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Resumen

Se analiza la produccién cientifica sobre videojuegos bélicos. La metodolo-
gia se sustenta en una revision sistematica de estudios extraidos de bases de datos
(Scopus, Web Of Science y Google Scholar), mediante un meta-andlisis, siguiendo
criterios de PRISMA-P2015 para identificar los enfoques y metodologias emplea-
das. Se encontraron 37 estudios entre 2010-2020 en cuatro ambitos: educativo,
psicolégico, sociolégico o antropoldgico y tecnoldgico. Los resultados ofrecen un
panorama polarizado, un sector los considera plataformas de propaganda militaris-
ta; otro apuesta por utilizarlos como un recurso didéctico, permitiendo la inmersién
virtual en acontecimientos histdricos; y los técnicos sefialan la conveniencia de
disefar videojuegos educativos con el asesoramiento de historiadores para dotarlos
de mayor fiabilidad, ademds de incorporar misiones gamificadas que potencien su
jugabilidad. Sin embargo, se precisan estudios que profundicen en la oportunidad
que ofrecen estos instrumentos para impulsar el pensamiento critico y la reflexion
frente a la guerra y el sufrimiento de las victimas.

Palabras clave: Videojuegos bélicos; Educacion; Pensamiento critico; Di-
sefo; Militarizacion
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Abstract

Scientific production on war videogames is analyzed. The methodology is
based on a systematic review of studies extracted from databases (Scopus, Web
of Science and Google Scholar), through a meta-analysis, following the criteria of
PRISMA-P2015 to identify the approaches and methodologies used. Thirty-seven
studies were found between 2010-2020 in four areas: educational, psychological,
sociological or anthropological and technological. The results offer a polarized
panorama, one sector considers them militarist propaganda platforms; another is
committed to using them as a didactic resource, allowing virtual immersion in
historical events; and the technicians point out the convenience of designing edu-
cational video games with the advice of historians to make them more reliable, in
addition to incorporating gamified missions that enhance their playability. Howev-
er, studies are needed to delve into the opportunity offered by these instruments to
promote critical thinking and reflection in the face of war and the suffering of the
victims.

Key words: War videogames; Education; Critical thinking; Design; Milita-
rization

1. INTRODUCCION

La irrupcion de los videojuegos bélicos en el panorama del entretenimiento di-
gital provoc6 una gran conmocién, para algunos ha resultado ser el negocio mas
beneficioso del siglo por el volumen de mercado que genera (Forde, 2020). Simulta-
neamente, se levantaron voces que cuestionaban la legitimidad de estos instrumentos
ludicos, por banalizar la guerra y convertirse en una sofisticada férmula de alienacién
colectiva sin referentes éticos (Dyer-Witheford & De Peuter, 2009), o por sumergir
al jugador en la accidn, convirtiéndolo en una maquina de exterminar enemigos sin
reflexionar sobre los motivos (Navarro, 2017). Algo mas tarde, aparecié una tercera
via -desde una perspectiva didactica-, que ha intentado aprovechar estos escenarios
ludicos para conocer la guerra, utilizando su capacidad inmersiva y realismo para
aprender historia, y conocerla a través de sus narrativas e interacciones con gran
libertad rompiendo con la linealidad de los relatos cinematograficos (Frasca, 2009).

La preocupacion por ganar adeptos a estos juegos ha generado estudios desde
un enfoque técnico para mejorar sus mecanicas, dindmicas y estéticas, para ofrecer
a los usuarios una experiencia de juego mas gratificante, garantizando la jugabilidad
y dotdndolo de un componente social (Walk, Gorlich & Barrett, 2017). Otros se cen-
tran en analizar como se favorece la inmersion del jugador mediante historias con
una mayor profundidad y carga narrativa (Christy & Fox, 2016). De forma semejan-
te, surgen investigaciones preocupadas por analizar la fidelizacion de los jugadores y
sus motivaciones para permanecer vinculados a los videojuegos (Del Moral & Guz-
man, 2017). Sin duda, el atractivo de los graficos, la capacidad envolvente de la histo-
ria, el realismo de los escenarios, la personalizacion de los avatares, la posibilidad de
juego cooperativo, etc., son elementos intrinsecos a los juegos que estan generando
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nuevas lineas de desarrollo ligadas al disefio de entornos inmersivos, implementando
tecnologias emergentes como la realidad aumentada o virtual (Carvalho et al., 2016).

Asi pues, se constata que los estudios sobre videojuegos bélicos han ocupado un
gran espacio en diversos dmbitos del conocimiento, suscitando diferentes investigacio-
nes que subrayan el interés por estos controvertidos artefactos ludicos que aglutinan a
grandes colectivos. Algunos critican la trivializacién que hacen de la guerra, la exce-
siva violencia gratuita que presentan (P6tzsch, 2017), la militarizacion de la sociedad
(Clearwater, 2010), las conductas adictivas que generan (Bean et al., 2017), etc. Otros
ponen énfasis en las aportaciones al campo educativo, por las oportunidades que ofre-
cen para potenciar determinadas habilidades como el juego en equipo, el aprendizaje
de estrategias para resolver problemas (Carvajal, Rojas & Murcia, 2016; West, Crooks
& Bradley-Ho, 2018), el andlisis de conflictos histdricos (Garcia-Gonzalez, 2016);
la aproximacion a hechos y personajes histdricos (Rockwood & Palmer, 2011), etc.

En este sentido, la presente revision sistematica pretende identificar los distintos
enfoques y metodologias adoptadas por las diferentes investigaciones -de la ultima
década- centradas en estos instrumentos de ocio, para ver las tendencias y elementos
que priorizan. De forma especial, se focaliza al andlisis de aquellas que se relacionan
con el ambito de la educacion, para constatar las diversas aproximaciones al fenome-
no. Diferenciando, por un lado, las investigaciones y experiencias que los conciben
como instrumentos didacticos integrados en el aula, y por otro, aquellas que utilizan
videojuegos disefiados con una intencionalidad educativa -o serious games- desde
planteamientos reflexivos y criticos.

9. DIFERENTES PERSPECTIVAS EN LA INVESTIGACION SOBRE
VIDEOJUEGOS

Las investigaciones acerca de videojuegos bélicos han sido abordadas desde di-
versos ambitos, tales como el educativo, el psicoldgico, el socioldgico y técnico.

