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RESUMEN (en espafiol)

Los videojuegos bélicos constituyen un entretenimiento que puede acercar a los jugadores al
fendmeno bélico, o convertirse en un medio de evasion virtual, carente de normas éticas. Esta
tesis cuestiona las oportunidades que estos artefactos ladicos ofrecen para fomentar el
pensamiento critico hacia la guerra, entendiéndolo como un proceso cognitivo que permite a
los sujetos explicar los conflictos bélicos, identificando su naturaleza y connotaciones éticas. A
este respecto, en el periodo 2010-2022, se constata la existencia de investigaciones
contrapuestas, unas consideran los videojuegos bélicos como plataformas de propaganda
militarista que ofrecen una visién reduccionista de la guerra, centrada en el despliegue
armamentistico, mostrando escenas con violencia explicita que no promueven la reflexion
sobre el trasfondo bélico. Y, otras inciden en la utilidad didactica de algunos videojuegos de
corte histdrico al aportar datos representativos del pasado.

Este estudio busca contrastar las opiniones de expertos y las de videojugadores sobre la
potencialidad de estos juegos para activar las dimensiones cognitiva, personal-actitudinal,
ética, l6gica, argumentativa y expresivo-comunicativa intrinsecas al pensamiento critico hacia
la guerra. Se adopta una metodologia mixta. Se disefia y valida mediante el método Delphi un
instrumento con 48 indicadores asociados a las dimensiones mencionadas, que permite
analizar e identificar en qué medida estos videojuegos promueven el pensamiento critico.
También se elabora un cuestionario para recabar la opinién de los jugadores sobre este mismo
tépico, constatando su capacidad analitica. Finalmente, se adopt6 el método comparativo
cotejando las valoraciones de los expertos y las opiniones de los videojugadores consultados.

Los resultados muestran la convergencia de las opiniones de estos colectivos respecto a las
oportunidades que ofrecen algunos videojuegos bélicos para promover determinadas
dimensiones del pensamiento critico. Asi, ambos coinciden en considerar que el desarrollo de
la dimensién cognitiva se fomenta mediante la contextualizacion de las guerras ofrecida por
estos videojuegos, mientras que la dimension ética apenas se activa debido a la presencia de
contravalores (violencia, destruccién masiva, etc.) y a la proliferacion de estereotipos (sexismo,
racismo...). Ademas, los expertos consideran que no estimulan la dimensién personal-
actitudinal ni fomentan la empatia con las victimas, mientras que los jugadores admiten que
algunos juegos si lo hacen. Asimismo, los expertos manifiestan que estos videojuegos no
activan la dimension légica, al omitir o sesgar la justificacién de las motivaciones de los bandos
enfrentados. Tampoco estimulan la dimensién argumentativa, pues a menudo, solo ofrecen una
perspectiva de la guerra y no aluden a esta como algo indeseable. A su juicio, una
representacion hiperrealista no implica una mayor potenciacion de la dimension expresivo-
comunicativa, pues la libertad del usuario queda mermada en pos de la espectacularidad,
convirtiendo el juego en una experiencia mas guiada.

A tenor de estos resultados, desde una perspectiva educativa, se precisan distintas
intervenciones orientadas, por un lado, a los jugadores para dotarlos de estrategias que les
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permitan reflexionar y tener su propia opinion sobre la guerra y sus implicaciones, es decir,
fomentar su pensamiento critico. Por otro lado, debe buscarse la implicacion de los
educadores, para concienciarles de la necesidad de analizar la potencialidad de estos
instrumentos ludicos en el contexto educativo. Y finalmente, seria conveniente sensibilizar a los
desarrolladores para que mostraran la guerra sin perder de vista el factor humano.

RESUMEN (en Inglés)

War videogames are entertainment that can bring players closer to the war phenomenon, or
become a way of virtual escape, lacking ethical standards. This thesis questions the
opportunities which these playful artifacts offer to foster critical thinking towards war,
understanding it as a cognitive process that allows subjects to explain war conflicts, identifying
their nature and ethical connotations. In this regard, in the period 2010-2022, the existence of
conflicting investigations is confirmed, some consider war video games as militaristic
propaganda platforms which offer a reductionist vision of war, focused on the deployment of
weapons, showing scenes with explicit violence which do not foster a thought about war's
background. And, others affect the didactic usefulness of some historical videogames by
providing representative data from the past.

This study seeks to contrast the opinions of experts and those of gamers about the potential of
these games to activate the cognitive, personal-attitudinal, ethica, logical, argumentative and
expressive-communicative intrinsic dimensions of critical thinking towards war. A mixed
methodology is adopted. An instrument with 48 indicators associated with the aforementioned
dimensions is designed and validated using the Delphi method, which allows analyzing and
identifying to what extent these videogames promote critical thinking. A questionnaire is also
prepared to collect the opinion of the players on this same topic, verifying their analytical
capacity. Finally, the comparative method was adopted, comparing the evaluations of the
experts and the opinions of the consulted gamers.

The results show the convergence of the opinions of these groups regarding the opportunities
offered by some war games to promote certain dimensions of critical thinking. Thus, both agree
in considering that the development of the cognitive dimension is promoted through the
contextualization of the wars offered by these videogames, while the ethical dimension is hardly
activated due to the presence of countervaluer (violence, mass destruction, etc.) and to the
proliferation of stereotypes (sexism, racism...). In addition, the experts consider that they do not
stimulate the personal-attitudinal dimension or encourage empathy with the victims, while the
players admit that some games do. Likewise, experts state that these videogames do not
activate the logical dimension, by omitting or skewing the justification of the motivations of the
opposing sides. Nor do they stimulate the argumentative dimension, since they often only offer
a perspective of the war and do not allude to it as something undesirable. In their opinion, a
hyper-realistic representation does not imply a better development of the expressive-
communicative dimension, since the user's freedom is diminished in pursuit of the
spectacularity, turning the game into a more guided experience.

Based on these results, from an educational perspective, different interventions are needed, on
the one hand, aimed at playeras to provide them strategies which allow them to reflect and have
their own opinion about the war and its implications, that is, to encourage their critical thinking.
On the other hand, the involvement of educators should be sought, to make them aware of the
need to analyze the potential of these ludic instruments in the educational context. And finally, it
would be convenient to sensitize the developers so that they show the war without losing sight
of the human factor.
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No hay camino para la paz, la paz es el camino.

(Mahatma Gandhi)

No se trata de cambiar el mundo. Se trata de hacer nuestro mejor esfuerzo antes de
partir de este mundo. Se trata de respetar la voluntad de los demas, y creer en la tuya.

(Big Boss, Metal Gear Solid 4: Guns of Patriots)
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RESUMEN

Los videojuegos bélicos constituyen un entretenimiento que puede acercar a los jugadores
al fendmeno bélico, o convertirse en un medio de evasion virtual, carente de normas éticas.
Esta tesis cuestiona las oportunidades que estos artefactos ludicos ofrecen para fomentar el
pensamiento critico hacia la guerra, entendiéndolo como un proceso cognitivo que permite
a los sujetos explicar los conflictos bélicos, identificando su naturaleza y connotaciones éti-
cas. A este respecto, en el periodo 2010-2022, se constata la existencia de investigaciones
contrapuestas, unas consideran los videojuegos bélicos como plataformas de propaganda
militarista que ofrecen una visidén reduccionista de la guerra, centrada en el despliegue ar-
mamentistico, mostrando escenas con violencia explicita que no promueven la reflexion so-
bre el trasfondo bélico. Y, otras inciden en la utilidad didactica de algunos videojuegos de
corte histoérico al aportar datos representativos del pasado.

Este estudio busca contrastar las opiniones de expertos y las de videojugadores sobre la po-
tencialidad de estos juegos para activar las dimensiones cognitiva, personal-actitudinal,
ética, I6gica, argumentativa y expresivo-comunicativa intrinsecas al pensamiento critico ha-
cia la guerra. Se adopta una metodologia mixta. Se diseia y valida mediante el método Del-
phi un instrumento con 48 indicadores asociados a las dimensiones mencionadas, que per-
mite analizar e identificar en qué medida estos videojuegos promueven el pensamiento cri-
tico. También se elabora un cuestionario para recabar la opinidn de los jugadores sobre este
mismo tdépico, constatando su capacidad analitica. Finalmente, se adopté el método compa-
rativo cotejando las valoraciones de los expertos y las opiniones de los videojugadores con-
sultados.

Los resultados muestran la convergencia de las opiniones de estos colectivos respecto a las
oportunidades que ofrecen algunos videojuegos bélicos para promover determinadas di-
mensiones del pensamiento critico. Asi, ambos coinciden en considerar que el desarrollo de
la dimensidn cognitiva se fomenta mediante la contextualizacidn de las guerras ofrecida por
estos videojuegos, mientras que la dimension ética apenas se activa debido a la presencia
de contravalores (violencia, destruccién masiva, etc.) y a la proliferacion de estereotipos (se-
xismo, racismo...). Ademas, los expertos consideran que no estimulan la dimensién personal-
actitudinal ni fomentan la empatia con las victimas, mientras que los jugadores admiten que
algunos juegos si lo hacen. Asimismo, los expertos manifiestan que estos videojuegos no
activan la dimension Iégica, al omitir o sesgar la justificacién de las motivaciones de los ban-
dos enfrentados. Tampoco estimulan la dimension argumentativa, pues a menudo, solo
ofrecen una perspectiva de la guerra y no aluden a esta como algo indeseable. A su juicio,
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una representacion hiperrealista no implica una mayor potenciacion de la dimension expre-
sivo-comunicativa, pues la libertad del usuario queda mermada en pos de la espectaculari-
dad, convirtiendo el juego en una experiencia mas guiada.

A tenor de estos resultados, desde una perspectiva educativa, se precisan distintas interven-
ciones orientadas, por un lado, a los jugadores para dotarlos de estrategias que les permitan
reflexionar y tener su propia opinién sobre la guerra y sus implicaciones, es decir, fomentar
su pensamiento critico. Por otro lado, debe buscarse la implicacién de los educadores, para
concienciarles de la necesidad de analizar la potencialidad de estos instrumentos Iudicos en
el contexto educativo. Y finalmente, seria conveniente sensibilizar a los desarrolladores para
gue mostraran la guerra sin perder de vista el factor humano.

Palabras clave: Videojuegos bélicos, pensamiento critico, método Delphi, guerra, edu-co-
municacion
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ABSTRACT

War videogames are entertainment that can bring players closer to the war phenomenon,
or become a way of virtual escape, lacking ethical standards. This thesis questions the op-
portunities which these playful artifacts offer to foster critical thinking towards war, un-
derstanding it as a cognitive process that allows subjects to explain war conflicts, identifying
their nature and ethical connotations. In this regard, in the period 2010-2022, the existence
of conflicting investigations is confirmed, some consider war video games as militaristic pro-
paganda platforms which offer a reductionist vision of war, focused on the deployment of
weapons, showing scenes with explicit violence which do not foster a thought about war's
background. And, others affect the didactic usefulness of some historical videogames by
providing representative data from the past.

This study seeks to contrast the opinions of experts and those of gamers about the potential
of these games to activate the cognitive, personal-attitudinal, ethica, logical, argumentative
and expressive-communicative intrinsic dimensions of critical thinking towards war. A mixed
methodology is adopted. An instrument with 48 indicators associated with the aforementio-
ned dimensions is designed and validated using the Delphi method, which allows analyzing
and identifying to what extent these videogames promote critical thinking. A questionnaire
is also prepared to collect the opinion of the players on this same topic, verifying their analy-
tical capacity. Finally, the comparative method was adopted, comparing the evaluations of
the experts and the opinions of the consulted gamers.

The results show the convergence of the opinions of these groups regarding the opportuni-
ties offered by some war games to promote certain dimensions of critical thinking. Thus,
both agree in considering that the development of the cognitive dimension is promoted
through the contextualization of the wars offered by these videogames, while the ethical
dimension is hardly activated due to the presence of countervaluer (violence, mass destruc-
tion, etc.) and to the proliferation of stereotypes (sexism, racism...). In addition, the experts
consider that they do not stimulate the personal-attitudinal dimension or encourage empa-
thy with the victims, while the players admit that some games do. Likewise, experts state
that these videogames do not activate the logical dimension, by omitting or skewing the
justification of the motivations of the opposing sides. Nor do they stimulate the argumenta-
tive dimension, since they often only offer a perspective of the war and do not allude to it as
something undesirable. In their opinion, a hyper-realistic representation does not imply a
better development of the expressive-communicative dimension, since the user’s freedom
is diminished in pursuit of the spectacularity, turning the game into a more guided expe-
rience.
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Based on these results, from an educational perspective, different interventions are needed,
on the one hand, aimed at playeras to provide them strategies which allow them to reflect
and have their own opinion about the war and its implications, that is, to encourage their
critical thinking. On the other hand, the involvement of educators should be sought, to make
them aware of the need to analyze the potential of these ludic instruments in the educatio-
nal context. And finally, it would be convenient to sensitize the developers so that they show
the war without losing sight of the human factor.

Keywords: War videogames, critical thinking, Delphi method, war, edu-communication
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Introduccion

La tematica de los videojuego bélicos -entendidos como aquellos que presentan un conflicto
armado- ha propiciado numerosas investigaciones en distintos campos del conocimiento.
Desde el estudio de sus dindmicas y mecanicas ligadas al engagement que proporciona a los
usuarios (Seniquel et al., 2015); hasta el analisis de sus componentes propagandisticos de la
guerra (Ottosen, 2017); pasando por las evidencias empiricas sobre la repercusién en los
comportamientos de los jugadores, al fomentar la violencia (Tejeiro et al., 2009). Asi como,
su potencial diddactico para estimular el pensamiento histdrico (Tellez e lturriaga, 2014). Sin
embargo, el objetivo de esta tesis es indagar sobre la potencialidad de los videojuegos béli-
cos en tanto plataformas edu-comunicadoras, es decir, artefactos lidicos cuyo componente
comunicativo puede favorecer procesos educativos de distinta indole. Mas especificamente,
esta investigacidon se centra en analizar en qué medida pueden fomentar el pensamiento
critico hacia la guerra, a pesar de ser un instrumento de ocio. No se pueden obviar como los
cambios tecnoldgicos han permitido mostrar con mayor realismo la barbarie de la guerra,
sin embargo, cabe cuestionarse si su representacion cruenta contribuye a la reflexiéon sobre
sus consecuencias éticas y a empatizar con las victimas.

Desde una perspectiva diacrénica, el juego Space Invaders (1978) puede considerarse el pre-
cursor de los actuales videojuegos bélicos, por tratarse del primer juego cuyas mecanicas se
basaban en la eliminacién de enemigos mediante disparos, lo que supuso una revolucién en
los salones recreativos de Japdn. Sin embargo, su sencillez y elementos pixelados no lo do-
taban de realismo, tampoco incorporaba una trama que justificara el conflicto, no existia
una dualidad marcada que definiese los bandos enfrentados, ademas el juego era individual,
cuyo Unico elemento competitivo era un ranking que permitia ver los puntos adquiridos al
derribar a unos enemigos comunes de la humanidad, representados mediante extraterres-
tres - tematica recurrente en esa década- que no generaba un conflicto ético su eliminacién
ni provocaba la implicacién emocional del jugador.

En la actualidad, los videojuegos bélicos -como Call of Duty- han experimentado una evolu-
cion impulsada por los avances tecnoldgicos, permitiendo integrar mecanicas mas complejas
como la interaccion entre personajes en 2D o 3D, desplazamientos libres por escenarios rea-
listas, permitiendo la toma de decisiones que alteran el juego. Asimismo, las tramas son mas
elaboradas, surgen narrativas que reconstruyen acontecimientos histéricos con una gran
precisidn, también se recrean conflictos bélicos actuales primando las estrategias terroris-
tas, donde se evidencian las luchas territoriales del siglo XXI, protagonizadas por Occidente
y Oriente Medio. Apelan a la memoria histérica y reflejan cdmo las guerras contemporaneas
determinan la configuracién geopolitica de los blogues enfrentados. El juego que predomina
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es competitivo a tiempo real entre usuarios de cualquier parte del mundo, permitiendo ac-
ciones colaborativas que van desde la mera aniquilacién de enemigos a la defensa de terri-
torios, e incluso, a la liberacion de rehenes.

Las formas de jugar y socializar impuestas por estos videojuegos suponen una conexién en-
tre usuarios de diferentes paises, haciéndoles participes de experiencias ludicas en escena-
rios de gran realismo, convertidos en campos de batalla donde la muerte y la destruccién se
banalizan. Por ello, debido a la repercusion que pueden tener estos juegos en los jugadores,
al minimizar las consecuencias de la guerra vy trivializar el dolor de las victimas, se hace ne-
cesario reflexionar sobre su impacto social. Ademas, es importante conocer las oportunida-
des que ofrecen a los jugadores para activar el pensamiento critico, entendido como el pen-
samiento racional y reflexivo que ayuda a los sujetos a decidir qué hacer o en qué creer
(Ennis, 1985), en este caso concreto, orientado a conocer el trasfondo de las guerras. El pen-
samiento critico hacia la guerra contempla varias dimensiones, lo que precisa un analisis
para determinar en qué medida estos videojuegos las estimulan, y se convierten en unas
plataformas ludicas con valor edu-comunicador. Asi, tomando como referencia a Paul y Elder
(2007), en este estudio, se identifican las dimensiones cognitiva, personal-actitudinal, ética,
l6gica, argumentativa y expresivo-comunicativa.

Frente a investigaciones anteriores centradas en la influencia comportamental de los usua-
rios de este tipo de juegos (Buckley y Anderson, 2006), la novedad de la presente tesis radica
en ofrecer un analisis de los videojuegos bélicos mas jugados en la Ultima década -desde una
doble perspectiva, la de expertos educadores y la de los propios jugadores- para constatar
si estas herramientas ludicas -ademas de proporcionar un escenario de juego- pueden acti-
var en los usuarios el pensamiento critico hacia la guerra, definido a partir de las menciona-
das dimensiones.

Concretamente, se determina el tratamiento y enfoque que hacen estos juegos de la guerra
desde la dimensidn cognitiva, también se analiza el grado de empatia y las emociones que
suscitan en los jugadores (dimensién personal-actitudinal), ademas se exploran los valo-
res/contravalores, estereotipos recreados y los dilemas morales que plantean (dimension
ética). Igualmente se identifican las motivaciones y posturas de los bandos enfrentados (di-
mensién ldgica), se discrimina su discurso ideoldgico a través de la justificacién que hacen
de la guerray de las intervenciones de sus personajes (dimensién argumentativa). Asimismo,
se analizan la perspectiva y la representacidn audiovisual de los conflictos bélicos junto a la
forma de expresion e intervencion que permiten a los jugadores (dimension expresivo-co-
municativa).
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Metodologia

Esta investigacion se lleva a cabo adoptando una pluralidad metodoldgica:
Parte I: Marco tedrico

En el capitulo 1 se ha llevado a cabo una metodologia cualitativa centrada en la revision
sistematica de investigaciones relacionadas con videojuegos bélicos, publicadas en el pe-
riodo 2010-2022, encontrandose en total 47, agrupadas en funcién del ambito al que se ads-
criben: educativo, psicolégico, socioldgico-antropoldgico y tecnoldgico. El objetivo de este
capitulo ha servido para identificar los estudios existentes centrados en videojuegos bélicos,
y constatar los distintos enfoques y metodologias adoptadas en ellos, con el fin de conocer
antecedentes relativos al objeto de estudio. Este capitulo se considera el punto de partida
de la presente tesis, pues permite conocer el estado del arte de la investigacién en este
campo.

El capitulo 2 se centra en el disefio y la validacién del instrumento WarVG-A (War Videoga-
mes Assessment) cuya finalidad es analizar la potencialidad de los videojuegos bélicos para
promover el pensamiento critico hacia la guerra atendiendo a las seis dimensiones que lo
definen: cognitiva, personal-actitudinal, ética, l6gica, argumental y expresivo-comunicativa,
segun distintos autores (Burgess et al., 2011; Del Moral et al., 2012; Engelhardt et al., 2011;
Paul y Elder, 2007; Sisler, 2008; Sjoberg y Via, 2010). El disefio parte de la elaboracién de
diferentes indicadores adscritos a cada dimensidn del pensamiento critico. La validacidon se
llevé a término mediante el método Delphi a través de un juicio de expertos que contribu-
yeron a refinar el instrumento final WarVG-A.

A lo largo del capitulo 3 se analiza la potencialidad de diez videojuegos bélicos -de gran im-
pacto comercial en la década de 2010-2020-, para determinar en qué medida pueden pro-
mover el pensamiento critico hacia la guerra y la implicacién emocional de los jugadores.
Para ello, se adopta una metodologia cualitativa basada en el estudio de casos, y centrado
en el analisis de contenido realizado por investigadores -expertos en videojuegos y educa-
cion-, con el apoyo del instrumento WarVG-A. Lo que permitié conocer qué videojuegos - a
su juicio- estimulan en mayor o menor medida cada una de las dimensiones intrinsecas al
pensamiento critico hacia la guerra.

Parte Il: Descripcion y desarrollo del estudio empirico
En el capitulo 4 se disefa y valida el cuestionario Critical Thinking WVG, para recabar la opi-

nion de jugadores habituales de videojuegos bélicos respecto a la potencialidad de estos
para desarrollar el pensamiento critico hacia la guerra. Para ello, se identificaron 72 indica-

25



ANALISIS DE LA POTENCIALIDAD DE LOS VIDEOJUEGOS BELICOS PARA PROMOVER EL PENSAMIENTO CRITICO HACIA LA GUERRA:
OPINIONES DE EXPERTOS Y JUGADORES

dores que permitian conocer la oportunidad de estos videojuegos -en tanto plataformas Iu-
dicas- para estimular la reflexién y pensamiento critico hacia la guerra. Tras el disefio del
cuestionario, se validdo mediante el método Delphi a través del juicio de expertos, esto con-
tribuyod a conformar una herramienta potente.

El capitulo 5 recoge la opinién de una muestra de usuarios de videojuegos bélicos (N=213)
perteneciente a una comunidad de videojuegos de la plataforma Twitch.com, utilizando el
cuestionario Critical Thinking WVG con el fin de conocer la potencialidad de los videojuegos
bélicos -que conocen y juegan- para desarrollar las seis dimensiones intrinsecas al pensa-
miento critico hacia la guerra (cognitiva, personal-actitudinal, ética, I6gica argumentativa y
expresivo-comunicativa). El analisis estadistico de los datos permite constatar algunas dife-
rencias significativas en funcién del género. Estas opiniones constituyen una valiosa infor-
macidon complementaria a la perspectiva analitica de los expertos respecto a estos videojue-
gos.

En el capitulo 6 se adopta una metodologia cualitativa de tipo comparativo, al comparar las
opiniones emitidas por los expertos (capitulo 2) y los jugadores (capitulo 3) en relacién a la
potencialidad de los videojuegos bélicos para estimular el pensamiento critico hacia la gue-
rra, y por ende, analizar su potencial en tanto plataformas edu-comunicadoras. Se hace es-
pecial énfasis en las dimensiones cognitiva, ética y personal-actitudinal, evidenciando las di-
ferencias entre los aprendizajes implicitos de tipo cognitivo, ético y actitudinal que son ca-
paces de propiciar estos videojuegos, a juicio tanto de los expertos como de los jugadores.
Esta metodologia comparativa permitio detectar las diferencias y semejanzas en las posturas
de ambos colectivos.

Finalmente, el capitulo 7 recoge las aportaciones y conclusiones mas destacadas derivadas
de esta investigacion con el fin de dar respuesta a la pregunta inicial que impulsé esta tesis:
¢pueden los videojuegos bélicos promover el pensamiento critico hacia la guerra?

Las hipodtesis de partida de esta tesis son:

H1: Los videojuegos bélicos contribuyen a desarrollar la dimensién cognitiva del pensa-
miento critico hacia la guerra. Es decir, ayudan a conocer el tratamiento y el enfoque que
hacen de los conflictos bélicos.

H2: Los videojuegos bélicos estimulan la dimensién personal-actitudinal del pensamiento

critico hacia la guerra, en la medida que activan el grado de empatia con las victimas, y son
capaces de suscitar diferentes emociones ante el fendmeno bélico.
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H3: Los videojuegos bélicos desarrollan la dimension ética del pensamiento critico hacia la
guerra, a través de la reflexion y analisis critico de los valores y contravalores transmitidos,
asi como de los estereotipos y dilemas morales presentados.

H4: Los videojuegos bélicos desarrollan la dimensidn légica del pensamiento critico hacia la
guerra, visibilizando las posturas de los distintos bandos enfrentados, el trasfondo y las mo-
tivaciones del conflicto.

H5: Los videojuegos bélicos potencian el desarrollo de la dimension argumentativa del pen-
samiento critico hacia la guerra, mostrando el discurso ideoldgico que subyace en el video-
juego, asi como la justificacion de las intervenciones bélicas y los personajes empleados para
sostener argumentos bélicos.

H6: Los videojuegos bélicos favorecen el desarrollo de la dimensidn expresivo-comunicativa
del pensamiento critico hacia la guerra, mediante la representacion audiovisual, la perspec-

tiva de juego y las formas de expresién que permiten a los jugadores.

H7: La opinidn de expertos y de videojugadores respecto al potencial de los videojuegos
bélicos para promover el pensamiento critico hacia la guerra es divergente.
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Objetivos

Objetivo General: Analizar en qué medida los videojuegos bélicos (vjb) pueden fomentar el
pensamiento critico hacia la guerra.

Objetivos Especificos:

e OE1: Conocer las investigaciones centradas en videojuegos bélicos publicadas en el
periodo 2010-2022 en el contexto internacional sobre videojuegos bélicos y educa-
cién, identificando los ambitos de estudio, los distintos enfoques y las metodologias
adoptadas.

e OE2: Diseiiar y validar el instrumento WarVG-A para analizar la potencialidad de los
videojuegos bélicos para desarrollar las 6 dimensiones que definen el pensamiento
critico hacia la guerra.

e OE3: Evaluar -desde una perspectiva experta- la potencialidad de videojuegos bélicos
(N=10) para promover el pensamiento critico hacia la guerra y la implicacion emocio-
nal de los videojugadores.

e OEA4: Diseiar y validar un cuestionario para recabar la opinion de videojugadores res-
pecto a la potencialidad que poseen los videojuegos bélicos que conocen y juegan
para desarrollar el pensamiento critico hacia la guerra.

e OE5: Analizar la opinion de videojugadores (N=213) sobre la potencialidad de los vi-
deojuegos bélicos que conocen y juegan para desarrollar las seis dimensiones que
definen el pensamiento critico hacia guerra (cognitiva, personal-actitudinal, ética, 16-
gica argumentativa y expresivo-comunicativa).

e OE6: Comparar la opinién de expertos y videojugadores respecto a la potencialidad
de los videojuegos bélicos para activar las dimensiones cognitiva, personal-actitudi-
nal y ética del pensamiento critico.

Publicaciones

Aunque la tesis no se presenta por compendio de articulos, si es oportuno mencionar que
los distintos capitulos que la componen han sido publicados parcialmente como articulos en
revistas indexadas de impacto, asi como en capitulos de libro y como comunicaciones pre-
sentadas a congresos internacionales.
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Publicaciones asociadas:

a) Articulos en revista indexadas:

1. Del Moral-Pérez, M.E., & Rodriguez-Gonzalez, C. (2021). Revision sistematica de in-
vestigaciones sobre videojuegos bélicos (2010-2020). Revista de Humanidades (RH),
42, 205-228. https://doi.org/10.5944/rdh.42.2021
e Revista Humanidades (UNED). ISSN: 1130-5029
e Factor de impacto: SJR=0,18 (Q3) Afio 2020

2. Del Moral-Pérez, M.E., & Rodriguez-Gonzalez, C. (2020). War Video Games: Edu-com-
municative Platforms to Develop Critical Thinking against War? Journal on Computing
and Cultural Heritage (JOCCH), 13(4), 1-13. https://doi.org/10.1145/3404196

e Journal on Computing and Cultural Heritage. ISSN: 1556-4673
e SCI Factor de impacto: SJR= 0,37 (Q1) Afio 2020

3. Rodriguez, C.y Del Moral, M.E. (2020). Jugabilidad de los videojuegos bélicos: analisis
de las mecanicas, dindamicas y estéticas. Comunicacion & Pedagogia (C&P), 321-322,
44-54,

e Comunicacién & Pedagogia. ISSN: 1136-7733
e Factor de impacto: DIALNET métricas= 0,036 Ao 2020

4. Del Moral-Pérez, M.E., & Rodriguez-Gonzalez, C. (2022). Oportunidades de los video-
juegos bélicos para activar el pensamiento critico: opinién de los jugadores. Revista
Colombiana de Educacion (RCE), (Aceptado, pendiente de publicacién).

e Revista Colombiana de Educacién (RCE). ISSN: 0120-3916
e Factor de impacto: SJR=0,2 (Q3) Afio 2020

b) Capitulos de libro:

1. Del Moral Pérez, M.E. & Rodriguez Gonzalez, C. (2019). Dimension edu-comuni-
cadora de videojuegos bélicos: estudio de casos. In S. Pereira (Ed.), Literacia, Me-
dia e Cidadania Livro de Atas do 5.2 congresso (pp. 217-228). Braga: CECS.

2. Del Moral, M.E. & Rodriguez-Gonzalez, C. (2020). WarVG-A: Instrumento para

medir la potencialidad de los videojuegos bélicos para desarrollar el pensamiento
critico. En E. Colomo, E. Sdnchez, J. Ruiz & J. Sdnchez (coords.). La tecnologia
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como eje del cambio metodoldgico, (pp. 1676-1679). Malaga: Universidad de Ma-
laga. ISBN: 9788413350523.
Editorial UMA
Scholarly Publishers Indicators (SPI) Q1 (puesto 167 de 385 editoriales espa-
folas (ranking general SPI1 de 2018)

Del Moral, M.E. & Rodriguez, C. (2021). Videojuegos bélicos: escenarios de apren-
dizajes cognitivos versus éticos en torno a la guerra. X!l Conferéncia Internacional
de Tecnologias de Informagdo e ComunicaciGo na Educagdo, Challenges 2021:
Desafios do Digital, (pp. 409-424). Universidade de Mihno (Braga, Portugal).
ISBN: 9789899737495.

¢) Comunicaciones en congresos internacionales

1.

Del Moral, M.E. & Rodriguez, C. (2019). Dimensién edu-comunicadora de video-
juegos bélicos: estudio de casos. V Congresso Literacia, Media e Cidadania é tam-
bém uma forma de corresponder a tal interpelagdo, 3-4 mayo de 2019, (pp. 217-
228), Aveiro (Portugal).

Del Moral-Pérez, M.E. & Rodriguez-Gonzalez, C. (2020). WarVG-A: Instrumento
para medir la potencialidad de los videojuegos bélicos para desarrollar el pensa-
miento critico. XXIIl Congreso Internacional Edutec 2020: La tecnologia como eje
del cambio metodoldgico. Malaga 27-30 de octubre.

