medio de inglés, lo 
que lo sitúa como idioma universal hablado en más de cien naciones por más de 
cuatrocientos millones de personas alrededor del mundo (Herrada Estrada, 2020; Rao, 
2019; Romero, 2021). Partiendo de esta base, resulta indispensable el aprendizaje del 
inglés tanto para la sociedad actual como para las nuevas generaciones (Perea Romero, 
2021). Adicionalmente, cabe resaltar que existen multitud de diferentes recursos 
tecnológicos orientados al aprendizaje del inglés como, por ejemplo, plataformas e-
learning (Soto y Martos Eliche, 2022), podcasts (Zambrano y Saltos Dueñas, 2024), etc. 
 
En este sentido, la evolución tecnológica en las últimas décadas ha dado lugar a una 
transformación educativa sin precedentes, ampliando significativamente las 
posibilidades de aprendizaje (Reynolds y Anderson, 2015; Shadiev et al., 2018).  Una 
de estas tecnologías son los videojuegos. Ahora bien, a pesar de esto, la concepción 
general de la sociedad actual se orienta hacia una visión de los videojuegos como 
herramientas de ocio pese a que estos poseen amplias posibilidades educativas. 
Partiendo de esta base, numerosos estudios cuyo eje central radica en el empleo de 
videojuegos han sido llevados a cabo en el ámbito educativo (Corsi et al., 2019; García 
Astete, 2015; Marín et al., 2020). Sin embargo, a pesar de que en la literatura existen 
varios estudios relativos al empleo de videojuegos para desarrollar la competencia 
lingüística en lengua inglesa (Amin y Wahyudin, 2022; Yusuf y Sudarmaji, 2021), este 
todavía es un campo con una perspectiva futura de amplia demanda y desarrollo. Por 
otro lado, cabe resaltar la escasez de serious games específicamente orientados al 
aprendizaje del inglés como lengua extranjera y el bajo número de estudios al respecto, 
siendo este un ámbito de conocimiento limitado actualmente. Adicionalmente, 
consideramos esencial resaltar de igual forma la escasez de serious games para el 
aprendizaje del inglés de acceso público (Ayman et al., 2022; Howard Chen y Hsu, 
2019). 
 
Tomando en cuenta lo previamente mencionado, resulta interesante contribuir a la 
expansión y profundización de este ámbito de conocimiento mediante la producción de 
un serious game de acceso público (incluyendo el diseño, desarrollo, evaluación y 
posterior modificación de este para garantizar su validez y utilidad educativa, así como 
el estudio de su utilidad práctica en el aula) que contribuya al desarrollo de la 



competencia lingüística en lengua inglesa, específicamente a las destrezas de 
comprensión lectora y expresión escrita.  
 
 
 
Hipótesis del trabajo y Principales objetivos 
 
Esta tesis doctoral se divide en dos estudios permitiendo, como hemos señalado, la 
producción de un serious game de acceso público que contribuya al desarrollo de la 
competencia lingüística en lengua inglesa, específicamente a las destrezas de 
comprensión lectora y expresión escrita. Esto incluye el diseño, desarrollo, evaluación y 
posterior modificación de este para garantizar su validez y utilidad educativa (Estudio I), 
así como el estudio de su utilidad práctica en el aula (Estudio II). 
 

- Estudio I. Diseño, desarrollo y evaluación del prototipo del serious game. 
 
El presente estudio aborda el planteamiento, diseño, desarrollo y posterior evaluación 
mediante expertos de un prototipo de serious game para el desarrollo de la competencia 
lingüística en lengua inglesa. De este modo, el objetivo general de este estudio es: 
 

1. Producir un serious game para el desarrollo de la competencia lingüística en 
lengua inglesa (comprensión lectora y expresión escrita) adecuado para su 
implementación con alumnado perteneciente a la etapa de la Educación 
Superior. 

 
 
Así pues, los objetivos específicos son: 
 

1.1. Realizar la planificación, el diseño y el desarrollo de un primer prototipo de 
serious game para el desarrollo de la competencia lingüística en lengua 
inglesa. 

1.2. Evaluar el serious game creado en base a criterios educativos, lúdicos o de 
game design, técnicos, y de contenido mediante expertos. 

1.3. Implementar las mejoras necesarias según los resultados extraídos de la 
evaluación del serious game por los expertos en cuanto a criterios 
educativos, lúdicos/game design, técnicos y de contenido para obtener la 
versión mejorada.  

