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Resumen 

El Lore, en la actualidad, se ha convertido en la forma de narrativa principal en los videojuegos. En este 

estudio se planteó responder a la pregunta de si, al igual que ha sucedido con muchas otras tendencias 

en el ocio digital, el Lore puede tener una conversión y aprovechamiento en el ámbito educativo formal. 

Para ello, se realizó una revisión del estado de la cuestión, de las más populares metodologías actuales 

basadas en el juego (gamificación, aprendizaje basado en el juego y Serious Games) y de las metodologías 

y paradigmas educativos vigentes, cercanos a la estructura formal y procesual del Lore (conectivismo, 

diseño universal del aprendizaje, enseñanza multinivel, aprendizaje centrado en el estudiante, entornos 

personales de aprendizaje, paisajes de aprendizaje, Design Thinking, aprendizaje basado en problemas, 

aprendizaje basado en retos y el Movimiento Maker). Se concluyó que el aprovechamiento del Lore desde 

la educación formal es posible, aunque supone un gran esfuerzo y coste de producción inicial, que se 

compensa en una mayor liberación de tiempo y esfuerzo una vez se ha puesto en marcha y la posibilidad 

de aprovechamiento a largo plazo. 
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Abstract 

In current times, Lore has become the primary narrative form in video games. This study aimed 

to address the question of whether, similar to many other trends in digital entertainment, Lore 

could be adapted and utilized in formal educational contexts. To investigate this, a 

comprehensive review was conducted, examining the current state, popular gaming-based 

methodologies (gamification, game-based learning, and Serious Games), and educational 

methodologies and paradigms closely related to the formal and procedural structure of Lore 

(connectivism, universal design for learning, multi-level teaching, student-centered learning, 

personal learning environments, learning landscapes, Design Thinking, problem-based learning, 

challenge-based learning, and the Maker Movement). The study concluded that leveraging Lore 

in formal education is indeed feasible, although it requires significant initial effort and 

production costs. However, these investments are offset by substantial time and effort savings 

once implemented, as well as the potential for long-term benefits. 

Keywords: lore, video games, gamification, game, educational innovation. 

 

  

 

 

Introducción  

En la ciencia, la noción de causalidad es un principio esencial que es usado en la 

investigación como base de los diseños experimentales (Bunge, 2017). Los científicos la usan 

para establecer relaciones entre las variables analizadas y, a partir de ahí, comprobar la 

validez de sus teorías y generar conocimiento (Patten & Newhart, 2017). Esto es así entre 

las ciencias naturales, lógicas y exactas, extendiéndose como parte integral del paradigma 

general de la investigación científica (Marini & Singer, 1988). No obstante, la principal 

particularidad de las ciencias sociales respecto al resto de ciencias es, precisamente, la gran 

dificultad, e incluso en muchas ocasiones imposibilidad, de establecer relaciones de causali-

dad directa entre las variables analizadas (Mouton & Marais, 1990). 

En ciencias sociales en la mayoría de ocasiones no es posible aislar las variables 

investigadas de otras variables interrelacionadas, ni de manipular tratamientos y establecer 

conclusiones causales gracias a ello (Marini & Singer, 1988). Lo más habitual es ver cómo las 

distintas variables se interrelacionan de forma bidireccional, y se transforman y cambian 

fruto de esa misma interrelación, siendo imposible determinar si un efecto se deriva de una 

causa concreta; ya que, más bien, un resultado es fruto de un sistema complejo con múlti-

ples variables que se interrelacionan y cambian en el propio proceso, generando una conse-

cuencia final que es producto de todo el sistema y, a la vez, es capaz de modificarlo 

(Becerra, 2020; San Miguel et al., 2012).  

La mayoría de las teorías actuales de las ciencias sociales han evolucionado aceptando 

este proceso multifactorial que se combina de forma horizontal sin una direccionalidad 

clara, tal es el caso, por ejemplo, de la Teoría Analítica Multifactorial de la emoción 

(Plutchik, 1965) en psicología, de la Teoría General de la Acción Social en la Sociología 

(Parsons, 1980) o del Modelo de Munich sobre Altas Capacidades (Heller et al., 2005) y de la 

Teoría Conectivista del aprendizaje (Siemens, 2004) en la pedagogía, entre otras. Todos 
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estos modelos teóricos contemplan la multifactorialidad de las relaciones entre las variables 

sociales y no contemplan la causalidad única entre sus axiomas, sino la variabilidad y el 

constante cambio debido a diferentes procesos sistémicos. 

Esta coincidencia entre los modelos teóricos de las diferentes disciplinas sociales 

(Pedagogía, sociología, economía, antropología, historia, etc.) no es casual, sino que se debe 

a que estas se diferencian claramente a nivel conceptual, pero a nivel práctico suelen tener 

fuertes vínculos, que en ocasiones provocan una simbiosis que hace indistinguible al 100% si 

un determinado constructo o proceso social pertenece a una disciplina concreta (Stein & 

Fischer, 2013). Es decir, por ejemplo, la pedagogía estudia el aprendizaje, pero este es, a 

su vez, un proceso psicológico y sociológico, y el análisis en profundidad de este proceso 

tendrá, por lo tanto, grandes reminiscencias de las otras disciplinas. 

Una consecuencia de esta simbiosis práctica entre disciplinas son las fuertes remi-

niscencias entre los procesos característicos de una disciplina, que suelen tener su impacto 

en otras (Fernández-Castro et al., 2022; Rothon et al., 2009). Por ejemplo, los avances 

tecnológicos que tienen grandes implicaciones sociales suelen provocar notables conse-

cuencias sociológicas y, más tarde, terminan teniendo repercusión en otras disciplinas. Por 

ejemplo, el surgimiento y desarrollo de Internet y las redes sociales transformaron la forma 

de comunicación social que enlaza directamente con nuevos modelos teóricos de la comu-

nicación y del aprendizaje como el conectivismo (D’Angelo, 2002; Ramlowat & Pattanayak, 

2019; Sánchez-Cabrero et al., 2019). 

Debido a esta interrelación intensa entre las diferentes disciplinas sociales es frecuente 

ver cómo los nuevos paradigmas y tendencias que son ampliamente aceptados en una ciencia 

tienen gran influencia sobre otras y generan arquetipos vinculados a esas otras disciplinas. 

En otros casos, es un cambio o evolución social la que provoca una evolución análoga en 

varias disciplinas. Tal es el caso de, por ejemplo, del cognitivismo en psicología y del cons-

tructivismo en pedagogía, que tuvieron una evolución paralela ligada a distintos cambios 

sociales y de evolución del conocimiento científico inmediatamente anterior en ambas 

ciencias (Ertmer & Newby, 2013; Huang et al., 2019). 

En este punto cabe preguntar si esta permeabilidad entre disciplinas sociales tiene 

límites o, sin embargo, los distintos progresos tecnológicos y sociales que tienen origen en 

una determinada disciplina siempre pueden transformarse y adaptarse de alguna forma a 

otras. La respuesta a esta pregunta es importante, puesto que significaría que la mayoría de 

procesos sociales de gran impacto podrían reorientarse para generar conocimiento en otras 

disciplinas y, por ejemplo, cambios políticos, tecnológicos o económicos pueden generar 

nuevas y mejores metodologías educativas. 