2.1. Ambito educativo

Los estudios ligados al ambito educativo se dividen, por un lado, en aplicaciones
didacticas y en andlisis de su contribucién para potenciar el pensamiento critico. Asi,
los primeros analizan su implementacion en aulas de secundaria para ver como acti-
van el aprendizaje de contenidos histéricos determinados juegos como Age of Empi-
res y Empire Earth o Medal of Honor: European Assault y Making History (Cuenca &
Martin, 2010; Fisher, 2011; Watson, Mong & Harris, 2011) y habilidades cognitivas
(Unsworth et al., 2015). Algunos constatan como juegos relacionados con la I y II
Guerra Mundial - Valiant Hearts, Darkest Hour, Commandos: The Great War, Verdun
y Making History- ayudan a contrastar hechos histdricos (Gish, 2010; Holdijck, 2016;
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O’Neill & Feenstra, 2016). Otros estudian el desarrollo de competencias de indole
histérica (Carvalho, 2017), impulsan el aprendizaje emocional (Marcano, 2014), y la
motivacion del alumnado para aprender historia con juegos como Total War: Roma
IT (Camarero, 2019). También posibilitan el estudio de las variables cientifico-tecno-
légicas implicadas en la guerra utilizando estos juegos (Garcia-Gonzalez, 2016).

Otras investigaciones ligadas al &mbito educativo se centran en estudiar como
pueden algunos videojuegos bélicos fomentar el pensamiento critico y la empatia his-
torica (Boltz, 2017). Concretamente, Alhabash y Wise (2015) utilizan el serious game
Peacemaker para provocar cambios de actitud en los jugadores respecto al conflicto
arabe-israeli. Por su parte, Burguess et al. (2011) analizan cémo la representacién
estereotipada de personajes de color en los videojuegos bélicos, provoca en los juga-
dores una vinculacion de éstos con la violencia, ademas constatan la poca representa-
ci6n femenina. Chapman (2016), Metzger y Paxton (2016) y Sisler (2016) alertan de
que algunos videojuegos como el Czechoslovakia 38-89: Assassination omiten detalles
importantes relativos a la memoria histérica de la I GM, lo que puede llevar a una
simplificacion de lo acontecido realmente.

2.2. Ambito psicolégico

Los estudios ligados a la psicologia se orientan, por un lado, a la validacién psi-
cométrica de instrumentos de medida de distintos constructos, tales como la capaci-
dad inmersiva que poseen los videojuegos para concentrar la atencién de los sujetos
e involucrarles en las tareas o misiones que proponen (Cheng, She & Annetta, 2014).
O, el compromiso o grado de fidelizacion de los jugadores con determinados video-
juegos (Zaib, Hool & Hlavacs, 2016).

Por otro, estan los estudios dirigidos al analisis de los efectos de los videojuegos
en los jugadores. En algin caso, observando la posible adiccién generada por los
MMORPG (Maganuco et al., 2019). En otro, analizando la relacion entre la capacidad
inmersiva de un videojuego y la experiencia de juego que proporciona (Ortqvist &
Liljedahl, 2010). O, mds concretamente, constatando la desconexién moral provoca-
da en adolescentes tras someterlos a videojuegos violentos (Teng et al., 2019). Asi-
mismo, el estudio de Weibel y Wissmath (2011) constata como las variables presencia
de los jugadores -en los mundos creados por distintos videojuegos (Neverwinter Ni-
ghts, Formula 1 y Sonic The Hedgehog)-, y el flujo o implicacion del jugador en las
misiones propuestas, influyen tanto en la superacion de los retos, la promocion de
nivel dentro del juego, como en el disfrute que de ello se deriva.

2.3. Ambito sociologico y antropolégico

Estas investigaciones abordan problematicas ligadas a los videojuegos bélicos
desde un enfoque socio-critico, socio-politico y/o ético. Asi, Nardone (2017) analiza

210



Revista de Humanidades, 42 (2021). p. 205-228. ISSN 1130-5029

como estos videojuegos contribuyen a modificar la percepcion de la guerra en los
jugadores, al primar lo ludico por encima de lo realista, minimizando la repercusion
dela violencia en las victimas. Por su parte, Garcia-Moreno (2017) evidencia como en
determinados videojuegos como la saga Metal Gear se representa con gran precision
el contexto histérico-politico de la Guerra Fria. Por contra, Donald (2019) observa el
realismo del armamento utilizado y los emplazamientos ofrecidos por algunos video-
juegos, sin embargo se difuminan los elementos dramaticos de la guerra. De forma
semejante, Gonzélez e Igartua (2020) concluyen que este tipo de videojuegos obvian
las causas reales de los conflictos bélicos, concentrando la atencién del jugador en la
lucha por defenderse de los embates enemigos, invisibilizando a los civiles, lo que le
resta realismo. Igualmente, Verino (2019) al examinar la saga Call of Duty en relacién
con la IT GM, constata una vision sesgada de la guerra, exenta de la participacion de
civiles y de la representacion de su sufrimiento.

Otros estudios denuncian que la mayoria de estos videojuegos son un medio
propagandistico de la militarizacion, al mostrar una visiéon reduccionista y sesgada
de la guerra. Concretamente, Saber y Webber (2017) abordan la plasmacién de la
ideologia del ISIS en videojuegos como Special Force 1y 2 para justificar las acciones
del yihadismo. De modo similar, Robinson (2012), Robinson y Schulzke (2016), y
Shaw (2010) analizan cémo determinados videojuegos estan impregnados de la ideo-
logia pro-bélica norteamericana. Por su parte, Payne (2014) compara los discursos
narrativos de varios videojuegos, afirmando que en Spec Ops: The line se muestra un
enfoque de la guerra mas critico y reflexivo sobre sus consecuencias, que los de la
saga Call of Duty donde se prima lo lidico centrado en ejecuciones irreflexivas.

92.4. Ambito tecnoldgico

Los estudios procedentes del ambito tecnoldgico se preocupan por analizar asa
pectos ligados al disefio técnico de los videojuegos, tales como las mecanicas y dina-
micas. En este sentido, De Lope et al. (2017) establecen las pautas que deben primarse
en el diseno de un serious game, combinando la jugabilidad con los objetivos educa-
tivos para no caer en el excesivo didactismo. Desde otra perspectiva, Hanes y Stone
(2019) critican la falta de rigurosidad histérica de algunos videojuegos comerciales y
proponen una metodologia para presentar los contenidos instruccionales histéricos
de forma rigurosa. Mas concretamente, De Smale, Kors y Sandovar (2019) analizan
el proceso de disefio y documentacion realizado por los diseiadores del videojuego
This War of Mine, apoyado en entrevistas a supervivientes y victimas de guerra, para
dotar de verosimilitud a la historia y suscitar dilemas morales que ayuden al jugador
a reflexionar.