 
 
De esta forma, la hipótesis de partida de este estudio sería que el serious game 
desarrollado como recurso educativo para el desarrollo de las destrezas de la 
comprensión lectora y expresión escrita de la competencia lingüística en lengua inglesa 
con alumnado perteneciente a la etapa universitaria será válido según los expertos en 
cuanto a criterios educativos, lúdicos/game design, técnicos y de contenido. 
 
 

- Estudio II. Estudio de implementación del serious game con estudiantes. Estudio 
piloto. 

 
 
Este estudio aborda la implementación del serious game con alumnado universitario con 
el propósito de desarrollar las destrezas de la comprensión lectora y expresión escrita 
de la competencia lingüística en lengua inglesa. 
 
 



De esta forma, el objetivo general de este estudio es: 
 

2. Evaluar el efecto en la competencia lingüística en lengua inglesa del alumnado 
universitario del uso como recurso educativo de un serious game de creación 
propia, considerando dos de las destrezas que componen dicha competencia 
lingüística, es decir, la comprensión lectora y la expresión escrita. 

 
Así pues, los objetivos específicos son: 
 

2.1. Analizar si se produce un cambio significativo en el grado de autopercepción 
respecto al nivel de competencia lingüística en lengua inglesa de estudiantes 
universitarios en cuanto a las destrezas de comprensión lectora y expresión 
escrita. 

2.2. Analizar si se produce un cambio significativo en el nivel de vocabulario (en 
lengua inglesa) de estudiantes universitarios. 

2.3. Analizar si hay cambios significativos en la destreza en expresión escrita en 
lengua inglesa de estudiantes universitarios. 

2.4. Analizar si hay cambios significativos en la comprensión lectora en lengua 
inglesa de estudiantes universitarios. 

 
 
De este modo, la hipótesis de partida que planteamos para el estudio II sería que el 
serious game desarrollado contribuirá a desarrollar la competencia lingüística en lengua 
inglesa de alumnado universitario mediante su uso como recurso educativo, 
considerando la comprensión lectora y la expresión escrita que componen parcialmente 
la competencia lingüística. 
 
 
Metodología 
 
Coelho (2019) considera la metodología de investigación como una de las partes 
fundamentales en las que se divide un estudio o trabajo de índole científico. Esta se 
encuentra caracterizada por resaltar las diversas técnicas, métodos o estrategias que 
se emplean en tareas vinculadas a la investigación. Cabe resaltar que se van a seguir 
principios y pautas éticas de investigación como son los recogidos en la Guía Ética de 
Investigación de la Asociación Británica de Investigación Educativa [BERA] (2019). 
 
Con el propósito de efectuar el marco teórico y estado de la cuestión, este se abordará 
mediante scoping review y revisión sistemática de la literatura, siguiendo lo señalado 
por varios autores (Bru et al., 2020; Daud et al., 2013; García-Peñalvo, 2022). Por otro 
lado, se ha seleccionado el marco “Preferred Reporting Items for Systematic Reviews 
and Meta-Analyses” (PRISMA) como marco metodológico (Page et al., 2023). 
  
En cuanto al Estudio I que trata sobre el diseño y desarrollo de un serious game para el 
desarrollo de la competencia lingüística en lengua inglesa, cabe señalar varias 
cuestiones. Para su desarrollo, con el propósito de producir de forma eficiente el serious 
game se seguirán criterios y principios establecidos en la literatura acerca de game 
design (Caserman et al., 2020; Chanchí-Golondrino et al., 2022; Rodríguez Jiménez y 
García Pinilla, 2020; Salmond, 2016; Shane et al, 2017).  En cuanto a su evaluación, se 
llevará a cabo investigación evaluativa. De la Orden (1985) define la investigación 
evaluativa como un enfoque meticuloso y organizado que implica la recopilación y el 
análisis detallado de datos auténticos y precisos. Este proceso se utiliza para apoyar la 
toma de decisiones sobre programas o modelos educativos (McMillan y Schumacher, 
2005). En adición, se seguirá juicio de expertos para llevar a cabo la evaluación del 
serious game. El juicio de expertos es definido como la opinión contrastada de 



profesionales con trayectoria profesional acerca de la temática en cuestión, avalados 
por otros como expertos cualificados, y que poseen la potestad de otorgar información, 
evidencia, juicios y apreciaciones (Escobar-Pérez y Cuervo Martínez, 2008). Partiendo 
de esta base, los expertos que evaluarán el juego serán desarrolladores de videojuegos, 
profesores universitarios que hayan recibido formación acerca de la creación de 
videojuegos serios, así como expertos en lengua inglesa. Se tendrá en cuenta 
cuestiones como la usabilidad, la experiencia de juego, el grado de desafío, los 
contenidos trabajados y la potencialidad educativa (Petri et al., 2017), lo que supondrán 
las variables a tener en consideración en este estudio. De este modo, la recogida de 
información de este estudio se realizará a través de la adaptación de instrumentos ya 
validados de evaluación de materiales didácticos y recursos educativos digitales, 
incluyendo preguntas cerradas y abiertas.  
 