Del Moral-Pérez, M.E. & Rodriguez-Gonzalez, C. (2021). Videojuegos bélicos: es-
cenarios de aprendizajes cognitivos versus éticos en torno a la guerra. X/l Con-
feréncia Internacional de Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo na Educagdo
Challenges 2021: Desafios do Digital. Braga 10-17 de septiembre.
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La Tabla | muestra las publicaciones en relacion con los objetivos especificos de esta investi-

gacion.
Tabla I. Publicaciones derivadas de la presente tesis
Objetivos Articulos Capitulos en libros | Comunicaciones en
especificos congresos interna-
cionales

RH JOCCH C&P RCE Il i 2019 | 2020 | 2021
OE1 X
OE2 X X
OE3 X X X X
OE4 X
OE5 X
OE6 X X X X X
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CAPITULO 1

REVISION SISTEMATICA DE INVESTIGACIONES CENTRADAS EN VIDEOJUEGOS BELICOS
(2010-2022)

Resumen

En el presente capitulo se analiza la produccion cientifica sobre videojuegos bélicos entre el
periodo de 2010-2022. La metodologia se sustenta en una revision sistemdatica de estudios
extraidos de bases de datos (Scopus, Web Of Science y Google Scholar), se adoptan los cri-
terios de PRISMA-P2015 para identificar los enfoques y metodologias empleadas. Concreta-
mente, se encontraron 47 estudios publicados entre 2010-2022 en cuatro dmbitos: educa-
tivo, psicolégico, socioldgico o antropoldgico y tecnolégico. Los resultados ofrecen un pano-
rama polarizado, un sector los considera plataformas de propaganda militarista; otro
apuesta por utilizarlos como un recurso didactico, permitiendo la inmersion virtual en acon-
tecimientos histdricos. Las publicaciones del ambito técnico sefialan la conveniencia de di-
sefiar videojuegos educativos con el asesoramiento de historiadores para dotarlos de mayor
fiabilidad, ademas de incorporar misiones gamificadas que potencien su jugabilidad. Sin em-
bargo, se precisan estudios que profundicen en la oportunidad que ofrecen estos instrumen-
tos para impulsar el pensamiento critico y la reflexién frente a la guerra y el sufrimiento de
las victimas.
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1.1. Introduccidn

La irrupcion de los videojuegos bélicos en el panorama del entretenimiento digital provocé
una gran conmocién. Para algunos ha resultado ser el negocio mas beneficioso del siglo por
el volumen de mercado que genera (Forde, 2020). Simultaneamente, se levantaron voces
gue cuestionaban la legitimidad de estos instrumentos ludicos, por banalizar la guerray con-
vertirse en una sofisticada formula de alienacidn colectiva sin referentes éticos (Dyer-Withe-
ford y De Peuter, 2009), o por sumergir al jugador en la accion, convirtiéndolo en una ma-
quina de exterminar enemigos sin reflexionar sobre los motivos (Navarro, 2017). Algo mas
tarde, aparecio una tercera via -desde una perspectiva didactica-, que ha intentado aprove-
char 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 mecdnicas, dindmicas y estéticas, para ofrecer a los usuarios una
experiencia de juego mas gratificante, garantizando la jugabilidad y dotandolo de un com-
ponente social (Walk, et al., 2017). Otros se centran en analizar cémo se favorece la inmer-
sién del jugador mediante historias con una mayor profundidad y carga narrativa (Christy y
Fox, 2016). De forma semejante, surgen investigaciones preocupadas por analizar la fideli-
zacion de los jugadores y sus motivaciones para permanecer vinculados a los videojuegos
(Del Moral y Guzman, 2017). Sin duda, el atractivo de los graficos, la capacidad envolvente
de la historia, el realismo de los escenarios, la personalizacién de los avatares, la posibilidad
de juego cooperativo, etc., son elementos intrinsecos a los juegos que estan generando nue-
vas lineas de desarrollo ligadas al disefio de entornos inmersivos, implementando tecnolo-
gias 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 espa-
cio en diversos ambitos del conocimiento, suscitando diferentes investigaciones que subra-
yan el interés por estos controvertidos artefactos lidicos que aglutinan a grandes colectivos.
Algunos critican la trivializaciéon que hacen de la guerra, la excesiva violencia gratuita que
presentan (P6tzsch, 2017), la militarizacién 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 ofrecen para potenciar determinadas habilida-
des como el juego en equipo, el aprendizaje de estrategias para resolver problemas (Carva-
jal, et al., 2016; West et al., 2018), el andlisis de conflictos histdricos (Garcia-Gonzélez, 2016);
la aproximacién a hechos y personajes histéricos (Rockwood y Palmer, 2011), etc.

En este sentido, la presente revisidn 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
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especial, se focaliza al andlisis de aquellas que se relacionan con el ambito de la educacién,
para constatar las diversas aproximaciones al fendémeno. Diferenciando, por un lado, las in-
vestigaciones y experiencias que los conciben como instrumentos didacticos integrados en
el aula, y por otro, aquellas que utilizan videojuegos disefiados con una intencionalidad edu-
cativa -o serious games- desde planteamientos reflexivos y criticos.

1.2. Diferentes perspectivas en la investigacién sobre video-
juegos

Las investigaciones acerca de videojuegos bélicos han sido abordadas desde diversos ambi-
tos, tales como el educativo, el psicolégico, el socioldgico y técnico.

1.2.1. Ambito educativo

Los estudios ligados al dmbito educativo se dividen, por un lado, en aplicaciones didacticas
y en analisis de su contribucidn para potenciar el pensamiento critico. Asi, los primeros ana-
lizan su implementacion en aulas de secundaria para ver cdmo activan el aprendizaje de
contenidos histéricos determinados juegos como Age of Empires y Empire Earth o Medal of
Honor: European Assault y Making History (Cuenca y Martin, 2010; Fisher, 2011; Loban,
2021; Watson, et al., 2011) y habilidades cognitivas (Unsworth et al., 2015). Algunos consta-
tan cdmo juegos relacionados con la | y Il Guerra Mundial -Valiant Hearts, Darkest Hour,
Commandos: The Great War, Verdun y Making History- ayudan a contrastar hechos histori-
cos (Gish, 2010; Hartman et at., 2021; Holdijck, 2016; O'Neill y Feenstra, 2016). Otros estu-
dian el desarrollo de competencias de indole histérica (Burgess y Jones, 2021; Carvalho,
2017), impulsan el aprendizaje emocional (Marcano, 2014), y la motivacion del alumnado
para aprender historia con juegos como Total War: Roma Il (Camarero, 2019). También po-
sibilitan el estudio de las variables cientifico-tecnolégicas implicadas en la guerra utilizando
estos juegos (Garcia-Gonzalez, 2016).

Otras investigaciones ligadas al ambito educativo se centran en estudiar como pueden algu-
nos videojuegos bélicos fomentar el pensamiento critico y la empatia histérica (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. Carolan (2021) apro-
vecha el videojuego Papers, Please! para analizar el fenédmeno de la inmigracion y el asilo
politico de los refugiados. Por su parte, Burguess et al. (2011) analizan como la representa-
cion estereotipada de personajes de color en los videojuegos bélicos provoca en los jugado-
res una vinculacién de éstos con la violencia, ademas constatan la poca representacion fe-
menina. Chapman (2016), Metzger y Paxton (2016) y Sisler (2016) alertan sobre los detalles
importantes que omiten algunos videojuegos como el Czechoslovakia 38-89: Assassination,
pues no se recogen hechos claves relativos a la memoria histérica de la | GM, lo que puede
llevar a una simplificaciéon y vision reduccionista de lo acontecido realmente
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1.2.2. Ambito psicolégico

Los estudios ligados a la psicologia se orientan, por un lado, a la validacidon psicométrica de
instrumentos de medida de distintos constructos, tales como la capacidad inmersiva que
poseen los videojuegos para concentrar la atencion de los sujetos e involucrarles en las ta-
reas o misiones que proponen (Cheng et al., 2014). O, el compromiso o grado de fidelizacidn
de los jugadores con determinados videojuegos (Zaib et al., 2016).

Por otro lado, estan los estudios dirigidos al analisis de los efectos de los videojuegos en los
jugadores. En algun caso, observando la posible adiccién generada por los MMORPG (Maga-
nuco et al., 2019). También se analiza la relacidn entre la capacidad inmersiva de un video-
juego vy la experiencia de juego que proporciona (Ortquist y Liljedahl, 2010). O, mas concre-
tamente, constatando la desconexidn moral provocada en adolescentes tras someterlos a
videojuegos violentos (Palacios, 2021; Teng et al., 2019). Asimismo, el estudio de Weibel y
Wissmath (2011) constata cémo las variables presencia de los jugadores -en los mundos
creados por distintos videojuegos (Neverwinter Nights, Formula 1y Sonic The Hedgehog)-, y
el flujo o implicacion del jugador en las misiones propuestas, influyen tanto en la superacidn
de los retos, la promocién de nivel dentro del juego, como en el disfrute que de ello se de-
riva.

1.2.3. Ambito socioldgico y antropoldgico

Estas investigaciones abordan problematicas ligadas a los videojuegos bélicos desde un en-
foque socio-critico, socio-politico y/o ético. Asi, Nardone, (2017) analiza cémo estos video-
juegos contribuyen a modificar la percepcién de la guerra en los jugadores, al primar lo IU-
dico por encima de lo realista, minimizando la repercusion de la 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 emplaza-
mientos ofrecidos por algunos videojuegos, sin embargo se difuminan los elementos drama-
ticos de la guerra. De forma semejante, Gonzalez 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 rela-
cion con la Il GM, constata una visidon sesgada de la guerra, exenta de la participacién de
civiles y de la representacién de su sufrimiento.

Otros estudios denuncian que la mayoria de estos videojuegos son un medio propagandis-
tico de la militarizacién, al mostrar una visién reduccionista y sesgada de la guerra y otras
etnias (Maheswara y Fatwa, 2021; Mirrlees e Ibaid, 2021). Concretamente, Saber y Webber
(2017) abordan la plasmacién de la ideologia del ISIS en videojuegos como Special Force 1y
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2 para justificar las acciones del yihadismo. Robinson (2021) menciona el reflejo del terro-
rismo en el disefo de videojuegos bélicos. De modo similar, Godfrey (2021), Robinson
(2012), Robinson y Schulzke (2016), y Shaw (2010) analizan cdmo determinados videojuegos
estan impregnados de la ideologia pro-bélica (Relic y Kaempf, 2022). 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.

1.2.4. Ambito tecnolégico

Los estudios procedentes del dmbito tecnoldgico se preocupan por analizar aspectos ligados
al disefio técnico de los videojuegos, tales como las mecanicas y dindmicas. En este sentido,
De Lope et al. (2017) establecen las pautas que deben primarse en el disefio de un serious
game, combinando la jugabilidad con los objetivos educativos para no caer en el excesivo
didactismo. Desde otra perspectiva, Hanes y Stone (2019) critican la falta de rigurosidad his-
torica de algunos videojuegos comerciales y proponen una metodologia para presentar los
contenidos instruccionales histéricos de forma rigurosa. Mas concretamente, De Smale, et
al. (2019) analizan el proceso de disefio y documentacion realizado por los disefiadores 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 sensibilizar al alumnado
frente a la problematica de los refugiados, y cambiar su actitud mediante las respuestas que
tienen que dar a los dilemas representados. Por ultimo, convencidos de la utilidad de los
videojuegos o aplicaciones ludicas ligadas al aprendizaje, Maniega, et al., (2011) formulan
las fases para disefiar un serious game, a partir de la descripciéon de un prototipo, donde
inciden en la definicion de actividades que incrementen la inmersidon del jugador en un
mundo virtual que favorezca 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 década (2010-2020).
Ello ha permitido observar que ofrecen una visién poliédrica del objeto de estudio. Sin em-
bargo, la presente revisidn sistematica pretende analizar los disefios de investigacién adop-
tados, identificando sus objetivos, instrumentos, procedimientos y resultados mas relevan-
tes.
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1.3. Método

1.3.1. Objetivo

El presente capitulo se centra en revisar las investigaciones, publicadas en la década 2010-
2022 en el contexto internacional, sobre videojuegos bélicos y educacién. La metodologia
adoptada es cualitativa, concretada en la revision sistematica de investigaciones, a partir de
un meta-analisis, adoptando las pautas de la declaracién PRISMA-P2015 (Preferred Repor-
ting Items for Systematic reviews and Meta-Analyses for Protocols 2015) (Moher et al.,
2015).

1.3.2. 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 espafiol e inglés, entre los cuales se
puede mencionar: videojuegos bélicos; videojuegos bélicos y pensamiento critico; videojue-
gos e historia; war videogames and education; critical thinking and war videogames; war
videogames; videogames and history; war videogames and immersion; videogames and de-
sign; ethical analysis and war videogames; war videogames and effect. Estos términos se
buscaron en titulos, resimenes y palabras clave (keywords), afadiendo intersecciones y
uniones mediante operadores Y, O, AND y OR. (Tabla 1).

Entre los criterios de seleccion se considerd que fueran articulos de revistas publicadas en el
SJR, tesis o trabajos de master, en espaiol e inglés, relacionados con los videojuegos bélicos
y sus posibles aplicaciones educativas ligadas al desarrollo de competencias histéricas, pen-
samiento critico, etc.; efectos de estos videojuegos, capacidad inmersiva e implicacién de
los jugadores; estudios socio-criticos sobre su impacto; andlisis del disefio técnico, etc. De
las 85 investigaciones obtenidas inicialmente, solo se seleccionaron un total de 47 que cum-
plian los requisitos sefialados.
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Tabla 1. Fuentes consultadas. Elaboracidn propia.

Fuente Direccion 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 ar- http://digital.csic.es/
http://oatd.or;

https://buo.uniovi.es/

ticulos de revistas)

Revistas especializadas (incorporadas en las referencias bibliograficas).

Tras su lectura, los articulos se clasificaron atendiendo a los diferentes ambitos desde los
que se abordan: a) contextos educativos; b) dmbito experimental-psicoldgico; c) socioldgico
y/o antropoldgico; y, d) tecnolégico. Posteriormente, se identificaron tanto los objetivos, la
metodologia adoptada (cuantitativa, cualitativa o mixta), el procedimiento seguido, los ins-
trumentos y/o videojuegos bélicos empleados, y los resultados mas destacados.

1.3.3. Muestra

Los 47 articulos seleccionados se agrupan en funcién de los diferentes ambitos desde los que
abordan el estudio de los videojuegos, estableciendo subgrupos atendiendo a matices en
funcidn del contenido (Figura 1).
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Figura 1. Investigaciones.
25
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Ambito Educativo ~ Ambito Psicolégico  Ambito Sociolégico  Ambito Tecnoldgico

2

M Aplicacion Dca. M Espiritu critico Validacion psicométrica

Efectos psicologicos B Analisis socio-critico H Disefio vj

Nota. Distribucion de las 47 investigaciones atendiendo al ambito de estudio. Elaboracién
propia.

1. Investigaciones aplicadas en contextos educativos (ver descripcidn en Tablas 2 y 3):
e Aplicaciones didacticas y/o desarrollo de competencias (11) (Burgess y Jones, 2021;
Camarero, 2019; Cuenca y Martin, 2010; Fisher, 2011; Garcia-Gonzalez, 2016; Gish,

2010; Holdijck, 2016; Marcano, 2014; O'Neill y Feenstra, 2016; Unsworth et al., 2015;
Watson, et al., 2011).

e Potenciacidn del espiritu critico, pensamiento y/o empatia histérica (9) (Alhabash y
Wise, 2015; Boltz, 2017; Burguess et al., 2011; Carolan, 2021; Chapman, 2016; Hart-
man et al., 2021; Loba, 2021; Metzger y Paxton, 2016; Sisler, 2016).

2. Estudios experimentales de caracter psicoldgico (ver descripcion en Tablas 4 y 5):

e Validacidon psicométrica de instrumentos (2), para medir la capacidad inmersiva
(Cheng et al., 2014) y compromiso e implicacién de los jugadores (Zaib et al., 2016).

e Estudios sobre efectos de vj en sujetos (5) (Maganuco et al. 2019; Ortqvist y Liljedahl,
2010; Palacios, 2021; Teng et al., 2019; Weibel y Wissmath, 2011).

3. Estudios del dmbito socioldgico y antropoldgico (ver descripcién en Tabla 6):
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e Analisis socio-critico, socio-politico y ético de juegos bélicos (15) Donald, 2019; Gar-
cia-Moreno, 2017; Godfrey, 2021, Gonzalez y Igartua, 2020; Maheswara y Fatwa,
2021; Mirrlees e Ibaid, 2021; Nardone, 2017; Payne, 2014; Renic y Kaempf, 2022;
Robinson, 2012; Robinson, 2021; Robinson y Schulzke, 2016; Saber y Webber, 2017;
Shaw, 2010; Verino, 2019).

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

e Analisis del disefio técnico de videojuegos. (5) (De Lope et al., 2017; De Smale, et al.,
2019; Diaz, 2014; Hanes y Stone, 2019; Maniega, et al., 2011).

1.4. Resultados

1.4.1. Investigaciones aplicadas en contextos educativos

En las Tablas 2 y 3 se presenta el analisis del disefio de investigacion de los 20 estudios en-
contrados, de los cuales 11 presentan y/o analizan aplicaciones didacticas de videojuegos
bélicos y estudios sobre las oportunidades que presentan para el desarrollo de competen-
cias. Ademas, se incluyen otros 9 estudios que abordan aspectos relacionados con la capa-
cidad de estos juegos para potenciar el pensamiento y espiritu critico, asi como la empatia
historica.

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

Estudio y Disefio de la investigacion
Método
Objetivo/s Procedimiento e instrumento Resultados
Burgess y Constatar comolosjugadores  Estudio através de los comenta-  Los resultados permitieron desa-
Jones de la saga de videojuegos As-  rios de un foro y una encuesta  rrollar una nueva definicion de
(2021) sassin’s Creed entienden los  enlinea para constatar los cono-  autenticidad histérica centrada
Cualitativo conceptos de precisidn histé-  cimientos y opiniones de los ju-  en el jugador.
rica y autenticidad histdrica. gadores. Se aclard la comprensién de los
dos conceptos por parte de los
jugadores.
Se presentaron implicaciones
practicas para los desarrollado-
res y editores en torno a esos
conceptos.
Camarero Analizar si el empleo del Total  Disefio de una intervencién edu-  Los alumnos asimilaron los con-
(2019) War: Roma Il activa el pensa-  cativa en la asignatura de histo-  tenidos de historia satisfactoria-
Cualitativo miento histdrico y las compe-  ria, con posterior cuestionario = mente.

tencias basicas en Historia (22
ESO).

para constatar los conocimien-
tos adquiridos.

Se incrementd la motivacién al
interactuar.
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Estudio y
Método

Disefio de la investigacion

Cuenca vy
Martin
(2010).
Cualitativo

Describir como utilizar vjb
en el aula para fomentar la
reflexion.

Constatar lo que aprenden
alumnos a partir de sus es-
trategias para solucionar
conflictos bélicos.

Clasifican 35 vjb y analizan su
potencial didactico en Primaria
y Secundaria. Utilizan Age of
Empires y Empire Earth en geo-
grafia, historia y economia. Se
crea una bateria de preguntas
para constatar los aprendiza-
jes.

Aportan una metodologia para
incluir los vjb en el aula pri-
mando la reflexién sobre las
ejecuciones y estrategias para
solucionar conflictos bélicos.

Se constatan los aprendizajes
adquiridos a nivel conceptual,
procedimental y actitudinal.

Fisher
(2011)
Cualitativo

Constatar los aprendizajes
tangenciales adquiridos por
elalumnado (K12) al usar Me-
dal of Honor: European As-
sault y Call of Duty: World at
War para interpretar y anali-
zar la Il GM.

Los alumnos juegan con los vi-
deojuegos y aprenden los conte-
nidos sobre la lIGM.

Efectian entrevistas semies-
tructuradas para analizar los
aprendizajes adquiridos por los
jugadores sobre la IGM.

Estos vjb FPS de la Il GM dotan de
experiencias envolventes para
aprender historia.

Ayudan a disipar mitos histéricos
y malas interpretaciones, o ana-
lizar su precision histoérica, pro-
moviendo el desarrollo de la in-
vestigacion critica, el andlisis
comparativo, etc.

Garcia-
Gonzalez
(2016)
Cualitativo

Disefiar 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 cien-
tifico-tecnoldgicas y datos sobre
otras dimensiones.

Los vjb estimulan el espiritu cri-
tico y las competencias histdricas
del alumnado al analizar la reali-
dad de los conflictos bélicos.

Gish (2010)
Cualitativo:
Analisis de
contenido

Analizar la representacion de
la historia, la guerra y la vio-
lencia de la Il GM en la saga
Call of Duty.

Se estudia como la saga Call of
Duty muestra la guerra, la vio-
lencia y la historia de la GM Il en
sus escenas cinematicas y situa-
ciones jugables mediante el im-
pacto emocional.

El juego exige al usuario cometer
actos violentos para avanzar en
la historia. Ofrece una visién re-
duccionista de la guerra, subra-
yando los actos violentos.

Holdijk
(2016)
Cualitativo:
Estudio de
casos

Valorar las aportaciones his-
toricas de los vjb.

Fomentar la colaboracion de
historiadores en el disefio de
vjb.

Se analizan las fortalezas histori-
cas plasmadas en los videojue-
gos sobre la | GM mediante el
andlisis de contenido.

Algunos vjb pueden ser Uutiles
para ensefar aspectos de la |
GM. Si los contenidos estuvieran
asesorados por historiadores ga-
narian en fiabilidad.

Marcano
(2014)
Cuantita-
tivo: Des-
criptivo

Identificar el impacto emo-
cional de los vjb.

Saber las motivaciones de
los usuarios para jugar.
Conocer los perfiles de juga-
dor y constatar diferencias
por género, edad y naciona-
lidad al interaccionar con el
videojuego.

Conocer las competencias
activadas con Call of Duty y
su valor formativo.

Cuestionario de 32 items re-
coge la opinién (N= 665) sobre:
los graficos, realismo, jugabili-
dad, emocion, reto, diversion,
fantasia, interaccidon social,
competicion, aprendizaje emo-
cional, de historia y tecnologia.
Apoyado en la escala de usos y
gratificaciones de los vj (Sherry
et al., 2006).

Aplicacién online y analisis.

Suscitan miedo a morir, angus-
tia ante las amenazas, incerti-
dumbre ante los enemigos.

Les motiva la satisfaccién por
los logros, ser los mejores, in-
teraccidn social, graficos y juga-
bilidad, retos atractivos, fanta-
sia, aprendizaje y diversion.
Perfil: estudiantes sin trabajo.
Mujeres priman el trabajo en
equipo. Los <21 ponderan la
fantasia y la autosuperacion.
Los espafoles: el intercambio
social y los latinos, jugabilidad y
graficos.

Fortalece la senso-percepcién y
motricidad fina, la competencia
social al jugar en equipo, tole-
rancia hacia las debilidades y di-
ferencias.

46



PARTE I: MARCO TEORICO

Estudio y
Método

Disefio de la investigacion

O’Neil

Y

Feenstra

(2016)
Estudio
casos

de

Estudiar si los contenidos
histéricos de vjb son veraces
y fiables.

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

El vib ofrece datos fiables y ac-
tla como herramienta motiva-
dora para conocer hechos his-
toricos y potenciar la empatia
con victimas.

Unswor
et
(2015)

th
al.

Cuantita-
tivo: Des-

criptivo

Analizar la relacién entre la
experiencia proporcionada
por vj y las habilidades cog-
nitivas.

Se analiza con un cuestionario
el posible incremento de las ha-
bilidades cognitivas (memoria,
inteligencia y atencién) de 252
universitarios tras jugar con un
vj.

La relacion entre vj y desarrollo
de habilidades cognitivas es dé-
bil o inexistente, luego la expe-
riencia que proporcionan los vj
no activa habilidades cogniti-
vas.

Watson,

et

al. (2011)

Estudio
casos

de

Analizar si el uso de un se-
rious games sobre || GM favo-
rece la ensefianza y el apren-
dizaje de la historia en secun-
daria.

Se explicé la Il GM y el alumnado
jugo al videojuego Making His-
tory.

Se constatd si habia una mayor
predisposicion al aprendizaje
con el videojuego.

El videojuego Making History fa-
vorecié la actividad y el compro-
miso del alumnado. Y favorecid
el desarrollo de estrategias para
maximizar el aprendizaje.

Tabla 3. Estudios sobre vjb en contextos educativos orientados a potenciar el espiritu
critico, pensamiento y/o empatia historica. Elaboracién propia

Estudio y
Método

Disefio de la investigacion

Objetivo/s

Procedimiento e instrumento

Resultados

Alhabash y

Wise
(2015)

Cuantita-
tivo: cuasi-
experimen-

tal

Analizar los cambios de acti-
tud de alumnos (N=68) deri-
vados del efecto de un se-
rious game sobre guerra.

El alumnado realiz6 un pretest y
postest sobre actitudes hacia israe-
lies y palestinos para constatar los
cambios provocados por el serious
game Peacemaker.

El juego ayudo a cambiar la
actitud del alumnado frente
a colectivos estigmatizados:
israelies y palestinos.

Boltz
(2017)

Cualitativo:

Estudio
casos

de

Examinar como se promueve
la empatia histdrica en el vjb
Valiant Hearts.

Se entrevisté a 4 sujetos y se les so-
metié a un pre-test y un post-test
sobre estereotipos, precision histo-
rica e implicacion emocional con la
historia narrada en el vjb Valiant
Hearts.

Se identifican las dimensio-
nes que promueve el juego
ligadas a la empatia histo-
rica: contextualizacion,
perspectiva, conexion afec-
tiva.

Burguess et

al. (201

1)

Mixto: Cua-

litativo:
analisis
conteni

de
doy

cuantita-

tivo:
criptivo

des-

Demostrar la existencia de
estereotipos raciales y de gé-
nero en los vjb.

Se realizé un andlisis de los estereo-
tipos raciales y de género plasmados
en los protagonistas (N=149) de vjb.
Se pregunté a 39 universitarios
cémo ven a dichos protagonistas.

Hay pocas mujeres y perso-
najes de color. No hay ne-
gros en conflictos bélicos
histéricos. Los sujetos rela-
cionan a los personajes de
color con armas.
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Estudio y Disefio de la investigacion
Método
Carolan Explorar la relacidon entre el  Se analizaron las reflexiones de 37  Los estudiantes emplearon
(2021) videojuego “Papers, Please”  jugadores sobre su experiencia con  niveles mas altos de cogni-
Cualitativo:  yla ensefianza, aprendizajey el videojuego durante cinco sema-  cidn y retenciéon de conoci-
Estudio de  evaluacion del Derecho de  nas. mientos.
caso Inmigracion, Refugio y Ciuda- Se constatd el potencial de
dania. los videojuegos como re-
curso complementario.
Chapman Explorar la relacion entre Se analizaron 58 vjb relacionados  Estos vjb aportan datos his-
(2016) la visién de la | GM ofrecida  con la | GM, que abordan los proble-  téricosy fidelidad en los em-
Cualitativo: por los vjb y la memoria co-  mas éticos derivados de mostrar la  plazamientos. Pero omiten
Andlisis de lectiva. guerra como un entretenimiento. aspectos histdricos: las cau-
contenido sas y repercusiones de la
guerra.
Hartman et Analizar como los videojue-  Se realizé un marco tedrico paraen-  El  videojuego  “Valiant
al. (2021) gos histéricos pueden ser  tender los videojuegos como histo-  Hearts: The Great War”
Cualitativo considerados como una ria publica a través de tres concep-  ofrece unas valiosas posibili-
forma de historia publica. tos: archivo interactivo, empatia his-  dades para el conocimiento
torica y espacios de afinidad. Y se  de la historia publica.
analizé el material histdrico apor-
tado por el videojuego Valiant
Hearts: The Great War
Loban Explorar la evolucion de los  Se realizé un estudio del videojuego  Los videojuegos bélicos de
(2021) videojuegos bélicos a través  de estrategia “Europa Universalis  estrategias son plataformas
Cualitativo de las representaciones his-  1V”, ademds de una comparacion de  de aprendizaje accesibles
téricas ofrecidas por los jue-  los contenidos y las caracteristicas  que pueden mejorar la ex-
gos de estrategia. entre juegos bélicos fisicos y digita-  periencia con los juegos his-
les. toricos.
Metzger y  Crear un modelo para ense-  Se analizaron vjb histdricos, teori-  Elaboran un vocabulario util
Paxton far historia con vjb, anali- zando sobre las interacciones entre  para investigadores y edu-
(2016) zando la inclusién de ele- su disefio, la respuesta del jugador, cadores que potencia el
Cualitativo mentos histdricos para facili- el pensamiento histéricoy lasrepre-  aprendizaje de la historia,
Andlisis de  tar alos jugadores la interac-  sentaciones histdricas que recrean. rescatando el potencial for-
contenido cién con el pasado y su inter- mativo de estos videojue-
pretacion. gos.
Sisler Analizar la autenticidad de Se analizd la historia del videojuego Se detecta un sesgo reduc-
(2016) la historia y la guerra en el Czechoslovakia 38-89: Assassina- cionista y mecanicista so-
Cualitativa. videojuego Czechoslovakia tion, valorando su contextualiza- bre la representacion de la
Estudio de 38-89: Assassination. cién, la construccion del relato e in- historia y la guerra.
caso unico clusién de elementos reales.

1.4.2. Estudios experimentales de caracter psicoldgico

Enlas Tablas 4y 5 se analiza el disefio de investigacion de los estudios de caracter psicoldgico
hallados. Dos centrados en la validacién psicométrica de instrumentos para medir la capaci-
dad inmersiva e implicacién de los jugadores. Los cinco estudios restantes se focalizan en el
analisis de los efectos que los videojuegos producen en los sujetos.
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Tabla 4. Estudios experimentales ligados a los videojuegos bélicos: validacidén psicométrica
de instrumentos. Elaboracion propia.

Estudio y
Método

Disefio de la investigacion

Objetivo/s

Procedimiento e instrumento

Resultados

Cheng, et al.

(2014)
Cuantitativo

Crear un instrumento para me-
dir la capacidad inmersiva de
vj.

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

Se constaté la capacidad inmersiva
del el serious game Virtual Age con
el cuestionario GIQ.

Se analizé su impacto en el apren-
dizaje de 260 sujetos con un pre-
test y un postest sobre conoci-
mientos.

La capacidad inmersiva
del vj favorecio la adqui-
sicion de los conoci-
mientos abordados en
el vj.

Zaib, et al.

(2016)
Cuantitativo

Crear y validar un instru-
mento multidimensional para
medir el compromiso o per-
manencia de los jugadores en
videojuegos.

Se validd y analizé la fiabilidad de
distintos indicadores asociados a
3 factores: cognitivos, afectivos y
conductuales. Mediante un anali-
sis exploratorio, y posterior anali-
sis factorial confirmatorio.

El compromiso de los
jugadores consta de
varias dimensiones que
implican aspectos: cog-
nitivos, afectivos, vy
conductuales.
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Tabla 5. Estudios experimentales centrados en los efectos de los videojuegos en los
sujetos. Elaboracién propia.

Estudio y
Método

Disefo de la investigacion

Objetivo/s

Procedimiento e instru-
mento

Resultados

Maganuco
et al.
(2019).
Cuantita-
tivo

Explorar la relacion entre las
respuestas emocionales e im-
pulsividad de los jugadores de
MMORPG con su nivel de adic-
cion.

Se sometio al test de adiccidon
a internet (PIU) a jugadores
adultos de MMORPG
(N=364).

Se detecto el riesgo de desarro-
llar patrones adictivos debido a
la distraccion con los estimulos
novedosos y atractivos propios
de los videojuegos.

Ortquist vy
Liljedahl
(2010).
Cuantita-
tivo

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

Se empled un cuestionario
de escala Likert para conocer
la inmersién y la experiencia
de juego de los usuarios
(N=48)

La inmersién en el juego in-
fluye en la experiencia ludica
de los usuarios y el perfil de és-
tos en su capacidad inmersiva.

Palacios
(2021)
Cualitativa

Analizar cémo interiorizan la
violencia los jugadores de vjb:
su justificacion y aceptacion.

Andlisis de contenido del vjb
Bioshock. Se realizaron en-
trevistas a jugadores para in-
dagar cémo interiorizan la
violencia representada en
los videojuegos.

Se constato el tipo de violencia
que justifican y consideran
aceptable o inaceptable, asi
como su independencia de pa-
rametros éticos en su contexto
real.

Teng et al.
(2019).
Cuantita-
tivo

Estudiar en qué medida la ex-
posicion a videojuegos violen-
tos fomentan la desconexién
moral en los adolescentes chi-
nos.

Miden el nivel de tolerancia
de adolescentes (N=1340)
expuestos a vj violentos y su
grado de desconexidon moral,
3 veces cada 6 meses.

Los comportamientos inmora-
les (robar, matar...) son tolera-
dos en mayor medida por los
adolescentes mas jovenes in-
dependientemente del gé-
nero.

Weibel vy
Wissmath
(2011).
Mixto

Relacionar la presencia e impli-
cacion de los sujetos en vj con
su poder inmersivo, analizando
su influencia en el rendimiento
y disfrute.

Se analiza la capacidad in-
mersiva y motivacién de 120
usuarios, tras jugar con Ne-
verwinter Nights, Férmula 1
y Sonic The Hedgehog, con
un cuestionario.

La presencia o sensacion del
sujeto de estar en un mundo
ficticio, no se relaciona con la
implicacidon o las ejecuciones
de éste en el juego.