La respuesta a esta cuestión se alinea directamente con el objetivo de esta revisión 

teórica, que no surge de ningún proyecto de investigación concreto, sino de la mera 

curiosidad científica del autor. Se plantea si las últimas tendencias de éxito en el ocio 

electrónico pueden ser llevadas con éxito al ámbito educativo, tal y como ha sucedido en el 

pasado reciente con tendencias de éxito en el entretenimiento y el ocio, que han sido 

transformadas y usadas de manera didáctica en el ámbito educativo. Ejemplos de esto 

incluyen los juegos de rol (Rønning & Bjørkly, 2019), la gamificación (Almeida & Simoes, 

2019) o, más recientemente, los juegos de escape (Sanchez & Plumettaz-Sieber, 2019). En 
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concreto, en este estudio se pretende evaluar si el surgimiento del Lore en los videojuegos 

puede ser utilizado en las aulas, basándonos en sus conexiones con metodologías y 

procedimientos educativos actuales. 

Lore según el diccionario Oxford significa “cuerpo de tradiciones y conocimiento de un 

tema o perteneciente a un grupo concreto, típicamente transmitido de persona a persona a 

través de la palabra hablada” (Oxford University Press, 2022). Es decir, se entiende como 

Lore al conocimiento cultural y social que se transmite de boca en boca y es socialmente 

aceptado por un determinado colectivo como propio o como cierto. En el ámbito del ocio, 

sin embargo, el concepto de Lore evoluciona y hace referencia a las historias secundarias o 

estructurales que fundamentan y enriquecen una historia principal en un mundo fantástico 

en el que se encuadra la historia principal (Bakioğlu, 2019). Por ejemplo, los universos 

fantásticos de Star Wars, Harry Potter, El Señor de los Anillos o Canción de Fuego y Hielo, 

tienen universos y estructuras que son sistemas con reglas propias que ambientan las 

historias que se cuentan dentro de ellas. Así, es posible una historia con viajes interestelares 

en Star Wars, hechizos y magia en Harry Potter o la existencia e interacción con dragones 

en Canción de Fuego y Hielo. Yendo más allá, en el ámbito del ocio electrónico, y principal-

mente en los videojuegos, debido a la interactividad del usuario con el producto electrónico, 

se habla de Lore para hacer referencia a una forma de narrar (Navarro, 2018), a una cons-

trucción de historias secundarias opcionales o estructurales que fundamentan el universo 

particular en el que participa el individuo, facilitando así su proceso de inmersión en el 

videojuego, que es un valor añadido crucial para fomentar el éxito del este (Anderson, 2019; 

Bakioğlu, 2019; Ball, 2017).  

Gracias al Lore inherente en el entorno virtual del videojuego que refleja un mundo 

fantástico, los objetos con los que interactúa un usuario pueden tener sentido y significado 

en la historia que este vive y va creando con su propia actividad dentro del videojuego 

(Bakioğlu, 2019). En estos, gran parte del Lore es opcional y depende del usuario para 

activarse y desarrollarse, haciéndolo así partícipe de ese contenido. Sin lo mencionado, ese 

contenido del Lore puede permanecer latente o tener un significado mucho menor al que se 

mantiene oculto. Por ejemplo, un usuario de un videojuego puede usar un determinado 

objeto que tiene una finalidad principal y sería posible utilizarlo para tal uso sin mayor 

complicación, pero ese objeto en su descripción del menú, o en el entorno virtual donde se 

incluye, tiene un significado y es parte de otra historia que lo ha llevado hasta allí, siendo 

decisión de quien juega conocer el significado de ese objeto y profundizar en la historia que 

de este se deriva (Mora-Cantallops & Sicilia, 2016). 

La consecuencia principal de profundizar en el Lore del videojuego para el usuario final 

es la adquisición de un conocimiento más profundo del mundo virtual en el que se ve 

inmerso, lo que mejora la identificación con su personaje y su grado de implicación e 

inmersión en la historia que va construyendo con sus acciones. Es decir, este ya no solo crea 

la historia según va avanzando en ella con sus acciones, sino que la profundidad y riqueza 

de esta es la que él elige, lo que le permite satisfacer mejor su interés en conocer ese mundo 

virtual (Mora-Cantallops & Sicilia, 2016; Navarro, 2018). 

El énfasis en el desarrollo del Lore en los videojuegos para mejorar la inmersión virtual 

del jugador, ha surgido como producto de una evolución en los últimos años en la industria 

de los videojuegos hacia una mayor libertad y personalización de la partida realizada por el 
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jugador, reduciendo con ello la directividad de la narrativa en el videojuego (Breien & 

Wasson, 2021). Esta evolución ha sido muy bien recibida en el mercado del ocio electrónico, 

por lo que los diseñadores han conseguido mayor éxito con sus productos y los jugadores más 

satisfacción. Fruto de lo mencionado en la nueva narratividad personalizable de los 

videojuegos, son las numerosas webs, wikis y aplicaciones que recopilan todo el Lore 

generado en estos espacios. 

Partiendo de que el Lore es aprovechado por el jugador para satisfacer su curiosidad 

(Galdieri et al., 2020) y con él se desarrolla un aprendizaje totalmente desasistido, perso-

nalizable y autónomo, es posible valorar que podría ser utilizable en el ámbito educativo 

actual donde la educación personalizada y la participación activa del aprendiz también es 

un valor al alza (Singh & Thurman, 2019). No obstante, se debe valorar que el proceso 

educativo en la enseñanza regulada incluye una serie de requisitos que podrían limitar dicho 

trasvase, por ejemplo:  

En primer lugar, en la enseñanza regulada hay unos conocimientos y competencias a 

adquirir. Aunque las metodologías educativas actuales han mejorado la personalización de 

la enseñanza, obtener conocimientos y competencias concretas aún sigue siendo un 

importante requisito a cumplir que puede convertirse en barrera bajo determinadas 

circunstancias (Basham et al., 2016).  

En segundo lugar, a pesar de que las metodologías activas han incrementado la 

participación y autorregulación del aprendiz en su propio aprendizaje, el papel del profesor 

en este proceso como instructor y gestor activo de la enseñanza sigue siendo esencial para 

garantizar el éxito educativo (Gersten et al., 2016).  

En tercer lugar, si se pretende diseñar una experiencia de aprendizaje desasistida y 

totalmente abierta y configurable por parte del alumno, se debe considerar a priori multitud 

de factores y contenidos a tener en cuenta que pueden activarse o no (dependiendo del 

aprendiz y su interés) en la experiencia educativa, por lo que el trabajo del profe-

sor/diseñador de la experiencia educativa deberá incluir todas las posibles respuestas a 

todas las potenciales preguntas derivadas de la curiosidad de un aprendiz y, por lo tanto, su 

diseño y preparación será considerablemente mayor y mucho más complejo que en una 

experiencia de aprendizaje directa y dirigida (Basham et al., 2016; Galdieri et al., 2020; 

Gersten et al., 2016). 

El encaje de estos requisitos de la enseñanza regulada con el funcionamiento principal 

del Lore es una cuestión que debe ser abordada con la debida profundidad. Por lo tanto, se 

plantean tres objetivos principales que guiarán este proceso de revisión científica. Resulta 

necesario, en primer lugar, conocer los principales avances en esta cuestión dentro del 

marco académico, recopilando las últimas aportaciones científicas en el marco común del 

aprovechamiento del Lore de los videojuegos en el ámbito educativo. En segundo lugar, será 

necesario examinar y valorar los precedentes similares que existen en la metodología didác-

tica contemporánea de derivación de metodologías provenientes del mundo del ocio digital 

al ámbito educativo, para comprender cómo ha sido este proceso de conversión de una 

disciplina a otra en el pasado. Finalmente, en tercer lugar, conviene revisar cuáles, de entre 

los más exitosos y actuales avances y metodologías educativas existentes, guardan cierta 
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relación estructural o de proceso con el uso del Lore, para valorar posibles afinidades que 

faciliten su integración.  