Por su parte, Diaz (2014) examina el serious game Contra Viento y Marea para
conocer el funcionamiento del mismo y sus elementos gamificables para lograr sen-
sibilizar al alumnado frente a la problematica de los refugiados, y cambiar su actitud
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mediante las respuestas que tienen que dar a los dilemas representados. Por ulti-
mo, convencidos de la utilidad de los videojuegos o aplicaciones lidicas ligadas al
aprendizaje, Maniega, Yanez y Lara (2011) formulan las fases para disefiar un serious
game, a partir de la descripcion de un prototipo, donde inciden en la definicion de
actividades que incrementen la inmersion del jugador en un mundo virtual que fa-
vorezca el aprendizaje de diferentes contenidos.

Asi pues, se ha podido constatar que existen diferentes ambitos desde los que
se abordan las investigaciones centradas en los videojuegos bélicos en la ultima dé-
cada (2010-2020). Ello ha permitido observar que ofrecen una visiéon poliédrica del
objeto de estudio. Sin embargo, la presente revision sistematica pretende analizar los
disenios de investigacion adoptados, identificando sus objetivos, instrumentos, pro-
cedimientos y resultados mas relevantes.

3. METODO

3.1. Objetivo

El presente trabajo se centra en revisar las investigaciones, publicadas en la dé-
cada 2010-2020 en el contexto internacional, sobre videojuegos bélicos y educacion.
La metodologia adoptada es cualitativa, concretada en la revision sistematica de in-
vestigaciones, a partir de un meta-andlisis, adoptando las pautas de la declaracion
PRISMA-P2015 (Preferred Reporting Items for Systematic reviews and Meta-Analy-
ses for Protocols 2015) (Moher et al., 2015).

3.2. Estrategias de busqueda

Se hicieron busquedas selectivas en las bases de datos: SAGE, SCOPUS, Springer
LINK, Web of Science, Wiley Online Library, Oxford Journals, Cambridge Journals,
Google Scholar y Science Direct, utilizando los términos de busqueda en espafol e
inglés, entre los cuales se puede mencionar: videojuegos bélicos; videojuegos bélicos
y pensamiento critico; videojuegos e historia; war videogames and education; critical
thinking and war videogames; war videogames; videogames and history; war videogames
and immersion; videogames and design; ethical analysis and war videogames; war via
deogames and effect. Estos términos se buscaron en titulos, resuimenes y palabras clave
(keywords), afiadiendo intersecciones y uniones mediante operadores Y, O, AND y OR.

Entre los criterios de seleccion se considerd que fueran articulos de revistas pu-
blicadas en el SJR, tesis o trabajos de master, en espafiol e inglés, relacionados con
los videojuegos bélicos y sus posibles aplicaciones educativas ligadas al desarrollo
de competencias historicas, pensamiento critico, etc.; efectos de estos videojuegos,
capacidad inmersiva e implicacién de los jugadores; estudios socio-criticos sobre su
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impacto; analisis del disefio técnico, etc. De las 85 investigaciones obtenidas inicial-
mente, solo se seleccionaron un total de 37 que cumplian los requisitos.

Tabla 1. Fuentes consultadas. Elaboracion propia

Fuente Direcciéon web
BD SCOPUS https://www.scopus.com/
Web Of Science https://www.accesowok.fecyt.es/
Herramientas de Google http://scholar.google.es/ (Google Académico)

Repositorios documentales (tesis y articulos de http://digital.csic.es/
revistas) http://oatd.org/
https://buo.uniovi.es/

Revistas especializadas (incorporadas en las
referencias bibliogréficas).

Tras su lectura, se clasificaron atendiendo a los diferentes ambitos desde los que
se abordan: a) contextos educativos; b) ambito experimental-psicolégico; c) socio-
légico y/o antropoloégico; y, d) tecnolégico. Posteriormente, se identificaron tanto
los objetivos, la metodologia adoptada (cuantitativa, cualitativa o mixta), el procedi-
miento seguido, los instrumentos y/o videojuegos bélicos empleados, y los resultados
mas destacados.

3.3. Muestra

Los 37 articulos seleccionados se agrupan en funcion de los diferentes ambitos
desde los que abordan el estudio de los videojuegos, estableciendo subgrupos aten-
diendo a matices en funcion del contenido (Figura 1).

1. Investigaciones aplicadas en contextoseducativos (ver descripcion en Tablas2y3):

- Aplicaciones diddcticas y/o desarrollo de competencias (10) (Camarero, 2019;
Cuenca & Martin, 2010; Fisher, 2011; Garcia-Gonzdlez, 2016; Gish, 2010;
Holdijck, 2016; Marcano, 2014; O’Neill & Feenstra, 2016; Unsworth et al.,
2015; Watson, Mong & Harris, 2011).

- Potenciacion del espiritu critico, pensamiento y/o empatia histérica (6) (Al-
habash & Wise, 2015; Boltz, 2017; Burguess et al., 2011; Chapman, 2016;
Metzger & Paxton, 2016; Sisler, 2016).

2. Estudios experimentales de cardcter psicolégico (ver descripcion en Tablas 4y 5):

- Validacion psicométrica de instrumentos (2), para medir la capacidad in-
mersiva (Cheng, She & Annetta, 2014) y compromiso e implicacion de los
jugadores (Zaib, Hool & Hlavacs, 2016).
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Efectos psicologicos M Analisis socio-critico M Disenio vj

Figura 1. Distribucion de las 37 investigaciones atendiendo al ambito de
estudio.

- Estudios sobre efectos de vj en sujetos (4) (Maganuco et al. 2019; Ortqvist &
Liljedahl, 2010; Teng et al., 2019; Weibel & Wissmath, 2011).

3. Estudios del dmbito socioldgico y antropologico (ver descripcion en Tabla 6):

Andlisis socio-critico, socio-politico y ético de juegos bélicos (10) Donald,
2019; Garcia-Moreno, 2017; Gonzélez & Igartua, 2020; Nardone, 2017; Pay-
ne, 2014; Robinson, 2012; Robinson & Schulzke, 2016; Saber & Webber, 2017;
Shaw, 2010; Verino, 2019).