1.4.3. Investigaciones ligadas ambito socioldgico y antropolégico

En la Tabla 6 se presenta el andlisis del disefio de 15 investigaciones desde un enfoque socio-

critico y ético sobre los videojuegos bélicos.
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Tabla 6. Estudios centrados en el andlisis socio-critico, socio-politico y ético de juegos
bélicos. Elaboracion propia.

Estudio y
Método

Disefio de la investigacion

Objetivo/s

Procedimiento e instrumento

Resultados

Donald
(2019)
Analisis
descriptivo

Explorar cémo se repre-
senta y concibe la guerra
justa en los videojuegos bé-
licos.

Se hizo un recorrido por distintos
vjb para analizar cdmo se muestra
la guerra.

Los vjb son realistas en términos
de equipamiento y precision am-
biental, pero no evocan emocio-
nes y sentimientos como el cine.

Garcia-Mo-
reno (2017)
Cualitativo

Analizar la Guerra Fria en
vjb: referencias histéricas y
estrategias narrativas.
Estudiar la construccion vy
relacidn de personajes.

Se recopild informacion referente
a la Guerra Fria en la saga Metal
Gear y a través de una ficha, se
identificd y clasificd cada titulo de
la saga atendiendo a la narratolo-
gia y a la ludologia.

La saga guarda estrecha relacion
con la reconstruccion historica.
Los personajes representan figu-
ras historicas enfrentadas y refle-
jan el panorama internacional de
la Guerra Fria, mostrando una vi-
sion critica.

Godfrey
(2021)
Cualitativo

Analizar como los FPS alien-
tan el espectaculo de la vio-
lencia a través de sus cone-
xiones intertextuales, de la
experiencia inmersiva y de
la posicidon geopolitica que
establecen.

Se analizan una serie de videojue-
gos bélicos FPS a través de su rela-
cién con la violencia y la militariza-
cion.

Los videojuegos bélicos FPS son
artefactos culturales que se inspi-
rany dan forma a discursos sobre
la guerra y el ejército proporcio-
nando un espectaculo de violen-
cia.

Gonzalez e
Igartua
(2020)
Mixto

Establecer una base empi-
rica para construir las creen-
cias y actitudes de los usua-
rios mediante la teoria del
cultivo.

Se analizan vjb (N=62) y se catego-
rizaron atendiendo a su narrativa,
participacion de los protagonistas y
efecto de guerra en las relaciones
entre los personajes.

Se apela a la defensa para legiti-
mar los conflictos, no hay motiva-
ciones territoriales ni presencia
de civiles. Los protagonistas
adoptan un perfil heroico e invul-
nerable al dafio.

Maheswar
a y Fatwa
(2021)
Cualitativa

Analizar la mala imagen so-
bre la representacion isla-
mica ofrecida por los vi-
deojuegos.

Se estudia la representacion del
estado isldmico en los videojue-
gos Call of Duty: Modern Warfare
2 y Kuma/War.

Se comprueba como algunos vi-
deojuegos consideran a los mu-
sulmanes como terroristas vy
pertenecientes a un pais aislado
del mundo.

Mirrlees e
Ibaid
(2021)
Cualitativa

Analizar cémo los vjb re-
producen estereotipos en-
gafosos acerca de los mu-
sulmanes.

Se estudian vjb (N=10) de gran
éxito durante los afios 2001-2012
para ver como muestran a los mu-
sulmanes en comparacion con los
soldados de EEUU.

Se constatd una vision sesgada y
reduccionista de los musulma-
nes, asi como en algunos casos
mostrar islamofobia.

Nardone
(2017)
Cualitativo

Realizar una revision de los
paradigmas éticos y politi-
cos representados en los
videojuegos.

Se analizan una serie de articulos
relacionados con la violencia y los
videojuegos, para extraer los re-
sultados mas relevantes.

Los videojuegos son una exten-
sion del mundo real. Las victimas
no son humanas y la muerte es
ficcidn. Se caricaturiza la violen-
cia con riesgo a perder su dra-
matismo.
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Estudio y
Método

Disefio de la investigacion

Payne
(2014)
Cualitativo
Estudio de
caso Unico

Analizar cdmo se abordan
los efectos y consecuencias
éticas de una intervencion
bélica en un vjb, determi-
nando la existencia de una
disonancia narrativa.

Se analizan los aspectos jugables y
narrativos del videojuego Spec
Ops: The Line, centrandose en las
consecuencias éticas de las ejecu-
ciones de los personajes, compa-
randolo con otros vjb como la
saga Call of Duty.

El vj hace reflexionar en cada de-
cision, provocando un senti-
miento de culpabilidad y no dis-
frute. No hay disonancia narra-
tiva, es coherente entre los ac-
tos y las consecuencias éticas
derivadas de los actos de guerra.

Renic y Ka-
empf
(2022)
Cualitativa

Analizar cdmo los video-
juegos bélicos FPS funcio-
nan como el principal me-
dio de consumo e interac-
cién con la guerra para una
gran parte de la poblacidn.

Se explora la relacion entre los
ciudadanos occidentales y la gue-
rra, se evallan los esfuerzos de
organizaciones humanitarias para
dar solucién a la vision de la gue-
rra y por ultimo, se ofrecen pro-
puestas para integrar mejor la
moral y la legalidad de la guerra
en los videojuegos bélicos FPS.

Es necesario cambiar la percep-
cion popular de los conflictos bé-
licos para permitir a los disefa-
dores representar de forma mas
realista el campo de batalla con
el fin de ofrecer una mejor vision
a los jugadores y favorecer su
entendimiento de la guerra.

Robinson
(2012)
Revision

Analizar los usos de vj béli-
cos para cuestionar la mili-
tarizacién de la sociedad.

Se realizé una revision de articu-
los relacionados con los vjb, para
analizar la capacidad persuasiva
de estos respecto a la militariza-
cion.

Los vjb limitan la vision critica de
la guerra y la militarizacién. Es
necesario vj con mecdnicas que
promuevan estrategias no vio-
lentas.

Robinson
(2021)
Cualitativa

Valoracién de cémo esta li-
gado el negocio de los vjb a
las amenazas terroristas
como lo acontecido en el
11S.

Se realiza una reflexion critica
apoyada en estudios publicados
desde el 11/9/2001 hasta la ac-
tualidad, sobre la militarizacién y
la plasmacion de las guerras
reales en los videojuegos.

Los vjb son plataformas de cri-
tica social, que cuestionan la
guerra posicionandose ideologi-
camente con determinados ban-
dos.

Robinson y
Schulzke
(2016).
Mixto

Analizar desde una pers-
pectiva politica el impacto
de la publicidad de los vj
bélicos en los medios so-
ciales para aceptar el mili-
tarismo.

Analizan anuncios de vjb en me-
dios sociales y su contribucién
para reconocer los focos conflicti-
vos, los estereotipos de género,
las tecnologias utilizadas, las na-
cionalidades, los conflictos entre
naciones, etc.

El impacto de la publicidad de
vjb y las noticias de guerra en los
medios sociales modelan la per-
cepcion de los ciudadanos
frente al militarismo y la acepta-
cion del intervencionismo mili-
tar.

Saber y
Webber
(2017
Estudio de
caso unico

Examinar las claves ideol6-
gicas terroristas de Hez-
bolad y del Estado Islamico
que inspiran a Special
Force 1-2

Se analizan la autoria, el disefio
narrativo, los personajes, la au-
diencia a la que se dirigen los vi-
deojuegos bélicos Special Force 1
y2.

El sesgo ideoldgico de estos vjb
responde al origen cultural de
los autores y de la audiencia.
Apuestan por la guerra y los ac-
tos bélicos como actos de de-
fensa.

Shaw
(2010)
Cuantita-
tiva. Estu-
dio 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 facto-
res estéticos que priman en los
juegos de entrenamiento militar
para favorecer el reclutamiento
militar.

Los vjb son espacios de transi-
ciéon instrumental que ubican
con realismo los escenarios geo-
graficos de guerra. Priman el pa-
triotismo y el reclutamiento.
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Disefio de la investigacion

Estudio y

Método
Verino
(2019)
Cualitativa.
Estudio de
Caso

Analizar los discursos na-
rrativos, elementos artisti-
cos y el contexto descrito
en Call of Duty.

Se realizé una lectura analitica del
contexto histdrico de la saga Call
of Duty (CoD), sobre la Il GM.

CoD combina la presentacién
histérica con imaginarios de los
jugadores. Ofrece una vision
sesgada del conflicto, omite la
presencia de civiles y su dolor.

1.4.4. Estudios del ambito tecnoldégico

En la Tabla 7 se presentan cinco investigaciones, unos analizan los disefos de videojuegos o

serious games que aborden situaciones bélicas, y otros presentan modelos de gamificaciéon

para favorecer el aprendizaje de contenidos historicos.

Tabla 7. Estudios centrados en el andlisis del disefio técnico de videojuegos. Elaboracién

propia.

Estudio y
Método

Disefio de la investigacion

Objetivo/s

Procedimiento e instrumento

Resultados

De Lope et
al. (2017).
Cualitativo

Establecer pautas para dise-
far serious games desde la
teoria de la usabilidad y ju-
gabilidad.

Se apuesta por incorporar mecani-
cas y dindmicas que favorezcan la
jugabilidad y atraigan a los jugado-
res.

Debe optarse por una jugabili-
dad atractiva que vertebre los
objetivos educativos y dote de
motivacion al serious game.

De Smale,
et al.
(2019).
Cualitativo:
Estudio de
caso

Analizar el disefio de un vi-
deojuego bélico que conjuga
aspectos argumentales na-
rrativos con los éticos.

Se realizd un andlisis del vjb This
War of Mine, posteriormente se en-
trevistd a sus creadores para cono-
cer como lo habian disefiado y las
elecciones morales que incluyeron.

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

Diaz (2014)
Cualitativo:
Estudio de
caso unico

Analizar los elementos de ga-
mificacion del juego Contra
Viento y Marea y para sensi-
bilizar a los alumnos.

Se analiza la influencia del juego en
el usuario a partir de las propuestas
gamificadas y los aprendizajes deri-
vados de los dilemas morales plan-
teados.

La gamificacion de escenarios
bélicos y el juego en primera
persona ayuda a comprender y
empatizar con las victimas al
decidir en situaciones limite. Se
suscita la reflexion y el cambio
de actitud.

Hanes y
Stone
(2019).
Cualitativo:
Disefio ted-
rico

Elaborar un modelo gamifi-
cado para presentar la infor-
macién histérica en un se-
rious game.

Se disefia un modelo gamificado
para incluir contenidos histéricos en
serious games apoyado en el Apren-
dizaje basado en videojuegos.

El modelo gamificado es util
para aprendery explorar el con-
tenido patrimonial en un juego
histérico.

Maniega,
et al.
(2011)
Cualitativo:
Disefio ted-
rico

Crear un Ambiente Virtual de
Aprendizaje Inmersivo
(AVALI), apoyado en una me-
todologia, tecnologia y con-
tenidos innovadores.

Se definen los rasgos de un Am-
biente Virtual de Aprendizaje In-
mersivo (AVAI) para la crear un pro-
totipo de serious game que facilite
la inmersién en el aprendizaje.

La inmersidn en un mundo vir-
tual motivador ayuda a experi-
mentar y aprender.

Se favorece la interaccion vy el
entrenamiento de habilidades
al simular una realidad casi tan-
gible.
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1.5. Discusion

Aunque no se han encontrado revisiones anteriores identificando los distintos dmbitos
desde los que se abordan los videojuegos bélicos, si existen estudios puntuales ligados a
experiencias concretas con un determinado videojuego. Ademads, se concentran en cuatro
areas de conocimiento y responden a motivaciones muy distintas. Predominan las investi-
gaciones ligadas al contexto educativo cerca de la mitad (42,5%) (Tabla 2 y 3), se observa que
la mayoria opta por metodologias cualitativas, estudios de casos vy, alglin estudio adopta por
una metodologia mixta de tipo descriptivo. Los instrumentos empleados fueron cuestiona-
rios creados ad hoc, entrevistas y tests para recabar datos de los sujetos. Entre los resultados
gue destacan los autores, cabe sefialar que algunos videojuegos bélicos incorporados en el
aula favorecen la comprension de la historia, la motivacién del alumnado, la interaccién so-
cial y la reflexién a partir de las estrategias del juego. Algunos generan experiencias envol-
ventes para aprender historia y disipan mitos tanto de la historia universal como de la | Gue-
rra Mundial y Il Guerra Mundial, promueven la investigacidn critica, el andlisis comparativo
y estimulan el espiritu critico (Chapman, 2016; Loban, 2021). Por su parte, Hartman et al.
(2021) analizan como el videojuego Valiant Hearts: The Great War puede considerarse como
un instrumento valioso para conocer la historia referente a la | GM.

Puntualmente, O Neil y Feenstra (2016) sefalan que videojuegos como Assassin's Creed y
Medal of Honor: Frontline ofrece datos fiables para conocer hechos histdricos de forma pre-
cisa y potenciar la empatia, y el serious game Making History incrementa la motivacién vy el
compromiso del alumnado para aprender historia. Por su parte, Burgues y Jones (2021) ana-
lizan como los jugadores diferencian los conceptos de precisién y autenticidad histérica de
los conflictos bélicos mostrados en los videojuegos de la saga Assassin’s Creed. 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 histdrica. Por su
parte, Carolan (2021) constata el potencial del videojuego “Papers, Please” como un recurso
para concienciar a los estudiantes acerca de la inmigracién y los refugiados.

Sin embargo, Gish (2010) y Payne (2014) consideran que Call of Duty ofrece una vision re-
duccionista de la guerra, subraya la violencia, no propicia el pensamiento critico, y pese a
aportar datos histdricos, omite las causas y repercusiones de la guerra. Otros autores de-
muestran que estos juegos bélicos no sélo no activan habilidades 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 video-
juegos bélicos para dotarlos de mayor fiabilidad para conocer e interpretar el pasado, limi-
tando el sesgo reduccionista de la historia y la guerra, y propugnan la creacidon de un modelo
didactico que rescate el potencial de los videojuegos (Metzger y Paxton, 2016).

54



PARTE I: MARCO TEORICO

Por su parte, los estudios analizados del dmbito de la psicologia representan (14,89%) (Tabla
4y 5) y priman una metodologia de cardcter cuantitativo y mixto. Disefian y validan instru-
mentos, por un lado, para medir la capacidad inmersiva de los videojuegos y su relacién con
la adquisicion de conocimientos (Cheng, et al., 2014). Y por otro, crean instrumentos para
identificar los componentes afectivos, cognitivos y conductuales generados por los juegos
que se relacionan con la adhesidon de los jugadores (Zaib, et al., 2016). Palacios (2021) estudia
la interiorizacidon que hacen los jugadores de la violencia representada en los videojuegos.
Asimismo, otros estudios analizan los efectos de determinados videojuegos en los sujetos,
alertando del desarrollo de comportamientos problematicos debido a la adiccién que gene-
ran (Maganuco et al., 2019). Y otros concluyen que la exposicidon a videojuegos violentos
puede favorecer la tolerancia hacia comportamientos no éticos en jévenes (Teng et al.,
2019).

Las investigaciones del dmbito socioldgico y/o antropoldgico representan un 31,9% (Tabla
6), abarcan un amplio espectro metodoldgico: estudios cualitativos centrados en estudio de
caso o0 casos Unicos apoyados en analisis de contenido, mediante parrillas de observacién;
métodos mixtos de tipo descriptivo que utilizan cuestionarios para recabar opiniones de su-
jetos. Algunos autores concluyen que los videojuegos bélicos presentan una implicacion, co-
nexién emocional y empatia de los jugadores con las victimas menor que el cine. Godfrey
(2021) analiza cémo los videojuegos bélicos FPS alientan el espectaculo de la violencia a tra-
vés de sus conexiones intertextuales, de la experiencia inmersiva y de la posicion geopolitica
gue establecen. Robinson y Schulzke (2016) sefialan cdmo algunos videojuegos fomentan la
militarizacién, apelan a la defensa propia para legitimar los conflictos bélicos internaciona-
les, caricaturizan o desdramatizan la guerra, mostrando a los protagonistas como héroes
invulnerables, y limitan la vision critica de los jugadores. Maheswara y Fatmwa (2021) cons-
tatan la imagen caricaturizada que se ofrece del islam, de igual modo Mirrlees e Ibaid (2021)
constataron la islamofobia presentada en algunos videojuegos bélicos. Robinson (2012) ad-
vierte que estos instrumentos pueden convertirse en plataformas de propaganda ideoldgica
y/o nacionalista y pueden fomentar el reclutamiento militar. Renic y Kaempf (2021) estudian
cOmo estos juegos sirven para aproximar a una gran parte de la poblacién al fendmeno de
la guerra a través de la interaccion lddica.

Los estudios de casos focalizados al andlisis de juegos especificos concluyen que: Spec Ops:
The Line favorece la reflexion y provoca un sentimiento de culpa en el jugador por las deci-
siones 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 cri-
tica de la Guerra Fria de los bandos enfrentados. Mientras, el estudio centrado en la saga
Call of Duty muestra la visidon sesgada de distintos conflictos bélicos al omitir la presencia y
el sufrimiento de civiles (Verino, 2019). Por ultimo, algunos autores defienden la necesidad
de integrar mecanicas en los videojuegos que promuevan y gratifiquen a los jugadores que
adopten estrategias no bélicas.
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Los estudios sobre el disefio técnico de videojuegos o serious games, limitrofes al campo
tecnoldgico son minoritarios representan un 10,63% del total analizados (Tabla 7), poseen
una metodologia cualitativa centrada en el estudio de casos identificando distintas dimen-
siones 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 atractivos mediante la superacion de niveles. Tam-
bién apuestan por modelos gamificados que ayuden a explorar y comprender contenidos
histéricos de los conflictos bélicos de forma ludica, provocando la inmersidn de los jugadores
en mundos virtuales que fomenten el aprendizaje (Maniega et al., 2011).

1.6. 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 limitaciones que ofrecen estos arte-
factos ludicos y las motivaciones de los investigadores dependiendo de su drea de proceden-
cia. Para algunos, estos videojuegos contribuyen a motivar el aprendizaje de contenidos de
caracter histdrico, aunque reconocen que no todos recogen con fidelidad los datos histoéri-
cos, algunos se limitan a presentar acontecimientos de forma trivial y descontextualizada,
omitiendo elementos tan importantes como las causas que motivaron las guerras y las con-
secuencias que se derivaron de ellas. Ademas, invisibilizan a las victimas y sus secuelas, pre-
sentando personajes totalmente deshumanizados cuya Unica 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 considera a estos
videojuegos aptos para utilizarse desde una perspectiva educativa, por tildarlos de platafor-
mas de propaganda militarista o nacionalista que sirve a intereses ideoldgicos. Y por otro,
estan los investigadores-docentes quienes han puesto mayor énfasis en la utilizacién de es-
tos videojuegos como recurso histdrico, concretamente ligados a la | y Il GM, que permiten
al alumnado participar en acontecimientos pasados virtualmente, aprendiendo de una
forma ludica e inmersiva. Sin embargo, se echa en falta estudios que profundicen en el as-
pecto critico que pueden otorgar estos videojuegos, facilitando el pensamiento critico y la
reflexion gracias a la forma tan directa y descarnada que tienen de mostrar los aconteci-
mientos. De ahi, que el capitulo siguiente se dirija a analizar su potencialidad para activar el
pensamiento critico.
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Tras constatar la parcelacién de los estudios analizados ubicados en areas de conocimiento
con intereses dispares, se precisarian investigaciones que involucrardn a equipos interdisci-
plinares para enriquecer los resultados. Lo que revertiria en el enriquecimiento mutuo, al
propiciar el disefio de videojuegos educativos o serious games que aborden conflictos béli-
cos, desde el rigor histdrico, que potencien su atractivo y su componente ludico. Al tiempo
gue susciten la reflexién y el pensamiento critico sobre la guerra, para poder implementarse
en los contextos educativos.
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CAPITULO 2

WARVG-A: UN INSTRUMENTO EVALUADOR DEL POTENCIAL DE LOS VIDEOJUEGOS
BELICOS PARA DESARROLLAR EL PENSAMIENTO CRITICO HACIA LA GUERRA

Resumen

Este capitulo se centra en realizar una validacién del instrumento WarVG-A (War Videoga-
mes Assessment) cuya finalidad es analizar la potencialidad de los videojuegos bélicos para
desarrollar las dimensiones que definen el pensamiento critico hacia la guerra: cognitiva,
personal-actitudinal, ética, légica, argumentativa y expresivo-comunicativa. Tras identificar
los diferentes indicadores asociados a cada una se procedié a su validacién utilizando el mé-
todo Delphi, invitando a un grupo de seis expertos -relacionados con el ambito de la educa-
cién y los videojuegos- a evaluar la pertinencia y redaccion de los 48 indicadores. Los resul-
tados de la validacion han permitido refinar la definicidn de los indicadores de manera que
fuesen mas acordes a las dimensiones previamente definidas. El instrumento final permite
analizar el potencial de los videojuegos bélicos como herramientas para promover el pensa-
miento critico hacia la guerra.
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2.1. Introduccidn

Durante décadas, las opiniones encontradas entre los creadores y productores de videojue-
gos de guerra e investigadores en el campo de la psicologia, la antropologia, la filosofia y la
educacion, han generado numerosos estudios que cuestionan la banalizacién de la guerra 'y
los flagelos que afectan criticando este negocio multimillonario (Cornell y Allen, 2002; Gon-
zalez, 2019). Inicialmente estos videojuegos constituyeron una plataforma de entrena-
miento para el ejército, especificamente en Estados Unidos (Macedonia, 2002; Mead, 2013),
con el tiempo se han ido asentando en la cultura del ocio digital de los mas jovenes. Los
defensores de estos artefactos bélicos subrayan el componente ludico, sin valorar las con-
notaciones éticas de la narrativa, y minimizan el efecto sobre el jugador por considerarlo
ficcion (Holdijk, 2016).

Por otro lado, los detractores subrayan la influencia negativa que pueden tener estos video-
juegos, sobre todo en los menores, al mostrar la guerra como una representacion simplista
cuyo objetivo es simplemente aniquilar al enemigo para ganar, y considerarla una practica
desposeida del sentido de la ética (Dyer-Witheford y De Peuter, 2009). Critican que reducen
y caricaturizan el sufrimiento humano derivado de las luchas por el poder, enmarcadas en
escenarios dotados de efectos especiales de gran realismo, que los convierten en contiendas
épicas. Ademas, existe otro sector critico que enfatiza la influencia de estos juegos de guerra
en la militarizacién de la cultura popular y la configuracion de la geopolitica actual (Power,
2007).

Algunos autores consideran que estos juegos pueden ser instrumentos idédneos para cono-
cer la historia, recrear hechos, batallas y hechos reales con personajes del pasado (Del Corno,
2002), asi como reflexionar sobre la relevancia de las decisiones histéricas y sus consecuen-
cias en nuestros dias (Kapell y Elliott, 2013; Sabin, 2012). Otros analistas cuestionan la reali-
dad representada de la guerra como algo artificial e hiperrealista, objeto de manipulacién
(Kingsepp, 2007). Y, los mas criticos consideran que estos formatos ludicos no son contene-
dores neutrales, tienen un sesgo politico (Machin y Suleiman, 2006), e incluso, los llaman
vehiculos de propaganda (Ottosen, 2009, 2017).

Sin embargo, el presente capitulo tiene como objetivo demostrar si algunos videojuegos de
guerra pueden considerarse plataformas edu-comunicadoras, es decir, si pueden provocar
una reflexién seria hacia la guerra y fomentar el pensamiento critico, al margen de ser un
instrumento ludico. Para ello, el analisis se centra en una seleccién de videojuegos que se
alejan del estereotipo del juego de guerra banal, evitando identificar al jugador con un mero
exterminador de objetivos. Es decir, destacando a aquellos que no solo contribuyen a mos-
trar los aspectos menos visibles de la guerra y dar voz a las victimas -a menudo silenciadas-,
sino que también promueven la implicacion emocional de los jugadores y estimulan el desa-
rrollo del pensamiento critico.

62



PARTE I: MARCO TEORICO

2.2. Jugar a la guerra

La tematica de la guerra en los videojuegos ha sido muy recurrente, muchos recrean situa-
ciones bélicas e invitan a los jugadores a realizar maniobras de combate y completar misio-
nes en el campo de batalla como si de una verdadera intervencidén militar se tratara. Su grado
de realismo provocd que algunos gobiernos las utilicen como herramientas efectivas y segu-
ras para entrenar a sus ejércitos, como sucedié en 1996 en Estados Unidos, mediante la
adaptacion del videojuego Doom 11 (1996). Sabin (2012) reconoce la conexidn entre guerra,
juego y simulacién, y explica cdmo estos escenarios ludicos se convierten en simuladores de
guerra de primera magnitud, aprovechando su enorme capacidad inmersiva y emulando es-
trategias de guerra para acabar con los enemigos minimizando las pérdidas.

2.2.1. Implicacién emocional del jugador: de espectador a ejecutor

A menudo, los videojuegos muestran la guerra desde un punto de vista frio y estereotipado
del bien frente al mal, ignorando la visién opresiva de los conflictos bélicos y el dolor de
tantos inocentes (Jenkins, 2013). Full Spectrum Warrior recrea una guerra desprovista de
sufrimiento, no hay mutilaciones ni desérdenes de estrés postraumatico, con calles desiertas
y casas vacias, con apenas civiles, donde los enemigos mueren instantaneamente al ser gol-
peados, banalizando la muerte. Los ataques aéreos y de artilleria no estropean las fiestas
familiares ni muestran los dafios colaterales. La guerra es paz, no hay dilemas morales (Dyer-
Witheford y De Peuter, 2009), se muestra como un espectaculo que se complace con la des-
truccién, ofreciendo el dolor y la muerte por la contemplacién, sin involucrar emocional-
mente al jugador.

Una estrategia utilizada por los First Person Shooter convencionales es ofrecer el modo de
juego en primera persona para favorecer la inmersion del jugador, lo que implica una iden-
tificacion directa del jugador con el dispositivo bélico, donde el cuerpo del soldado es un
complemento del arma, convirtiéndose en un dispositivo para matar indiscriminadamente,
donde el jugador no considera la razén por la que ejecuta a sus rivales, simplemente sigue
la dindmica del juego provocando muertes en su camino (Phillips, 2018). El jugador se siente
motivado para seguir adelante en la historia presentada para lograr los objetivos sin pensar,
inmerso en el engranaje alienante de una naturaleza ludica.

Sin embargo, otros videojuegos optan por abordar la guerra desde diferentes perspectivas,
profundizando en la narrativa, humanizando a los personajes y favoreciendo la empatia del
jugador con ellos, ya sean soldados, victimas civiles o refugiados (Arsenault, 2009). Existe
interés en transmitir historias mas profundas, brindandoles un contenido mas reflexivo que
fomente el espiritu critico de los jugadores, haciéndoles cuestionar las causas y consecuen-
cias de los conflictos bélicos, alejandose del entretenimiento superficial de los tiradores (Si-
cart, 2009). Tal es el caso de Call of Duty: Modern Warfare 2 (2009) que los coloca frente a
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situaciones que muestran crudamente el sufrimiento de las victimas, como ejecutores de la
masacre o testigos impasibles, provocando una relacidén empatica con los personajes, lo que
invita a que reflexionen sobre sus propias acciones.

2.2.2. Asignacion de roles: los buenos y los malos

Con frecuencia, los productores de videojuegos occidentales muestran una visidon sesgada
de la guerra, alinedandose con los postulados de los Estados Unidos de América o del lado de
los paises aliados, como en la Il Guerra Mundial (Il GM) (Ramsay, 2015). La mayoria de los
videojuegos de guerra identifican a los buenos con ciudadanos de sociedades occidentales
modernas, democraticas y pacificas, y se saltan las barbaridades a las que consienten para
promover conflictos bélicos, haciendo que el jugador no cuestione las razones que lo llevan
a eliminar a los enemigos, por lo que solo alienta su condicidn de héroe que vela por la jus-
ticia global.

Mientras tanto, el lado enemigo suele estar formado por personajes de paises de Oriente
Medio, incivilizados, totalitarios y violentos (Sisler, 2008). Se les asigna el estatus de villanos
gue quieren romper el orden y la estabilidad del sistema mundial. De esta manera, se ob-
serva la dicotomia existente al presentar las eternas fuerzas enemigas opuestas que compo-
nen los conflictos militares. El juego muestra la hegemonia hacia el lado occidental para sal-
vaguardar sus intereses econdmicos y sociales a nivel mundial, demonizando a las socieda-
des del Medio Oriente, lo que se refleja en la misma estética sin identidad (Saber y Webber,
2017).

Asimismo, Robinson y Schulke (2016) confirman la representacion estereotipada de las so-
ciedades de Oriente Medio en los videojuegos de guerra e influyen en el abuso del uso del
terrorismo como fuente de entretenimiento, que solo muestra lo que quieren las sociedades
occidentales. Consideran que muchos de estos videojuegos no son solo escenarios donde se
desarrolla una narrativa lddica, sino que constituyen herramientas clave para reforzar las
visiones polarizadas del panorama geopolitico actual.

2.3. Repensar la guerra

En los videojuegos mas exitosos, la guerra se presenta como justa y las consecuencias del
conflicto en el mundo real no son evidentes (Berents y Keogh, 2014). Por tanto, es necesario
mostrar aspectos silenciados como los efectos fisicos y psicoldgicos sobre los soldados, el
drama de los refugiados, la gestion de la ayuda humanitaria para paliar las necesidades de
la poblacién civil, etc. (Polman, 2010) y, con ello, dar visibilidad a las victimas de la guerra.
Sin duda, los videojuegos pueden servir no solo para mostrar y recrear conflictos internacio-
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nales, sino para aprender de los errores cometidos en disputas histéricas, analizar las secue-
las que las guerras han dejado en la humanidad y prevenir situaciones que puedan condu-
cirlas, es decir, para promover el pensamiento critico.

2.3.1. Videojuegos bélicos: éplataformas ludicas para el desarrollo del pensa-
miento critico hacia la guerra?

Berents y Keogh (2014) critican que los videojuegos de guerra poseen una poderosa fuerza
cultural, que silencia y margina las voces de quienes viven en medio de un conflicto borrando
su presencia de esos contextos ludicos que pretenden representar la guerra moderna con
todo su significado, priorizando las complejidades simuladas y virtuales. La guerra se vuelve
lejana y virtual, la muerte se banaliza y se salta el dolor, los sujetos se reducen a pixeles que
no representan personas reales, donde el jugador solo debe preocuparse por superar las
misiones propuestas sin prestar atencion a las victimas.

De esta forma, sin querer tefiir de sangre y dotar de dramatismo extremo a estos videojue-
gos, debemos preguntarnos, por ejemplo: ¢dénde estdn las mujeres, los nifios y los ancia-
nos? Es decir, las victimas mds vulnerables y ¢ por qué no estan representadas en los campos
de batalla? Esto lleva a plantear otros interrogantes, ése debe a la necesidad de silenciar y
minimizar el verdadero impacto que tienen las guerras en la realidad, para no generar deba-
tes o reflexiones incdmodas que irrumpen en nuestro espacio de ocio, apelando a nuestra
conciencia?

Por otro lado, Rookwood y Palmer (2011) se preguntan si algunos videojuegos de guerra
podrian contribuir a promover la cultura de paz, y en qué medida estos productos de ocio
digital podrian ser explotados en las escuelas para provocar una reflexién rigurosa sobre la
guerra analizando todas sus implicaciones. En este sentido, Robinson (2012, 2016) seiala la
existencia de videojuegos que nos permiten adoptar una postura critica frente a la guerray
el militarismo, convirtiéndose en vehiculos potenciales para promover el pensamiento cri-
tico y el activismo politico.

Evidentemente, estos videojuegos son elementos ampliamente aceptados por el publico ju-
venil, al que dedican gran parte de su tiempo (Muros, et al. 2013). Esto ha movido a algunos
docentes a aprovechar su fuerza motivadora para integrarlos en experiencias educativas en
el aula con diferentes propdsitos, como conocer el arte de la guerra a través de los combates
digitales (Harper, 2010), explicar las Guerras Mundiales (Watson, et al. 2011), preguntarse
como podrian haberse evitado (Cuenca y Martin, 2010) o analizar la Guerra Fria en la saga
Metal Gear (Kapell y Elliott, 2013).