El primer objetivo de investigación tomará forma como Resultados de la revisión 

teórica, mientras que el segundo y tercer objetivo se abordaran en la Discusión proyectiva 

sobre el Estado de la Cuestión. Una vez expuestos los tres objetivos planteados, se podrán 

desarrollar conclusiones adecuadas que respondan satisfactoriamente a este asunto. 

Metodología 

Esta revisión teórica sigue los parámetros comúnmente aceptados para la creación de 

contenido científico a través de la exploración de la literatura científica inmediatamente 

anterior (Nowell et al., 2017). Se realiza sobre la base de un acercamiento objetivo a los 

contenidos y se fundamenta sobre hechos previamente descritos en la literatura precedente 

en formato de revisión sistemática (Linnenluecke et al., 2020).  

En respuesta al primer objetivo de investigación, para evaluar el Estado de la Cuestión 

se ha seguido como protocolo científico el célebre Método PRISMA (Page et al., 2021). La 

búsqueda se realizó en el mes de octubre de 2023 utilizando la Web of Science (WoS) y 

Scopus como fuentes de información principal, por ser las bases de datos más prestigiosas y 

reconocidas del mundo académico.  

La estrategia de búsqueda principal se realizó con términos en inglés debido a que es el 

idioma presente en todos los Abstract de las bases de datos seleccionadas; no obstante, se 

admitió la incorporación de publicaciones en cualquier idioma. Se utilizaron las herramientas 

de búsqueda avanzada para localizar artículos académicos, excluyendo ponencias o libros. 

No se estableció rigurosidad en función del año de publicación, puesto que la actualidad de 

los términos utilizados iba a ejercer su propia criba. Se incorporó operadores booleanos y 

símbolos relevantes para optimizar la recuperación de artículos pertinentes, esta estrategia 

se adaptó a las especificaciones de cada base de datos consultada y consistió en las 

siguientes combinaciones de términos: ("Lore") AND ("video games" OR "gaming" OR "gamer”) 

AND ("education" OR "pedagogical" OR "didactic" OR "educative" OR "learning" OR "evaluate"). 

La figura 1, muestra en forma de diagrama el protocolo de búsqueda seguido y las fuen-

tes encontradas. Fueron halladas 9 publicaciones en WoS y 23 en Scopus. En total, fueron 29 

las publicaciones preseleccionadas después de combinar 3 duplicados. Para el cribado de 

fuentes no adecuadas se revisó en profundidad las publicaciones, excluyendo 19 de estas por 

no ajustarse a la temática del Lore en videojuegos y 4 por no acomodarse al uso o 

aprovechamiento del Lore para aprender en el ámbito educativo. Finalmente, seis fueron 

las publicaciones que coinciden con los requisitos preestablecidos, y fueron divulgadas en el 

periodo comprendido entre 2016 y 2023. 

Por lo que respecta al segundo objetivo de investigación, se realizó una búsqueda en 

WoS y Scopus de estudios que vincularan el ocio digital y la educación formal en los últimos 

diez años para determinar cuáles son las metodologías lúdico-didácticas más representadas. 

Esta revisión mostró a la Gamificación como la metodología didáctico-lúdica más frecuente 

de forma destacada (>50%), seguida del Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ) (>20%) y de 
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los Serious Games (>10%). El resto de metodologías no tenían una representación 

significativa.  

Figura 1  

Identificación de estudios a través de las bases de datos y sus registros. 

Por último, en relación al tercer objetivo de investigación, se procedió a un análisis 

cualitativo de las similitudes de los recientes avances y metodologías nombradas en las 

revisiones actuales más completas con el Lore de los videojuegos (Baviskar et al., 2009; 

Bezanilla et al., 2019; Dunlap & Grabinger, 2003; Kharatova et al., 2022). En concreto, se 

seleccionaron por proximidad aquellas con un fuerte componente de personalización, 

interactividad y estructura desatendida, que son las características más representativas del 

Lore en los videojuegos. 

 

Resultados de la revisión teórica 

Después de haber seguido el protocolo PRISMA, se estructuró la tabla 1, que muestra 

seis publicaciones que vinculan directamente el Lore de los videojuegos a su aprove-

chamiento educativo dentro del ámbito académico. Cuatro de estas publicaciones fueron 

recuperadas de la base de datos de WoS, reflejando un impacto total de 11 citas, y cuatro 

fueron recuperadas a través de Scopus, habiendo generado un impacto de 25 citas. 

El primero de los artículos que vinculó expresamente un aprovechamiento del Lore para 

el aprendizaje fue el de Mora-Cantallops & Sicilia (2016) en el videojuego multijugador 

online League of Legends (LoL). En dicho estudio, uno de los objetivos fue analizar si los 

eventos de Lore en LoL motivaban a sus usuarios a continuar leyendo sobre el tema 

planteado, descubriéndose un gran impacto en la motivación por leer y profundizar sobre el 

tema del Lore entre los participantes. Tan solo un año después, y en la misma línea, 

Musabirov et al. (2017) analizaron la construcción de valores sociales en torno a los objetos 

cosméticos (sin cuantía real para la experiencia de juego, solo visual) en el videojuego 

multijugador Defense of the Ancients 2 (DotA 2) descubriendo una fuerte conexión colectiva 

entre los jugadores, que permitía enriquecer su experiencia de juego con la identificación y 

IDENTIFICACIÓN

- Registros identificados a partir de 
Web of Science (n = 9)

- Registros identificados a partir de 
Scopus (n = 23)

-Registros eliminados 
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(n = 0)

-Registros duplicados 
eliminados (n = 3)

CRIBADO

- Registros 
examinados 

(n = 29)

- Registros excluidos por no ajustarse a la 
temática del Lore en videjouegos (n = 19)

- Registros excluidos por no ajustarse al uso o 
aprovechamiento del Lore para aprender (n = 4)

RESULTADO FINAL

- Estudios incluidos en la 
revisión (n = 6)
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construcción de valores colectivos, demostrando que el Lore puede ser utilizado para 

desarrollar fuertes vínculos socioemocionales entre los jugadores y fomentar valores 

prosociales (Sánchez-Cabrero, 2023). 

Tabla 1 

Publicaciones que analizan directamente el aprovechamiento del Lore de los videojuegos 

para el aprendizaje. 

Publicación Fuente 
Número 

de citas 

1 

Motivations to read and learn in videogame Lore: The 

case of League of Legends 

(Mora-Cantallops & Sicilia, 2016) 

Scopus Scopus = 6 

2 
Deconstructing Cosmetic Virtual Goods Experiences in 

Dota 2 (Musabirov et al., 2017) 
Web of Science 

WoS = 5 

Scopus = 8 

3 
Getting residents closer to public institutions through 

gamification (Rodrigues et al., 2019) 
Scopus Scopus = 2 

4 
The interactive museum: Video games as history lessons 

through Lore and affective design (Anderson, 2019) 

Web of 

Science/Scopus 

WoS = 5 

Scopus = 8 

5 
Videogiochi, storia, gender. Fenomenologia di un 

rapporto complesso (Chirchiano, 2021) 
Web of Science WoS = 0 

6 

Field Notes and Fictional Realms: How Archaeology Is 

Portrayed in the League of Legends Lore (Landa & 

Thompson, 2023) 

Web of 

Science/Scopus 

WoS = 1 

Scopus = 1 

Con una estructura inversa, el estudio de Rodrígues et al. (2019) partió de un proyecto 

ajeno a los videojuegos, como lo es la mejora de la convivencia en las ciudades, impulsando 

una experiencia gamificada mediante una aplicación móvil que explotaba el aprovecha-

miento del Lore para fomentar el aprendizaje de sus usuarios sobre su ciudad y el interés en 

colaborar y conocer a otros ciudadanos. Obtuvieron resultados muy positivos, demostrando 

que no solo es posible investigar el Lore a partir de videojuegos comerciales, sino que tam-

bién es viable diseñar videojuegos con un ánimo educativo utilizando el Lore de manera 

didáctica.  