4. Estudios del ambito tecnolégico (ver descripcion en Tabla 7):

Andlisis del disefio técnico de videojuegos. (5) (De Lope et al., 2017; De Smale,
Kors & Sandovar, 2019; Diaz, 2014; Hanes & Stone, 2019; Maniega, Yanez &
Lara, 2011).

4. RESULTADOS

4.1. Investigaciones aplicadas en contextos educativos.

En las tablas 2 y 3 se presenta el andlisis del disefio de investigacion de los 16
estudios encontrados, de los cuales 10 presentan y/o analizan aplicaciones didacticas
de videojuegos bélicos y estudios sobre las oportunidades que presentan para el de-
sarrollo de competencias. Ademas, se incluyen otros 6 estudios que abordan aspectos
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relacionados con la capacidad de estos juegos para potenciar el pensamiento y espiri-
tu critico, asi como la empatia historica.

Tabla 2. Estudios sobre videojuegos bélicos (vjb) en contextos educativos: aplica-
ciones didacticas y/o desarrollo de competencias. Elaboracién propia.

Estudio Disefio de la investigacion

Método Objetivo/s Procedimiento e instrumento Resultados

Camarero (2019) | - Analizar si el empleo del | Disefio de una intervencién - Los alumnos asimilaron
Cualitativo. Total War: Roma Il activa | educativa en la asignatura los contenidos de historia

el pensamiento histérico
y las competencias basi-
cas en Historia (2° ESO).

de historia, con posterior
cuestionario para constatar los
conocimientos adquiridos.

satisfactoriamente.

- Se incrementd la motivacion
al interactuar.

Cuencay Mar-

- Describir como utilizar | Clasifican 35 vjb y analizan su

- Aportan una metodologia

tin (2010). vjb en el aula para potencial didactico en Prima- | para incluir los vjb en el aula
Cualitativo. fomentar la reflexion. ria y Secundaria. Utilizan Age | primando la reflexién sobre
- Constatar lo que of Empires 'y Empire Earth en las ejecuciones y estrategias
aprenden alumnos a geografia, historia y econo- para solucionar conflictos
partir de sus estrategias mia. Se crea una bateria de bélicos.
para solucionar conflic- | Preguntas para constatar los | - Se constatan los apren-
tos bélicos. aprendizajes. dizajes adquiridos a nivel
conceptual, procedimental y
actitudinal.
Fisher (2011) - Constatar los apren- Los alumnos juegan con los - Estos vjb FPS de la Il GM
Cualitativo dizajes tangenciales videojuegos y aprenden los dotan de experiencias envol-

adquiridos por alumnado | contenidos sobre la IIGM.
(K12) al usar Medal of

Honor: European Assault y
Call of Duty: World at War
para interpretar y analizar

la Il GM.

Efectan entrevistas semies-
tructuradas para analizar los
aprendizajes adquiridos por
los jugadores sobre la IIGM.

ventes para aprender historia.

- Ayudan a disipar mitos histo-
ricos y malas interpretaciones,
o analizar su precision histori-
ca, promoviendo el desarrollo
de la investigacion critica,
el andlisis comparativo, etc.

Cualitativo

Garcia-Gonzalez (2016)

Disefar un método didactico para abordar
la guerra en su contexto histérico, activando
el espiritu critico con vjb.

Se estudia la guerra utilizando
vjb, incidiendo en variables
cientifico-tecnoldgicas y datos
sobre otras dimensiones.

Los vjb estimulan el espiritu
critico y las competencias
histéricas del alumnado al
analizar la realidad de los
conflictos bélicos.

Gish (2010) Analizar la represen- Se estudia cémo la saga Call El juego exige al usuario
Cualitativo: tacion de la historia, la of Duty muestra la guerra, la cometer actos violentos para
Anélisis de guerray la violencia de violenciay la historia de la GM [ avanzar en la historia. Ofrece
contenido. laGM Il en la saga Call Il en sus escenas cinematicas y | una visién reduccionista de la
of Duty. situaciones jugables mediante | guerra, subrayando los actos
el impacto emocional. violentos.
Holdijk (2016) - Valorar las aportaciones | Se analizan las fortalezas histd- | Algunos vjb pueden ser utiles
Cualitativo: histéricas de los vjb. ricas plasmadas en los video- | para ensefar aspectos de la
Estudio de - Fomentar la colabora- juegos sobre la IGM mediante | IGM.Silos contenidos estuvie-
casos. ci6n de historiadores en | €l @anélisis de contenido. ran asesorados por historia-

el disefio de vjb.

dores ganarian en fiabilidad.
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Marcano (2014)

Cuantitativo:
Descriptivo.

- Identificar el impacto
emocional de los vjb.

- Saber las motivaciones
de los usuarios para
jugar.

- Conocer los perfiles
de jugador y constatar
diferencias por género,
edad y nacionalidad

al interaccionar con el
videojuego.

- Conocer las compe-
tencias activadas con
Call of Duty y su valor
formativo.

Cuestionario de 32 items
recoge la opinién (N= 665)
sobre: los graficos, realismo,
jugabilidad, emocion, reto,
diversion, fantasia, interac-
cién social, competicién,
aprendizaje emocional,

de historia y tecnologia.
Apoyado en la escala de usos
y gratificaciones de los vj
(Sherry, Lucas, Greenberg &
Lachlan, 2006).

Aplicacion online y andlisis.

- Suscitan miedo a morir,
angustia ante las amenazas,
incertidumbre ante los
enemigos.

- Les motiva la satisfac-

cién por los logros, ser los
mejores, interaccion social,
graficos y jugabilidad, retos
atractivos, fantasia, aprendi-
zaje y diversion.
-Perfil:estudiantessintrabajo.

- Mujeres priman el trabajo
en equipo. Los <21 ponde-
ran la fantasia y la autosu-
peracion. Los espaioles: el
intercambio social y los lati-
nos, jugabilidad y graficos.

- Fortalece la senso-percep-
cién y motricidad fina, la
competencia social al jugar
en equipo, tolerancia hacia
las debilidades y diferencias.

Unsworth et al.
(2015)

Cuantitativo:
Descriptivo.

Analizar la relacién
entre la experiencia pro-
porcionada por vjy las
habilidades cognitivas.

Se analiza con un cuestio-
nario el posible incremento
de las habilidades cognitivas
(memoria, inteligencia y
atencion) de 252 universita-
rios tras jugar con un v;j.

La relacion entre vjy desa-
rrollo de habilidades cogni-
tivas es débil o inexistente,
luego la experiencia que
proporcionan los vj no acti-
va habilidades cognitivas.