65



CAPITULO 2: WARVG-A: UN INSTRUMENTO EVALUADOR DEL POTENCIAL DE LOS VIDEOJUEGOS BELICOS PARA DESARROLLAR EL
PENSAMIENTO CRITICO HACIA LA GUERRA

2.3.2. Aprender “con” la guerra: desarrollo del pensamiento critico

Si bien muchos videojuegos de guerra promueven la violencia como entretenimiento sin
profundizar en la tematica ni brindar una narrativa que justifique el uso de armas para lograr
un fin, sea legitimo o no, otros tratan de hablar sobre la necesidad de promover una cultura
de paz y entendimiento entre los pueblos. Asi, la investigacion de Alhabash y Wise (2015)
logré cambiar la visidn estereotipada -reduccionista y simplista- que tenian los estudiantes
de secundaria, sobre culturas histdricamente enfrentadas como Palestina e Israel, luego de
utilizar el videojuego Peacemaker debieron adoptar el rol contrario, con esto aprendieron
que el desconocimiento del otro y su negacién pueden contribuir a activar muchos conflictos
bélicos.

Juegos como This War of Mine o Papers, Please! -catalogado como entretenimiento educa-
tivo-, abogan por una vision diferente de la guerra, emplean los horrores, la miseria derivada
de los conflictos bélicos y la crueldad de los estados totalitarios como herramienta para que
el jugador se identifique con las victimas reales. Asimismo, videojuegos educativos como
Contra viento y marea (http://www.contravientoymarea.org/) -creada por ACNUR (2007) -

proponen al jugador asumir el papel de victima, sufriendo las mismas situaciones de injusti-
cia y degradacion que personas que intentan huir de paises donde no se respetan los Dere-
chos Humanos e invitan a reflexionar sobre los flagelos de la guerra y apartar las conciencias
del dolor humano.

Sin embargo, es cuestionable si los videojuegos de guerra pueden ser instrumentos validos
para promover el pensamiento critico frente a la guerra. Segiin Robert Ennis (1985), el pen-
samiento critico constituye un proceso cognitivo que permite a los sujetos explicar racional-
mente ciertos hechos o eventos, identificando su naturaleza y sus connotaciones éticas. En
este caso, conviene estudiar en qué medida los videojuegos bélicos pueden contribuir a po-
tenciar la capacidad reflexiva de los usuarios para:

A) Analizar la naturaleza de la guerra que muestran los videojuegos, es decir, conocer
el tratamiento y los enfoques que prevalecen; discriminar los tipos de violencia re-
presentados; verificar el grado de empatia que promueven con las victimas, asi como
las emociones que suscitan.

B) Y evaluar desde una perspectiva ética, las ejecuciones e interacciones en estos con-
textos recreativos, y la oportunidad que brindan para reconocer los detonantes, con-
secuencias y repercusion social de los conflictos bélicos; discriminar aspectos rela-
cionados con la economia de guerra (venta de armas, intereses politicos, perpetua-
cion de conflictos...); identificar secuelas en victimas silenciadas; proponer otras so-
luciones que puedan evitar la guerra; etc.
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2.4. Videojuegos bélicos y pensamiento critico

Como se viene indicando, estos videojuegos recrean escenarios de guerra con gran verosi-
militud, estimulando la inmersidn de los usuarios y haciéndolos participar -en primera per-
sona- de los sufrimientos derivados de ella. Ofrecen la oportunidad de comprender la guerra
sumergiéndose en ella, e incluso participando en ella, apelando a la simulacion hiperrealista
gue muchos de ellos presentan. Segun Morwood (2014), algunos videojuegos pueden hacer
gue los usuarios se opongan a los conflictos bélicos al experimentar sus horrores virtual-
mente. Ademads, pueden promover la reflexién y el pensamiento critico sobre aspectos éti-
cos relacionados con la guerra, como la deshumanizacién de los conflictos, la violacion de
los derechos humanos, la objecién de conciencia, etc.

Estas herramientas ludicas pueden convertirse en escenarios de aprendizaje, transmisores
de valores/contravalores, generadores de actitudes y difusores del patrimonio cultural (An-
dreoli et al., 2018). Algunas ofrecen patrones de comportamiento asociados a representa-
ciones del mundo, guerra, conflicto, etc. (Boukhelifa et al, 2018), que pueden convertirse en
modelos de referencia -especialmente- para los mas jovenes. En concreto, este estudio
busca determinar el potencial edu-comunicativo de los videojuegos de guerra, entendido
como la capacidad de potenciar el pensamiento critico y la implicacién emocional de los ju-
gadores.

Los videojuegos bélicos son narraciones interactivas que representan hechos de caracter
violento ligados a guerras, ya sean actuales o histéricas, combates de ficcidn, atentados te-
rroristas, conquistas de territorio o ataques entre pueblos, etc., primando el cardcter de con-
flicto binario, plasmado generalmente a través de dos formaciones homogéneas enfrenta-
das (Jarvis y Robinson, 2019). A menudo, representan aventuras donde el objetivo del juga-
dor -convertido en soldado, en la mayoria de las ocasiones- es derrotar al enemigo para
lograr la victoria (Garcia-Moreno, 2017; Marcano, 2014). Estos artefactos ludicos invitan a
realizar determinadas misiones en un escenario de guerra, tales como eliminar soldados,
bases o vehiculos enemigos (Bos, 2018), transportar equipamiento aliado, sobrevivir a la
guerra, defender a los aliados, rescatar rehenes, etc. (Jgrgensen, 2016). Todo ello sin cues-
tionar el componente ético, mostrando una guerra limpia desprovista de crudeza, donde las
armas y la tecnologia son las protagonistas, mientras las victimas son invisibilizadas en nu-
merosas ocasiones (Venegas, 2019).

En este contexto, cabe cuestionarse si estos videojuegos pueden suscitar -de forma mas o
menos implicita- una reflexién critica frente a la guerra o, por el contrario, no dejan de ser
unas sofisticadas formas de entretenimiento digital que anestesian al jugador frente a las
consecuencias reales de los conflictos bélicos. Esta investigacidn quiere constatar si estos
videojuegos pueden promover el pensamiento critico en los usuarios. Asi pues, partiendo de
la definicién de Ennis (1985) de pensamiento critico en tanto proceso cognitivo que capacita
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a los sujetos para explicar racionalmente determinados hechos o sucesos, identificando su
naturaleza y sus connotaciones éticas, se quiere analizar las oportunidades que ofrecen los
videojuegos bélicos para potenciar la capacidad reflexiva de los jugadores. Concretamente,
si permiten discriminar la naturaleza de la guerra que muestran y evaluar sus consecuencias
desde una perspectiva ética como sefialan Del Moral y Rodriguez (2020) y Marcano (2014).

Existen estudios que recogen las opiniones de los usuarios de este tipo de videojuegos sobre
los aspectos graficos, jugabilidad e interaccion social (Marcano, 2014; Robinson, 2019), ha-
bilidades de comunicacién activadas, pensamiento estratégico, formacién de identidad y
desarrollo de liderazgo adquirido con el juego (Engerman, 2016). Imaz (2009) identifica las
percepciones de los jugadores frente a las actitudes y valores de personajes de juegos béli-
cos conocidos. Otro analisis muestra la preocupacion por las conductas pro-violentas de los
jugadores derivadas de su desempefio en el juego (Chan y Bushman, 2019). Por su parte,
Foster (2016) incide en el impacto de la violencia representada en los usuarios y su normali-
zacion como representacion virtual vacia de sentimientos. También se recogen las visiones
de los jugadores sobre los personajes femeninos que aparecen en estos juegos, desde una
perspectiva de género (Tan, 2017).

Por contra, algunas investigaciones sefialan que estos videojuegos brindan la oportunidad a
los usuarios para aprender a pensar, resolver problemas y enfrentarse a situaciones criticas
(Metzger y Paxton, 2016; Peck, 2008). Sin embargo, apenas hay evidencias sobre aspectos
directamente relacionados con el pensamiento critico hacia la guerra, de ahi que el objetivo
del presente estudio se oriente a constatar las opiniones de los jugadores respecto a como
presentan la guerra los videojuegos bélicos que conocen y juegan, las criticas que perciben
en ellos, el cambio suscitado por estos videojuegos en su percepcion sobre la guerra, las
cuestiones socio-politicas que han aprendido, etc., en un intento de determinar hasta qué
punto su juego es reflexivo o simplemente un mero entretenimiento mecanico.

2.4.1. Dimensiones inherentes al pensamiento critico

Los videojuegos bélicos han sido tildados de artefactos promotores de la violencia, al sumer-
gir a los jugadores en escenarios de ficcion con un Unico objetivo centrado en eliminar
enemigos, carentes de sensibilidad y empatia hacia las victimas (Cummins, 2010; Hartman,
2017). Asi, mientras unas investigaciones indagan sobre las posibilidades didacticas que
ofrecen en tanto adaptaciones histdricas interactivas (Holdijk, 2016), otras -de corte antro-
poldgico- enfatizan los modelos deshumanizados, violentos y alienantes que muestran, re-
chazan su tratamiento simplista de la guerra y reprueban su falta de ética (Dyer-Witheford
y De Peuter, 2009). Asimismo, Navarro (2017) y Potzsch (2017) juzgan negativamente el
modo en que identifican al usuario con una maquina de matar, que sdélo busca aniquilar al
contrario de forma irreflexiva, carente de empatia y sentimientos, donde la violencia y el
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dolor protagonizan un espectaculo que banaliza la guerra. Y Clearwater (2010), desde una
perspectiva socio-critica, los considera plataformas de adoctrinamiento y militarizacién.

Sin embargo, hay autores que estiman que pueden ser herramientas inductoras del pensa-
miento critico hacia la guerra (Butler y Gates, 2009; Modelski y Morgan, 1985), pues ayudan
a identificar y comprender la naturaleza de los sucesos bélicos recreados, y a desentrafiar
sus implicaciones éticas (Zagal, 2017), aunque sea implicitamente. Asi, Boltz (2017) sugiere
gue algunos videojuegos bélicos podrian fomentar el pensamiento critico y la empatia his-
torica. Concretamente, Garcia-Moreno (2017) seiala que unos videojuegos de la saga Metal
Gear representan con precision el contexto histérico-politico de la Guerra Fria, facilitando
su comprension. Otros autores afirman que Valiant Hearts, Darkest Hour, Commandos: The
Great War, Verdun y Making History pueden ayudar a contrastar hechos histdricos relativos
alaly Il Guerra Mundial (Gish, 2010; Holdijck, 2016; O'Neill y Feenstra, 2016). Si bien Alha-
bash y Wise (2015) prefieren utilizar serious game disefiados con ese fin, como Peacemaker
para provocar cambios de actitud en los jugadores respecto al conflicto drabe-israeli.

Ante esta disparidad, se precisa analizar sistematizadamente la potencialidad de los video-
juegos bélicos para activar el pensamiento critico hacia la guerra. Para ello, inicialmente se
parte de las dimensiones que lo definen, y posteriormente se clasifican y acotan los rasgos
de cada una. Concretamente, se consideran las seis dimensiones intrinsecas al pensamiento
critico enunciadas por diferentes autores: cognitiva, personal-actitudinal (Engelhardt, et al.,
2011); Iégica, argumentativa, expresivo-comunicativa -inferidas de Paul y Elder (2007)-; vy,
dimension ética (Burgess, et al., 2011; Del Moral, et al., 2012; Sisler, 2008; Sjoberg vy Via,
2010). A continuacion, se desgranan los aspectos ligados a cada una de las dimensiones que
sirven para focalizar el analisis de la potencialidad de estos videojuegos para estimular el
pensamiento critico hacia la guerra:

1. Dimensidn cognitiva, ligada a la oportunidad que ofrecen estos videojuegos a los ju-
gadores para conocer el tratamiento que hacen de la guerra: determinando si se
trata de una simulacién de conflictos reales, una adaptacion histdrica, tacticas terro-
ristas, o si es ciencia ficcién. Asi como, identificar el enfoque desde el que contem-
plan los conflictos bélicos: a) critico: cuestionan la guerra; b) reflexivo: invitan a la
concienciacion; o, c) ludico: como mero entretenimiento irreflexivo.

2. Dimension personal-actitudinal, relacionada tanto con la capacidad de estos video-
juegos para promover la empatia, permitiendo a los jugadores reconocer los senti-
mientos ajenos, estimular su solidaridad, preocupacion y defensa de las victimas de
los conflictos representados o, si por el contrario, les hacen permanecer indiferentes
e impasibles (Engelhardt, et al., 2011). Como con su poder para implicar en los usua-
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rios, identificando el tipo de emociones que suscitan: positivas (esperanza, solidari-

dad, compasién) o negativas (odio, venganza, crueldad, miedo, tristeza, angustia, im-

potencia, indiferencia, etc.).

3. Dimensiodn ética (DE), vinculada a su compromiso para abordar aspectos éticos (Ro-
llings y Adams, 2003), invitando al jugador a reflexionar sobre sus decisiones sin com-
prometer el disfrute (Bourgonjon y Soetaert, 2013), permitiéndole experimentar y

reaccionar ante problemas o dilemas éticos y morales derivados de la guerra (explo-

tacion de ninos-soldados, carrera armamentistica, el fin justifica los medios, victimas

colaterales, etc.). Y representar estereotipos asociados al reparto diferenciado de pa-

peles: hombres soldados y mujeres enfermeras (Sjoberg y Via, 2010); sesgos raciales

(arabes con turbantes, alemanes altos y rubios, norteamericanos de raza caucasica,

etc.) (Burgess, et al., 2011); o prejuicios culturales (musulmanes como terroristas)

(Sisler, 2008), rusos como amenaza del orden mundial (beben vodka, tienen acentos

marcados al hablar otra lengua...).

4. Dimension Iégica (DL), se asocia al modo en que estos videojuegos reflejan las pos-

turas de bandos enfrentados, y muestran el trasfondo y motivaciones de los conflic-

tos: intereses econdmicos y/o geopoliticos, venganza, disfrute con la destruccion,

etc. Pues, ello inducird a los jugadores a interpretar y comprender el complejo entra-

mado de los problemas actuales entre las naciones o, por el contrario, les sumergira

en practicas ludicas irreflexivas. A este respecto, Zagal (2017) propone analizar estos

videojuegos teniendo en cuenta: la perspectiva adoptada y los estados involucrados;

la escala y alcance de la guerra representada; la relevancia asignada a la guerra; la

identificacion de los militares implicados; y, el grado de autenticidad del conflicto

representado.

5. Dimension argumentativa (DA), referida a su capacidad para ayudar a discernir el

discurso ideoldgico y justificacion de los conflictos representados (necesarios para

mantener el status, inevitables para defenderse o sucesos indeseables). Junto a las

formas adoptadas para situar al usuario en los hechos: verbalizando érdenes, con-

textualizando la historia, utilizando videos que le sitian en los hechos, locuciones,

documentos in game, etc. Asi como, la utilizacidon que hacen de personajes para es-

grimir los distintos argumentos frente a la guerra (soldado patriota, victimas super-

vivientes, civiles obligados a ir a la guerra, enfermeras que curan heridos, nifos-sol-

dado adoctrinados, etc.). Indudablemente, el videojuego determina el relato y su de-

venir, logrando que el usuario se sienta parte de la historia y tome partido en la con-

tienda.

6. Dimension expresivo-comunicativa (DEC), relacionada tanto con el formato audiovi-

sual adoptado por los videojuegos bélicos (fotorrealista, cinematografica, estética

70



PARTE I: MARCO TEORICO

cartoon o comic); como con la perspectiva propuesta (primera, tercera persona o
vision lateral del personaje omnisciente); y, las formas de expresion permitidas. Iden-
tificando el mayor o menor grado de libertad que concede al jugador para actuar e
intervenir (libertad plena, libertad limitada a decisiones puntuales o limitada a la eje-
cucién de 6rdenes pautadas). Muchos optan por una perspectiva en primera persona
y unos graficos fotorrealistas que favorecen la sensacién de realismo. Sin embargo,
hay que cuestionarse si estos aspectos técnico-estéticos condicionan su capacidad
critica y reflexiva para actuar en consecuencia.

Asi, estas dimensiones sirven para elaborar un instrumento de andlisis sistematico del po-
tencial de los videojuegos bélicos para activar el pensamiento critico hacia la guerra.

2.4.2. Instrumento WarVG-A (War VideoGames Assessment)

Tal como se ha indicado, el disefio de este instrumento WarVG-A (War Video Games Assess-
ment) contempla las seis dimensiones tedricas descritas, las cuales permiten evaluar la po-
tencialidad de los videojuegos bélicos como herramientas para el desarrollo del pensa-
miento critico de los jugadores (Tabla 8). Estas dimensiones son: cognitiva, personal-actitu-
dinal (Engelhardt et al., 2011); Iégica, argumentativa, expresivo-comunicativa -inferidas a
partir de los indicadores del pensamiento critico enunciados por Paul y Elder (2007)-; v, la
dimensién ética (Burgess et al. 2011; Del Moral et al. 2012; Sisler, 2008; Sjoberg & Via, 2010).

Tabla 8. Instrumento WarVG-A (War Videogames Assessment) para analizar la
potencialidad de los videojuegos bélicos para el desarrollo del pensamiento critico.
Elaboracién propia.

1) Dimension cognitiva (DC), indicadores adaptados de Engelhardt et al. (2011)

- Tratamiento de la guerra: a) simulacidn de conflictos reales, b) adaptacion histérica, c) tacticas te-
rroristas, d) ciencia ficcion.

- Enfoque de los conflictos bélicos: a) critico: cuestiona la guerra, b) Reflexivo: invita a la conciencia-
cion, c) ludico: mero entretenimiento.

2) Dimension personal-actitudinal (DPA), indicadores apoyados en Engelhardt et al. (2011)

- Grado de empatia promovido, medido con una escala tipo Likert, atendiendo a las categorias de
0=nada, 1=poco, 2=bastante, 3=mucho, en concreto: a) reconocimiento de sentimientos ajenos, b)
solidaridad con victimas, c) preocupacion y defensa de las victimas.

- Tipo de emociones suscitadas: a) negativas activas: odio, venganza, crueldad; b) negativas pasivas:
miedo, tristeza, angustia, impotencia; c) neutras: indiferencia, banalizacién, trivialidad; d) positivas:
esperanza, solidaridad, compasion.

3) Dimension ética (DE), indicadores compilados de (Burgess et al. 2011; Del Moral et al. 2012; Magallon,
2012; Oliva y Méndiz, 2016; Sisler, 2008; Sjoberg & Via, 2010)

- Valores transmitidos: empatia, solidaridad, etc.
- Contravalores: crueldad, indiferencia, etc.
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- Estereotipos: belicista de género o reparto de papeles: hombres soldados y mujeres enfermeras o
colaboradoras; raciales y culturales, representacion visual de colectivos.

- Dilemas morales: nifios soldados, negocio armamentistico, el fin justifica los medios, victimas cola-
terales, etc.

4) Dimensioén légica (DL), indicadores definidos a partir de Paul y Elder (2007)

- Identificacion de las posturas de los bandos enfrentados.
- Trasfondo y motivaciones del conflicto: a) intereses econdmicos y/o geopoliticos, b) venganza, c)
disfrute con la destruccion, etc.

5) Dimension argumentativa (DA), indicadores inferidos de Paul y Elder (2007)

- Discurso ideoldgico inserto dentro del disefio Itdico del videojuego: a) guerra manifestacion de po-
der, b) guerra como defensa, c) guerra indeseable.

- Justificacidn de las intervenciones bélicas (contextualizando la historia, verbalizando érdenes o con
ambas formas), mediante videos que sittan al jugador en los hechos, locuciones, documentos in
game, etc.

- Personajes como recursos para sostener argumentos sobre la guerra (soldado profesional, victimas
supervivientes, civiles patriotas -obligados a ir a la guerra-, enfermeras que curan heridos, nifios-
soldado adoctrinados).

6) Dimension expresivo-comunicativa (DEC), indicadores inferidos en Paul y Elder (2007)

- Representacion audiovisual de la guerra: fotorrealista, cinematografica, estética cartoon o comic.

- Perspectiva de juego: primera, tercera persona y vision lateral del personaje omnisciente.

- Formas de expresidn de los jugadores: a) libre actuacidn, b) mediante tomas de decisiones puntua-
les, c) ejecutando 6rdenes pautadas.

La potencialidad de los vjb para desarrollar la dimensidn cognitiva del pensamiento critico
puede evaluarse a partir de estas dos variables:

1. Tratamiento de la guerra, con las siguientes categorias: simulacidén de conflictos

reales, adaptacion histérica, tacticas terroristas y ciencia ficcion.
2. Enfoque de la guerra con las siguientes categorias: critico, reflexivo y ludico

2.5. Validacién del instrumento: Método Delphi

Para validar el instrumento WarVG-A (Del Moral y Rodriguez, 2020) se ha optado por aplicar
el método Delphi como técnica de recogida de informacién, la cual permite obtener la opi-
nién de un grupo de expertos a través de la consulta reiterada (Reguant y Torrado, 2016).
De esta forma, siguiendo los criterios de Listone y Turoff (1975) y Hung et al. (2008) se reco-
pilaron las valoraciones expertas de un grupo de docentes de distintas universidades, con
experiencia en investigacion sobre videojuegos y educacién, quienes revisaron en dos fases
la redaccién y depuracién de los items adscritos a las dimensiones que definen el pensa-
miento critico hacia la guerra, dando lugar a la validacion definitiva del instrumento utili-
zado.
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Concretamente, en la Tabla 9 se identifican los seis expertos que participaron en la investi-
gacion, los cuales contaban con publicaciones e investigaciones relacionadas con los video-
juegos y sus implicaciones educativas

Tabla 9. Identificacidn de los expertos. Elaboracion propia

Experto Universidad Campo de especializacion
Experto 1 Universidad Internacional de La Rioja (UNIR) Investigadora de videojuegos bélicos
Experto 2 Universidad de Oviedo Profesora de Historia de la Educacidn
Experto 3 Universidad de Santiago de Compostela (USC) Experta en Videojuegos educativos (Doc-

tora en Pedagogia)

Experto 4 Universidad de Santiago de Compostela (USC) Experto en Serious games (Doctor en Peda-
gogia).
Experto 5 Fundacién lberoamericana del Conocimiento Investigador de videojuegos y educacidn
(GECON.es)
Experto 6 Universidad de Huelva Investigador del uso de videojuegos y ense-

flanza de historia.

a) Andlisis del coeficiente competencia experta

Se analizé el coeficiente de competencia experta de cada uno de los expertos y el coeficiente
de competencia argumentativa siguiendo las pautas de Barroso y Cabero (2013) para calcu-
lar el coeficiente de competencia experta K=% (Kc! + Ka?). En concreto, el coeficiente de los
expertos seleccionados en su conjunto obtiene una influencia alta (K=0,94), dado que es K
>0,8 (Tabla 10).

1 Kc=Coeficiente de conocimiento de los expertos sobre videojuegos y pensamiento critico. Calculado a partir de su autova-
loracion en una escala de 0-10, multiplicada por 0,1;

2 **Ka=Coeficiente de argumentacion de los expertos, obtenido al valorar su formacion, experiencia docente y pu-
blicaciones sobre el tema en una escala de 0-10, multiplicando por 0,1.
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Tabla 10. Coeficiente de competencia experta. Elaboracién propia.

Experto Kc* Ka** K Influencia
E1l 1,0 1,0 1,0 Alta
E2 0,8 0,8 0,8 Alta
E3 0,9 0,9 0,9 Alta
E4 1,0 1,0 1,0 Alta
ES5 1,0 1,0 1,0 Alta
E6 0,9 1,0 0,95 Alta
X 0,93 0,95 0,94 Alta

b) Administracion del cuestionario para recabar su grado de pertinencia

Tras analizar la competencia experta de los especialistas, es decir, la consistencia y pertinen-
cia de sus apreciaciones, se les solicité que validasen el instrumento. Se creé un formulario
ad hoc utilizando como soporte Google Forms, donde se dispusieron las preguntas asociadas
a cada dimensidn, para que los expertos indicaran el grado de pertinencia de los items me-
diante una escala tipo Likert (nada, poco, bastante, mucho). Se incluyeron los 37 items con
sus categorias previamente definidas, también se les solicitdé que valorasen cualitativamente
los indicadores e incluyesen observaciones en formato de respuesta abierta.
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2.6. Resultados de la validacidn

A continuacion se presentan las valoraciones relativas a cada uno de los items integrados en
las diferentes dimensiones.

Dimension cognitiva

La dimensién cognitiva esta constituida por los items: tratamiento de la guerra y enfoque de
los conflictos bélicos, con cuatro opciones de respuesta (nada, poco, bastante, mucho). La
Figura 2 muestra el grado de acuerdo de los expertos con los dos items que evaluan la di-
mensidn cognitiva del pensamiento critico.

Figura 2. Dimensidn cognitiva.
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Nota. Grado de acuerdo determinado por los expertos sobre los items relativos a la “di-
mension cognitiva”. Elaboracién propia.

Asi, un 66,70% y un 83,30% de los expertos consideran estar muy de acuerdo con los items
tratamiento y enfoque de la guerra respectivamente, no obstante, un 33,30% y un 16,70%
cree que la redaccidn de estos dos items podria ser mas precisa, por lo tanto, se reformulé

la redaccién de estos dos items atendiendo a las sugerencias emitidas por los expertos.

Dimension personal-actitudinal

La dimensidn personal-actitudinal esta integrada por los items: grado de empatia promovido
y tipo de emociones suscitadas, con cuatro opciones de respuesta (nada, poco, bastante,
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mucho). La Figura 3 muestra el grado de acuerdo de los expertos con los dos items que eva-
Idan la dimensidn personal-actitudinal del pensamiento critico.

Figura 3. Dimension personal-actitudinal.
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Nota. Grado de acuerdo determinado por los expertos sobre los items relativos a la “di-
mension personal-actitudinal”. Elaboracidn propia.

De la misma forma, un 66,70% de los expertos considera estar muy de acuerdo con la perti-
nencia del item relativo al grado de empatia y sus categorias, aunque un 33,30% considera
estar bastante de acuerdo. Respecto a las emociones suscitadas un 50% esta bastante de
acuerdo y otro 50% esta muy de acuerdo con este item. En ambos indicadores, los expertos
han sugerido un cambio en la redaccidn, que se ha tenido en cuenta en el instrumento final.
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Dimension ética

La dimensidn ética viene definida por los items: valores transmitidos, contravalores, estereo-
tipos y dilemas morales, con cuatro opciones de respuesta (nada, poco, bastante, mucho).
La Figura 4 muestra el grado de acuerdo de los expertos con los cuatro items que evaltian la
dimension ética del pensamiento critico.

Figura 4. Dimension ética.

DIMENSION ETICA

B Valores W Contravalores Estereotipos M Dilemas morales
a3 32 8
.'_r"E:
<
NADA POCO BASTANTE MUCHO

Nota. Grado de acuerdo determinado por los expertos sobre los items relativos a la “di-
mensidn ética”. Elaboracion propia.

En relacion con los items que componen la dimensidn ética, el 100% de los expertos consi-
dera estar bastante de acuerdo con los items: valores, contravalores y estereotipos, sugi-
riendo afiadir algin contenido mas a cada item. Respecto a los dilemas morales, un 16,70%
estd muy de acuerdo con este item, no obstante, un 83,30% sugirié anadir algun dilema mo-
ral mas a este item. Se han tenido en presente las sugerencias realizadas por los expertos
para reflejarlas en el instrumento final.

Dimension légica
La dimensién logica esta conformada por los items: identificacion de las posturas de los ban-
dos enfrentados y trasfondo y motivaciones del conflicto, con cuatro opciones de respuesta

(nada, poco, bastante, mucho). La Figura 5 muestra el grado de acuerdo de los expertos con
los dos items que evaltan la dimensién légica del pensamiento critico.
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Figura 5. Dimension ética.
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Nota. Grado de acuerdo determinado por los expertos sobre los items relativos a la “di-
mension légica”. Elaboracidn propia.

En relacion con el grado de acuerdo de los items pertenecientes a la dimensidn l6gica, vemos
bastante disparidad en las opiniones referentes a la identificacion de las posturas de los ban-
dos enfrentados, tan solo un 16,70% de los expertos estd muy de acuerdo, mientras que un
33,30% estd poco de acuerdo. Hay que resaltar que un 16,70% no estd nada de acuerdo con
la pertinencia de ese item en esta dimensién. Los expertos han sugerido reformular la pre-
gunta para hacerla mas clara. Respecto al item trasfondo y motivaciones, el 66,70% de los
expertos estan muy de acuerdo. En igual proporcién, un 16,70% lo esta poco o bastante. Se
ha tenido en cuenta los cambios sugeridos por los expertos y se ha reformulado el item
acorde a las sugerencias realizadas.

Dimension argumentativa

La dimensién argumentativa estd constituida por los items: discurso ideoldgico inserto den-
tro del disefio ludico del videojuego, justificacidn de las intervenciones bélicas y personajes
como recursos para sostener argumentos sobre la guerra, con cuatro opciones de respuesta
(nada, poco, bastante, mucho). La Figura 6 muestra el grado de acuerdo de los expertos con
los tres items que evaluan la dimensidon argumentativa del pensamiento critico.
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Figura 6. Dimension argumentativa.
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Nota. Grado de acuerdo determinado por los expertos sobre los items relativos a la “di-
mensién argumentativa”. Elaboracidn propia.

De acuerdo con esta dimensién, el 83,30% estd muy de acuerdo con el item discurso ideold-
gico, mientras que un 16,70% estd bastante de acuerdo, sugieren incluir alguna categoria
mas a este item. En relacion a la justificacion de las intervenciones, un 66,70% de los expertos
esta muy de acuerdo, mientras que un 16,70% estd poco y bastante de acuerdo, sugiriendo
matizar un poco la redaccién de este item. Respecto al item relativo a considerar a los per-
sonajes como recursos para sostener argumentos, el 66,70% de los expertos estda muy de
acuerdo junto al 33,30% que lo esta bastante, si bien sugieren que la categoria de civiles
obligados a ir a la guerra podria explicarse mejor. Se han incorporado sus sugerencias, mati-

zando la redaccion de los items.
Dimension expresivo-comunicativa

La dimensidn expresivo-comunicativa estd constituida por los items: representacion audio-
visual de la guerra, perspectiva de juego y formas de expresion de los jugadores, con cuatro
opciones de respuesta (nada, poco, bastante, mucho). La Figura 7 muestra el grado de
acuerdo de los expertos con los tres items que evaltian la dimension expresivo-comunicativa

del pensamiento critico.
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Figura 7. Dimension expresivo-comunicativa.
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Nota. Grado de acuerdo determinado por los expertos sobre los items relativos a la “di-
mension expresivo-comunicativa”. Elaboracién propia.

Asi, un 50% de los expertos estd muy de acuerdo con la formulacién del item representacion
audiovisual y otro 50% lo estd bastante, anadiendo que se podria incluir alguna categoria
mas. Respecto a la perspectiva de juego, un 66,70% esta muy de acuerdo junto a un 16,70%
que lo esta bastante. Por contra, otro 16,70% se muestra poco de acuerdo, sugiriendo que
la redaccién de la vista lateral no es suficientemente clara. En relacién a la expresion de los
jugadores, existe una divisién en la opinidn de los expertos, el 50% esta muy de acuerdo con
la redaccion de este item, mientras que el otro 50% lo esta bastante, sugiriendo una revisién
en la redaccidn de las categorias de ese item. Se han tenido en cuenta todas las sugerencias
en la redaccidn del instrumento final.

Sus valoraciones respecto al instrumento disefiado inicialmente ayudaron a configurar el
cuestionario permitiendo cambiar el enfoque de algunas preguntas e incorporar otras que,
a su modo de ver, eran necesarias, dando lugar al instrumento final. La versién refinada del
instrumento WarVG-A (Tabla 11) sirvié para analizar y estudiar la potencialidad de los video-
juegos bélicos para desarrollar el pensamiento critico hacia la guerra, el cual se utilizd para
efectuar el estudio de casos incluido en el siguiente capitulo.
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Tabla 11. WarVG-A (War Videogames Assessment): andlisis de la potencialidad de los
videojuegos bélicos para desarrollar el pensamiento critico hacia la guerra. Elaboracién
propia.