El aprendizaje de la historia a través del Lore ha sido explorado hasta el momento en 

tres estudios. Por un lado, Anderson (2019), analizó el uso del Lore en los videojuegos a 

través del concepto de “Museo Interactivo”, que hace referencia a los videojuegos que 

emplean la construcción del mundo y la estética para crear una experiencia de aprendizaje 

similar a la de visitar un museo. Su proyecto se realizó usando el videojuego Valiant Hearts: 

The Great War y se concluye que el Lore tiene un gran potencial en el aprovechamiento 

educativo en el aprendizaje tangencial, por lo que es necesario evaluar adecuadamente los 

aspectos éticos al hacer uso de él. Por otro lado, Chirchiano (2021), analiza el papel de los 

videojuegos como herramienta de aprendizaje cultural y cómo se hace uso del Lore para 

desarrollar coherencia histórica. No obstante, alerta del delicado equilibrio existente entre 
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la coherencia histórica y los valores sociales actuales como la igualdad de género (Sánchez-

Cabrero et al., 2023) o la representatividad étnica. Finalmente, el reciente estudio de Landa 

& Thompson (2023), eligió de nuevo LoL para explorar el efecto de la arqueología en el 

diseño del Lore, concluyendo que los usuarios aprenden historia y arqueología a través del 

Lore, que dota de profundidad y sentido a sus acciones dentro del videojuego, fomentando 

el aprendizaje y el interés por la arqueología. 

 

Discusión proyectiva sobre el estado de la cuestión 

La discusión de este proyecto de revisión requiere de un análisis de la literatura previa 

de manera proyectiva, evaluando su posible relevancia para responder al segundo y tercer 

objetivo de investigación, recopilando conocimiento científico en función de la proximidad 

temática de los trabajos previos con la cuestión evaluada en este artículo (uso educativo del 

Lore), así como de su repercusión en el ámbito científico y su contribución en el desarrollo 

de modelos teóricos y educativos que se derivan de sus conclusiones. Gracias a este proceso 

lógico será posible, posteriormente, realizar unas conclusiones fundamentadas al finalizar 

este escrutinio. 

Antecedentes en el uso de metodologías lúdicas en el ámbito educativo 

La aplicación con fines didácticos de metodologías propias del juego, ha sido histórica-

mente uno de los recursos con más éxito incorporados a la educación por su capacidad de 

generar motivación intrínseca en los estudiantes (Kailani et al., 2019). El hecho de que estos 

se diviertan mejora el rendimiento en la tarea, el esfuerzo, reduce la distracción y facilita 

el interés en el aprendizaje, entre otros muchos beneficios ampliamente referenciados en 

numerosos estudios previos (Chen et al., 2022). 

Según las fuentes de datos consultadas (Scopus y WoS), los antecedentes en las 

metodologías lúdicas hacen referencia principalmente a tres corrientes metodológicas 

principales: el aprendizaje basado en el juego (ABJ), la Gamificación y los Serious Games. 

El aprendizaje basado en el juego (ABJ). De forma simple, el ABJ es, básicamente, 

aprender jugando (Daniels & Pyle, 2018). A pesar de que la definición exacta del juego sigue 

siendo un área de debate entre los investigadores (incluyendo qué actividades pueden 

considerarse juego y cuáles no), ABJ es sustancialmente distinto a simplemente jugar 

(Wallerstedt & Pramling, 2012). Es posible jugar sin aprendizaje, pero es fundamental que 

haya aprendizaje para considerarse ABJ (Fesseha & Pyle, 2016; Pyle & Danniels, 2016).  

Los estudios que han analizado los beneficios del aprendizaje basado en el juego se han 

centrado fundamentalmente en dos tipos particulares de juego (Daniels & Pyle, 2018): el 

juego libre, dirigido por los propios niños (Fleer, 2011), y el juego guiado, en el que el 

docente proporciona un cierto grado de orientación o participación (Fisher et al., 2013). Los 

estudios sobre el ABJ usando el juego libre han profundizado principalmente en la cualidad 

del juego en manifestar y somatizar los procesos psicológicos y sociales, siendo de gran 

utilidad para superar traumas, aceptar pérdidas o desarrollar la creatividad (Ryan & 

Needham, 2016). Por otro lado, el juego dirigido ha utilizado propósitos educativos para 

diseñar experiencias guiadas, en mayor o menor medida, por el docente/diseñador de la 

experiencia, siendo más cercano al logro de objetivos específicos de aprendizaje (Taylor & 
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Boyer, 2020). Bajo esta modalidad es más fácil la conversión de contenidos y competencias 

curriculares, pero se pierde gran parte de la capacidad de personalización de la experiencia 

por parte del aprendiz y de conexión con sus diferencias individuales, psicológicas y de 

personalidad. Una de las últimas tendencias en esta tipología del ABJ son los Juegos de 

Escape (Lathwesen & Belova, 2021), que utilizan metodología propia del ABJ combinándola 

con la solución de problemas y el trabajo cooperativo, estando actualmente en auge en el 

ámbito educativo y científico. 

Ambas tipologías guardan gran relación conceptual con el Lore de los videojuegos, 

mientras que el juego libre entronca con la cualidad de ser desatendido, abierto y opcional, 

el juego guiado se relaciona con el diseño estructural previo realizado por el propio dice-

ñador, ya que, aunque el jugador lo activa y ejecuta a voluntad, eeste contiene una estruc-

tura y un guion preelaborado por su creador. El Lore, por lo tanto, se trata de un recurso 

que aprovecha lo mejor de ambas tipologías. Si, según esta diferenciación, el Lore es más 

cercano a los contenidos y competencias curriculares que el juego libre, para el cual ya está 

ampliamente reconocida su bondad educativa y psicológica, es posible concluir que el Lore 

también debería serlo al poseer mayor estructuración y poder ser guiado desde una óptica 

pedagógica por parte del docente.  

La gamificación. Hoy en día se entiende la gamificación como una metodología íntima-

mente vinculada al ámbito educativo. No obstante, la ciencia educativa no fue la primera 

ciencia social que vio potencial en el uso de los elementos propios de los videojuegos, sino 

la ciencia económica y empresarial, que ya en 2008 incluyó procesos de gamificación en 

diversos blogs destinados a mejorar el compromiso de los trabajadores en su ejercicio 

profesional (Contreras-Espinosa, 2017). Por lo tanto, la gamificación supone un excelente 

ejemplo de lo permeables que son las ciencias sociales y de cómo es posible transformar 

procesos probados en unas ciencias sociales para el beneficio de otras ciencias diferentes.  