O’Neil y Feens-
tra (2016)
Estudio de
casos.

Estudiar si los conteni-
dos histéricos de vjb
son veraces y fiables.

Los jugadores (N=12) del
Medal of Honor: Frontline,
responden un cuestionario
sobre lo aprendido, y sefialan
-en una entrevista- si lo visto
lo consideran confiable.

El vjb ofrece datos fiables

y actia como herramienta
motivadora para conocer
hechos histéricos y poten-
ciar la empatia con victimas.

Watson, Mong y
Harris (2011)

Estudio de
casos.

Analizar si el uso de un
serious games sobre [IGM
favorece la ensefanza

y el aprendizaje de la
historia en secundaria.

Se explicé la lIGM y el alumna-
do jugé al videojuego Making
History.

Se constato si habia una
mayor predisposicion al apren-
dizaje con el videojuego.

El videojuego Making History
favorecio la actividad y el
compromiso del alumnado.
Y favoreci6 el desarrollo de
estrategias para maximizar el
aprendizaje.
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Tabla 3. Estudios sobre vj en contextos educativos orientados a potenciar el espiritu
critico, pensamiento y/o empatia historica. Elaboracion propia.

Estudio de casos

historica en el vjb Valiant
Hearts.

post-test sobre estereotipos,
precision histérica e implica-
cién emocional con la historia
narrada en el vjb Valiant
Hearts.

Estudioy Disefio de la investigacion
Método Objetivo/s Procedimiento e instrumento | Resultados
Alhabash y Wise [ Analizar los cambios El alumnado realizd un pretest | El juego ayudd a cambiar la
(2015) de actitud de alumnos y postest sobre actitudes hacia | actitud del alumnado frente
Cuantitativo: (N=68) derivados del israelies y palestinos para a colectivos estigmatizados:
cuasi-experi- efecto de un serious game | constatar los cambios pro- israelies y palestinos.
mental. sobre guerra. vocados por el serious game

Peacemaker.
Boltz (2017) Examinar cémo se Se entrevistd a 4 sujetos y se Se identifican las dimensio-
Cualitativo: promueve la empatia les someti6 a un pre-testy un | nes que promueve el juego

ligadas a la empatia historica:
contextualizacién, perspecti-
va, conexion afectiva.

Burguess et al.
(2011)

Mixto: Cuali-
tativo: analisis
de contenido
y cuantitativo:

Demostrar la existencia
de estereotipos raciales y
de género en los vjb.

Se realiz6 un analisis de los es-
tereotipos raciales y de género
plasmados en los protagonis-
tas (N=149) de vjb.

Se pregunt6 a 39 universi-
tarios como ven a dichos

Hay pocas mujeres y perso-
najes de color. No hay negros
en conflictos bélicos histori-
cos. Los sujetos relacionan a
los personajes de color con
armas.

Cualitativo Anali-
sis de contenido

analizando la inclusién

de elementos historicos
para facilitar a los juga-
dores la interaccion con
el pasado y su interpre-
tacion.

interacciones entre su diseno,
la respuesta del jugador, el
pensamiento historico y las
representaciones histéricas
que recrean.

descriptivo. protagonistas.

Chapman (2016) | Explorar la relacién entre | Se analizaron 58 vjb relaciona- | Estos vjb aportan datos

Cualitativo: la vision de la IGM dos con la IGM, que abordan histéricos y fidelidad en

Analisis de ofrecida por los vjb y la los problemas éticos derivados [ los emplazamientos. Pero

contenido. memoria colectiva. de mostrar la guerra como un | omiten aspectos histéricos:
entretenimiento. las causas y repercusiones de

la guerra.
Metzgery Pax- | Crear un modelo para Se analizaron vjb histéri- Elaboran un vocabulario
ton (2016) ensenar historia con vjb, | cos, teorizando sobre las util para investigadores y

educadores que potencia el
aprendizaje de la historia,
rescatando el potencial for-
mativo de estos videojuegos.

Sisler (2016)
Cualitativa.

Estudio de caso
Unico

Analizar la autentici-
dad de la historia y la
guerra en el videojuego
Czechoslovakia 38-89:
Assassination.

Se analizé la historia del vi-
deojuego Czechoslovakia 38-
89: Assassination, valorando
su contextualizacién, la cons-
truccion del relato e inclusion
de elementos reales.

Se detecta un sesgo reduc-
cionista y mecanicista sobre
la representacion de la
historia y la guerra.
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4.2. Estudios experimentales de caracter psicologico

Enlas tablas 4y 5, se analiza el disefio de investigacion de los estudios de caracter
psicolégico hallados. Dos centrados en la validacion psicométrica de instrumentos
para medir la capacidad inmersiva e implicacion de los jugadores. Los cuatro restan-
tes focalizados en el andlisis de los efectos que los videojuegos producen en los sujetos.

Tabla 4. Estudios experimentales ligados a los videojuegos: validacion psicométrica

de instrumentos. Elaboracion propia.

Cuantitativo.

va de vj.

- Relacionar la capacidad
inmersiva del vj con el
aprendizaje que promueve
(test-postest).

Virtual Age con el cuestio-
nario GIQ.

Se analizd su impacto en el
aprendizaje de 260 sujetos
con un pretesty un postest
sobre conocimientos.

Estudioy Disefo de la investigacion
Método Objetivo/s Procedimiento e instru- Resultados
mento
Cheng, Shey - Crear un instrumento para | Se constaté la capacidad La capacidad inmersiva del
Annetta (2014) | medir la capacidad inmersi- | inmersiva del el serious game | vj favorecio la adquisicién de

los conocimientos aborda-
dos en el vj.

Zaib, Hool y
Hlavacs (2016)

Cuantitativo.

Crear y validar un instru-
mento multidimensional
para medir el compromiso o
permanencia de los jugado-
res en videojuegos.

Se validé y analizé la fiabili-
dad de distintos indicado-
res asociados a 3 factores:
cognitivos, afectivos y
conductuales. Mediante

un analisis exploratorio, y
posterior analisis factorial
confirmatorio.

El compromiso de los
jugadores consta de varias
dimensiones que implican
aspectos: cognitivos, afecti-
vos, y conductuales.

Tabla 5. Estudios experimentales centrados en los efectos de los videojuegos en los
sujetos. Elaboracion propia.

Estudioy
Método

Disefio de la investigacion

Objetivo/s

Procedimiento e instru-
mento

Resultados

(2019).
Cuantitativo.

Maganuco et al.