1. Dimension cognitiva (DC) 7 indicadores

1.1. Identifica como es el tratamiento de la guerra en el vjb:
a) Simulacion de conflictos reales.
b) Adaptacién histdrica.
c) T4cticas terroristas.
d) Ciencia ficcion.
1.2. Identifica el enfoque adoptado en el vjb sobre el conflicto bélico:
a) Critico: cuestiona la guerra.
b) Reflexivo: invita a la concienciacion
¢) Ladico: mero entretenimiento.

2. Dimension personal-actitudinal (DPA) 7 indicadores

2.1. Reconoce el grado de empatia promovido por el vjb:
a) Reconocimiento de sentimientos ajenos.
b) Solidaridad con las victimas.
c) Preocupacién y defensa de las victimas.
2.2. Sefiala el tipo de emociones suscitadas por el vjb:
a) Negativas activas: odio, venganza, crueldad
b) Negativas pasivas: miedo, tristeza, angustia, impotencia
c) Neutras: indiferencia, banalizacién, trivialidad
d) Positivas: esperanza, solidaridad, compasion.

3. Dimension ética (DE) 9 indicadores

3.1. Identifica los valores transmitidos por el vjb: empatia, solidaridad, etc.
3.2. Sefiala los contravalores presentes en el vjb: crueldad, indiferencia, etc.
3.3. Muestra los estereotipos reproducidos en el vjb:

a) Belicista de género: hombres soldados y mujeres enfermeras o colaboradoras.

b) Raciales

c) Culturales: representacion visual de colectivos.
3.4. Reconoce los dilemas morales implicitos en el vjb:

a) Nifios soldados

b) Negocio armamentistico,

c) El fin justifica los medios,

d) Victimas colaterales, etc.

4. Dimension légica (DL) 4 indicadores

4.1. El vib muestra las posturas de los bandos enfrentados: SI/ NO

4.2. Reconoce el trasfondo y las motivaciones del conflicto presentado en el vjb:
a) Intereses econdmicos y/o geopoliticos.
b) Venganza.
c) Disfrute con la destrucciodn, etc.

5. Dimension argumentativa (DA) 12 indicadores

5.1. El discurso ideoldgico del vjb -inserto en el disefio lidico- contempla la guerra como:
a) Manifestaciéon de poder.
b) Defensa.
c) Indeseable.

5.2. El vjb justifica la intervencion bélica:
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a) Contextualizando la historia.

b) Verbalizando 6rdenes.

c) Con ambas formas.

d) Videos, locuciones, documentos in game, etc. que sitian al jugador en los hechos.
5.3. El vib argumenta la guerra a través de personajes como:

a) Soldado profesional.

b) Victimas supervivientes

c) Civiles patriotas -obligados a ir a la guerra-.

d) Enfermeras que curan heridos.

e) Nifios-soldado adoctrinados.

6) Dimension expresivo-comunicativa (DEC) 9 indicadores

6.1. El vib muestra una representacion audiovisual de la guerra:
a) Fotorrealista
b) Cinematografica,
c) Estética cartoon o comic.
6.2. Perspectiva de juego mostrada en el vjb:
a) Primera persona
b) Tercera persona
c) Vision lateral del personaje omnisciente.
6.3 Formas de expresion de los jugadores presentes en el vjb:
a) Libre actuacion.
b) Mediante tomas de decisiones puntuales.
c) Ejecutando 6rdenes pautadas.

2.7. Conclusiones

Este instrumento sirve para realizar una evaluacion experta analizando la potencialidad de
los videojuegos bélicos para promover el pensamiento critico hacia la guerra, permitiendo
conocer el videojuego y su potencial como instrumentos para concienciar acerca de los con-
flictos bélicos y las consecuencias derivadas de ellos, convirtiéndolos en escenarios de apren-
dizaje y sensibilizacion frente a las situaciones vividas por las victimas de estos conflictos.

Los contenidos insertos en cada videojuego deben ser orientados a un publico especifico,
teniendo en cuenta la violencia explicita mostrada en algunos juegos, los cuales no seran
aptos para un publico menor de edad, no obstante, las diferentes representaciones audiovi-
suales de la guerra, suelen ir en consonancia con la carga violenta del videojuego, donde las
representaciones mas fotorrealistas poseen un mayor grado de violencia y las estéticas car-
toon o cdmic son las mas idéneas para un publico mas joven, con un grado de violencia
minimo, pero apoyandose en una narrativa que permite empatizar con los personajes y ser
conscientes de las vivencias bélicas de estos.

Este instrumento puede ser utilizado por profesores y docentes cuyo objetivo sea sensibilizar

a sus alumnos acerca de los conflictos bélicos haciéndoles participes de las vivencias de un
superviviente, ademas de mostrar los diferentes detonantes y trasfondos politicos de las
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guerras. De esta forma, los usuarios del instrumento podran analizar los videojuegos que
guieran emplear, conociendo sus contenidos, virtudes y defectos.
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CAPITULO 3

VIDEOJUEGOS BELICOS Y PROMOCION DEL PENSAMIENTO CRITICO HACIA LA GUERRA:
VALORACION DE EXPERTOS

Resumen

Este capitulo adopta una metodologia cualitativa basada en el estudio de casos, siguiendo
las pautas de George y Bennett (2005), realizando un analisis cualitativo de una seleccion de
videojuegos de guerra (N=10). El objetivo se centra en evaluar su potencial educomunica-
tivo, identificado a través de su capacidad para promover el pensamiento critico y la impli-
cacién emocional de los jugadores. Para la evaluacién se utilizo el instrumento disefiado ad
hoc y validado -War Video Games Assessment (WarVG-A), que consta de seis dimensiones
asociadas al pensamiento critico: cognitiva, personal-actitudinal, légica, argumentativa, ex-
presiva-comunicativa. Las cuales se definen a partir de 48 indicadores inferidos de los cons-
tructos tedricos desarrollados por investigadores que han definido el pensamiento critico
(Paul y Elder, 2007), valores éticos de los videojuegos (Del Moral et al., 2012) y sobre el grado
de empatia que pueden suscitar estos juegos, tomando las categorias de Engelhardt et al.
(2011).
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3.1. Estudio de casos: Andlisis de videojuegos bélicos

En el presente capitulo se realiza un analisis de diez videojuegos bélicos para evaluar su po-
tencial edu-comunicativo, definido a partir de su capacidad para promover el pensamiento
critico frente a la guerra. Para llevar a cabo este analisis se ha empleado una metodologia
basada en el estudio de casos.

Para entender que es un estudio de casos nos guiaremos por las definiciones de Lépez
(2013), quien considera el estudio de casos como una investigacion procesual, sistematica y
profunda de un caso en concreto, y por Murillo (2013), el cual entiende el estudio de casos
como el entendimiento comprensivo de una situacion mediante la descripcion y el analisis
de la misma dentro de su propio contexto. Concretamente, el presente estudio de casos
toma como objeto de analisis diez videojuegos bélicos. Esta metodologia cualitativa adop-
tada posee ciertas caracteristicas segun Chetty (1996): es adecuada para investigar este fe-
ndmeno de los videojuegos bélicos, en un intento de dar respuesta a la pregunta de si per-
miten activar el pensamiento critico de los jugadores frente a la guerra. Ademas, aborda un
ambito poco estudiado como es la relacidn entre videojuegos bélicos y el pensamiento cri-
tico ante los conflictos bélicos. El enfoque del estudio a partir de las dimensiones que definen
el pensamiento critico ofrece una visién desde multiples perspectivas. Asimismo, facilita una
exploraciéon mas profunda sobre este fendmeno.

Asi pues, atendiendo a las caracteristicas mencionadas de este estudio, la eleccion de este
método de investigacidn viene dada por el empleo del instrumento War Video Games As-

sessment (WarVG-A), el cual ha permitido explorar los videojuegos bélicos desde una visiéon
poliédrica, en consonancia con las dimensiones del pensamiento critico.

3.1.1. Proceso de seleccidon de los casos objeto de estudio
Esta parte de la investigacidn consté de las siguientes fases:
Fase I: Seleccidn de casos

a) Busqueda de videojuegos bélicos comerciales realizada en webs especializadas en
videojuegos (IGN: https://www.ign.com/; GameSpot: https://www.gamespot.com/;

y Kotaku: https://kotaku.com/). Asi como, en uno de los portales donde se publica la

critica y calificacion de los videojuegos con mayor aceptacién popular (Metacritic:
https://www.metacritic.com/game). Los requisitos para seleccionar los videojuegos

fueron: 1) que aparecieran en el mercado en el periodo 2008-2018; 2) que alcanzaran
un gran nimero de ventas; y, 3) que tuvieran amplias comunidades de jugadores. La
seleccion inicial estuvo constituida por 30 videojuegos comerciales.
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b)

Fase ll:

b)

c)

Fase lll
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b)
c)
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Posteriormente, se opté por videojuegos bélicos con potencial edu-comunicativo, es
decir, que: 1) mostraran los aspectos menos visibles de la guerra; 2) ofrecieran expe-
riencias de supervivientes de conflictos bélicos o presentaran dilemas morales, tales
como el negocio armamentistico, la militarizacion infantil, etc.; y 3) desde el punto
de vista ludico, que posibilitaran el juego en modo historia. Con lo cual, la seleccidon
final quedd reducida a 10 videojuegos bélicos, que fueron el objeto de estudio de
esta parte de la investigacion.

Evaluacién de los diez videojuegos

Sesiones de juego analitico, atendiendo a las dimensiones de analisis establecidas en
el instrumento de evaluacion sobre pensamiento critico.

Recoleccién de informacion sobre los 10 casos de estudio a través de fichas de ana-
lisis.

Evaluacion de las oportunidades para promover el pensamiento critico con estos vi-
deojuegos de guerra.

: Andlisis de resultados

Datos recopilados relativos a las distintas dimensiones analizadas mediante parrillas
de evaluacion cualitativa de cada juego.

Comparacion de resultados entre videojuegos.

Analisis final.

Identificacion de los casos objeto de estudio

Estos son diez videojuegos de guerra finalmente seleccionados. A continuacién se muestra

el nombre, la empresa (afio), el tipo de juego vy la edad, de acuerdo con Pan European Game
Information (PEGI, 2003):

ID1: Call of Duty Modern Warfare 2. Activision (2009). Accidn (+18)

ID2: Call of Duty World at War Il. Activision (2017). Accion (+18)

ID3: Battlefield 1. Electronic Arts (2016). Accion (+18)

ID4: This War of Mine. Deep Silver (2014). Estrategia de supervivencia (+18)
ID5: Valiant Hearts: The Great War. Ubisoft (2014). Aventura grafica (+12)
ID6: Spec Ops: The Line. Yager Development (2012). Accidén (+18)

ID7: Metal Gear Solid 4: Guns of Patriots. Konami (2008). Accién (+18)

ID8: Army of Two. Electronic Arts (2008). Accién (+18)

ID9: Tom Clancy 's: The Division. Ubisoft (2016). Accion (+18)

ID10: Alpha Protocol. Obsidian Entertainment (2010). Accién (+18)
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3.2. Resultados de la evaluacidn

A continuacion se muestra el andlisis efectuado -de los casos seleccionados- con el instru-
mento WarVG-A, considerando las dimensiones que definen su capacidad para promover el
pensamiento critico y, por tanto, su potencial edu-comunicativo.

La Tabla 12 muestra las valoraciones cualitativas de cada videojuego en cuanto a: a) la di-
mension cognitiva, referida al tratamiento y abordaje de la guerra; b) la dimension personal-
actitudinal, analizando el grado de empatia promovido a partir de la posibilidad de reconocer
los sentimientos de los demads, impulsar la solidaridad con las victimas y suscitar la preocu-
pacion y defensa de las victimas; y ¢) dimensidn ética, identificando valores, contravalores y
estereotipos que transmite el videojuego.

Tabla 12. Potencial edu-comunicador de los videojuegos de guerra analizados:
dimensiones cognitiva, personal-actitudinal y ética. Elaboracién propia.

Potencialidad edu-comunicadora

ID D. Cognitiva D. Personal-actitudinal D. Etica
ID1 - Tacticas terroristas con- - Genera poca empatia (1). - Contravalor: crueldad.
tra civiles. - Prima la venganza y la cruel- - Estereotipos: belicista de género y étnico.
- Enfoque reflexivo. dad. - Cuestiona los medios empleados y las victimas

colaterales que se derivan.

1D2 - Adaptacion histérica Il - No genera empatia (0). - Contravalor: indiferencia con las victimas.
GM. - Prima la indiferencia. - Estereotipo belicista de género.
- Enfoque ludico. - Cuestiona la participacion obligatoria en la

guerra para defender el pais.

ID3 - Adaptacion histérica | - Genera poca empatia (1). - Valor: empatia con los soldados.

GM. - Prima la tristeza. - Estereotipo belicista de género.

- Enfoque reflexivo. - Cuestiona la participacidon obligatoria en la
guerra para defender el pais y moral: victimas
colaterales.

ID4 - Simulacioén real. - Genera mucha empatia (3). - Valores: empatia y solidaridad.
- Enfoque critico. - Prima la tristeza, angustia, im- - No hay estereotipos.
potencia y compasion. - Cuestiona la supervivencia de los refugiados.
ID5 - Adaptacién histérica | - Genera mucha empatia (3). - Valor: empatia con civiles, soldados, etc.
GM - Prima la tristeza, angustia e - Estereotipos: belicista de género (mujer-enfer-
- Enfoque critico. impotencia. mera).
- Cuestiona el sufrimiento de las victimas colate-
rales.
D6 - Tacticas terroristas: - Genera bastante empatia (2). - Valores: empatia versus crueldad.
magnicidio. - Prima la crueldad, impotencia - Estereotipos étnicos.
- Enfoque critico. y angustia. - Cuestiona el fin justifica los medios.
ID7 - Ciencia ficcion. - Genera bastante empatia (2). - Valores: empatia con los nifios-soldado
- Enfoque critico. - Prima la venganza, miedo, an- - Estereotipo sexista: mujer sexualizada.
gustia y compasion. -Critica nifios-soldado y economia bélica.
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Potencialidad edu-comunicadora

D8 - Tacticas terroristas con-
tra civiles.
- Enfoque ludico.

- No genera empatia (0).
- Prima lo ludico cosificando a
los personajes.

- Contravalor: indiferencia con las victimas.
- Estereotipos étnico y belicista de género.
- Avanzar y matar. No se cuestiona nada.

D9 - Tacticas terroristas: - No genera empatia (0). - Contravalor: indiferencia ante la destruccion.
guerra bioldgica. - Prima lo ludico cosificando a - Estereotipos étnicos.
- Enfoque ludico. los personajes. - Avanzar y matar. No se cuestiona nada.

ID10 - Tacticas terroristas: trd- - Genera poca empatia (1). - Contravalor: indiferencia con las victimas.

fico de armas.

- Prima la venganza y la cruel-

- Enfoque reflexivo. dad.

- Estereotipos étnicos.

- Critica la economia bélica.

La Tabla 13 muestra las valoraciones cualitativas de cada videojuego en cuanto a: a) la di-

mension logica, identificando la presentacion de las diferentes posiciones de los bandos

opuestos y las razones del conflicto; b) la dimensién argumentativa, analizando el discurso

ideoldgico, la justificacidon de las intervenciones bélicas y los personajes relacionados con la

guerra; c) la dimensidn expresivo-comunicativa, exponiendo las diferentes representaciones

visuales, la perspectiva del juego y los grados de libertad del jugador.

Tabla 13. Potencialidad edu-comunicadora de los videojuegos de guerra analizados:
dimensiones logica, argumentativa y expresivo-comunicativa. Elaboracion propia.

Potencialidad Edu-comunicadora

ID D. Légica

D. Argumentativa

D. Expresivo-comunicativa

ID1 - Muestra la postura de EEUU.
- Motivacion: venganza.

- Conflicto inevitable: defensa de EEUU
frente al terrorismo ruso.

- Contextualiza la intervencion y
verbaliza érdenes.

- Soldado profesional.

- Representacién fotorrea-
lista.

- Juego en primera persona.

- Jugador-soldado toma deci-
siones puntuales.

1D2 - Muestra la postura de todos los
participantes en la Il GM.
- Motivacion: intereses geopoliticos.

- Conflicto inevitable: defensa de los
aliados Il GM.

- Contextualiza la intervencion y verba-
liza érdenes.

- Soldado profesional.

- Representacién fotorrea-
lista.

- Juego en primera persona.

- Jugador-soldado ejecuta ér-
denes pautadas

ID3 - Muestra solo la postura de las po-
tencias aliadas en la | GM.
- Motivacion: intereses geopoliticos.

- Conflicto inevitable: defensa de la Tri-
ple Entente.

- Contextualiza la intervencién histo-
rica.

- Civiles patriotas y victimas supervi-
vientes.

- Representacion fotorrea-
lista.

- Juego en primera persona.

- El jugador-soldado ejecuta
ordenes pautadas.

D4 - Muestra solo la postura de los re-
fugiados de guerra.
- Motivacion: intereses geopoliticos.

- Guerra indeseable: vivencias de super-
vivientes.

- Contextualiza la situacion bélica para
sobrevivir.

- Victimas supervivientes.

- Estética comic.

- Juego con vista lateral.

- El jugador-superviviente ac-
tua libremente.
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Potencialidad Edu-comunicadora

ID5 - Muestra la postura de todos los - Conflicto inevitable: defensa de la Tri- - Estética cartoon.
bandos de la | GM. ple Entente. - Juego con vista lateral.

- Motivacion: intereses geopoliticos. - Contextualiza la intervencion histé- - El jugador toma decisiones
rica. puntuales en funcidn del rol.
-Soldado profesional, civiles patriotas,
enfermeras.

ID6 - Muestra la postura de los soldados - Conflicto inevitable para defenderse: - Estética cinematografica.
de EEUU en Oriente Medio. secuestro de un alto cargo politico. - Juego en tercera persona.

- Motivacion: intereses geopoliticos. - Contextualiza la intervencidn y verba- - El jugador-soldado toma de-
liza érdenes. cisiones puntuales.
- Soldados profesionales.

ID7 - Muestra la lucha de un grupo para- - Conflicto necesario para mantener es- - Estética cinematografica.
militar por neutralizar una célula te- tatus. - Juego en tercera persona.
rrorista. - Contextualiza la intervencion y verba- - El jugador-soldado toma de-
-Motivacién: interés econdmico liza érdenes. cisiones puntuales.

(venta de armas). - Soldado profesional, nifios soldado
adoctrinados.

ID8 - Muestra la postura de EEUU como - Conflicto inevitable para defenderse - Estética cinematografica.
adalides frente al terrorismo de del terrorismo. - Juego en tercera persona.
Oriente Medio. - Verbaliza o6rdenes a ejecutar. - El jugador-soldado ejecuta
- Trasfondo: disfrute con la destruc- - Soldados profesionales. ordenes pautadas.
cion.

D9 - Muestra la postura de afectados - Conflicto inevitable para defenderse: - Representacion fotorrea-
por ataques bioldgicos. ataque bioldgico lista.

- Motivacion: disfrute con la des- - Verbaliza 6rdenes a ejecutar. - Juego en tercera persona.
truccién. - Soldados profesionales. - El jugador-soldado toma de-
cisiones puntuales.

ID10 - Muestra la postura de EEUU frente - Conflicto inevitable: defensa frente al - Estética cinematografica.

al terrorismo Yihadista.
- Motivacion: venganza.

terrorismo.
- Verbaliza 6rdenes a ejecutar.
- Soldado profesional.

- Juego en tercera persona.
- El jugador-soldado toma de-
cisiones puntuales.

3.3. Discusidon

3.3.1. Dimensidn cognitiva

Los videojuegos bélicos analizados ofrecen distintos tratamientos y enfoques de la guerra.

Se observa que cinco de ellos identifican la guerra con el terrorismo o con alguna de sus

manifestaciones, como los secuestros (ID6), mostrando a Estados Unidos como un defensor

de los derechos humanos, que salvaguarda a la humanidad de las armas quimicas y de gru-
pos radicales en Oriente Medio (ID1, ID8, ID9 e ID10). ID2, ID3 e ID5 optan por la adaptacién
histérica de las batallas bélicas, recreando la | y Il Guerra Mundial (Figura 8). Y, solo ID4

aborda conflictos reales, inspirandose en el Sitio de Sarajevo (1992-96), destacando los ho-

rrores de la ultima guerra en Europa. Cabe destacar que el tratamiento de la guerra que hace

ID6 combina el terrorismo con la ciencia ficcidn, involucrando robots, cyborgs y personajes

con superpoderes en espectaculares combates ubicados en Medio Oriente, donde se critican
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los intereses creados mediante la economia de la guerra, el lucro de empresas militares pri-
vadas, la utilizacion de nifios soldados, etc.

Figura 8. Videojuego Call of Duty World at War Il

Nota. Representacion del desembarco de Normandia el 6 de junio de 1944.

En cuanto al acercamiento a la guerra, se encuentra que ID4, ID5, ID6 e ID7 adoptan una
postura critica, lejos de banalizar estos conflictos, demuestran el flagelo que suponen, de-
nunciando los beneficios que reportan a una parte y los dafios a otra. ID1, ID3 e ID10 abogan
por un enfoque reflexivo, invitando al jugador a cuestionarse sobre las intervenciones mili-
tares y sus protagonistas. ID2, ID8 e ID9 presentan la guerra como mero entretenimiento,
ligada a la eliminacidn de objetivos disparando, sin cuestionamientos éticos (Figura 9).

Nota. Este videojuego prima la accidn y el entretenimiento sin cuestionar aspectos éticos
de la guerra.
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3.3.2. Dimensidn personal-actitudinal

El grado de empatia que estos videojuegos pueden despertar hacia las victimas se mide a
partir de su capacidad para reconocer los sentimientos de los demas, fomentar la solidaridad
y la preocupacién por las victimas (Engelhardt, et al., 2011), tal como se presenta en el ins-
trumento. Los juegos ID4 e ID5 permiten empatizar mucho con personajes civiles y victimas,
retratando sus percepciones y experiencias vitales sin escatimar detalles sobre su sufri-
miento (Figura 10). Algo similar ocurre con los juegos ID6 e ID7 porque empatizan lo sufi-
ciente como para detallar la vida de los personajes, aunque solo brindan el punto de vista
de los soldados. Por el contrario, ID1 e ID3 generan poca empatia al presentar al soldado
profesional que ejecuta érdenes para lograr objetivos, sin pensar en las victimas o dafios
colaterales. Y ID2, ID8, ID9 e ID10 no provocan empatia, los personajes son maquinas de
matar, sin rasgos de humanidad.

Figura 10. Videojuego Valiant Hearts: The Great War

B

Nota. Para promover la empatia este videojuego emplear personajes sin rostro,
identificados con las victimas de la | GM.

Ademas, las emociones suscitadas en los sujetos por estos juegos pueden inferirse del com-
portamiento de los personajes ante las situaciones bélicas representadas, ya que el jugador
estd sometido a una presidn angustiosa ligada al ambiente opresivo de algunos escenarios y
situaciones recreadas. En concreto, los juegos ID1, ID6, ID7 e ID10 priorizan las emociones
negativas activas, al fomentar sentimientos de odio en los jugadores para que actuen por
venganzay crueldad. ID3 e ID5 suscitan emociones negativas pasivas al generar en el jugador
respuestas derivadas del miedo, angustia, tristeza o impotencia en situaciones de extrema
desolacidn. Los videojuegos ID3, ID8 e ID9 banalizan el fendmeno bélico, ofreciendo una
vision indiferente de la guerra. Solo ID4 transmite emociones positivas, como esperanza al
resolver conflictos, promover la solidaridad y la compasién con las victimas de las guerras
(Figura 11).
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Figura 11. Videojuego This War of Mine
“ol 0 O0am 80T, '
 oNBmMSIS SR

Todo sakdrd bien, Amef. Estaremos @
salvo abora. Te lo

Nota. Representa como sobreviven las victimas de una guerra.
3.3.3. Dimension ética

Al identificar los valores o contravalores, los estereotipos mostrados y las criticas destiladas
en estos videojuegos, se encuentra que ID3, ID4, ID5, ID6 e ID7 fomentan la empatia y la
solidaridad, humanizando la problematica de los conflictos armados. ID2, ID8, ID9 e ID10 son
indiferentes a las situaciones de guerra recreadas. Solo ID1 se regodea en la crueldad, repre-
sentando crudamente el sufrimiento de las victimas (Figura 12).

Figura 12. Call of Duty Modern Warfare 2

E_E o aaaammee =

Nota. Misién Nada en ruso, donde el jugador se infiltra en una célula terrorista y se ve
obligado a participar en un atentado en un aeropuerto.

Los juegos ID1, ID2, ID3, ID5 e ID8 muestran estereotipos belicistas de género donde las
mujeres no estan representadas, y si aparecen, asumen el papel de enfermeras, cuidadoras
o compafieras (Figura 13). Ademas, los estereotipos étnicos se muestran en ID1, ID6, IDS,
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ID9 e ID10, donde Occidente se representa como bueno y Oriente Medio como el enemigo
de los derechos humanos. ID7 muestra estereotipos sexistas presentando mujeres hiperse-
xualizadas, mientras que en ID4 no se aprecian estereotipos.

Nota. Representacion de los soldados y la enfermera durante la | GM.

En cuanto a los dilemas morales representados, los juegos ID1 e ID6 cuestionan la consecu-
cion de objetivos legitimos -como salvar a inocentes- por cualquier medio y sin tener en
cuenta las consecuencias, limitando el papel de los soldados a meros ejecutores de érdenes
superiores (Figura 14). ID3 e ID5 reflexionan sobre las victimas colaterales de la guerra (per-
sonas, ciudades, etc.). Por otro lado, en ID4 se muestra la situacion de los supervivientes,
mostrando el rostro oculto de la guerra. Los juegos ID7 e ID10 critican la carrera armamen-
tista como el gran negocio de las potencias mundiales, ademads ID7 cuestiona el adoctrina-
miento de los nifios soldados, empleados como armas en los conflictos bélicos. En ID2 e ID3
se critica la obligacién de los civiles de participar en los conflictos armados en defensa de su
patria. Sin embargo, ID8 e ID9 no abordan dilemas morales, su propuesta ludica consiste en
avanzar y matar indiscriminadamente, dando prioridad al juego irreflexivo.
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Nota. Este videojuego ofrece una perspectiva critica de la guerra, cuestionando el dilema
moral acerca de quiénes son realmente los “buenos” y los “malos”.

3.3.4. Dimensiodn logica

Esta dimensidn analiza cdmo estos juegos abordan la guerra, si reflejan las posiciones de los
diferentes bandos enfrentados y si revelan el trasfondo o motivaciones de los conflictos (in-
tereses econdmicos y/o geopoliticos, venganza, goce con la destruccidn, etc.). En concreto,
los juegos ID1, ID6, ID8 e ID10 muestran la posicion de Estados Unidos en los diferentes
conflictos armados, mientras que ID2, ID5 e ID7 reflejan la posicidon de ambos rivales, permi-
tiendo al jugador conocer todos los detalles del conflicto. Por el contrario, ID3 solo muestra
la posiciéon del bando aliado en la | Guerra Mundial. Solo ID4 e ID9 retratan las experiencias
de los sobrevivientes (Figura 15).

Figura 15. This War of Mine

Nota. Videojuego que muestra la vida de los supervivientes alejada de la vision
reduccionista de los soldados.
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En relacion con la oportunidad que presentan estos videojuegos para visibilizar las motiva-
ciones reales y el trasfondo de los conflictos, encontramos que en ID2, ID3, I1D4, ID5, ID6 e
ID7, las guerras se gestan por intereses econdmicos o geopoliticos, e implican la ocupacion
de territorios estratégicos. Los juegos ID1 e ID10 conciben la guerra como una respuesta y
venganza contra los insultos de los enemigos. Y, en ID8 e ID9, la motivacion que fomenta la
guerra es el disfrute con la destruccidn.

3.3.5. Dimension argumentativa

Se investiga el discurso ideoldgico insertado en el diseio Iudico de los videojuegos, la justi-
ficacion de las intervenciones y los personajes representados. En este sentido, se observa
que los juegos ID1, ID2, ID3, ID5, ID6, ID8 e ID9 conciben la guerra como algo inevitable para
defenderse (Figura 16), mientras que en ID7 e ID10 es necesario mantener el estatus de los
poderes. Por el contrario, ID4 muestra un discurso sobre las vivencias de los supervivientes
y contempla la guerra como algo indeseable.

Figura 16. Tom Clancy 's: The Division

o O D oA

Nota. El jugador lucha en un conflicto de bioterrorismo que asola Nueva York.

En cuanto a la justificacion de las intervenciones bélicas, en el ID3, ID4 e ID5 se muestra al
jugador el contexto que genera el conflicto, a través de videos, locuciones, documentos en
el juego, etc. Por otro lado, en ID8, ID9 e ID10 el jugador sélo recibe drdenes verbales para
ejecutar sus misiones sin justificarlas. Los juegos ID1, ID2, ID6 e ID7 justifican las interven-
ciones bélicas combinando videos, locuciones, documentos y drdenes verbales.

El argumento de la guerra se desarrolla a partir de los roles que juegan los protagonistas,
como sucede en ID1, ID2, ID5, ID6, ID7, ID8, ID9 e ID10, los soldados profesionales asumen
el papel del cumplimiento del deber. Por otro lado, los juegos ID3 e ID5 presentan a civiles
obligados a servir en la guerra para defender su patria. El ID4 retrata cdmo las victimas de
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un conflicto bélico sobreviven. El ID5 muestra enfermeras encargadas de curar a los heridos
y el ID7 exhibe nifios soldados sometidos a adoctrinamiento de guerra.

3.3.6. Dimension expresivo-comunicativa

Finalmente, esta dimension estudia, por un lado, el formato y/o estética audiovisual que
adopta cada videojuego para representar la guerra, junto con el punto de vista que se le
muestra al jugador. Y por otro, se analizan los grados de libertad que se le otorgan para
tomar decisiones y actuar, etc. Asi, mientras el ID5 opta por un formato de animacién y el
ID4 utiliza el lenguaje del cémic, los juegos ID1, ID2, ID3 e ID9 adoptan una estética fotorrea-
lista, favoreciendo una mayor inmersién del jugador en la accién, tal y como ocurre en el
ID6, ID7, ID8 e ID10 donde prima la estética cinematografica.

Figura 17. Alpha Protocol

@ Duty

for Alpha Protocol...

Nota. Este videojuego permite al usuario desarrollar la historia en base a sus decisiones,
dando un giro argumental.

En relacién a la perspectiva utilizada, ID1, ID2 e ID3 proponen un juego en primera persona,
haciendo que el jugador se identifique con el protagonista, favoreciendo la inmersién. Mien-
tras tanto, los juegos ID6, ID7, ID8, ID9 e ID10 invitan a jugar en tercera persona, colocando
al protagonista en el centro de la accion. Por su parte, ID4 e ID5 utilizan una perspectiva
lateral, proporcionando una vision mas amplia de todos los elementos de la pantalla a modo
de historia cinematografica.

Eventualmente, en relacién al grado de libertad otorgado a los jugadores, se encuentra que
los juegos ID1, ID2, ID5, ID6, ID7, ID9 e ID10 permiten al usuario tomar decisiones solo en
momentos especificos, ya sea mediante la selecciéon de un didlogo o accién determinada
(Figura 17). Por otro lado, los juegos ID4 e ID10 posibilitan al jugador actuar libremente,
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seleccionando los didlogos y las acciones a realizar. Sin embargo, ID3 e ID8 se basan en la
ejecucion de érdenes completamente programadas e inamovibles.

3.4. Conclusiones

Actualmente, existe una experiencia con el videojuego Peacemaker -de marcado caracter
educativo- que ha contribuido a cambiar la vision estereotipada de los estudiantes de secun-
daria sobre culturas histéricamente enfrentadas, y a buscar formas de acercamiento entre
palestinos e israelies (Alhabash y Wise, 2015). Sin embargo no existen investigaciones sobre
el uso de videojuegos bélicos comerciales que ofrezcan resultados vinculados a la tematica
abordada en este estudio, de ahi lo novedoso de su tratamiento.