El concepto de gamificación ha ido evolucionando, desde un punto inicial en el que 

simplemente consistía en exportar elementos propios de los videojuegos a ámbitos dife-

rentes (Lee & Hammer, 2011), a un complejo procedimiento en el que se deben aplicar 

diversas condiciones y principios para garantizar la autorregulación del aprendizaje, la 

sensación de progreso en el aprendiz, la personalización, la narrativa y el juego de roles, 

entre otros, a la hora de aprender jugando. Las distintas condiciones y principios varían de 

unos autores a otros (Chou, 2019; Floryan et al., 2019; Mero-Mendoza & Castro-Bermúdez, 

2021; Saleem et al., 2022). No obstante, la mayoría de los autores actuales están de acuerdo 

en que el proceso de gamificación debe incluir, al menos: objetivos, una narrativa concreta, 

mecánicas propias y diversos componentes propios de videojuegos que denoten personali-

zación y progreso (por ejemplo: avatares, misiones, insignias, niveles, puntos, recompensas, 

etc.). Sin la inclusión de estos elementos no se trata de gamificación, sino de ABJ, compe-

ticiones de conocimientos u otras modalidades de enseñanza basadas en contenidos lúdicos 

y competitivos (Kim & Castelli, 2021; Metwally et al., 2021). 

En su configuración vigente, son muchos los elementos comunes entre el Lore y la 

gamificación si pretendemos evaluar su posible exportación como metodología educativa. 

Ambos procesos comparten un gran énfasis, por ejemplo, en la narrativa y en la personali-

zación de la experiencia por parte del aprendiz. No obstante, también presentan diferencias 

llamativas, en concreto, es posible establecer dos de ellas como las más importantes: 
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La sensación de libertad es mucho mayor en el Lore, puesto que es el aprendiz el que 

elige a qué prestar atención, durante cuánto tiempo y el uso que pueda darle a dicho 

aprendizaje. 

La sensación de progreso está completamente desatendida en el Lore. Esto no quiere 

decir que no haya avance, ni beneficios al interesarse por los contenidos de Lore los cuales 

ofrecen una experiencia de aprendizaje, sino que estos se presentan latentes e indirectos 

respecto a la experiencia de juego principal. 

Ambas diferencias incrementan considerablemente la dificultad de aprovechar el Lore 

como proceso educativo, puesto que su naturaleza libre y desatendida se aparta de la 

consecución de objetivos de aprendizaje concretos y obligatorios en un determinado nivel 

educativo. Sin embargo, no existe impedimento alguno en el uso conjunto y complementario 

de ambos procesos, así la Gamificación gana en estructura y progreso, y el Lore en perso-

nalización y libertad, por lo que su uso combinado podría permitir llegar a cotas mayores en 

el aprendizaje y su motivación. 

Serious Games. Los Serious Games (Juegos serios, en español) son una derivación de la 

Gamificación en el ámbito empresarial para aprovechar el poder motivacional de los 

videojuegos de ordenador para cautivar e implicar a diferentes profesionales con un fin 

específico, como desarrollar nuevos conocimientos y habilidades que puedan usarse en su 

labor profesional cotidiana (Corti, 2006; Laamarti et al., 2014; Susi et al., 2007). Los Serious 

Games deben entenderse como una formación profesional específica que aprovecha su 

faceta preparatoria para una realidad concreta, sin abandonar su faceta lúdica (Laamarti 

et al., 2014). 

El énfasis puesto en mejorar el rendimiento de sus usuarios vincula a los Serious Games 

con el aprendizaje (Checa & Bustillo, 2020), siendo menos protocolizado en su proceso que 

la Gamificación, pero a la vez más centrado en una mejora de rendimiento en una realidad 

concreta.  

Los Serious Games muestran cómo es posible un acercamiento lúdico a un aprendizaje 

formal, utilizando para ello los procesos cognitivos superiores del aprendiz. En este sentido, 

muestran al Lore un camino efectivo para estructurar las experiencias de aprendizaje. No 

obstante, las diferencias son numerosas, puesto que el Lore es desatendido, abierto y 

opcional, mientras que los Serious Games están dirigidos hacia la capacidad de dar una 

respuesta adecuada y eficiente de un problema concreto en el mundo real.  

Avances educativos actuales y metodologías educativas cercanas 

Desde la instauración del Constructivismo como paradigma educativo dominante, las 

tendencias educativas actuales se dirigen inequívocamente hacia una educación más 

personalizada, flexible y en la que exista un papel eminentemente activo por parte del 

aprendiz (McLoughlin & Lee, 2010; Whalley et al., 2021); cualidades que son compartidas 

por el Lore, por lo que es fácil encontrar cualidades comunes entre los diversos paradigmas, 

técnicas y metodologías pedagógicas vigentes y el Lore (Baviskar et al., 2009; Bezanilla 

et al., 2019; Dunlap & Grabinger, 2003; Kharatova et al., 2022). A continuación, se revisan 

aquellas que gozan de mayor aceptación y cercanía. 
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Conectivismo. Más que una inédita metodología, el Conectivismo es un enfoque teórico 

desde el cual se pueden entender las formas contemporáneas de aprender en la sociedad de 

las nuevas tecnologías (Goldie, 2016; Sánchez-Cabrero et al., 2019). El Conectivismo se 

desmarca del Constructivismo en la idea de la planificación del aprendizaje, puesto que 

afirma que este no siempre es conscientemente dirigido y que en muchas ocasiones se 

produce por la mera conexión con nodos de aprendizaje, y no tanto de manera intencional 

(Sánchez-Cabrero et al., 2019). 

El planteamiento del aprendizaje por conexión a nodos, encaja con el funcionamiento 

y esencia del Lore, que coincide en no ser siempre intencional, al menos en sus inicios. El 

aprendizaje a través del Lore se activa principalmente por exposición al contenido y se 

enriquece a voluntad del aprendiz por mera motivación intrínseca. En este punto cabe 

preguntarse si, tal y como afirma el Conectivismo, los aprendices de hoy, en un mundo hiper-

tecnologizado en el que cada vez cobra más relevancia los medios digitales y la inteligencia 

artificial, requieren cada vez más de nodos de aprendizaje y personalización de este, por 

encima del aprendizaje dirigido. En ese contexto, que ha dado valor al Conectivismo, podría 

prosperar un aprendizaje orientado en el Lore, ya que encajaría mejor con el modo de 

entender el aprendizaje del estudiante actual. 

Diseño universal del aprendizaje. Desde que en el año 2002 el Center for Applied 

Special Technology (CAST: Centro de Tecnología Especial Aplicada) publicó la primera 

versión de su marco para orientar el diseño de entornos de aprendizaje accesibles y 

estimulantes para todos los alumnos, conocido como Diseño Universal del Aprendizaje (DUA) 

(Rose & Meyer, 2002), ha tenido una notable repercusión sobre el ámbito educativo. Desde 

entonces, ha ido ampliándose y actualizándose, contando en la actualidad con la versión 2.2 

(Sánchez-Fuentes, 2022).  

El DUA es un nuevo enfoque de enseñanza, aprendizaje y evaluación basado en estudios 

científicos de diferentes áreas de conocimiento (Neurociencia, Psicología, Pedagogía, Cien-

cias del Comportamiento, etc.), que pone el acento en la flexibilidad del diseño del currículo 

escolar para explicar por qué hay alumnos que no llegan a alcanzar los estándares previstos. 

Según esta metodología, con gran aplicabilidad práctica en la educación inclusiva (Sandoval 

& Messiou, 2020), la flexibilidad en el diseño del currículo, implementada a través de la 

aplicación de tres principios básicos en su diseño, permite que todos los estudiantes puedan 

acceder al aprendizaje, independientemente de sus habilidades iniciales y sus circunstancias 

individuales.  

Estos tres principios del DUA consisten, de forma abreviada, en ofrecer distintas formas 

de representación de los contenidos, distintas formas de respuesta a los contenidos y 

distintas formas de enganchar y de autorregulación del aprendiz en torno a su propio 

aprendizaje (Kennette & Wilson, 2019).  