Explorar la relacion entre las
respuestas emocionales e
impulsividad de los jugado-
res de MMORPG con su nivel
de adiccion.

Se someti6 al test de adic-
cién ainternet (PIVU) a juga-
dores adultos de MMORPG
(N=364).

Se detect6 el riesgo de de-
sarrollar patrones adictivos
debido a la distraccion con
los estimulos novedosos

y atractivos propios de los
videojuegos.

Ortquist y

Cuantitativo.

Liljedahl (2010).

Relacionar la influencia
entre los rasgos de los
jugadores, su capacidad
inmersiva y sus experien-
cias de juego.

Se empled un cuestiona-
rio de escala Likert para
conocer lainmersiony la
experiencia de juego de los
usuarios (N=48)

La inmersién en el juego
influye en la experiencia
ludica de los usuarios y el
perfil de éstos en su capaci-
dad inmersiva.
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Teng et al.
(2019).

Cuantitativo.

Estudiar en qué medida la
exposicion a videojuegos
violentos fomentan la
desconexién moral en los
adolescentes chinos.

Miden el nivel de tolerancia
de adolescentes (N=1340)
expuestos a vj violentos y
su grado de desconexion
moral,

3 veces cada 6 meses.

Los comportamientos
inmorales (robar, matar...)
son tolerados en mayor
medida por los adolescen-
tes mas jovenes indepen-
dientemente del género.

Weibel y Wiss-
math (2011).

Mixto.

Relacionar la presencia

e implicacion de los
sujetos en vj con su poder
inmersivo, analizando su
influencia en el rendimien-
toy disfrute.

Se analiza la capacidad
inmersiva y motivacion de
120 usuarios, tras jugar con
Neverwinter Nights, Formula
1y Sonic The Hedgehog, con
un cuestionario.

La presencia o sensacién
del sujeto de estar en un
mundo ficticio, no se rela-
ciona con la implicacién o
las ejecuciones de éste en
el juego.

4.3. Investigaciones ligadas ambito sociologico y antropologico

En la tabla 6 se presentan el analisis del disefio de diez investigaciones desde un
enfoque socio-critico y ético sobre los videojuegos bélicos.

Tabla 6. Estudios centrados en el analisis socio-critico, socio-politico y ético de
juegos bélicos. Elaboracion propia.

Estudioy
Método

Disefio de la investigacion

Objetivo/s

Procedimiento e instru-
mento

Resultados

Donald (2019)

Andlisis descrip-
tivo.

Explorar como se representa
concibe la guerra justa en los
videojuegos bélicos.

Se hizo un recorrido por dis-
tintos vjb para analizar como
se muestra la guerra.

Los vjb son realistas en
términos de equipamiento y
precision ambiental, pero no
evocan emociones y senti-
mientos como el cine.

Garcia-Moreno
(2017)

Cualitativo.

- Analizar la Guerra Fria en
vjb: referencias histéricas y
estrategias narrativas.

- Estudiar la construccién y
relacién de personajes.

Se recopil6 informacién re-
ferente a la Guerra Fria en la
saga Metal Gear y a través de
una ficha, se identificd y cla-
sificé cada titulo de la saga
atendiendo a la narratologia
y a laludologia.

La saga guarda estrecha re-
lacion con la reconstrucciéon
historica.

Los personajes representan
figuras histdricas enfrenta-
das y reflejan el panorama
internacional de la Guerra
Fria, mostrando una vision
critica.

Gonzélez e
lgartua (2020)

Mixto.

Establecer una base
empirica para construir las
creencias y actitudes de los
usuarios mediante la teoria
del cultivo.

Se analizan vjb (N=62) y se
categorizaron atendiendo

a su narrativa, participaciéon
de los protagonistas y efecto
de guerra en las relaciones
entre los personajes.

Se apela a la defensa para le-
gitimar los conflictos, no hay
motivaciones territoriales

ni presencia de civiles. Los
protagonistas adoptan un
perfil heroico e invulnerable
al dano.
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Nardone (2017)

Realizar una revision de

Se analizan una serie de ar-

Los videojuegos son una

Estudio de caso
unico.

éticas de una intervencion
bélica en un vjb, determi-
nando la existencia de una
disonancia narrativa.

videojuego Spec Ops: The
Line, centrandose en las
consecuencias éticas de
las ejecuciones de los
personajes, comparandolo
con otros vjb como la saga
Call of Duty.

Cualitativo. los paradigmas éticos y ticulos relacionados con la extension del mundo real.
politicos representados en | violenciay los videojuegos, | Las victimas no son huma-
los videojuegos. para extraer los resultados nasy la muerte es ficcion.

mas relevantes. Se caricaturiza la violencia
con riesgo a perder su
dramatismo.

Payne (2014) Analizar cémo se abordan | Se analizan los aspectos El vj hace reflexionar en

Cualitativo los efectos y consecuencias | jugablesy narrativos del cada decision, provocando

un sentimiento de culpabi-
lidad y no disfrute. No hay
disonancia narrativa, es
coherente entre los actos
y las consecuencias éticas
derivadas de los actos de
guerra.

Robinson (2012)
Revision.

Analizar los usos de vj
bélicos para cuestionar
la militarizacion de la
sociedad.

Se realiz6 una revision de
articulos relacionados con
los vjb, para analizar la
capacidad persuasiva de
estos respecto a la milita-
rizacion.

Los vjb limitan la visién
critica de laguerray la
militarizacion. Es necesa-
rio vj con mecénicas que
promuevan estrategias no
violentas.

Robinsony
Schulzke (2016).

Mixto.

Analizar desde una pers-
pectiva politica el impacto
de la publicidad de los

vj bélicos en los medios
sociales para aceptar el
militarismo.

Analizan anuncios de vjb
en medios sociales y su
contribucion para recono-
cer los focos conflictivos,
los estereotipos de género,
las tecnologias utilizadas,
las nacionalidades, los con-
flictos entre naciones, etc.

El impacto de la publicidad
de vjby las noticias de gue-
rra en los medios sociales
modelan la percepcion de
los ciudadanos frente al
militarismo y la acepta-
cién del intervencionismo
militar.

Saber y Webber
(2017

Estudio de caso
unico.

Examinar las claves ideolo-
gicas terroristas de Hezbold
y del Estado Islamico que
inspiran a Special Force 1-2

Se analizan la autoria, el
disefio narrativo, los perso-
najes, la audiencia a la que
se dirigen los videojuegos
bélicos Special Force 1y 2.