Tras el andlisis presentado, se puede decir que This War of Mine (1D4), Valiant Hearts: The
Great war (ID5), Spec Ops: The line (ID6) y Metal Gear Solid 4: Guns of Patriots (ID7), son
videojuegos que podrian considerarse en mayor medida posibles herramientas para poten-
ciar el pensamiento critico. Todos ellos muestran la dureza de la guerra desde un enfoque
critico, cuestionando tanto la supervivencia de los refugiados, el sufrimiento de las victimas
colaterales, el fin justifica los medios, como el adoctrinamiento militar de los nifios y la eco-
nomia de guerra. Estos juegos invitan al jugador a reflexionar y observar la guerra desde una
posicion realista, lejos del enfoque de videojuegos como Tom Clancy's: The Division y Army
of Two, donde prima el progreso y la destruccion.

Por otro lado, a pesar de que Valiant Hearts y This War of Mine adoptan una estética de
animacién o comic, menos realista, retratando los horrores de la guerra con menos crudeza
gue en el resto de videojuegos, sin embargo favorecen la empatia de los jugadores con los
personajes (soldados, victimas, supervivientes, etc.). Muestran las emociones y pensamien-
tos de los protagonistas a través de sus historias, provocando angustia, desamparo y com-
pasion al contemplar el sufrimiento causado por las guerras.

En This War of Mine, Valiant Hearts: The Great War, Spec Ops: The line y Metal Gear Solid 4:
Guns of Patriots, se amplia el espectro de roles asignados a los actores involucrados en una
guerra, se destaca el rol de soldado-victima y el de superviviente, distancidndose de la visién
convencional del soldado-héroe patriota que impera en otros videojuegos. Asimismo, mues-
tran que los conflictos bélicos estan motivados, en la mayoria de los casos, por intereses
econdmicos y geopoliticos. Esto hace que el jugador perciba y analice las inenarrables moti-
vaciones de los estados para sacrificar miles de vidas.

Ademads, Valiant Hearts: The Great War, Spec Ops: The line permiten identificar el discurso
ideoldgico que subyace en ellos para presentar la guerra como un conflicto necesario para
defenderse. Mientras en Metal Gear Solid 4: Guns of Patriots el juego se orienta a mantener
el estatus de nacion. Por su parte, This War of Mine muestra la guerra como algo indeseable,
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a partir de las vivencias de los refugiados, por contra otros solo buscan resaltar las glorias y
hazafas de los vencedores omitiendo las injusticias provocadas. Indudablemente, esto per-
mite al jugador reflexionar sobre la existencia de otras opciones alternativas a la guerra, que
pasan por el consenso y compromiso con acuerdos diplomaticos para evitar conflictos.

Sin embargo, a pesar de las oportunidades que estos cuatro videojuegos pueden ofrecer
para promover el pensamiento critico, la violencia excesiva que representan puede conver-
tirse en una limitacién a la hora de su implementacion en el ambito escolar. De hecho, aun-
gue estos juegos pueden considerarse plataformas de educomunicacion, no todos son opti-
Mos para su uso en contextos formativos con menores porque muestran escenas de violen-
cia explicita, que pueden herir la sensibilidad de los jugadores mas jévenes. Solo el Valiant
Hearts: The Great Wary This War of Mine podrian ser explotados en aulas con estudiantes
de secundaria, ya que reflejan a la perfeccién el horror que produce la guerra, sin necesidad
de ofrecer imagenes sangrientas.

En cualquier caso, e independientemente del contexto educativo formal, conviene instar a
los jugadores a ser conscientes de que la guerra y el sufrimiento humano no es un juego. Al
mismo tiempo, deben ser conscientes de las representaciones simplistas y banales que al-
gunos juegos hacen de la guerra.
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CAPITULO 4

DISENO Y VALIDACION DEL CUESTIONARIO DE OPINION CRITICAL THINKING WVG

Resumen

Este capitulo se centra en el disefio y validacién de un cuestionario para conocer la opinién
de los videojugadores respecto a la potencialidad para desarrollar el pensamiento critico
hacia guerra acerca de los videojuegos bélicos que conocen y juegan, asi como la contribu-
cion de estos videojuegos a cambiar la percepcidn que tienen sobre la guerra y a entender
la sociedad actual. El cuestionario consta de 72 items, asociados a las seis dimensiones que
definen el pensamiento critico (cognitiva, argumentativa, ética, logica, personal-actitudinal
y expresivo-comunicativa), junto a otros relativos a su percepcién sobre la guerra y la socie-
dad. Cuya validacién se apoyd en el método Delphi, en el que expertos en videojuegos y
educacion (n=6) revisaron y depuraron el conjunto los items. A través de esta validacion se
pudo mejorar el disefio, incorporando nuevos items y reformulando algunos de los ya esta-
blecidos
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4.1. Proceso de diseiio del instrumento Critical Thinking WVG

Esta fase de la investigacion pretende recabar la opinion de los jugadores sobre las oportu-
nidades que ofrecen los videojuegos bélicos, que conocen y juegan, para el desarrollo del
pensamiento critico hacia la guerra. Para ello se hace necesario disefiar un cuestionario que
permita recabar esa informacion, atendiendo a las dimensiones que definen el pensamiento
critico hacia la guerra. Asi, apoyado en los indicadores y variables del instrumento War VG-
A se ha adaptado al formato de cuestionario de opinidn. Asi, se establecen diversas pregun-
tas para que los videojugadores indiquen su grado de acuerdo con algunas afirmaciones
enunciadas, relativas a su percepcién sobre cémo los videojuegos bélicos pueden potenciar
el pensamiento critico hacia la guerra.

El cuestionario Critical Thinking WVG pretende recabar la opinidn de los jugadores respecto
a su consideracién sobre el potencial de los videojuegos bélicos para estimular el pensa-
miento critico hacia la guerra. El cuestionario incluye 6 items para recoger datos de identifi-
cacion de los videojugadores (género, edad, tipo de jugador, edad de inicio, videojuegos
preferidos y rasgos mas atractivos). Lo conforman un total de 60 items que se corresponden
con las dimensiones que definen el pensamiento critico, segin Paul y Elder (2007) y Del Mo-
ral, Villalustre, Yuste y Esnaola (2012). Los items se presentan como afirmaciones donde los
encuestados deben expresar su grado de acuerdo mediante un sistema de respuestas tipo
Likert (1= nada de acuerdo, 2= poco de acuerdo, 3= bastante de acuerdo y 4= totalmente de
acuerdo) (Ver Tablas 14-20 incluidas en resultados). Ademas, se incorporaron 12 items rela-
tivos a su percepcién sobre la oportunidad que les ofrecen los videojuegos bélicos para co-
nocer y comprender el fendmeno de la guerra en su conjunto, a partir de una escala similar.

4.1.1. Dimensién Cognitiva

Se hace preciso conocer la opinién de los jugadores sobre el tratamiento y el enfoque de la
guerra que hacen los videojuegos bélicos que conocen y juegan. Para ello se definen 10 items
qgue permiten constatar su grado de acuerdo con la representacidn de esta (simulacion de
conflictos reales, adaptacion histérica, tacticas terroristas o ciencia ficcidn), junto al enfoque
gue adoptan (critico, reflexivo o ludico) (Tabla 14).
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Tabla 14. Correspondencia de la Dimensidn cognitiva con sus variables, indicadores e

items. Elaboracion propia

Dimensién cognitiva (DC)

Variables/Indicadores: Categorias: Grado de acuerdo (1=Nada y 5=Totalmente de acuerdo)

1) Tratamiento de la Los videojuegos bélicos que conoces y juegas presentan la guerra...:

guerra: 11.
. Adaptando acontecimientos histéricos
. Identificandola con actos terroristas

. Mostrandola como ciencia ficcion

Simulando conflictos actuales

2) Enfoque de la gue- |5.
rra: 16.
. Banalizandola

. Visibilizando las desigualdades socioecondmicas de los paises
. Como un desafio tecnoldgico entre paises

Desde una perspectiva critica
Invitando a la reflexién sobre sus consecuencias

110. Como el detonante de artimaias de espionaje, presion econémica o propaganda politica

4.1.2. Dimension Personal-actitudinal

Es importante conocer la opinidn de los jugadores sobre el grado de empatia y las emociones

gue suscitan los videojuegos bélicos que conocen y juegan. Para ello se formulan 10 items

gue pretenden recoger la opinién sobre su grado de acuerdo acerca de la oportunidad que

ofrecen estos videojuegos para promover la empatia y la solidaridad con las victimas o, por

el contrario, alentar al odio, la venganza o la indiferencia. Asi como, los sentimientos y emo-

ciones que les suscitan (Tabla 15).

Tabla 15. Correspondencia de la dimensién personal-actitudinal con sus variables,

indicadores e items. Elaboracién propia.

Dimensién personal-actitudinal (DPA)

Variables/Indicadores:

Categorias: Grado de acuerdo (1=Nada y 5=Totalmente de acuerdo)

1) Grado de empatia:

Los videojuegos bélicos que conoces y juegas...:

111. Permiten reconocer los sentimientos de las victimas
112. Promueven la solidaridad con las victimas

113. Procuran la defensa de las victimas

2) Emociones suscitadas:

114. Alientan al odio hacia alguna cultura/ etnia o raza
115. Justifican la venganza entre paises o pueblos

116. Muestran la crueldad de la guerra

117. Te generan miedo, angustia e impotencia

118. Te provocan tristeza ante determinados sucesos
119. Te dejan indiferente ante la guerra

120. Te suscitan compasidn y/o empatia por las victimas
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4.1.3. Dimensién Etica

Asimismo, se proponen 10 items acerca de su grado de acuerdo sobre las oportunidades de

estos videojuegos para criticar abusos e injusticias, reproducir estereotipos vy visibilizar los

dilemas morales ligados a las guerras recreadas (Tabla 16).

Tabla 16. Correspondencia de la Dimensidn ética con su variables, indicadores e items.

Elaboracién propia.

Dimension ética (DE)

Variables/Indicadores:

Categorias: Grado de acuerdo (1=Nada y 5=Totalmente de acuerdo)

1) Estereotipos presentes:

Los videojuegos bélicos que conoces y juegas en general...:

121. Muestran personajes femeninos luchando en la batalla

122. Consideran el cuidado de heridos tarea femenina

123. Representan a personajes de otras razas/etnias de forma estereotipada.

2) Dilemas morales trata-
dos:

124. Critican la presencia de nifios-soldado en la guerra

125. Tratan la carrera armamentistica como negocio

126. Justifican el uso de violencia para lograr un buen fin

127. Visibilizan las victimas y efectos colaterales de la guerra

128. Enfatizan el dolor de los mas débiles

129. Denuncian la violacién de derechos humanos

130. Aportan soluciones para minimizar las consecuencias de la guerra.

4.1.4. Dimension Logica

Igualmente, se formulan 10 items para constatar su grado de acuerdo con las oportunidades

brindadas para reconocer las posturas de cada bando, trasfondo, motivaciones de los con-

flictos, y modo de entender la guerra (Tabla 17).

Tabla 17. Correspondencia de la Dimension légica con su variables, indicadores e items.

Elaboracién propia.

Dimension légica (DL)

Variables/Indicadores:

Categorias: Grado de acuerdo (1=Nada y 5=Totalmente de acuerdo)

1) Reflejo de las posturas
de los bandos enfrentados:

Los videojuegos bélicos que conoces y juegas...:

131. Evidencian las diferentes posturas de los bandos enfrentados
132. Consideran la guerra imprescindible para lograr la paz

133. Defienden la guerra como medio de defensa

134. Justifican la guerra como negocio

2) Trasfondo y motivacio-
nes del conflicto evidencia-
dos:

I35. Plantean la guerra como medio de control y dominio territorial
136. Aprueban la guerra como forma de venganza

137. Promueven el disfrute con la destruccion

138. Muestran la lucha por el control de los recursos

139. Manifiestan la superioridad entre paises

140. Alientan a buscar la hegemonia mundial
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4.1.5. Dimensién Argumentativa

Del mismo modo, se enuncian 10 items para constatar su grado de acuerdo con los argu-

mentos que justifican las guerras y los roles asignados a los personajes (Tabla 18).

Tabla 18. Correspondencia de la Dimensidn argumentativa con sus variables/indicadores e

items. Elaboracidn propia.

Dimension argumentativa (DA)

Variables/Indicadores:

Categorias: Grado de acuerdo (1=Nada y 5=Totalmente de acuerdo)

1) Discurso ideoldgico del vi-
deojuego sobre la guerra:

Los videojuegos bélicos que conoces y juegas...:

141. Consideran la guerra necesaria para ostentar el poder

142. Presentan la guerra como inevitable para mantener las relaciones politicas y el estatus
quo internacional

143. Identifican la guerra como algo indeseable e ilicito

2) Modo de introducir la
guerra:

144. Justifican las intervenciones bélicas de forma verbal explicitamente
145. Introducen la historia con videos, locuciones y/o documentos ingame para justificar
la guerra.

3) Personajes y argumentos:

146. Utilizan personajes con visiones contrapuestas de la guerra

147. Apela al sentimiento patriético del soldado para defender a su pais
148. Tiende a victimizar al bando perdedor

149. Enaltece al bando ganador

150. Critica la obligacién de los civiles para participar en la guerra

4.1.6. Dimensién Expresivo-comunicativa

Asi, se incorporan otros 10 items para identificar los aspectos audiovisuales y técnicos utili-

zados en la representacién de la guerra que hacen los videojuegos que habitualmente juegan

(formato grafico, perspectiva de juego y margenes de libertad) (Tabla 19).

Tabla 19. Correspondencia de la Dimensidn expresivo-comunicativa con sus
variables/indicadores e items. Elaboracién propia.

Dimension expresivo-comunicativa (DEC)

Variables/Indicadores:

Categorias: Grado de acuerdo (1=Nada y 5=Totalmente de acuerdo)

1) Representacion audiovisual de la Los videojuegos bélicos que conoces y juegas...:

guerra:

I151. Muestran unos graficos fotorrealistas

I52. Presentan la guerra de forma cinematografica

I53. Tienen una estética tipo cartoon o coémic

154. Incluyen un sonido realista que favorece la inmersion

2) Perspectiva de juego:

I55. Se desarrollan en primera persona
I56. Se desarrollan en tercera persona
I57. Presentan una vista lateral para mostrar todos los detalles.

3) Formas de expresion de los jugado- 158. Permiten al jugador expresarse y actuar de forma libre

res:

159. Capacitan al jugador para tomar decisiones puntualmente
160. Controlan todas las 6rdenes y acciones del jugador.
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4.1.7. Percepcion sobre la oportunidad que les ofrecen los videojuegos bélicos
para conocer y comprender el fendmeno de la guerra en su conjunto

Por otro lado, se formulan otros 12 items para identificar la opinidén de los jugadores refe-
rente a como los videojuegos bélicos les ayudan a conocer y comprender tanto la guerra
como la sociedad (Tabla 20).

Tabla 20. Variables vinculadas a la percepcion de los jugadores sobre la oportunidad que
les brindan estos videojuegos para conocer y comprender las implicaciones del fendmeno
bélico. Elaboracion propia.

Variables/Indicadores: Categorias: Grado de acuerdo (1=Nada y 5=Totalmente de acuerdo)

1) Aportacion personal de estos Los videojuegos bélicos que conoces y juegas han cambiado tu percepcion de la gue-
videojuegos: rra al permitirte...:

161. Conocer la existencia de las distintas perspectivas de cada bando

162. Descubrir los diferentes intereses que la promueven

163. Ser consciente de sus consecuencias en los civiles

164. Empatizar con victimas y refugiados

165. Conocer datos significativos de la historia

166. Permitir un analisis mas critico

2) Contribucion de estos video- Los videojuegos bélicos me han ayudado a entender la sociedad en la que vivo,
juegos a dar respuesta a cuestio- pues...:
nes geopoliticas y su implicacion 167. Conozco mejor la lucha por el poder entre las naciones
bélica: 168. Entiendo el negocio armamentistico como fuente de ingresos
169. Soy consciente de la lucha territorial entre paises por el control de recursos
170. Comprendo las alianzas entre paises atendiendo a sus antecedentes histéricos
171. Me muestro mas solidario con la inmigracion de refugiados y victimas de guerra
172. Me doy cuenta de las consecuencias de los actos bélicos.

4.2. Validaciéon del cuestionario

Al igual que con anterioridad, para la validacién se adopté el método Delphi, contando con
los mismos expertos, quienes ayudaron con sus sugerencias a refinar el cuestionario.

4.2.1. Dimensidn cognitiva

La dimensidn cognitiva estd constituida por los items 1-7 (Tabla 14), con cuatro opciones de
respuesta (nada, poco, bastante, mucho). La Figura 18 muestra el grado de acuerdo de los
expertos con los items que evaluan la dimensidn cognitiva del pensamiento critico que pue-
den potenciar los videojuegos bélicos.
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Figura 18. Grado de acuerdo (Dimension cognitiva)
GRADO DE ACUERDO (DIMENSION COGNITIVA)

B Nada Poco Bastante Mucho
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Nota. Grado de acuerdo determinado por los expertos sobre los items relativos a la “di-
mensién cognitiva”. Elaboracién propia.

Asi, un 66,6% considera que los items pertenecientes a esta dimension son pertinentes y tan
solo un 33,4% considera no estar de acuerdo en la pertinencia de los items 2, 3, 5y 7. No
obstante, se tuvo en cuenta los comentarios recibidos para afadir una serie de items al cues-
tionario final. Acorde a las sugerencias realizadas por los expertos para este apartado, se
reformularon los items mencionados y se considerd afadir otros tres:

- Los videojuegos bélicos que conoces y juegas presentan la guerra visibilizando las
desigualdades socio-econdmicas de los paises.

- Los videojuegos bélicos que conoces y juegas presentan la guerra como un desafio
tecnolégico entre paises.

- Losvideojuegos bélicos que conoces y juegas presentan la guerra como el detonante
de artimafias de espionaje, presidon econémica o propaganda politica.

4.2.2. Dimensién personal-actitudinal

La dimensién personal-actitudinal esta constituida por los items 8-17 (Tabla 15), con cuatro
opciones de respuesta (nada, poco, bastante, mucho). La Figura 19 muestra el grado de
acuerdo de los expertos con los items que evaldan la dimensidn personal-actitudinal del
pensamiento critico que pueden potenciar los videojuegos bélicos.

113



CAPITULO 4: DISENO Y VALIDACION DEL CUESTIONARIO DE OPINION CRITICAL THINKING WVG

Figura 19. Grado de acuerdo (Dimension persona-actitudinal)

GRADO DE ACUERDO (DIMENSION PERSONAL-
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Nota. Grado de acuerdo determinado por los expertos sobre los items relativos a la “di-
mension personal-actitudinal”. Elaboracidn propia.

Asi pues, un 83% considera pertinentes los items relativos a esta dimensién, mientras que el
item 17 es considerado pertinente por un 66,7%. Respecto a esta dimension, no se realizé
ningln cambio en el cuestionario final, debido a que segun las opiniones de los expertos, los
items eran pertinentes a la dimension a analizar.

4.2.3. Dimension ética

La dimensidn ética estd constituida por los items 18-25 (Tabla 16), con cuatro opciones de
respuesta (nada, poco, bastante, mucho). La Figura 20 muestra el grado de acuerdo de los

expertos con los items que evallan la dimensidn ética del pensamiento critico que pueden
potenciar los videojuegos bélicos.
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Figura 20. Grado de acuerdo (Dimension ética)
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Nota. Grado de acuerdo determinado por los expertos sobre los items relativos a la “dimen-
sién ética”.

Los expertos realizaron sus valoraciones determinando la pertinencia de los items. De esta
forma, los items 18-2 tienen al menos un grado de pertinencia del 66,7%, mientras que los
items 23-25 solo tienen un 50% de pertinencia segun los expertos. Acorde a las sugerencias

realizadas por los expertos para este apartado, se consideré afiadir dos items mas al cues-
tionario:

- Losvideojuegos bélicos que conoces y juegas denuncian la violacién de Derechos Hu-
manos.

- Los videojuegos bélicos que conoces y juegas aportan soluciones para minimizar las
consecuencias de la guerra.

4.2.4. Dimensidn légica

La dimension légica esta constituida por los items 26-32 (Tabla 17), con cuatro opciones de
respuesta (nada, poco, bastante, mucho). La Figura 21 muestra el grado de acuerdo de los
expertos con los items que evallan la dimensién logica del pensamiento critico que pueden
potenciar los videojuegos bélicos.
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Figura 21. Grado de acuerdo (Dimension légica)
GRADO DE ACUERDO (DIMENSION LOGICA)
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Nota. Grado de acuerdo determinado por los expertos sobre los items relativos a la
“dimension logica”.

Los expertos realizaron sus valoraciones determinando la pertinencia de los items. Asi, al
menos un 67,7% determinaron la pertinencia de todos los items relativos a esta dimensidn,
no obstante, acorde a las sugerencias realizadas por los expertos para este apartado, se con-
siderd afiadir tres items mas al cuestionario:

- Los videojuegos bélicos que conoces y juegas muestran la lucha por el control de
recursos.

- Los videojuegos bélicos que conoces y juegas manifiestan la superioridad entre pai-
ses.

- Los videojuegos bélicos que conoces y juegas alientan a buscar la hegemonia mun-
dial.

4.2.5. Dimensidn argumentativa

La dimensidén argumentativa esta constituida por los items 33-42 (Tabla 18), con cuatro op-
ciones de respuesta (nada, poco, bastante, mucho). La Figura 22 muestra el grado de
acuerdo de los expertos con los items que evaldan la dimensidon argumentativa del pensa-
miento critico que pueden potenciar los videojuegos bélicos.
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Figura 22. Grado de acuerdo (Dimensidén argumentativa)
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Nota. Grado de acuerdo determinado por los expertos sobre los items relativos a la
“dimensién argumentativa”.

Respecto a las valoraciones de los expertos segun el grado de acuerdo de los items pertene-
cientes a esta dimensidn, al menos un 66,7% estd de acuerdo con la pertinencia de los items,
salvo en el item 36, donde solo un 50% estd de acuerdo. Atendiendo a las sugerencias reali-
zadas por los expertos para este apartado, se considerd afiadir un item mds al cuestionario:

- Losvideojuegos bélicos que conoces y juegas contextualizan la historia para justificar
la guerra mediante videos, locuciones y/o documentos ingame.

4.2.6. Dimensidn expresivo-comunicativa

La dimensidon expresivo-comunicativa esta constituida por los items 43-52 (Tabla 19), con
cuatro opciones de respuesta (nada, poco, bastante, mucho). La Figura 23 muestra el grado
de acuerdo de los expertos con los items que evaluan la dimensién expresivo-comunicativa
del pensamiento critico que pueden potenciar los videojuegos bélicos.
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Figura 23. Grado de acuerdo (Dimensidn expresivo-comunicativa)
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Nota. Grado de acuerdo determinado por los expertos sobre los items relativos a la
“dimensidn expresivo-comunicativa”.

Asi pues, el grado de acuerdo de los items relativos a esta dimensidn, segun los expertos, es

al menos 66,6% en todos los items, por lo que se considerd que no habia que realizar ningun
cambio en el cuestionario final.

4.2.7. Percepcidon y comprension de la sociedad

El apartado de percepcién y comprension de la sociedad esta constituido por los items 53-
65 (Tabla 20), con cuatro opciones de respuesta (nada, poco, bastante, mucho). La Figura 24
muestra el grado de acuerdo de los expertos con los items que evalian la percepcion y com-
prensién de la sociedad que pueden potenciar los videojuegos bélicos.
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Figura 24. Grado de acuerdo (Percepcién y comprensién de la sociedad)
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Nota. Grado de acuerdo determinado por los expertos sobre los items relativos a la
“percepcion y comprension de la sociedad”.

Asi, las valoraciones del grado de acuerdo de estos items, en todos los items se mostré un
grado de acuerdo del 66,7% salvo en los items 59 y 65, donde el grado de acuerdo era solo
del 33,3%, los expertos achacaron ese grado de acuerdo, a que consideraron que esos items
estaban incluidos en preguntas anteriores.

Acorde a las sugerencias realizadas por los expertos para este apartado, se considerd dividir
este apartado en dos, denominando el nuevo apartado “Valoracién personal” y eliminando
el siguiente item del cuestionario:

- [tem 59: Los videojuegos bélicos han cambiado mi percepcién de la guerra.
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CAPITULO 5

OPINION DE LOS JUGADORES SOBRE LAS OPORTUNIDADES DE LOS VIDEOJUEGOS
BELICOS PARA ACTIVAR EL PENSAMIENTO CRITICO HACIA LA GUERRA

Resumen

El presente capitulo analiza la opinidn de los jugadores respecto a la potencialidad de los
videojuegos bélicos para activar el pensamiento critico hacia la guerra, entendido como el
proceso cognitivo que les permite explicar la guerra, conocer su naturaleza y evaluar sus
consecuencias desde una perspectiva ética. El estudio analiza la opinién de una muestra de
usuarios de videojuegos bélicos (N=213) sobre distintos aspectos inherentes a las dimensio-
nes que lo definen: cognitiva, personal-actitudinal, ética, I6gica argumentativa y expresivo-
comunicativa. La metodologia adoptada es cuantitativa, focalizada al andlisis de sus opinio-
nes sobre las oportunidades que estos videojuegos les ofrecen para estimular su pensa-
miento critico, atendiendo a las dimensiones establecidas. Los resultados muestran que es-
tos juegos les permiten conocer la naturaleza de los conflictos bélicos -especialmente histé-
ricos-, sus causas y consecuencias al mostrarlos crudamente. Ademas, les invitan a reflexio-
nar sobre los intereses de la guerra y los dafios colaterales. Los recursos audiovisuales favo-
recen su inmersidn en la historia, aunque limitan su libertad para tomar decisiones en el
juego. El contraste de los resultados en funcidn del género sefiala que las mujeres son mas
criticas frente a la representacion y justificacién de la guerra, sefialan que estos videojuegos
la banalizan al considerar la violencia necesaria para defenderse. También denuncian que no
fomentan la empatia con las victimas y afianzan los estereotipos raciales y de género. Con-
cluyendo, estos juegos potencian especialmente las dimensién cognitiva, l6gica argumenta-
tiva y expresivo-comunicativa inherentes al pensamiento critico hacia la guerra, pero no la
personal-actitudinal ni la dimensidn ética.
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5.1. Contexto de la investigacion

En el presente capitulo se lleva a cabo un estudio con una comunidad de usuarios de video-
juegos bélicos, con la finalidad de conocer su opinién acerca de cémo se desarrollan aspectos
relativos a las distintas dimensiones del pensamiento critico hacia la guerra en los videojue-
gos bélicos que conocen y juegan.

Para llevar a cabo esta investigacion, se parte de otros estudios donde se recogen las opinio-
nes de los jugadores de este tipo de videojuegos. Tales como el de Marcano (2014) y Robin-
son (2019) centrados en recoger la opinidn de los usuarios acerca de los aspectos graficos,
de la jugabilidad y de las interacciones sociales. Asi como, la investigacién de Engerman
(2016) focalizada al estudio de las habilidades de comunicacién activadas en estos videojue-
gos, el pensamiento estratégico, la formacidn de identidad y el desarrollo de liderazgo ad-
quirido con el juego. Y mas recientemente, el estudio de Tan (2017) dirigido a conocer las
visiones de los jugadores sobre los personajes femeninos en este tipo de juegos atendiendo
a una perspectiva de género.

Asi pues, atendiendo a la finalidad de este estudio, la eleccidon del método de investigacion
viene dada por la utilizacién del cuestionario de opinidon Critical Thinking WVG, el cual ha
permitido conocer el desarrollo del pensamiento critico hacia la guerra desde la perspectiva
de los usuarios de este tipo de videojuegos.

5.2. Metodologia

5.2.1. Procedimiento

Tras la validacion del instrumento -por parte de los expertos- se procedio a utilizarlo en la
consulta a los miembros de una comunidad de jugadores denominada HelanyaH en la pla-
taforma Twitch.com, donde finalmente un total de 213 usuarios respondieron de forma vo-
luntaria.

Se adopta una metodologia cuantitativa, de tipo descriptivo (porcentajes, media y desvia-
cién tipica) centrado en el analisis de datos obtenidos mediante un muestreo no aleatorio y
recabados con el instrumento mencionado, atendiendo a los criterios establecidos por Siegel
(1972). Posteriormente, se utilizo el estadistico de suma de rangos de Wilcoxon para identi-
ficar la existencia de diferencias significativas atendiendo a la variable género, como efec-
tuan Meek et al. (2007) en un estudio semejante
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5.2.2. Muestra

La muestra esta constituida por 213 usuarios que contestaron voluntariamente el cuestio-
nario online, pertenecientes a la comunidad de la plataforma de videojuegos Twitch de He-
lanyaH integrada por un total de 608 usuarios en el momento de la realizacién de este estu-
dio en febrero de 2021.

El 82,16% de los encuestados son hombres, frente al 17,84% de mujeres. El 30,7% tiene en-
tre 15-20 afos, un 22,8% tiene entre 26-30 afos, un 20,1% entre 21-25 afos y el 26,4% es
mayor de 31 afios. Si bien, sefialan haberse iniciado en este tipo de videojuegos a los 10-12
afios (27%) y los 7-10 ainos (24,9%), se trata de publico muy joven, pese a que un gran nu-
mero de estos juegos tienen una calificacion de +18 segun el cddigo PEGI (Pan European
Game Information). En cuanto al nivel de estudios, el 37% posee Formacion Profesional, un
22,2% cursa o ha cursado un Grado universitario o equivalente, un 16,4% tiene estudios de
Bachillerato, un 13,2% de Secundaria y solo un 11,1% cursa o ha cursado un postgrado. El
67,2% se considera jugador habitual, el 22,2% casual y solo el 10,6% se define como hard-
core. El 45,5% prefiere los juegos FPS (First Person Shooter), algo normal debido al éxito de
franquicias como Call of Duty, mientras que el 21,7% aboga por videojuegos bélicos de es-
trategia en tiempo real. Prefieren videojuegos con una historia potente y sugestiva (41,3%)
y unos graficos y estética visual atractiva (22,6%).

5.2.3. Instrumento

El instrumento empleado para llevar a cabo este estudio es el instrumento Critical Thinking
WVG, cuya validacion se presentd en el capitulo anterior, mediante el cual, se pretende re-
cabar la opinién de los usuarios de videojuegos bélicos acerca de su consideracién sobre el
potencial de los videojuegos bélicos para fomentar el desarrollo del pensamiento critico ha-
cia la guerra. El cuestionario consta de un total de 60 items relativos a las dimensiones del
pensamiento critico (cognitiva, personal-actitudinal, ética, I6gica, argumentativa y expre-
sivo-comunicativa) y 12 items relativos a la percepcién de los jugadores acerca de la oportu-
nidad que ofrecen estos videojuegos para conocer y comprender el fendmeno de la guerra.
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5.3. RESULTADOS

5.3.1. Dimension cognitiva

Se preguntd de forma indirecta a los jugadores cuestiones que permiten conocer el trata-
miento de la guerra que hacen los videojuegos con los que juegan (simulacién de conflictos
reales, adaptacion histérica, tacticas terroristas o ciencia ficcion. Y sobre el enfoque desde
el que se muestran los conflictos bélicos recreados (critico, reflexivo o meramente ludico).
De las opiniones de los encuestados (H=hombres, M=mujeres) se puede inferir el tipo de
videojuegos a los que juegan y la visidn de los conflictos bélicos que priorizan (Tabla 21).

Tabla 21. Distribucion porcentual del grado de acuerdo de los usuarios sobre aspectos
ligados a la representacién de la guerra en los videojuegos. Elaboracion propia.

Grado de acuerdo Nada (1) Poco (2) Bastante (3) Mucho (4)

Los videojuegos bélicos H M H M H M H M X DT P
que conoces y juegas
presentan la guerra...