Es fácil ver puntos en común entre el DUA y el Lore en lo que suponen ambos a sus 

medios de origen y su forma de flexibilizar y afrontar su relación con el aprendiz. Los tres 

principios del DUA son utilizados igualmente en el diseño del Lore en los videojuegos, aunque 

de forma menos explícita, puesto que los videojuegos que aprovechan el Lore en la 

actualidad, lo realizan presentándolo a través de distintos medios (el entorno, los objetos, 

la música, los textos, el manual que acompaña al videojuego, etc.), permiten distintas 
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formas de interactuar con ellos (misiones secundarias, secretos en el escenario, distintos 

caminos o atajos, nuevos objetos, nuevos productos fuera del videojuego, etc.) y conceden 

diferentes formas de enganche y motivación al usuario o aprendiz con su acercamiento 

flexible y opcional. De hecho, podría considerarse que las conexiones entre el DUA y el Lore 

son más que evidentes, aunque no guarden relación directa. 

La enseñanza multinivel. Se entiende la enseñanza multinivel, como la forma de 

organizar la practica educativa guiada por los principios de individualización o persona-

lización, la flexibilidad y la inclusión de todos los alumnos del aula, indiferente al nivel de 

habilidades que presenten (Tomlinson, 2014). El diseño de actividades multinivel es una 

estrategia que fomenta la inclusión de todo el alumnado en su aula ordinaria, ya que permite 

que cada aprendiz encuentre actividades acordes a su nivel de competencia curricular bajo 

el desarrollo del mismo contenido escolar (González del Yerro, 2020). La enseñanza 

multinivel parte de que un único diseño de unidad didáctica debe servir para enseñar a todos 

los aprendices (Turnbull & Schulz, 1979). 

La enseñanza multinivel se aplica a través del Curriculum Multinivel, usado como herra-

mienta para planificar estratégicamente la instrucción de los mismos conceptos a estu-

diantes con distintas competencias, conocimientos, preferencias y estilos de aprendizaje, 

mediante diferentes actividades compartidas en un entorno que genere bienestar personal 

y social (González del Yerro, 2020). 

De forma similar al DUA, con el que comparte metodología común, los puntos coinci-

dentes de la enseñanza y curriculum multinivel con el Lore son amplios, puesto que ambos 

se fundamentan en la personalización y la flexibilidad, aunque cabe destacar el papel que 

tiene en ambos la toma de decisiones personalizada y única de cada aprendiz y el énfasis 

puesto en plantear un desafío introspectivo, no competitivo con otros, sino con su propio 

aprendizaje, viendo el progreso como una evolución positiva de carácter interno en el 

aprendiz. Es decir, se fomenta el placer de aprender y la sensación interior de progreso, 

más que en comparaciones externas. Al igual que la enseñanza multinivel, el Lore no supone 

un conocimiento comparativo, sino qué, se encuentra basado en la curiosidad por conocer 

del usuario. 

Aprendizaje centrado en el estudiante (ACE). Desde la perspectiva pedagógica del 

ACE no se emplea un único método de enseñanza, sino que se hace hincapié en una variedad 

de diferentes metodologías que se centran en las características únicas de los estudiantes 

que están aprendiendo en cada grupo (Maskell, 1999). El profesor se convierte en un 

proveedor de información que facilita el aprendizaje de los estudiantes y el aprendiz deja 

de ser receptor pasivo de información y se convierte en aprendiz activo en su propio proceso 

de descubrimiento (Ontoria-Peña, 2006). La utilización de las nuevas tecnologías del apren-

dizaje y la comunicación (TAC) es esencial y guía su uso en base a su adecuación motivacional 

y a su aprovechamiento para el desarrollo de las competencias ejecutivas y la autonomía en 

el aprendiz (Li, 2021). 

La idea del profesor como proveedor de información y el fomento activo de la autonomía 

del aprendiz son dos ideas muy presentes también en la concepción del Lore. Desde el diseño 

del videojuego se presentan numerosos elementos y narrativas que dependen del aprendiz 

para activarse y desarrollarse, no siendo obligatorio este proceso en la mayoría de ellos. Por 
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lo tanto, ambas metodologías comparten puntos importantes en común. No obstante, hay 

un importante matiz entre ambos que puede ser una diferencia capital en costes de pro-

ducción, mientras que en el aprendizaje centrado en el estudiante los contenidos proveídos 

por el profesor permanecen latentes en su formación, conocimiento y experiencia previa, 

estos deben permanecer explícitos en el código del videojuego en el caso del Lore, por lo 

que todos requieren un coste en tiempo y esfuerzo. Por otro lado, una ventaja del Lore para 

hacer frente a este importante hándicap es que, una vez incluidos todos los contenidos en 

el sistema, este se vuelve totalmente desatendido, cuestión que no sucede en el ACE. Es 

decir, el coste de producción de un posible Lore educativo es mucho mayor que en el ACE, 

pero el coste de mantenimiento es infinitamente inferior y, como ventaja extra de gran 

relevancia, también permite el acceso simultáneo a la fuente de conocimiento por parte de 

varios aprendices, cuestión que no solo es un inconveniente del ACE, sino de la mayoría de 

estilos de aprendizajes que requieren un papel activo y personalizado del docente. 

Entornos personales de aprendizaje (EPA). El concepto de EPA tiene su origen de 

forma difusa en los albores del siglo XXI y tuvo rápidamente una rápida propagación y 

popularidad científica (Adell & Castañeda, 2010; Torres-Kompen et al., 2019). No obstante, 

no se trata de un concepto uniformemente consensuado (Fiedler & Väljataga, 2011), puesto 

que para algunos autores se trata de un concepto estrictamente vinculado a tecnología (Van 

Harmelen, 2006) y para otros puede ser extensivo a todas las facetas de la vida relacionadas 

con el aprendizaje (Attwell, 2007). Desde esta segunda vía, es posible conceptualizarlo como 

un conjunto de herramientas, fuentes de información, conexiones y actividades que cada 

persona utiliza de forma asidua para aprender (Adell & Castañeda, 2010), por lo que 

conforma un ecosistema educativo que ayuda a los aprendices a tomar el control y gestión 

de su propio aprendizaje. Esto incluye: apoyo a los estudiantes para fijar sus propios 

objetivos de aprendizaje, gestionar su aprendizaje, la gestión de los contenidos y procesos, 

comunicarse con otros en el proceso de aprendizaje y lograr así los objetivos planteados 

(Adell & Castañeda, 2010; Gallego-Arrufat & Chaves-Barboza, 2014).  

La idea de aprendizaje como aprovechamiento de una red de recursos ya está presente 

en otros paradigmas actuales como el conectivismo (Sánchez-Cabrero et al., 2019) y encaja 

con la idea del Lore de activación de elementos disponibles y no obligatorios, que surgen 

por curiosidad y se mantienen en la red por su utilidad práctica. Según estas ideas comunes 

del Lore y los EPA, cada aprendiz crea su propia red de aprendizaje y la utiliza de forma 

personalizada. 

Paisajes de aprendizaje. La metodología de los Paisajes de Aprendizaje consiste, 

principalmente, en generar una imagen introductoria donde el aprendiz tiene condensada 

toda la información necesaria para poder seguir un área de conocimiento o un tema 

determinado, incluyendo los recursos y opciones que tiene a su disposición y que utiliza de 

forma individual o en grupo (Hernando-Calvo et al., 2018; Pe ́rez-Fuentes et al., 2021). 