El sesgo ideoldgico de es-
tos vjb responde al origen
cultural de los autores y de
la audiencia. Apuestan por
la guerray los actos bélicos
como actos de defensa.

Shaw (2010)

Cuantitativa
Estudio descrip-
tivo.

Constatar como la estética
de los vj bélicos contribuye
a propagar la cultura mili-
tarista y el reclutamiento
militar.

Se teoriza acerca del
significado de “jugar”, y

se analizan los factores
estéticos que priman en los
juegos de entrenamiento
militar para favorecer el
reclutamiento militar.

Los vjb son espacios de
transicion instrumental que
ubican con realismos los
escenarios geograficos de
guerra. Priman el patriotis-
mo y el reclutamiento.

Verino (2019)
Cualitativa.
Estudio de Caso.

Analizar los discursos narra-
tivos, elementos artisticos y
el contexto descrito en Call
of Duty.

Se realiz6 una lectura
analitica del contexto histo-
rico de la saga Call of Duty
(CoD), sobre la IGM.

CoD combina la presen-
tacion histérica con ima-
ginarios de los jugadores.
Ofrece una vision sesgada
del conflicto, omite la pre-
sencia de civiles y su dolor.
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4.4. Estudios del ambito tecnologico.

En la Tabla 7, se presentan cinco investigaciones, unos analizan los disefios de
videojuegos o serious games que aborden situaciones bélicas, y otros presentan mo-
delos de gamificacion para favorecer el aprendizaje de contenidos histéricos.

Tabla 7. Estudios centrados en el analisis del disefio técnico de videojuegos. Elabo-

racion propia.

Estudioy
Método

Disefo de la investigacion

Objetivo/s

Procedimiento e instru-
mento

Resultados

De Lope et al.
(2017).

Cualitativo.

Establecer pautas para di-
sefar serious games desde
la teoria de la usabilidad y
jugabilidad.

Se apuesta por incorporar
mecanicas y dindmicas que
favorezcan la jugabilidad y
atraigan a los jugadores.

Debe optarse por una
jugabilidad atractiva que
vertebre los objetivos
educativos y dote de moti-
vacion al serious game.

De Smale, Kors, y
Sandovar (2019).

Cualitativo:

Estudio de caso.

Analizar el disefio de un
videojuego bélico que con-
juga aspectos argumentales
narrativos con los éticos.

Se realizé un analisis del vjb
This War of Mine, posterior-
mente se entrevisto a sus
creadores para conocer
como lo habian disefado y
las elecciones morales que
incluyeron.

El vj plasma la memoria de
los conflictos armados en la
Europa del este y el impacto
emocional de las victimas.
Suscita la reflexion ante los
dilemas morales vividos.

Diaz (2014)
Cualitativo:

Estudio de caso
unico.

Analizar los elementos de
gamificacion del juego
Contra Viento y Marea 'y para
sensibilizar a los alumnos.

Se analiza la influencia del
juego en el usuario a partir
de las propuestas gamifi-
cadasy los aprendizajes
derivados de los dilemas
morales planteados.

La gamificacion de escena-
rios bélicos y el juego en 12
persona ayuda a compren-
der y empatizar con las victi-
mas al decidir en situaciones
limite. Se suscita la reflexion
y el cambio de actitud.

Hanesy Stone
(2019).

Cualitativo: Dise-
Ao tedrico.

Elaborar un modelo ga-
mificado para presentar la
informacion histérica en un
serious game.

Se disefia un modelo gamifi-
cado para incluir contenidos
histéricos en serious games
apoyado en el Aprendizaje
basado en videojuegos.

El modelo gamificado es util
para aprender y explorar el
contenido patrimonial en un
juego histérico.

Maniega, Yanez
y Lara (2011)

Cualitativo: Dise-
Ao tedrico.

Crear un Ambiente Virtual de
Aprendizaje Inmersivo (AVAI),
apoyado en una metodolo-
gia, tecnologia y contenidos
innovadores.

Se definen los rasgos de

un Ambiente Virtual de
Aprendizaje Inmersivo (AVAI)
para la crear un prototipo de
serious game que facilite la
inmersion en el aprendizaje.

La inmersién en un mundo
virtual motivador ayuda a
experimentar y aprender.

Se favorece la interaccion
y el entrenamiento de
habilidades al simular una
realidad casi tangible.
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4. DISCUSION

Aunque no se han encontrado revisiones anteriores identificando los distintos
ambitos desde los que se abordan los videojuegos bélicos, si existen estudios pun-
tuales ligados a experiencias concretas con un determinado videojuego. Ademas, se
concentran en cuatro areas de conocimiento y responden a motivaciones muy dis-
tintas. Predominan las investigaciones ligadas al contexto educativo cerca de la mitad
(43,25%) (Tabla 2 y 3), se observa que la mayoria opta por metodologias cualitativas,
estudios de casos y, algun estudio adopta por una metodologia mixta de tipo descrip-
tivo. Los instrumentos empleados fueron cuestionarios creados ad hoc, entrevistas y
tests para recabar datos de los sujetos. Entre los resultados que destacan los autores,
cabe senalar que algunos videojuegos bélicos incorporados en el aula favorecen la
comprension de la historia, la motivacion del alumnado, la interaccion social y la re-
flexion a partir de las estrategias del juego. Algunos generan experiencias envolventes
para aprender historia, disipan mitos sobre la IGM y IIGM, promueven la investiga-
cion critica, el andlisis comparativo y estimulan el espiritu critico (Chapman, 2016).

Puntualmente, O "Neil y Feenstra (2016) sefialan que Medal of Honor: Frontline
ofrece datos fiables para conocer hechos historicos y potenciar la empatia, y el serious
game Making History incrementa la motivacién y el compromiso del alumnado para
aprender historia. Igualmente, el uso del serious games Peacemaker -que aboga por la
paz- contribuye a cambiar de actitud frente a la guerra o a colectivos estigmatizados,
y puede activar la empatia historica.

Sin embargo, Gish (2010) y Payne (2014) consideran que Call of Duty ofrece
una vision reduccionista de la guerra, subraya la violencia, no propicia el pensamien-
to critico, y pese a aportar datos historicos, omite las causas y repercusiones de la
guerra. Otros autores demuestran que estos juegos bélicos no sélo no activan habi-
lidades cognitivas importantes, sino que incluso afianzan estereotipos de género y
raza (Burguess et al., 2011). Finalmente, algunos investigadores abogan por implicar
a expertos historiadores en el disefio de videojuegos bélicos para dotarlos de mayor
fiabilidad para conocer e interpretar el pasado, limitando el sesgo reduccionista de la
historia y la guerra, y propugnan la creacién de un modelo didactico que rescate el
potencial de los videojuegos (Metzger & Paxton, 2016).