En cuanto al Estudio II que trata acerca de la implementación del serious game con 
alumnado universitario con el propósito de desarrollar las destrezas de la comprensión 
lectora y expresión escrita de la competencia lingüística en lengua inglesa, se realizará 
un estudio cuasiexperimental con pretest-postest con grupo control (Cook et al., 2002; 
King et al., 1995). Para la muestra, se realizará un muestreo no probabilístico del cual 
se tomará una muestra de 60 alumnos universitarios. A este respecto, las variables a 
considerar serán: 
 

• Variable independiente: implementación del videojuego. 
 

• Variables dependientes: 
 

• Nivel de comprensión lectora en lengua inglesa. 
• Nivel de expresión escrita en lengua inglesa. 
• Grado de autopercepción acerca del nivel de competencia lingüística en 

lengua inglesa, en cuanto a comprensión lectora y expresión escrita. 
• Nivel de vocabulario en lengua inglesa. 

 
Así mismo, se recogerán otras variables que pueden ser de interés, que puede influir en 
los resultados de la implementación del serious game, tales como género, formación 
lingüística en actividades extraescolares, conocimiento de inglés en el hogar, etc. 
 
En este sentido, la recogida de información de este estudio se realizará mediante 
instrumentos ad hoc en base a otros validados. De esta manera, los instrumentos de 
recogida de información serán: 
 

- Cuestionario de percepción. A través de este instrumento se recogerá la 
percepción que tienen los participantes acerca de su nivel de inglés en las 
destrezas de la comprensión lectora y la expresión escrita. Se implementará 
antes de utilizar el serious game (pretest) y, posteriormente a la utilización de 
este (postest). 

- Prueba objetiva de vocabulario. A través de este instrumento se podrá 
determinar el nivel de vocabulario que poseen los estudiantes. Se implementará 
antes de utilizar el serious game (pretest) y posteriormente a la utilización de 
este (postest). 

- Prueba objetiva de compresión lectora. A través de este instrumento, se 
determinará el grado de comprensión lectora del alumnado. Se implementará 
antes de utilizar el serious game (pretest) y posteriormente (postest).  

- Prueba objetiva de expresión escrita. A través de este instrumento, se 
determinará el grado de expresión escrita por parte de los estudiantes. Igual que 
en los casos anteriores, se implementará antes de utilizar el serious game 
(pretest) y posteriormente (postest).  



 
 
Para finalizar, el análisis de datos de ambos estudios se hará a través del programa 
SPSS haciendo análisis de tipo descriptivo e inferencial, así como en el caso de 
información de tipo cualitativo será a través del software nVivo.  
 
Medios y recursos materiales disponibles 
 
La presente tesis doctoral se desarrolla en el programa de doctorado Formación en la 
Sociedad del Conocimiento, empleando como herramienta para la visibilidad de los 
avances y la comunicación el portal https://knowledgesociety.usal.es, el cual actúa como 
un instrumento de gestión que proporciona numerosas evidencias y conocimiento de 
carácter público (García-Peñalvo et al., 2019). 
 
El programa con el que se va a crear el serious game es RPG Maker MZ (KADOKAWA 
Corporation, 2020), que permite realizar el diseño y elaboración de videojuegos de 
tipología RPG teniendo dicho programa un coste total de 150€. Las diferentes versiones 
de este programa se han empleado en diversos estudios (Cuenca-Gotor et al., 2023; 
Fathurohman y Karlin, 2023; Meccawy et al., 2023). 
 
Se cuenta con los recursos de que proporciona la Universidad de Salamanca (USAL), 
tales como: 
 

- Acceso y utilización de los servicios disponibles en diferentes bibliotecas. 
- Acceso y utilización de los servicios disponibles en diferentes repositorios en 

línea. 
- Microsoft Office. 
- SPSS. 
- NVivo. 