Supone una forma de gamificar la enseñanza haciendo más atractivos los contenidos a 

aprender, dotandolos de una estructura generada gracias al cruce entre la Taxonomía de 

Bloom (1956) y de las Inteligencias Múltiples de Gardner (Gardner, 1983). La Taxonomía de 

Bloom dirige el objetivo, la evaluación y las estrategias cognitivas, y las Inteligencias 

Múltiples orientan el tipo de actividad y el uso de los materiales (Hernando-Calvo et al., 

2018). El cruce de las ocho inteligencias múltiples y las seis categorías de las taxonomías de 
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Bloom da lugar a una matriz de 48 casillas. El docente diseña en la matriz generada un 

paisaje de actividades que varían en profundidad, contenidos y habilidades necesarias, y el 

aprendiz sigue su propio camino tomando decisiones en función de sus características 

personales e intereses. 

Una de las principales ventajas de los Paisajes de Aprendizaje es que el aprendiz 

visualiza lo que debe conseguir para aprender y puede seguir diferentes caminos para 

lograrlo, siendo él mismo el que decide que realizar para crear su propio itinerario final 

respecto a la planificación general que le ha creado el docente previamente. Análogamente, 

el Lore en su diseño sigue un proceso similar: El diseñador genera todo un mundo de 

contenidos para el usuario, siguiendo una estructura que responde a unas reglas que ha 

elegido previamente, y este decide su propio camino a seguir en ese mundo creado por el 

diseñador. Por lo tanto, si los Paisajes de aprendizaje son una metodología activa actual que 

fomenta la motivación y la instrucción de todos los alumnos, favoreciendo la diversidad en 

la forma de aprender (Pe ́rez-Fuentes et al., 2021), el Lore podría ser aprovechado 

pedagógicamente de forma similar. 

Design thinking y game thinking. El enfoque metodológico del Design Thinking surge a 

finales de los 80 del siglo XX dentro de otra de las ciencias sociales hermanas: el diseño 

(García-Peralta, 2021). Se trata de un proceso analítico y creativo para generar ideas 

innovadoras tomando como elemento central la perspectiva del usuario final para 

experimentar, modelar y crear prototipos, recopilar comentarios y rediseñar (Arias-Flores 

et al., 2019).  

Consta de cinco fases principales: empatizar, definir, idear, prototipar y evaluar (Arias-

Flores et al., 2019). Este proceso avanza a través de fases de divergencia, para explorar, y 

de convergencia, para enfocar (García-Peralta, 2021). Se parte en todo momento de un 

modelo centrado en la persona, y es por ello que se analiza en primer lugar al sujeto para 

poder concretar el problema al que más adelante se le dará una solución creativa en forma 

de prototipo. Gracias a este proceso, su principal aporte es romper la barrera entre el 

diseñador y el usuario final, lo que permite evitar que un punto de vista concreto sea ciego 

a la visión del otro en torno al producto y por ello minimizar errores de diseño. 

Este enfoque metodológico ha ido evolucionando al son del propio perfeccionamiento 

del ámbito del diseño, llegando hasta la estructuración de videojuegos, derivando en la 

variante Game Thinking, que ha ido madurando a lo largo del siglo XXI, siendo un enfoque 

muy importante a la hora de comprender el diseño de videojuegos actuales, que han sido 

caldo de cultivo del Lore. 

En los últimos años, debido a la propia porosidad de las ciencias sociales, este enfoque 

metodológico ha ido acercándose a la Educación, tomando como referencia principal la 

variante del Game Thinking. Utilizando esta perspectiva, son numerosos los proyectos 

actuales que diseñan innovadoras experiencias educativas, basándose en los principios y 

procesos del Design thinking y del Game Thinking (Guaman-Quintanilla et al., 2022; Koh 

et al., 2015). 

El uso del Game Thinking en el diseño de videojuegos es uno de los antecedentes más 

directos, y principal causante, del asentamiento del Lore como referencia narrativa en los 

videojuegos. Si, paralelamente, está generando ideas innovadoras en la educación, es 
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posible considerar que los aportes educativos, sobre todo los relacionados con el uso de 

narrativas para aprender, no pueden estar conceptualmente muy alejados y deben compartir 

muchos puntos comunes. 

Aprendizaje basado en problemas (ABP). El ABP, desde su aparición en los años 60 del 

siglo XX, ha tenido una notable influencia sobre el ámbito educativo, especialmente en el 

de la formación en medicina y enfermería, dónde la resolución efectiva de problemas es una 

competencia esencial para el ejercicio médico profesional (Gil-Galván et al., 2021; Hodges, 

2011). En el caso de la formación de docentes y de la aplicación del ABP a los niveles 

educativos básicos, esta metodología ha ganado especial relevancia a partir del siglo XXI y, 

a día de hoy, se considera una de las más activas y utilizadas en las ciencias pedagógicas 

(Gil-Galván et al., 2021). 

Básicamente, esta metodología consiste en que el aprendiz sepa integrar los nuevos 

conocimientos que adquiere y los utilice de forma práctica en un entorno real, que sepa 

reconocer qué le falta y dónde encontrarlo; que seleccione qué es lo más relevante para un 

contexto concreto y alcance un nivel de comprensión adecuado para poder adaptarlo a todo 

tipo de situaciones o circunstancias. En este sentido, la principal virtud del Aprendizaje 

Basado en Problemas es el desarrollo de las competencias de aprender a aprender y el 

aprender a pensar, que son claves en el fortalecimiento de la autonomía, la toma de deci-

siones y, en definitiva, de una mayor comprensión y aprovechamiento de los conocimientos 

derivados del proceso de aprendizaje (Bérmudez-Mendieta, 2021; Espinoza-Freire, 2021). 

Al igual que el ABP, el Lore requiere de un manejo activo y creativo de los conocimientos 

que se adquieren. Supone adaptación al contexto y saber orientarse para conseguir lo que 

se necesite para afrontar el problema. Igualmente, demanda autonomía al pensar y al 

aprender para integrar los conocimientos del Lore en un todo interrelacionado con una 

funcionalidad práctica. 

Aprendizaje basado en retos (ABR). El ABR es una metodología educativa en la cual el 

aprendiz debe impulsar soluciones que requieren un abordaje interdisciplinario y creativo 

para el desarrollo de competencias transversales (Olivares-Olivares et al., 2018; Van Den 

Beemt et al., 2023). Desde el ABR se plantean retos a resolver en el mundo real en los que 

la colaboración con otros y el uso de nuevas tecnologías son elementos claves. Se pretende 

que la solución descanse sobre buenas preguntas, un conocimiento más profundo del conte-

nido, aceptar y resolver retos, pasar a la acción y compartir su experiencia (Leijon et al., 

2021). 

La principal cualidad del ABR es su carácter principalmente vivencial, basado en la 

experiencia. No se trata de retos escolares, sino de desafíos que requieren una comprensión 

sobre su entorno, su vida cotidiana o los sistemas en los que el aprendiz se haya incluido 

(Gallagher & Savage, 2020; Leijon et al., 2021; Van Den Beemt et al., 2023). 

Aparte de su cualidad activa y personalizada y del uso activo de las nuevas tecnologías, 

el ABR tiene en común con el Lore el énfasis por un conocimiento más profundo del contenido 

en su esencia, ya que para ambos es necesario profundizar activamente en el contenido para 

conocerlo mejor, verlo diferente e interrelacionarlo con otros. 