Por su parte, los estudios analizados del ambito de la psicologia representan
(10,20%) (Tabla 4 y 5) y priman una metodologia de caracter cuantitativo y mixto.
Disenan y validan instrumentos, por un lado, para medir la capacidad inmersiva
de los videojuegos y su relacién con la adquisicion de conocimientos (Cheng, She
& Annetta, 2014). Y por otro, crean instrumentos para identificar los componentes
afectivos, cognitivos y conductuales generados por los juegos que se relacionan con
la adhesion de los jugadores (Zaib, Hool & Hlavacs, 2016). Asimismo, otros estudios
analizan los efectos de determinados videojuegos en los sujetos, alertando del desa-
rrollo de comportamientos problematicos debido a la adiccion que generan (Maga-
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nuco et al., 2019). Y otros concluyen que la exposicion a videojuegos violentos puede
favorecer la tolerancia hacia comportamientos no éticos en jévenes (Teng et al., 2019).

Lasinvestigaciones del ambito socioldgico y/o antropolégico representan un 27%
(Tabla 6), abarcan un amplio espectro metodologico: estudios cualitativos centrados
en estudio de caso o casos tinicos apoyados en analisis de contenido, mediante pa-
rrillas de observacion; métodos mixtos de tipo descriptivo que utilizan cuestionarios
para recabar opiniones de sujetos. Algunos autores concluyen que los videojuegos bé-
licos presentan una implicacion, conexion emocional y empatia de los jugadores con
las victimas menor que el cine. También sefialan que algunos videojuegos fomentan
la militarizacion, apelan a la defensa propia para legitimar los conflictos bélicos inter-
nacionales, caricaturizan o desdramatizan la guerra, mostrando a los protagonistas
como héroes invulnerables, y limitan la vision critica de los jugadores (Robinson &
Schulzke, 2016). Advierten que estos instrumentos pueden convertirse en plataformas
de propagandaideoldgica y/o nacionalistay pueden fomentar el reclutamiento militar.

Los estudios de casos focalizados al analisis de juegos especificos concluyen que:
Spec Ops: The Line favorece la reflexion y provoca un sentimiento de culpa en el juga-
dor por las decisiones tomadas; This war of Mine muestra el impacto emocional de la
guerra en las victimas, permitiendo reflexionar sobre dilemas morales, y la saga Metal
Gear ofrece una mirada critica de la Guerra Fria de los bandos enfrentados. Mientras,
el estudio centrado en la saga Call of Duty muestra la vision sesgada de distintos con-
flictos bélicos al omitir la presencia y el sufrimiento de civiles (Verino, 2019). Por ul-
timo, algunos autores defienden la necesidad de integrar mecanicas en los videojue-
gos que promuevan y gratifiquen a los jugadores que adopten estrategias no bélicas.

Los estudios sobre el disefio técnico de videojuegos o serious games, limitrofes
al campo tecnolégico son minoritarios representan un 13,50% del total analizados
(Tabla 7), poseen una metodologia cualitativa centrada en el estudio de casos iden-
tificando distintas dimensiones de analisis. Los autores subrayan la importancia de
dotar de jugabilidad al disefio de videojuegos que transmitan contenidos educativos,
para garantizar la permanencia de los jugadores y el aprendizaje en escenarios atrac-
tivos mediante la superacion de niveles. También apuestan por modelos gamificados
que ayuden a explorar y comprender contenidos histdricos de los conflictos bélicos
de forma ludica, provocando la inmersion de los jugadores en mundos virtuales que
fomenten el aprendizaje (Maniega, Yanez & Lara, 2011).

5. CONCLUSIONES

Hay que resaltar que no existen revisiones de investigaciones anteriores sobre
videojuegos bélicos que confronten las metodologias adoptadas en funcién del area
de conocimiento desde donde se realizan. Con este estudio se han podido identificar
y analizar los distintos ambitos de abordaje de las oportunidades educativas y limi-
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taciones que ofrecen estos artefactos ludicos y las motivaciones de los investigadores
dependiendo de su drea de procedencia. Para algunos, estos videojuegos contribuyen
a motivar el aprendizaje de contenidos de cardcter histérico, aunque reconocen que
no todos recogen con fidelidad los datos historicos, algunos se limitan a presentar
acontecimientos de forma trivial y descontextualizada, omitiendo elementos tan im-
portantes como las causas que motivaron las guerras y las consecuencias que se deri-
varon de ellas. Ademads, invisibilizan a las victimas y sus secuelas, presentando perso-
najes totalmente deshumanizados cuya tnica labor es avanzar a través de las fuerzas
enemigas para derrotarlas, sin permitir la reflexion de los jugadores sobre sus actos.

Se contempla un panorama polarizado, por un lado hay un sector que no con-
sidera a estos videojuegos aptos para utilizarse desde una perspectiva educativa, por
tildarlos de plataformas de propaganda militarista o nacionalista que sirve a intereses
ideolégicos. Y por otro, estan los investigadores-docentes quienes han puesto mayor
énfasis en la utilizacion de estos videojuegos como recurso historico, concretamente
ligados a la I y IT GM, que permiten al alumnado participar en acontecimientos pa-
sados virtualmente, aprendiendo de una forma ludica e inmersiva. Sin embargo, se
echa en falta estudios que profundicen en el aspecto critico que pueden otorgar estos
videojuegos, facilitando el pensamiento critico y la reflexién gracias a la forma tan di-
recta y descarnada que tienen de mostrar los acontecimientos. De ahi, que las lineas
futuras de investigacion -de quienes han realizado este estudio- se dirijan a analizar
su potencialidad para activar el pensamiento critico.

Tras constatar la parcelacion de los estudios analizados ubicados en areas de
conocimiento con intereses dispares, se precisarian investigaciones que involucraran
a equipos interdisciplinares para enriquecer los resultados. Lo que revertiria en el en-
riquecimiento mutuo, al propiciar disefio de videojuegos educativos o serious games
que aborden conflictos bélicos, desde el rigor histdrico, que potencien su atractivo y
su componente lidico. Al tiempo que susciten la reflexion y el pensamiento critico
sobre la guerra, para poder implementarse en los contextos educativos.
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