Simulando conflictos ac- 9,7 7,9 245 18,4 34,4 44,7 31,4 29 2,88 ,96 ,70
tuales
Adaptando aconteci- 1,7 2,7 5,7 10,5 21,2 15,8 71,4 71 3,61 ,69 ,81

mientos histdricos

Identificandola con ac- 16 158 24,6 26,3 223 21 37,1 36,9 2,80 1,10 ,93
tos terroristas

Mostrandola como cien- 5,1 5,3 12,6 10,5 22,9 28,9 59,4 55,3 3,36 ,88 ,76
cia ficcion

Criticandola 17,1 15,8 26,3 23,7 28,6 28,9 28 31,6 2,59 1,06 ,63
Invitando a la reflexion 18,3 21 24 15,8 20 7,9 37,7 55,3 2,80 1,16 ,25

sobre sus consecuencias

Banalizandola 21,1 21 17,1 26,3 32 31,6 29,8 21,1 2,67 1,10 ,322

Visibilizando las de- 17,7 21,1 20 13,1 18,9 23,7 43,4 42,1 2,87 1,15 ,94
sigualdades socioeconé-
micas de los paises

Como un desafio tecno- 5,1 13,2 13,7 15,8 29,2 18,4 52 52,6 3,24 ,93 ,57
I6gico entre paises

Como el detonante de 8,6 5,3 10,3 7,9 27,4 26,3 53,7 60,5 3,29 ,94 ,37
artimafias de espionaje,

presion econdémica o

propaganda politica

Si bien no existen diferencias significativas en funcién del género respecto a la representa-
cion de la guerra ofrecida por los videojuegos que conocen y juegan los encuestados, hay
gue destacar que el tratamiento que prima es la adaptacién de acontecimientos histdricos,
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seguido de la ciencia ficcidn, la simulacién de conflictos actuales y actos terroristas. Sin em-
bargo, respecto al enfoque, sefialan que los juegos conciben la guerra como detonante de
complejos factores socioecondmicos, con gran despliegue tecnolégico, mostrando las de-
sigualdades entre paises, y aunque invitan a la reflexion sobre sus consecuencias, en bastan-
tes ocasiones los encuestados consideran que se banaliza.

5.3.2. Dimensidn personal-actitudinal

De forma semejante, se quiso conocer si los relatos ofrecidos por los videojuegos ayudan a
los jugadores a reconocer los sentimientos ajenos, alientan a la solidaridad, defensa y preo-
cupacion por las victimas o, si por el contrario, les hace permanecer indiferentes e impasi-
bles. También se les pregunto por el tipo de emociones que les provocan estas representa-
ciones bélicas. De las opiniones de los encuestados se deduce que los videojuegos con los
qgue habitualmente juegan hombres y mujeres no siempre promueven empatia con las victi-
mas (Tabla 22).
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Tabla 22. Distribucion porcentual del grado de acuerdo de los usuarios sobre las
oportunidades que ofrecen estos videojuegos para promover la empatia. Elaboracién

propia.
Grado de acuerdo Nada (1) Poco (2) Bastante (3) Mucho (4)
Los videojuegos bélicos H M H M H M H M X DT [

que conoces y juegas ...

Permiten reconocer los 17,7 18,4 23,4 34,2 19,4 5,3 39,5 42,1 2,78 1,15 ,71
sentimientos de las victi-
mas

Promueven la solidaridad 23,4 21,1 28 28,9 21,1 10,5 27,5 395 255 1,14 ,43
con las victimas

Procuran la defensa de las 18,3 7,9 21,7 39,4 29,7 13,2 30,3 395 2,4 1,07 ,55
victimas

Alientan al odio hacia al- 48 39,5 17,1 23,7 14,9 13,1 20 23,7 2,09 1,19 ,44
guna cultura/ etnia o raza

Justifican la venganza en- 30,9 23,7 20 26,3 20 21,1 29,1 289 2,48 1,19 ,69
tre paises o pueblos

Muestran la crueldad de la 2,9 7,9 11,4 13,2 15,4 13,12 70,3 65,8 3,50 ,84 ,44
guerra

Te generan miedo, angus- 39,4 31,6 23,4 23,7 22,3 23,7 14,9 21 2,16 1,10 ,28
tia e impotencia

Te provocan tristeza ante 12 18,4 17,7 7,9 25,7 15,8 44,6 57,9 3,0 1,07 ,35
determinados sucesos

Te dejan indiferente ante 29,7 53,6 20,6 13,2 21,1 23,7 28,6 10,5 2,38 1,19 ,006
la guerra

Te suscitan compasion y/o 10,3 7,9 20 15,8 22,3 23,7 47,4 536 3,09 1,03 ,45
empatia por las victimas

En general, los encuestados coinciden en sefalar que estos videojuegos muestran la cruel-
dad de la guerra, provocando tristeza, y consideran que, si bien no alientan al odio explicita-
mente hacia una cultura o etnia, no les permiten empatizar con las victimas. Se constata que
existe una polarizacidn en sus opiniones respecto a la oportunidad que ofrecen para reco-
nocer los sentimientos de las victimas, promover la solidaridad y su defensa. No les generan
miedo ni angustia, pero hay diferencias significativas en funcién del género, las mujeres opi-
nan que estos juegos no les dejan indiferentes ante la guerra (p=0,006) en mayor medida
gue a los hombres.

5.3.3. Dimension ética

Asimismo, es interesante constatar si los jugadores son conscientes de los estereotipos que
se reproducen en estos juegos (belicista de género, raciales y culturales). Y si reconocen los
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dilemas morales que subyacen en ellos, como la utilizacién de nifios soldados, el lucro deri-
vado de la carrera armamentistica, el fin justifica los medios, las victimas colaterales, etc. En
la Tabla 23 se muestran las opiniones de los encuestados sobre estas cuestiones.

Tabla 23. Distribucion porcentual del grado de acuerdo de los usuarios sobre las criticas,
estereotipos y dilemas morales que subyacen en los videojuegos. Elaboracién propia.

Grado de acuerdo Nada (1) Poco (2) Bastante (3)  Mucho (4)
Los videojuegos bélicos H M H M H M H M X DT [
que conoces y juegas en
general...
Critican la presencia de ni- 32 29 20,6 28,9 17,7 15,8 29,7 26,3 2,44 ,21 ,83

fos-soldado en la guerra

Tratan la carrera arma- 6,9 53 10,8 21 24 184 583 553 331 93 ,57
mentistica como negocio

Justifican el uso de violen- 9,1 7,9 11,4 7,9 24 10,6 55,5 73,6 3,30 ,98 ,07
cia para lograr un buen fin

Visibilizan las victimas y 11,4 21 22,9 15,8 25,7 13,2 40 50 2,93 1,07 ,83
efectos colaterales de la
guerra

Enfatizan el dolor de los 14,9 21 30,9 26,3 21,7 29 32,5 23,7 269 1,07 ,39
mas débiles

Muestran personajes fe- 9,7 23,7 20,6 15,8 25,1 23,7 446 368 299 1,05 ,15
meninos luchando en la
batalla

Consideran el cuidado de 32,6 28,9 23,4 23,7 19,4 5,3 24,6 4,2, 2,40 1,19 ,26
heridos tarea femenina

Representan a personajes 17,7 10,5 13,7 7,9 26,9 23,7 41,7 579 299 1,11 ,056
de otras razas/etnias de
forma estereotipada

Denuncian la violacién de 19,5 31,6 29,1 18,4 21,1 10,5 30,3 39,5 261 1,14 ,84
Derechos Humanos

Aportan soluciones para 32,6 44,8 30,9 26,3 19,4 10,5 17,1 18,4 2,17 1,09 ,26
minimizar las consecuen-
cias de la guerra

No existen diferencias significativas entre la opinidon de hombres y mujeres sobre las criticas,
estereotipos y dilemas morales que subyacen en los videojuegos, se intuye que los videojue-
gos -con los que juegan mayoritariamente- justifican el uso de violencia para lograr un buen
fin, tratan la carrera armamentistica como negocio y representan personajes de distintas
razas estereotipados. Ademas, de forma unanime no consideran que estos juegos aporten
soluciones para reducir las consecuencias de la guerra, ni se muestran criticos frente a la
utilizacién de nifios soldado. Sin embargo, las mujeres perciben en mayor medida un sesgo
sexista al mostrar el cuidado de los enfermos como una tarea femenina.
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5.3.4. Dimension logica

De modo similar, se recogen sus opiniones respecto a las oportunidades que los videojuegos
les brindan para interpretar y comprender las posturas de los bandos enfrentados, el tras-
fondo y las motivaciones de los conflictos representados (intereses econdmicos y/o geopo-
liticos, venganza, disfrute con la destruccidn, etc.) o, si por el contrario, les sumergen en
practicas ludicas que obvian cualquier reflexidn. De los datos se infiere que la mayoria de los
videojuegos con los que juegan entienden la guerra como la Unica via posible para garantizar
la paz y el control de los territorios y recursos (Tabla 24).

Tabla 24. Distribucidn porcentual del grado de acuerdo de los usuarios con las diferentes
formas de entender la guerra reflejadas en estos videojuegos. Elaboracién propia.

Grado de acuerdo Nada (1) Poco (2) Bastante (3) Mucho (4)

Los videojuegos bélicos que H M H M H M H M X DT 2]
conoces y juegas...

Muestran las diferentes pos- 4,6 10,5 6,9 7,9 27,4 31,6 61,1 50 3,40 ,85 ,15
turas de los bandos enfrenta-
dos

Consideran la guerra impres- 10,3 10,5 13,7 23,7 269 105 491 55,3 3,14 1,01 ,9%
cindible para lograr la paz

Defienden la guerracomome- 5,7 7,9 12 2,6 21,7 18,4 60,6 71,1 3,39 ,90 ,23
dio de defensa

Justifican la guerra como ne- 13,7 13,2 12 7,9 26,9 23,7 47,4 55,2 3,10 1,06 ,41
gocio

Plantean la guerra como me- 3,4 2,6 7,4 5,3 18,3 5,3 70,9 86,8 3,60 ,76 ,058
dio de control y dominio terri-
torial

Aprueban la guerra como 9,1 5,3 9,1 7,9 26,9 15,8 54,9 71 3,31 ,95 ,08
forma de venganza

Promueven el disfrute con la 12 18,4 10,9 7,9 24 23,7 53,1 50 3,15 1,06 ,59
destruccion

Muestran la lucha por el con- 4 2,6 7,4 2,6 16 23,7 72,6 71,1 3,58 ,77 ,97
trol de recursos

Manifiestan la superioridad 7,4 5,3 6,3 10,5 11,4 10,5 74,9 73,7 3,53 ,90 ,89
entre paises

Alientan a buscar la hegemo- 13,1 10,5 14,9 15,8 31,4 39,5 40,6 34,2 2,99 1,02 ,75
nia mundial

Se observa uniformidad en las opiniones de los encuestados, pues sus respuestas convergen
al considerar que estos videojuegos muestran la guerra subrayando la superioridad de unos
paises sobre otros, que luchan por el control territorial y de los recursos. La guerra se con-
templa como un medio de defensa, imprescindible para lograr la paz, mostrando las distintas
posturas de los bandos enfrentados y aprobando la guerra como medio de venganza.
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5.3.5. Dimensidén argumentativa

Igualmente es relevante saber si estos juegos ayudan a discernir el discurso ideoldgico inhe-
rente a la guerra representada, constatar como se justifican las intervenciones bélicas, y qué
argumentos se esgrimen para implicar a los personajes. La Tabla 25 recoge sus opiniones
atendiendo a la variable género.

Tabla 25. Distribucion porcentual del grado de acuerdo de los usuarios con las
oportunidades de estos videojuegos para conocer su posicionamiento y justificacion de la
guerra. Elaboracién propia.

Grado de acuerdo Nada (1) Poco (2) Bastante (3) Mucho (4)

Los videojuegos bélicos que H M H M H M H M X DT p
conoces y juegas...

Consideran la guerra nece- 8 5,3 11,4 5,3 17,2 289 63,4 605 3,37 ,94 ,93
saria para ostentar el poder

Presentan la guerra como 8,6 7,9 17,7 7,9 22,9 184 50,8 658 3,20 ,99 ,10
inevitable para mantener las

relaciones politicas y el esta-

tus quo internacional

Identifican la guerra como 9,7 31,6 29,7 26,3 33,1 21 27,5 21,1 269 1,00 ,01
algo indeseable e ilicito

Justifican las intervenciones 5,7 15,8 14,9 13,2 40 21 39,4 50 3,11 ,92 ,85
bélicas de forma verbal

Contextualiza la historia 3,4 2,6 7,4 13,2 23,5 21 65,7 63,2 3,50 ,78 ,67
para justificar la guerra me-
diante videos, locuciones

Introducen la historia con vi- 4,6 2,6 8,1 18,4 26,9 23,7 60 55,3 3,40 ,39 ,46
deos, locuciones y/o docu-

mentos ingame para justifi-

car la guerra

Utilizan personajes con vi- 6,9 13,2 12 13,2 26,3 21 54,8 52,6 3,26 ,95 ,53
siones contrapuestas de la
guerra

Apelan al sentimiento pa- 4,6 5,3 5,7 2,6 13,1 15,8 76,6 76,3 3,61 ,78 ,98
tridtico del soldado para de-
fender a su pais

Tienden a victimizar al 18,3 21 32 23,7 22,9 23,7 268 316 2,59 1,08 ,68
bando perdedor

Enaltecen al bando ganador 4 2,6 7,4 10,5 15,4 10,5 73,2 76,4 3,58 ,79 ,74

Critican la obligaciéon de los 18,3 23,7 24,6 15,8 29,1 31,6 28 29 2,66 1,08 ,99
civiles para participar en la
guerra
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Los datos ofrecen una visién homogénea frente a estos videojuegos, los usuarios sefialan
gue apelan al sentimiento patridtico del soldado para defender a su pais, enaltecen al bando
ganador, utilizan videos, locuciones y/o documentos ingame para contextualizar la guerra,
considerandola necesaria e inevitable para ostentar el poder y mantener la hegemonia poli-
tica. Sin embargo, hay diferencias significativas respecto al género, las mujeres opinan que
los videojuegos que utilizan no presentan la guerra como algo indeseable e ilicito (p=0,01).

5.3.6. Dimension expresivo-comunicativa

Evidentemente, el formato audiovisual adoptado por los videojuegos bélicos, junto a la pers-
pectiva de juego ofrecida, y las formas de expresién y libertad que permiten, son factores
gue condicionan la implicacién de los jugadores y su impacto emocional. De ahi que se les
pregunte al respecto para conocer indirectamente el tipo de videojuegos con los que juegan
(Tabla 26).

Tabla 26. Distribucidn porcentual del grado de acuerdo de los usuarios respecto a los
aspectos técnicos y audiovisuales de los videojuegos bélicos. Elaboracion propia.

Grado de acuerdo Nada (1) Poco (2) Bastante (3) Mucho (4)

Los videojuegos bélicos H M H M H M H M X DT p
que conoces y juegas...

Muestran unos graficos 3,4 5,3 6,3 5,3 20 15,8 70,3 73,6 3,57 77 ,74
fotorrealistas

Presentan la guerra de 2,3 2,6 4 0 16,6 21,1 77,1 76,3 3,69 ,64 ,99
forma cinematografica

Tienen una estética tipo 32,6 44,7 32 395 17,7 7,9 17,7 7,9 2,13 1,06 ,03
cartoon o comic

Incluyen un sonido realista 0 0 2,3 0 7,4 5,3 90,3 94,7 3,89 ,36 ,37
que favorece la inmersion

Se desarrollan en primera 6,3 5,3 4 10,5 23,4 15,8 66,3 68,4 3,49 ,85 ,95
persona

Se desarrollan en tercera 8 15,8 16 10,5 36 34,2 40 39,5 3,06 ,96 ,72
persona

Presentan una vista lateral 12,6 15,8 16 10,5 30,3 26,3 41,1 47,4 3 1,05 ,64
para mostrar todos los de-
talles

Permiten al jugador expre- 14,3 13,2 30,9 29 22,8 36,8 32 21 2,71 1,04 ,69
sarse y actuar de forma li-
bre

Capacitan al jugador para 8,6 2,6 17,7 13,2 23,4 31,6 50,3 52,6 3,18 ,97 ,42
tomar decisiones puntual-
mente

Controlan todas las drde- 12,6 10,5 24,6 31,6 25,7 21,1 37,1 36,8 2,86 1,05 ,84
nes y acciones del jugador
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De las opiniones convergentes de los encuestados, se deduce que los videojuegos con los
gue juegan muestran mayoritariamente la guerra de forma cinematografica, incluyendo so-
nidos realistas que favorecen su inmersidn, promoviendo un juego en primera persona y
utilizando graficos fotorrealistas, aunque les dotan de un margen de libertad limitado a oca-
siones puntuales. Cabe sefialar las diferencias significativas en funcion del género, los video-
juegos bélicos que juegan las mujeres no responden a una estética tipo cartoon o cdmic
(p=0,03).

5.3.7. Cambio de percepcidn sobre la guerra suscitado por los videojuegos béli-
cos

Por otro lado, se ha considerado relevante preguntarles a los jugadores directamente por
los cambios que -a su juicio- estos videojuegos han provocado en su percepcién de la guerra,
lo que ha permitido conocer la influencia que ejercen sobre ellos (Tabla 27).

Tabla 27. Distribucidn porcentual del grado de acuerdo de los usuarios respecto al cambio
operado en su percepcidn sobre la guerra tras jugar con estos videojuegos. Elaboracion

propia.

Grado de acuerdo Nada (1) Poco (2) Mucho (3)
Los videojuegos bélicos han cam- H M H M H M X DT p
biado mi percepcion de la guerra al...
Conocer la existencia de las distintas 16,6 18,4 45,1 47,4 38,3 34,2 2,20 ,71 ,63
perspectivas de cada bando
Descubrir los diferentes intereses 13,7 21 36 21,1 50,3 57,9 2,36 ,73 ,75
que la promueven
Ser consciente de sus consecuencias 23,4 39,5 34,9 18,4 41,7 42,1 2,15 ,81 ,35
en los civiles
Empatizar con las victimas y refugia- 29,7 28,9 33,1 23,7 37,2 47,4 2,09 ,82 ,43
dos
Conocer datos significativos de la 9,7 5,3 29,7 31,6 60,6 63,1 2,52 ,65 ,64
historia
Permitir un analisis mas critico 20,6 18,4 42,3 34,2 37,1 47,4 2,18 ,74 ,35

Aunque no hay diferencias significativas, se puede deducir que estos videojuegos han ayu-
dado a cambiar mayoritariamente la percepcién de los encuestados sobre la guerra, al per-
mitirles conocer datos sobre los conflictos histéricos y los intereses que suscitan las guerras,
y mostrarles las perspectivas de cada bando. Si bien hay un colectivo de hombres y mujeres
-nada desdefiable- que no los consideran activadores de su espiritu critico, ni les permiten
empatizar con las victimas, ni ser conscientes de las consecuencias provocadas en los civiles.
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5.3.8. Aportaciones de los videojuegos bélicos para entender la sociedad

Tabla 28. Distribucion porcentual del grado de acuerdo de los usuarios respecto a lo que
les han ensenado estos videojuegos. Elaboracién propia.

Grado de acuerdo Nada (1) Poco (2) Mucho (3)

Los videojuegos bélicos me H M H M H M X DT 2]
han ensefiado a....

Conocer mejor la lucha por el 20 26,3 38,3 39,5 41,7 34,2 2,19 ,76 ,31
poder entre las naciones

Entender el negocio arma- 17,7 23,7 32,6 26,3 49,7 50 2,30 ,76 ,77
mentistico como fuente de in-
gresos

Ser consciente de la lucha te- 6,9 10,5 25,7 21,1 67,4 68,4 2,60 ,62 ,97
rritorial de los paises

Comprender las alianzas entre 10,9 5,3 34,2 39,5 54,9 55,2 2,45 ,66 ,75
paises atendiendo a sus ante-
cedentes histéricos

Mostrarme mas solidario con 21,1 13,1 37,7 26,3 41,2 60,6 2,24 ,76 ,03
los refugiados y victimas de
guerra

Darme cuenta de las conse- 12 7,9 19,4 23,7 68,6 68,4 2,57 ,86 ,89
cuencias de los actos bélicos

Finalmente, los encuestados sefialan que estos videojuegos les han ayudado a: acercarse a
las consecuencias de las guerras, ser conscientes de la lucha territorial de los estados, com-
prender las alianzas entre paises, entender el negocio derivado de la carrera armamentistica
y conocer mejor la lucha por el poder. Si bien sdélo se detectan diferencias significativas en
funcidn del género, las mujeres no consideran que estos juegos les permitan estimular la
solidaridad con las victimas de guerra (p=0,03).

5.4. Discusion y conclusiones

La potencialidad de los videojuegos bélicos para estimular el pensamiento critico se analiza
segun las dimensiones establecidas. En cuanto a la dimension cognitiva, los encuestados se-
falan que estos juegos priorizan una representacién de la guerra como hecho histérico,
como pueden ser Call of Duty World at War Il y Battlefield 1, que recrean las | y Il Guerra
Mundiales, la Guerra Fria, etc. También aluden a otros juegos que presentan la guerra como
fendmeno ficticio, como Metal Gear Solid, sumergiéndose en aventuras distdpicas. Y otros,
como ataques terroristas (Call of Duty Modern Warfare 2) o simulacién de conflictos actuales
(Spec Ops: The Line), lo que les permite identificar la naturaleza de las guerras. Respecto al
enfoque de las guerras adoptado en los juegos, prima el reflexivo pues analizan la presién
econdmica ejercida entre paises (Alpha Protocol), la propaganda bélica implicita (Special
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Force 2), los detonantes de guerras histéricas (Valiant Hearts: The Great War). En menor
medida, estos juegos adoptan un enfoque critico hacia la guerra, se muestran como historias
enlatadas, o la banalizan.

En relacién con la dimension personal-actitudinal, estos videojuegos muestran con gran
crueldad las consecuencias de la guerra y ofrece un espacio para experimentar de forma
emocional el desastre de las guerras (McSorley, 2019), presentando los sufrimientos de las
victimas, pero existe una polarizacion en la opinion de los encuestados respecto a la opor-
tunidad que les ofrecen para reconocer los sentimientos de las victimas, promover la solida-
ridad y su defensa. Asi, hay un colectivo de usuarios considerable que niega que estos juegos
activen su espiritu critico, les permitan empatizar con las victimas o ser conscientes de las
consecuencias en los civiles. Sin embargo, la representacién de la guerra en estos juegos no
deja indiferente a las mujeres. Aunque, sin duda, se produce un fenémeno de espejo al re-
flejar la realidad de la guerra, donde las mecdnicas y dindmicas de algunos de los videojuegos
bélicos mas populares generan dilemas morales que trascienden lo meramente Iudico (Mo-
reno y Venegas, 2020), aunque no todos los jugadores sean conscientes de ello.

En cuanto a la dimensidn ética, los jugadores sefialan que estos videojuegos usan la violencia
como medio para lograr un buen fin, presentan la economia de la guerra como negocio, y
ofrecen representaciones estereotipadas de razas, como denuncia Bulut (2020). Especial-
mente, las mujeres son sensibles frente a la consideracion del cuidado de enfermos en la
guerra como tarea femenina, al igual que sefiala Gauteul (2019) las mujeres adoptan los
roles tradicionales de enfermeras, o bien se les atribuyen caracteristicas masculinas que des-
dibujan su condicién de mujer. Tampoco consideran que estos juegos aporten soluciones
para evitar las guerras, no son criticos frente a la utilizacidon de nifios soldado ni estimulan la
solidaridad con las victimas de guerra.

Atendiendo a las dimensiones I6gica y argumentativa, estos videojuegos muestran la guerra
subrayando la superioridad de algunos paises para controlar territorios y recursos, tal como
critican Jarvis y Robinson (2019). La guerra es un medio de defensa, no exenta de dafios
colaterales, imprescindible para lograr la paz. Presentan las posturas enfrentadas y a veces
la guerra responde a una venganza. Los encuestados consideran que las guerras surgen para
afianzar el poder y conquistar territorios, suelen mostrar al bando ganador como héroes que
defienden su pais. Sin embargo, las mujeres denuncian que estos videojuegos no presentan
la guerra como algo indeseable e ilicito. Respecto a la dimensidon expresivo-comunicativa,
estos juegos utilizan videos y documentos para arengar al jugador a seguir eliminando
enemigos y mantener su superioridad frente al resto. Destacan por sus graficos fotorrealis-
tas y efectos cinematograficos, que incrementan la inmersién del jugador, junto con la pers-
pectiva de juego en primera persona que le ofrece, aunque no le concede libertad plena para
tomar decisiones.

135



CAPITULO 5: OPINION DE LOS JUGADORES SOBRE LAS OPORTUNIDADES DE LOS VIDEOJUEGOS BELICOS PARA ACTIVAR EL PENSAMIENTO
CRITICO HACIA LA GUERRA

Finalmente, los usuarios consideran que estos videojuegos han contribuido a cambiar su
percepcion de las guerras al hacerles conscientes de los intereses que las provocan y de los
dafios colaterales ocasionados por las luchas y el control territorial. Asimismo, les han ayu-
dado a conocer los hechos historicos representados. Por tanto, estos juegos les ofrecen la
oportunidad de desarrollar en gran medida las dimensiones cognitiva, al igual que sefala
Holdijk (2016), I6gico-argumentativa del pensamiento critico (Butler y Gates, 2009), pero no
contribuyen a impulsar las dimensiones ética y personal-actitudinal pues no se cuestiona la
guerra ni sus consecuencias, la representacion es realista pero no se juzgan los conflictos
bélicos desde criterios éticos, ni tampoco se promueve la empatia con las victimas. En este
sentido, las mujeres se muestran mas criticas frente a estos videojuegos, a pesar de jugar
con ellos, conscientes de sus limitaciones para favorecer el pensamiento critico hacia la gue-
rra
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CAPITULO 6

COMPARACION DE LA OPINION DE EXPERTOS Y VIDEOJUGADORES SOBRE LOS
APRENDIZAJES COGNITIVOS VERSUS ETICOS SUSCITADOS POR VIDEOJUEGOS BELICOS

Resumen

Los videojuegos bélicos constituyen un entretenimiento de masas que pueden acercar a los
jugadores al fendmeno de la guerra y a sus protagonistas, o simplemente se convierten en
un medio de evasion virtual carente de normas morales que condicionan los comportamien-
tos humanos. Concretamente, el presente capitulo realiza una comparacion de las valora-
ciones emitidas por los expertos y los videojugadores acerca de la potencialidad de este tipo
de videojuegos para activar las dimensiones cognitiva, personal-actitudinal y ética del pen-
samiento critico hacia la guerra. Estas valoraciones se efectdan a partir de los indicadores
que definen a cada una de las dimensiones mencionadas: dimension cognitiva (tratamiento
y enfoque de la guerra), dimension personal-actitudinal (grado de empatia promovido y
emociones suscitadas) y dimension ética (valores/contravalores, estereotipos y dilemas mo-
rales). Los resultados muestran cdmo las valoraciones de los expertos y jugadores coinciden
en el enfoque que hacen de la guerra, la capacidad de suscitar emociones negativas y la
presencia de valores y contravalores. Por otra parte, se muestra una diferencia de valoracio-
nes en las emociones positivas suscitadas y los dilemas morales reproducidos en estos vi-
deojuegos.
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6.1. Introduccién

Algunos videojuegos bélicos constituyen un entretenimiento de masas que acerca a los ju-
gadores a la guerra y a sus protagonistas, en tanto fendmeno que ha jalonado la historia de
la humanidad (Horban et al., 2019). Otros son plataformas ludicas que priman el juego de la
guerra como medio de evasion, cargado de violencia y destruccion, donde se desdibujan las
normas éticas que rigen los comportamientos humanos, y la aniquilacién sirve de pauta a
los estados para imponer un nuevo orden y consolidar las estructuras de poder (Saber y
Webber, 2017).

Como se ha podido constatar, estos videojuegos han sido objeto de estudio en campos di-
versos, tales como, psicologia (Maganuco et al., 2019), educacién (Camarero, 2019), socio-
logia (Robinson y Schulzke, 2016), antropologia (Saber y Webber, 2017), ética (Nardone,
2017); y también, en dmbitos ligados al disefio (De Smale et al., 2019), la ludologia (Paredes-
Otero, 2019), narratologia (Schulzke, 2013), etc., generando lineas de investigacion distintas
y contrapuestas, en ocasiones. Sin duda, han arrojado resultados muy polarizados, cuestio-
nando su uso ludico o educativo -especialmente entre los menores-, apelando a su conte-
nido violento y representaciones bélicas demasiado explicitas, asi como a los factores de
riesgos asociados a ello, como la adiccidn y la desensibilizacién hacia el sufrimiento (McLean
y Griffiths, 2013).

Por un lado, investigadores ligados al ambito de la ensefianza de la historia y las ciencias
sociales proponen su utilizacién diddctica para conocer hechos como la | y Il Guerra Mundial,
asi como el contexto en el que transcurrieron (Fisher, 2011). Otros consideran que algunos
videojuegos bélicos pueden contribuir a desarrollar -en cierta medida- el pensamiento critico
hacia la guerra en usuarios mayores de al menos dieciséis afios (Del Moral y Rodriguez, 2020)
-atendiendo a las recomendaciones PEGI (www.pegi.es)-. Mientras que algunos ponen el
foco en las oportunidades que ofrecen -desde una perspectiva cognitiva- para conocer el
fendmeno de la guerra, para analizar criticamente sus causas y consecuencias, etc. (Metzger
y Paxton, 2016). Asimismo, los hay que -desde una dptica ética- indican que determinados
videojuegos bélicos pueden ayudar a identificar los efectos que provocan en las victimas y
cuestionar su legitimidad, al situar al jugador en los contextos y contextos bélicos (Sisler,
2016).

Sin embargo, se constata que apenas existen investigaciones centradas en opiniones de los
videojugadores de este tipo de juegos, que permitan conocer sus valoraciones, si bien Mar-
cano (2014) remite a las habilidades que consideran los usuarios haber potenciado al jugar
con Call of Duty, asi como los aprendizajes adquiridos sobre la Il Guerra Mundial. Sin em-
bargo, la novedad del estudio de Del Moral y Rodriguez (2021) radica en analizar la percep-
cion que tienen los usuarios sobre la contribucidn de estos videojuegos al desarrollo del pen-
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samiento critico hacia la guerra. Concretamente, recaban datos sobre su capacidad de ana-
lisis sobre aspectos cognitivos y éticos implicitos en los videojuegos bélicos que conocen y
juegan.

Asi, este estudio compara las oportunidades que, a juicio de expertos y jugadores, ofrecen
los videojuegos bélicos para aprender y reflexionar sobre la guerra en un escenario ludico.

6.2. Potencial de los videojuegos bélicos para activar el pen-
samiento critico hacia la guerra

6.2.1. Aprendizajes cognitivos ligados a la guerra

Videojuegos como la saga Call of Duty y Age of Empires son considerados herramientas in-
ductoras de aprendizajes relacionados con la asimilacién e interconexién de contenidos his-
téricos sobre las Guerras Mundiales, guerras medievales, conformacion de estados, conquis-
tas, etc. (Revuelta y Guerra, 2013). Las narrativas y contextualizaciones que presentan la
saga Civilization y Assassin's Creed permiten a los jugadores conocer el tratamiento de la
guerra desde una perspectiva histdrica, al recrear acontecimientos sobre las Cruzadas, he-
chos acontecidos durante el Renacimiento, la Guerra de Independencia Americana, la Revo-
luciéon francesa, la Inglaterra victoriana, etc. (lturriaga y Medel, 2017).

Juegos como Age of Empires y Empire Earth permiten a los jugadores participar en situacio-
nes como las vividas en la Guerra de los Cien Afios, poniéndose en la piel de los personajes
mds famosos, como puede ser Juana de Arco (Bostal, 2019). Watson et al. (2011) seialan la
pertinencia del uso de estos mismos videojuegos bélicos como herramientas didacticas en
las clases de Historia, al promover aprendizajes sobre acontecimientos histéricos como la
Conquista de América, la expansién de los persas por Europa, las conquistas de los hunos en
Asia, etc. Y Cuenca y Martin (2010) sefialan que algunos juegos abordan temas de la econo-
mia y la conquista de territorios como detonantes de los conflictos, las consecuencias geo-
politicas derivadas, la firma de tratados internacionales, etc. Del Moral y Rodriguez (2020)
consideran que la adecuada explotacidn didactica de algunos juegos podria favorecer la ac-
tivacion del pensamiento histérico frente a las guerras, contrastando los datos histéricos y
analizando el tratamiento y enfoque que adoptan las guerras que recrean.