Movimiento Maker. El Movimiento Maker nace en la corriente cultural americana de los 

años 50 del siglo XX de ‘¡hágalo usted mismo!’ y cobró su apelativo de Maker en los inicios 



Educación y Humanismo, vol. 26(46), pp. 126-152 

142 

del siglo XXI gracias a la revista Make nacida en 2004 y a la Feria Maker en Estados Unidos 

en 2005 (Morales-Martínez & Dutrénit-Bielous, 2017). El Movimiento Maker es toda una 

filosofía socioeconómica en torno al desarrollo de la identidad creativa con una doble 

vertiente, aparentemente contradictoria: por un lado, tiene un marcado énfasis colaborativo 

entre autores, pero, por otro lado, se fundamenta en la perseverancia de la autonomía de 

cada persona.  

Este enfoque está muy ligado al surgimiento de las herramientas digitales libres 

derivadas del uso de Internet y se desarrolla en torno a tres principios: el uso de 

herramientas digitales para el diseño y creación de nuevos productos (Tabarés-Gutiérrez, 

2018), la colaboración entre creadores y la fabricación por contratación (Hatch, 2015; 

Morales-Martínez & Dutrénit-Bielous, 2017). Consiste, de forma muy simplificada, en que 

cualquier persona puede crear, ya que dispone de las herramientas para ello, tiene 

necesidades únicas y puede contar con la colaboración desinteresada de otros, que están en 

ese mismo proceso. 

La gran relevancia que toma la autonomía en este movimiento le hace tener una 

vinculación especial con el aprendizaje, que es visualizado como un proyecto que se plantea 

primero en correspondencia con lo que se quiere hacer y después buscar el conocimiento 

específico que llevará a su ejecución (Halverson & Sheridan, 2014; Morales-Martínez & 

Dutrénit-Bielous, 2017; Revuelta-Domínguez & Guerra-Antequera, 2017). Es decir, aprender 

significa hacer por uno mismo, resolver dificultades y, en última instancia, crear. En este 

proceso de autonomía y afrontamiento de la propia aventura de aprender, el aprendiz se 

transforma y puede convertirse en un agente colaborador de otros aprendices (Halverson & 

Sheridan, 2014; Hughes et al., 2022). 

Un usuario de un videojuego que hace uso del Lore imbuido en él está, de alguna manera 

ejerciendo la filosofía del Moviento Maker, al construirse su propia narrativa mediante su 

toma de decisiones y el fortalecimiento de su autonomía. Por otro lado, el desarrollo del 

Lore en muchas obras literarias y digitales implica un importante factor colaborativo, el cual 

se cultiva, ordena y desarrolla. Si el aprendizaje es inherente al Movimiento Maker, lo es 

también en el Lore, que se aplica en las obras interactivas y que también se enriquece a 

través de un importante factor colaborativo. 

Conclusiones 

La conclusión principal de este estudio es que el aprovechamiento del Lore de los 

videojuegos para la educación formal es factible y puede tener un impacto muy positivo en 

el rendimiento de los alumnos, puesto que el Lore favorece la motivación intrínseca del 

estudiante y no genera reactancia a la situación de aprendizaje. No obstante, tal y cómo se 

ha visto en el Estado de la Cuestión, el aprovechamiento del Lore para un aprendizaje formal 

se encuentra en los albores de su desarrollo, puesto que tan solo seis artículos lo han 

abordado de forma explícita en los últimos seis años, algunos de ellos, además, como 

objetivo secundario al principal de la investigación.  

El motivo principal de esta carencia de investigaciones estriba en la dificultad de su 

aplicación. El aprovechamiento del Lore requiere de un complejo diseño, con un carácter 
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abierto y opcional, que hace que el docente perciba demasiado esfuerzo para una mejora 

en el rendimiento que podría no ser tan sustancial, sobre todo pensando en el “cortopla-

cismo” en el que suele moverse la docencia. Se hace necesario que los docentes-investi-

gadores tengan una visión de los beneficios a largo plazo, puesto que el Lore requiere de 

una gran inversión inicial de tiempo, esfuerzos y recursos que, una vez se pone en marcha 

el proyecto se reducen al mínimo. 

El área didáctica en la que más se ha centrado la investigación hasta el momento ha 

sido la Historia, lo cual es hasta cierto punto lógico, puesto que el diseño de entornos y del 

Lore en los videojuegos permite reflejar con gran detalle otras épocas con suma pericia. No 

obstante, el Lore podría aplicarse en otras áreas didácticas con gran facilidad: Biología, 

formación de valores, aspectos culturales, arquitectura, etc., por lo que es posible que, 

paulatinamente, las nuevas investigaciones en este ámbito se vayan produciendo y proliferen 

los estudios que aprovechen el Lore educativamente de formas diferentes y creativas.  

Entre los beneficios educativos que las investigaciones de actualidad han destacado 

encontramos que favorece el interés en la lectura a través de otros medios, la identificación 

con valores culturales, los valores prosociales y el interés intrínseco en aprender, lo cual 

tiene un enorme valor, puesto que no son frecuentes las metodologías, que no solo enseñen, 

sino que generen interés en el aprendiz por seguir aprendiendo. 

Respecto a las distintas aportaciones vigentes que guardan mayor cercanía con el Lore, 

a lo largo del texto se ha fundamentado la gran proximidad que presenta el Lore con 

numerosas metodologías educativas actuales, con las que comparte muchos de los axiomas 

que las conforman, por tanto, es factible y probable el avance en esta cuestión en el futuro, 

convirtiéndose en un área de desarrollo docente, sobre todo viendo los avances existentes 

en inteligencia artificial, lo que facilita la creación de entornos digitales y el diseño de 

experiencias docentes e investigativas basadas en los fundamentos del videojuego. Además, 

el Lore está en sintonía con las tendencias contemporáneas en educación, que persiguen el 

desarrollo de competencias transversales, flexibilidad y personalización del aprendizaje, por 

lo que su uso supondría un nuevo avance en la actualización de la enseñanza para obtener 

una educación más inclusiva y de calidad. 

No obstante, el posible aprovechamiento del Lore en la educación formal no está exento 

de importantes hándicaps. El más evidente es el coste de producción, que es mucho mayor 

que en el resto de las metodologías activas y lúdicas revisadas a lo largo del artículo, aunque 

es justo reconocer dos importantes beneficios que lo sitúan en ese sentido por encima del 

resto de metodologías revisadas. En primer lugar, una vez puesto en marcha el Lore, goza 

de un funcionamiento desatendido mucho mayor, que permite al profesor centrar su aten-

ción en otros aspectos de la enseñanza para los que en la mayoría de las ocasiones no tiene 

tiempo (evaluación continua, atender a la diversidad del aula, etc.). Además, también per-

mitiría la puesta en marcha con facilidad, en más ocasiones, repitiendo el mismo patrón de 

producción. En segundo lugar, el Lore permite el acceso a la fuente de conocimiento de 

varios aprendices simultáneamente, lo que permite un mejor aprovechamiento de los 

recursos de aprendizaje como el tiempo que le puede dedicar el profesor a los alumnos que 

requieran de mayor atención. 

Si en el futuro habrá, o no, un aprovechamiento del Lore en la educación formal es algo 

de lo que actualmente solo puede ser objetivo de hipótesis. Sin embargo, los resultados de 
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esta revisión indican que es un recurso que merece ser evaluado científicamente. Es 

probable que los futuros avances tecnológicos marquen este acercamiento del Lore en las 

aulas, para lo cual puede ser un importante recurso los avances en inteligencia artificial que 

se han dado a partir de 2023 y que pueden significar un trascendental punto de inflexión 

para esta cuestión. 
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