 
 
Planificación temporal 
 
La planificación temporal se desarrollará en diversas fases, que indicamos en las 
siguientes líneas considerando su ajuste a 3 años, así como teniendo en cuenta los 
núcleos fundamentales de esta tesis doctoral y sus dos estudios: 
 
Primer año (septiembre 2023-agosto 2024): 
 

- Diseño del plan de investigación: octubre (2023)-abril (2024). 
- Investigación bibliográfica para elaboración del marco teórico y el estado de la 

cuestión: enero-agosto (2024). 
- Redacción de la primera parte del marco teórico y estado de la cuestión: abril-

agosto (2024). 
 
Segundo año (septiembre 2024-agosto 2025): 
 

- Redacción de la segunda parte del marco teórico y estado de la cuestión: 
septiembre (2024) a enero (2025). 

- Estudio I. Diseño y desarrollo del serious game: octubre (2024) – marzo (2025). 
- Estudio I. Elaboración y digitalización de instrumento ad hoc, realizando una 

adaptación de otros válidos: enero-marzo (2025). 
- Estudio I. Validación del serious game por expertos: abril-junio (2025). 
- Estudio I. Análisis de los resultados del estudio I y mejora del juego en base a 

dichos resultados julio-agosto (2025). 

https://knowledgesociety.usal.es/


 
Tercer año (septiembre 2025- septiembre 2026). 
 

- Estudio II. Elaboración y digitalización de instrumento ad hoc, realizando una 
adaptación de otros válidos: septiembre-octubre (2025). 

- Estudio II. Implementación del serious game en estudio piloto: noviembre (2025)-
enero (2026). 

- Estudio II. Análisis de los resultados del estudio II: febrero-marzo (2026). 
- Discusión y conclusiones de la tesis doctoral (marco teórico, estudio I y estudio 

II): abril- mayo (2026). 
- Defensa de la tesis doctoral: julio-septiembre (2026). 

 
Plan de Publicaciones: 
 

- Comunicación del estado de la tesis doctoral en la Conferencia Internacional 
Technological Ecosystems for Enhancing Multiculturality (TEEM 2024). 

- Comunicación sobre la percepción de futuros docentes sobre el uso de 
videojuegos para el aprendizaje de la lengua inglesa en Educación Superior en 
la Conferencia ibérica de Innovación en la Educación con TIC (ieTIC2025). 

- Comunicación acerca de los serious games como materiales didácticos y 
criterios para su desarrollo en el congreso EDUTEC25 (2025) 

- Artículo scoping review (enero 2025). 
- Artículo RSL (marzo 2025). 
- Artículo sobre la evaluación del serious game por expertos en cuanto a criterios 

de usabilidad y game design (octubre 2025). 
- Artículo sobre los resultados de implementar el serious game con alumnado en 

cuanto a competencias lingüísticas (marzo 2026). 
 
Finalmente, cabe señalar que el plan descrito considerará los siguientes aspectos: 
 

- Difusión de los resultados y autoría: se desarrollará una difusión amplia de los 
resultados en eventos que congreguen a profesionales, teniendo presente que 
la publicación científica es una cuestión fundamental en la investigación, 
debiendo respetar aspectos éticos como la honestidad, credibilidad y 
responsabilidad sobre el trabajo realizado. 

- Relevancia, valor social y científico: se resaltará estos aspectos en los diferentes 
momentos de la investigación, considerando la planificación, la revisión 
bibliográfica inicial, la generación de información, el análisis y discusión de 
resultados, y las conclusiones e implicaciones prácticas. 

- Validez científica: se informará de los procedimientos de validación utilizados en 
la obtención y análisis de la información, detallando el proceso realizado. 

 
Plan de formación personal 
 

- Seminario “Kick-off Meeting del Programa de Doctorado” (VI Semana Doctoral 
EKS 2023). 

- Seminario “Liderazgo, innovación y competencias digitales. Ingredientes 
fundamentales para mi desarrollo integral dentro de un entorno laboral” (VI 
Semana Doctoral EKS 2023). 

- Seminario “Diez Funcionalidades de Zotero para la Investigación Doctoral” VI 
Semana Doctoral EKS 2023). 

- Curso “Elaboración de una Revisión Sistemática de la Literatura” (Plan de 
Formación Docente del Profesorado Universitario, enero 2024). 

- Seminarios VII Semana Doctoral EKS 2024. 
- Seminarios VIII Semana Doctoral EKS 2025. 



- Actividades pertenecientes al programa de Formación Transversal de la Escuela 
de Doctorado (Bloque I-V). 

- Movilidad 3 meses para obtención de la mención internacional (pendiente de 
establecer Universidad y centro de destino). 
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