Gish (2010) y Holdijck (2016) indican que videojuegos como Call of Duty, Valiant Hearts: The
Great War, Darkest Hour y Verdun -en contextos formativos- ofrecen la oportunidad de con-
trastar hechos histéricos sucedidos durante las Guerras Mundiales y la Guerra Fria, estimu-
lando la experimentacion y vivencia en primera persona de una guerra al sumergirse en
acontecimientos historicos, ademas de identificar el enfoque y tratamiento que se hace de
los mismos. Por su parte, Barr (2018) sefiala que juegos como Team Fortress, Borderlands y
Starcraft fomentan un aprendizaje inmersivo y lidico a partir de la simulacidon interactiva de

141



CAPITULO 6: COMPARACION DE LA OPINION DE EXPERTOS Y VIDEOJUGADORES SOBRE LOS APRENDIZAJES COGNITIVOS VERSUS ETICOS
SUSCITADOS POR LOS VIDEOJUEGOS BELICOS

conflictos bélicos desde la ficcidn, propiciando la reflexién sobre sus causas. Asimismo, Ca-
marero (2019) seiala el potencial motivador de videojuegos como Total War: Roma Il, dado
gue acercan al alumnado el conocimiento de hechos y fendmenos historicos, suscitando
gran interés para profundizar en ellos.

6.2.2. Aprendizajes éticos y actitudinales ligados a la guerra

Juegos como Peacemaker ayudan a desarrollar el pensamiento critico de los jugadores para
entender las motivaciones de los distintos bandos enfrentados en conflictos, como el que
mantienen los israelies y los palestinos, ayudandoles a comprender las causas de los enfren-
tamientos y la forma de actuar de cada parte, induciendo al cambio de actitud frente al con-
flicto (Alhabash y Wise, 2015). Igualmente, Boltz (2017) constatd que el videojuego Valiant
Hearts: The Great War, al contextualizar los personajes y los acontecimientos histéricos de
la | Guerra Mundial, ayudaba a los jugadores a empatizar con las victimas. De forma seme-
jante, Marcano (2014) habla acerca de los aprendizajes emocionales en los que incurren, al
mostrar los conflictos bélicos desde las partes mas afectadas como las victimas, permitiendo
al jugador experimentar las consecuencias de los conflictos bélicos.

En relacidn a los estereotipos, Burguess et al. (2011) constaté que existen multitud de estig-
mas segun las caracteristicas de los personajes del videojuego bélico, la mas destacada es la
relacion de los personajes de color con las armas, la omisidn de su presencia en videojuegos
basados en conflictos histéricos y la escasez de personajes femeninos. Igualmente, Deskins
(2013) asevera que este tipo de videojuegos perpetla los sesgos raciales y contribuye a la
consolidacidn de prejuicios hacia determinadas etnias o razas.

Respecto a los dilemas éticos presentados en los videojuegos bélicos, Khoo (2012) afirma
gue el videojuego World of Warcraft enfrenta a los jugadores a situaciones controvertidas
desde una perspectiva ética e incrementa su capacidad empatica, proporcionandoles una
nueva vision de los conflictos. Por contra, Hartmann (2017) afirma que existe una descone-
xién moral en los jugadores al participar en videojuegos violentos, concretamente indica que
Fallout 3 presenta al jugador multiples elecciones morales que atentan contra la vida de
algunos personajes en el juego, minimizando el impacto que se derivaria de estos hechos si
fueran reales, e invitando a los jugadores a realizar actos violentos entendidos como deci-
siones inocuas, de caracter ludico.

6.3. Metodologia

La metodologia adoptada en este capitulo es comparativa -adecuada en el dmbito educa-
tivo- que consiste en una comparacién sistematica entre parametros establecidos sobre un
tépico determinado, para posteriormente formular generalizaciones empiricas que permi-
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tan detectar las semejanzas o diferencias entre los objetos comparados (Nohlen, 2006). Con-
cretamente, el objetivo de este estudio es contrastar y comparar las valoraciones efectuadas
por expertos y jugadores sobre el potencial de los videojuegos bélicos para activar las di-
mensiones cognitiva, ética y personal-actitudinal —intrinsecas al pensamiento critico hacia la
guerra-. En este sentido, se comparan los resultados de los dos estudios de los capitulos
anteriores en analizar:

1) Las valoraciones de los expertos recabadas sobre el potencial de los videojuegos bé-
licos para estimular el pensamiento critico hacia la guerra, tras un estudio cualitativo
basado en el analisis de contenido que efectuaron de 10 videojuegos exitosos -segun
la critica especializada (www.metacritic.com)-, atendiendo a las dimensiones cogni-

tiva, ética y personal-actitudinal intrinsecas al pensamiento critico hacia la guerra
(Del Moral y Rodriguez, 2020).

2) Las opiniones de una muestra de 213 jugadores de la comunidad de videojuegos del
canal de HelanyaH en la plataforma Twitch.com, sobre la oportunidad que ofrecen
los videojuegos bélicos que conocen y juegan para activar el pensamiento critico ha-
cia la guerra, e igualmente, incidiendo en las dimensiones cognitiva, ética y personal-
actitudinal (Del Moral y Rodriguez, 2022).

6.3.1. Procedimiento

La comparacion entre las valoraciones y/u opiniones de los expertos y los videojugadores -
extraidas de dos estudios anteriores (Figura 25)- se efectla a partir de los indicadores que
definen las dimensiones cognitiva, ética y personal-actitudinal intrinsecas al pensamiento
critico hacia la guerra (Del Moral y Rodriguez, 2020), apoyadas en los constructos tedricos
definidos por Paul y Elder (2007), Del Moral et al. (2012) y Engelhardt et al. (2011).
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Figura 25. Fases del estudio comparativo.
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Juicio de expertos
Instrumento: WarVG-A
Evaluacion del potencial de 10
videojuegos bélicos para activar las
dimensiones cognitiva, ética y personal-
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ensamiento critico hacia la guerra
K la guerra / \ P g /

ESTUDIO COMPARATIVO
Comparacion y contraste de valoraciones de expertos y videojugadores sobre la potencialidad de
estos videojuegos para activar las dimensiones cognitiva, ética y personal-actitudinal

Consulta a videojugadores (N=213)

Cuestionario: Critical Thinking WVG

QOpinién sobre el potencial de estos
videojuegos para activar las dimensiones
cognitiva, ética y personal-actitudinal del

Nota. Elaboracién propia.

6.3.2. Instrumento: categorias de analisis

Las valoraciones tanto de los expertos como de los jugadores se agruparon atendiendo a las
tres dimensiones del pensamiento critico analizadas, identificando los aprendizajes cogniti-
vos y éticos que pueden promover los videojuegos bélicos a partir de distintos indicadores:

a) Dimensidn cognitiva: tratamiento y enfoque de la guerra presente en los videojuegos
bélicos, aprendizajes implicitos (historia, geopolitica, carrera armamentistica...).

b) Dimensidn personal-actitudinal: grado de empatia promovido con las victimas y tipo
de emociones suscitadas.

¢) Dimensidn ética: valores/contravalores, estereotipos y dilemas morales expresados.

6.4. Resultados

6.4.1. Aprendizajes ligados a la dimensidn cognitiva del pensamiento critico

A continuacion, se presentan conjuntamente las valoraciones de los expertos y las opiniones
de los jugadores sobre estos videojuegos respecto al tratamiento de la guerra que hacen y
el enfoque que adoptan. Concretamente, en la Figura 26 se pone de relieve que el trata-
miento de la guerra preferente en los videojuegos analizados por los expertos es la tactica
terrorista, por contra, los videojuegos jugados por los usuarios tratan la guerra en tanto
adaptacion histérica y como ciencia ficcion.
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Figura 26. Tratamiento de la guerra

Tratamiento de la guerra
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Tacticas terroristas Adaptacion histérica  Simulacion real Ciencia ficcion
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Nota. Tratamiento de la guerra preferente adoptado en los videojuegos bélicos analizados
por expertos y jugados por videojugadores. Elaboracién propia.

Por su parte, la Figura 27 muestra que el enfoque de la guerra que predomina en los video-

juegos analizados por los expertos es el critico, por su parte, mas de la mitad de los jugadores

sefialan que es el enfoque reflexivo, aunque son similares los porcentajes que indican los

otros enfoques.
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Figura 27. Enfoque de la guerra.
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Nota. Enfoque de la guerra preferente adoptado en estos videojuegos segun cada

colectivo. Elaboracién propia.

Por otro lado, la Tabla 29 muestra las valoraciones de los expertos junto a las respuestas de
los jugadores sobre los aprendizajes que estos videojuegos propician en relacidén a cuestio-

nes vinculadas a la guerra.
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Tabla 29. Distribucidn porcentual de las valoraciones de ambos colectivos sobre los
aprendizajes promovidos por los videojuegos bélicos. Elaboracién propia.

Aprendizajes ligados a la dimensidén cogni- Expertos Videojugadores
tiva
Nada Bastante Mucho Nada Bastante Mucho
Conocer la existencia de las distintas pers- - 100 - 17,5 46,25 36,25

pectivas de cada bando en una guerra.

Conocer mejor la lucha por el poder entre las - 50 50 23,1 38,9 38
naciones.
Entender el negocio armamentistico como 100 - - 20,7 29,4 49,9

fuente de ingresos.

Ser consciente de la lucha territorial de los - 50 50 8,7 23.4 67,9
paises.
Comprender las alianzas entre paises aten- - 50 50 8,1 36.9 55

diendo a sus antecedentes histdricos.

Descubrir los diferentes intereses que pro- 100 - - 17,4 28.5 58,1
mueven las guerras.

Los expertos consideran que estos videojuegos contribuyen bastante a conocer las perspec-
tivas de cada bando en una guerra, comprender las alianzas entre los paises, asi como ser
conscientes de la lucha territorial y de poder de estos, en proporciones semejantes a lo que
opinan los jugadores. Por contra, difieren en la oportunidad que presentan estos juegos para
entender el negocio armamentistico y desvelar los intereses que promueven las guerras.

6.4.2. Aprendizajes ligados a la dimensién personal-actitudinal del pensamiento
critico

La comparacién entre las valoraciones de ambos colectivos sobre el grado de empatia que
estos juegos suscitan con las victimas subraya las discrepancias existentes. EI 60% de los
videojuegos analizados por los expertos apenas promueven empatia, mientras que por el
contrario el 83% de los jugados por los usuarios proporcionan un alto grado de empatia (Fi-
gura 28).
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Figura 28. Grado de empatia.
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Nota. Grado de empatia promovido por estos videojuegos segln cada colectivo.

Del mismo modo, el tipo de emociones suscitadas por estos videojuegos son percibidas de
diferente forma por expertos y jugadores (Figura 29), si bien coinciden ambos en sefalar que
los videojuegos suscitan emociones negativas tanto activas (venganza, y odio) como pasivas
(miedo, tristeza). Ademas, casi la tercera parte de los jugadores destaca que estos videojue-
gos son capaces de suscitar emociones positivas como la solidaridad con las victimas y la
esperanza, a diferencia de lo que sefialan los expertos (14%).

Figura 29. Tipo de emociones suscitadas.
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Nota. Tipo de emociones suscitadas por estos videojuegos segun cada colectivo.
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En la Tabla 30 se presentan las valoraciones relativas a las oportunidades de aprendizaje
ofrecidas por estos juegos -ligadas a la dimension personal-actitudinal del pensamiento cri-
tico-, segun los expertos y videojugadores.

Tabla 30. Distribucion porcentual de ambos colectivos sobre las oportunidades de estos
videojuegos para favorecer aprendizajes socio-emocionales. Elaboracién propia.

Aprendizajes: dimension personal-actitu- Expertos Videojugadores
dinal
Nada Bastante Mucho Nada Bastante Mucho
Empatizar con las victimas y refugiados 100 - - 29,3 28,4 42,3
Mostrarse mas solidario con los refugiados 100 - - 17,1 32 50,9

y victimas de guerra

Un aproximado 70% de los jugadores considera que los juegos que conocen y juegan, per-
miten empatizar en gran medida con las victimas y refugiados. Por su parte, los expertos
sostienen que los videojuegos analizados no permiten empatizar con las victimas de las gue-
rras y los refugiados, a diferencia del aproximado 80% de los jugadores que si consideran
que pueden fomentar actitudes mas solidarias con los refugiados y victimas de guerra.

6.4.3. Aprendizajes ligados a la dimension ética del pensamiento critico

En relacidn a los aprendizajes adscritos a la dimensidn ética, los expertos sefialan que los
videojuegos analizados presentan en la misma proporcion valores (solidaridad y empatia) y
contravalores (odio y venganza), mientras los jugadores subrayan en mayor medida la pre-
sencia de contravalores (Figura 30).
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Figura 30. Valores y contravalores.
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Elaboracion propia.

Por su parte, la Figura 31 muestra que tanto expertos como jugadores constatan la prolife-
racién de estereotipos étnicos y belicistas de género en los videojuegos, siendo los sexistas
detectados en mayor medida por los jugadores.

Figura 31. Estereotipos detectados.
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Nota. Estereotipos detectados en estos videojuegos segun cada colectivo. Elaboraciéon
propia.

Respecto a los dilemas morales que subyacen en los videojuegos bélicos, los expertos detec-
tan que la presencia de victimas colaterales es mas frecuente. Mientras que los jugadores
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sefialan el ejercicio de la hegemonia de los pueblos mediante el poder militar (carrera arma-
mentistica) y el fin justifica los medios son los dilemas recurrentes que perciben al jugar
(Figura 32).

Figura 32. Dilemas morales presentados.
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Nota. Dilemas morales presentados en estos videojuegos segun cada colectivo. Elaboracién
propia.

Seguidamente, en la Tabla 31 se presentan las valoraciones de cada colectivo sobre las opor-
tunidades que ofrecen estos juegos para generar aprendizajes éticos.

Tabla 31. Distribucidn porcentual de los juicios de ambos colectivos sobre los aprendizajes
éticos promovidos por estos videojuegos. Elaboraciéon propia.

Aprendizaje: dimension ética Expertos Videojugadores
Nada Bastante Mucho Nada Bastante Mucho
Permitir un analisis mas critico 100 - - 19,5 38,2 42,3
Constatar las consecuencias de los - 100 - 10 21,5 68,5

actos bélicos

Un aproximado 80% de los jugadores considera que los videojuegos bélicos que conocen y
juegan permiten realizar un analisis critico de la guerra, por el contrario, los expertos difie-
ren. Sin embargo, tanto jugadores como expertos afirman que estos videojuegos ayudan a
atisbar las consecuencias de los actos bélicos.
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6.5. Discusién y conclusiones

Atendiendo a la dimension cognitiva, los videojuegos bélicos que conocen y juegan los usua-
rios tratan la guerra mayoritariamente como una adaptacién histérica y como fenédmeno de
ciencia ficcidn, lo que puede relacionarse con su interés por conocer conflictos bélicos como
lalyll GM, y por adelantarse al modo en que se desarrollaran las guerras futuras. Sin em-
bargo, los videojuegos - mas vendidos- analizados por los expertos priorizan las tacticas te-
rroristas, acordes con la representacion actual de la guerra, cargada de efectos especiales y
destrucciéon masiva, donde los paises occidentales son atacados por grupos radicales de
Oriente Medio, al igual que sefiala Schulzke (2013). Y respecto al enfoque de la guerra que
prima en los juegos que analizan expertos y juegan los usuarios es similar, ambos colectivos
sefialan en proporciones parecidas- la existencia de juegos con un componente critico-refle-
Xivo, y otros en los que prima lo meramente ludico, propiciando una actividad mecanica que
no invita a reflexionar sobre la guerra ni sus consecuencias.

En relacién a la dimension personal-actitudinal, los expertos —a diferencia de los jugadores-
opinan que estos videojuegos apenas propician empatia con las victimas, debido a que en
los juegos analizados se prioriza lo ludico y la espectacularidad de la accién, en vez de pro-
fundizar en la historia de las victimas y sus consecuencias, lo que dificulta al jugador ponerse
en la piel de las victimas. Ademas, a su juicio, estos juegos suscitan tanto emociones negati-
vas activas (venganza y odio) como pasivas (tristeza y miedo) en mayor medida, al mostrar
por un lado, situaciones crudas que reflejan el ambiente bélico que generan tristeza e impo-
tencia. Y por otro, recrean tramas que alientan a la venganza. Por el contrario, los usuarios
resaltan que los juegos que juegan generan empatia, debido al tipo de historias que relatan,
donde se enfatizan las vivencias de los protagonistas.

Asimismo, respecto a las emociones suscitadas, los usuarios manifiestan que estos juegos
provocan tanto emociones negativas (activas y pasivas) como positivas (esperanza y solida-
ridad), pues algunos juegos muestran situaciones donde las victimas reciben ayuda por parte
de los soldados -controlados por los jugadores-, manifestando su solidaridad y empatia. Es-
tos resultados son semejantes a los que ofrece Velho (2016), al aludir a la facultad que tienen
estos juegos para crear situaciones propicias para experimentar empatia con victimas o re-
fugiados —pues de otra forma no seria posible-.

Con respecto a la dimensidn ética, tanto los expertos como los jugadores reconocen que
estos videojuegos estan impregnados de valores y contravalores en idéntica proporcion,
pues a pesar de mostrar la cara mas cruda y misera de la guerra, también reflejan los senti-
mientos solidarios que despierta la vulnerabilidad de las victimas y heridos. Igualmente, am-
bos colectivos detectan la existencia de estereotipos recurrentes de tipo belicista de género
y étnicos en estos videojuegos, protagonizados en mayor medida por personajes masculinos,
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cuyos enemigos habitualmente son de paises de Oriente Medio. No se puede obviar que son
productos consumidos mayoritariamente por un publico masculino y occidental.

De forma semejante, preguntados por los dilemas morales que presentan estos videojuegos,
los expertos afirman que inciden especialmente en la repercusidn de la guerra en las victimas
colaterales. Por su parte, los dilemas que detectan en mayor medida los jugadores son la
desproporcionada carrera armamentistica, derivada de la influencia del poder militar en los
conflictos armados; asi como, el fin justifica los medios, relacionado con la primacia del logro
del objetivo sin tener en cuenta los dafios colaterales.

Finalmente, cabe destacar que las percepciones de los expertos y los jugadores coinciden en
el enfoque que hacen de la guerra estos juegos, su capacidad para suscitar emociones nega-
tivas, la connivencia de valores y contravalores, la presencia de estereotipos belicistas de
género y étnicos. Sin embargo, difieren respecto al tratamiento que hacen de la guerra, asi
como sobre el grado de empatia que generan, las emociones positivas que suscitan y los
dilemas morales que se reproducen en ellos. Esto evidencia sus diferentes percepciones,
condicionadas en algunos casos por el tipo de videojuegos bélicos que juegan o valoran.
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CAPITULO 7

REFLEXIONES Y CONCLUSIONES FINALES

Resumen

En las distintas fases llevadas a cabo en esta tesis se ha buscado esclarecer en qué medida
los videojuegos bélicos permiten desarrollar las dimensiones intrinsecas al pensamiento cri-
tico hacia la guerra. Concretamente, se han constatado o refutado las hipdtesis planteadas
al comienzo de la investigacidn. Los resultados obtenidos muestran la convergencia y diver-
gencia entre las opiniones de los expertos y videojugadores a este respecto. Algunos video-
juegos bélicos promueven la dimensidn cognitiva, al mostrar claramente el tratamiento que
se hace de la guerra (simulacidn de conflictos reales, adaptacién histérica, tacticas terroris-
tas y ciencia ficcién) y su enfoque (critico, reflexivo o Iudico), lo que permite su explotaciéon
como herramientas edu-comunicadoras. Sin embargo, la mayoria no estimula la dimensidn
personal-actitudinal, debido a que no promueve la empatia con las victimas, tampoco activa
la dimension ética, dada la proliferacién de contravalores y estereotipos. Asimismo, los ex-
pertos subrayan que la mayoria de estos videojuegos no potencian la dimensidn Iégica del
pensamiento critico hacia la guerra pues ofrecen una visién sesgada de las motivaciones de
los bandos enfrentados. Tampoco se activa la dimension argumentativa en muchos de ellos,
al carecer de una explicacién que justifique la intervencién bélica como necesaria en ultimo
término, mostrandola como una manifestacién de poder, ajena a sus consecuencias inde-
seables. De igual forma, la dimension expresivo-comunicativa no se potencia, debido a que
la mayoria de los videojuegos priman representaciones visuales hiperrealistas cargadas de
accién y efectos especiales, mostrando con crudeza los escenarios bélicos, pero limitan la
libertad de los jugadores para tomar sus propias decisiones, reduciendo su papel a meros
ejecutores.

A tenor de estos resultados, se precisan distintas intervenciones, por un lado, dirigidas a los
jugadores para dotarlos de estrategias que les permitan reflexionar y tener su propia opinién
sobre la guerra y sus implicaciones, es decir, fomentar su pensamiento critico. Por otro lado,
debe buscarse la implicacidn de los educadores, para concienciarles de la necesidad de ana-
lizar la potencialidad de estos instrumentos Iddicos en el contexto educativo. Y finalmente,
seria conveniente sensibilizar a los desarrolladores para que mostraran la guerra sin perder
de vista el factor humano.
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7.1. Introduccidn

En el presente capitulo se revisan todas las hipdtesis planteadas al inicio de la investigacion,
con el fin de alcanzar el objetivo principal: Analizar en qué medida los videojuegos bélicos
pueden fomentar el pensamiento critico hacia la guerra. Para ello se han establecido una
serie de objetivos especificos relacionados con cada una de las hipétesis planteadas.

En primer lugar, uno de los objetivos se centré en la busqueda de investigaciones centradas
en los videojuegos bélicos publicadas en el periodo 2010-2022, lo cual ha servido para cono-
cer las lineas preferentes de investigacion en los distintos campos e identificar donde se
ubica la presente investigacion (Del Moral y Rodriguez, 2021). Asi como sefialar que com-
parte con cada uno de esos ambitos, para desarrollar un marco teérico apoyado en los cons-
tructos establecidos por los diversos autores. Concretamente, la Figura 33 representa los
cuatro ambitos de investigacién dedicados al estudio de videojuegos bélicos desde diferen-
tes enfoques.

Figura 33. Ambitos de investigacién dedicados al estudio de videojuegos bélicos.

Estudio Validacion de

sobre instrumentos
efectos de

videojuegos

Aplicaciones
didacticas

Potenciacion
espiritu critico

Andlisis socio-critico, Andlisis del
socio-politico y ético disefio de
de los videojuegos videojuegos

bélicos

Estudios
experimentales de
caracter psicoldgico

Investigaciones aplicadas en
contextos educativos

Estudios de ambito
sociologicoy
antropoldgico

Estudios de ambito
tecnoldgico

Nota. Elaboracién propia.

Las zonas de interseccion son precisamente donde la presente tesis focaliza su atencion,
dado que el desarrollo del pensamiento critico hacia la guerra se aproxima, por un lado, a
los postulados del ambito socioldgico y antropoldgico incidiendo en el analisis critico de los
contenidos destilados por estos artefactos ludicos. Por otro, a sus oportunidades didacticas
para conocer los acontecimientos histéricos representados en ellos. Ademds, comparte ob-
jeto de estudio con el campo de la psicologia al abordar los posibles efectos producidos por
los videojuegos, concretados en este caso, en la forma de percibir la guerra, asi como en la
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empatia promovida y las emociones suscitadas. También se relaciona con el ambito tecno-
légico, al estudiar las estrategias narrativas que utilizan estos videojuegos en su disefio para
favorecer la inmersion de los jugadores en los escenarios bélicos recreados.

Inicialmente, se procedid a definir las dimensiones e indicadores del pensamiento critico
hacia la guerra, apoyandose en los enunciados por distintos autores (Burgess, et al., 2011;
Del Moral, et al., 2012; Engelhardt, et al., 2011; Paul y Elder ;2007; Sisler 2008; Sjoberg y Via
2010) para construir un modelo propio contextualizado y referido al impacto de los video-
juegos bélicos (Del Moral y Rodriguez, 2020). A partir de ello se disefd el instrumento
WarVG-A acorde a este modelo tedrico definido -validado por el método Delphi-.

Este instrumento se utilizd para analizar la potencialidad de los videojuegos bélicos en rela-
cién al desarrollo de las 6 dimensiones que definen el pensamiento critico hacia la guerra.
Concretamente, se empled para evaluar -desde una perspectiva experta- 10 videojuegos bé-
licos, constatando en qué medida podian contribuir a impulsar el pensamiento critico hacia
la guerra, asi como para valorar si eran capaces de implicar emocionalmente a los videoju-
gadores. El analisis permitié descubrir como algunos de estos videojuegos desarrollaban par-
cialmente algunas de las dimensiones del pensamiento critico, primando la dimensién cog-
nitiva, aunque otras como la ética y la personal-actitudinal no se promovian, como se ha
especificado en los capitulos anteriores. De ahi que su consideracidén en tanto instrumentos
educomunicadores se vea limitada, tan sélo This War of Mine y Valiant Hearts: The Great
War podrian explotarse desde una perspectiva educativa.

Simultdneamente, en un intento de conocer, a este mismo respecto, la opinidén de los usua-
rios de este tipo de videojuegos se construyd un cuestionario (Critical Thinking WVG) que
permitio recabar datos sobre cémo y en qué medida consideran ellos que los videojuegos
bélicos que conocen y juegan desarrollan el pensamiento critico hacia la guerra. La muestra
de sujetos que respondié voluntariamente -perteneciente a una comunidad de videojuga-
dores- concluyd que los juegos con los que habitualmente juegan permiten el desarrollo de
la dimensién cognitiva, y en menor medida la dimensién personal-actitudinal, aunque no
promueven el desarrollo de la dimensién ética del pensamiento critico.

Con posterioridad, la comparacion entre la opinién de expertos y videojugadores respecto a
la potencialidad de los videojuegos bélicos para activar las dimensiones cognitiva, personal-
actitudinal y ética del pensamiento critico arroja resultados convergentes respecto a la di-
mension cognitiva y ética, pero divergentes respecto a la personal-actitudinal. Concreta-
mente, algunos jugadores consideran que estos videojuegos permiten empatizar con las vic-
timas y, reconocen que pueden suscitar emociones positivas como la compasion y la espe-
ranza, como sucede en This War of Mine. Sin embargo, otros enfatizan que estos videojue-
gos les dejan indiferentes al abocarles a dar respuestas limitadas a la eliminacién de objeti-
VOS.
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Con todo ello se puede concluir que los videojuegos bélicos no promueven el desarrollo del
pensamiento critico hacia la guerra en todas sus dimensiones, por lo que su explotacion en
tanto herramientas edu-comunicadoras es cuestionable y en cualquier caso se requeriria de
una seleccion previa acorde con un objetivo finalidad predeterminada, como por ejemplo:
acercar al conocimiento de datos relevantes sobre conflictos bélicos histéricos (I GM, 1l GM,
etc.), del mismo modo que ya contemplé Cuenca y Martin (2010). Por lo tanto, se excluirian
aquellos videojuegos que banalicen la guerra y conciban al jugador como un mero ejecutor
de objetivos, impidiendo su reflexion y el cuestionamiento de la legitimidad ética de las ac-
tuaciones de cada bando y de la actuacion individual de los personajes.

7.2. Confirmacién de hipdtesis

Llegados a este punto, dado que esta tesis debe confirmar o refutar las hipétesis planteadas
inicialmente, es necesario tratar cada una de ellas de manera independiente para formular
las conclusiones finales y dar respuesta a la cuestidn inicial, es decir, determinar si los video-
juegos bélicos pueden constituirse en instrumentos edu-comunicadores adecuados para
desarrollar el pensamiento critico hacia la guerra. Para ello, se analizan tanto las valoracio-
nes de los expertos como las opiniones de los videojugadores al respecto, asi como una com-
paracién entre ambas.

7.2.1. Hipétesis 1: Los videojuegos bélicos contribuyen a desarrollar la dimen-
sidn cognitiva del pensamiento critico hacia la guerra

Para los expertos, algunos videojuegos bélicos como Valiant Hearts: The Great War y This
War of Mine contribuyen a desarrollar la dimension cognitiva del pensamiento critico hacia
la guerra, en la medida que permiten al jugador conocer y discriminar el tratamiento que
hacen de la guerra (recreacion histdrica, simulaciéon de conflictos reales, ciencia ficcion o
tacticas terroristas), asi como identificar su enfoque (critico, reflexivo y ludico). La mayoria
de estos juegos sitlan a los jugadores en contiendas que les sumerge en conflictos reales,
histéricos o ficticios, permitiéndoles entender el fendmeno bélico y vivir la experiencia de la
guerra. E incluso, podrian considerarse herramientas idéneas para analizar la funcién que
desempeiian tanto los soldados y las armas, como los otros implicados en la guerra, a los
gue se les impone vivir en un conflicto armado, las victimas. Sin embargo, no todos los vi-
deojuegos bélicos abordan la guerra desde una perspectiva critica -como Spec Ops: The Line-
o reflexiva -como Alpha Protocol-, en algunos casos como Army of Two prima un enfoque
meramente ludico, desposeyendo a la guerra de su caracter dramatico, por lo que no con-
tribuyen a desarrollar esta dimensién.
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Atendiendo a la opinidn de los jugadores, los videojuegos que conocen y juegan contribuyen
a desarrollar la dimensién cognitiva del pensamiento critico en cierta medida, dado que per-
miten discriminar el tratamiento que hacen de la guerra y su naturaleza, ya sea una repre-
sentacion de acontecimientos historicos (I GM y Il GM), conflictos reales como amenazas
terroristas o ciencia ficcion. Ademas, la mayoria de los videojuegos que juegan adoptan un
enfoque reflexivo que les permite analizar la guerra y sus consecuencias, enfatizando la pre-
sién econdmica ejercida entre los paises como ocurre en Alpha Protocol, subrayando la pro-
paganda bélica implicita en Special Force 2 o evidenciando los detonantes de guerras histo-
ricas como sucede en Valiant Hearts: The Great War. Sin embargo, pocos juegos adoptan
una perspectiva critica, muestran historias sin profundizar en el drama humano, banalizando
los conflictos armados.

Estos resultados muestran la coincidencia con las aportaciones de investigaciones recientes
donde se sefalan, por un lado, las oportunidades de estos videojuegos tanto para conocer
fendmenos histéricos, como para contextualizar las guerras actuales o analizar sus antece-
dentes (Loban, 2021). Y por otro, se critica tanto la banalizacion de la capacidad destructiva
de las guerras y el sufrimiento humano (Palacios, 2021) como la promocién de determinadas
ideologias (Akbar y Kusumasari, 2021). Tras analizar ambas opiniones, se puede constatar
que los videojuegos bélicos si favorecen el desarrollo de la dimensién cognitiva del pensa-
miento critico hacia la guerra.

7.2.2. Hipdtesis 2: Los videojuegos bélicos estimulan la dimensién personal-ac-
titudinal del pensamiento critico hacia la guerra.

Segun la opinién de los expertos, videojuegos como This War of Mine ayudan al desarrollo
de la dimensién personal-actitudinal del pensamiento critico hacia la guerra al promover por
un lado, la empatia con las victimas permitiendo reconocer sus sentimientos y por otro, sus-
citar emociones positivas como la solidaridad y la compasién. De la misma forma, juegos
como Valiant Hearts: The Great War promueven la empatia, generando emociones como el
miedo, la tristeza o la impotencia. Por contra, hay otros juegos que generan poco o ninguna
empatia como pueden ser Army of Two o Tom Clancy 's: The Division, al mostrar indiferencia,
debido a la deshumanizacidén que presentan sus personajes y a lo inverosimil de las situacio-
nes mostradas en el videojuego, primando el aspecto Iudico y la espectacularidad.

Atendiendo a la opinidn de los jugadores, existe una polarizacidon en sus opiniones respecto
a como se potencia esta dimensidon. Unos consideran que este tipo de videojuegos no les
ayudan a empatizar con las victimas de guerra, ni con las situaciones acontecidas, ni fomen-
tan su espiritu critico por el tratamiento indiferente con el que se aborda la guerra en ellos.
Por contra, otros jugadores -sobre todo publico femenino- manifiestan que estos juegos no
les dejan indiferentes, y sefialan que algunos les generan tristeza al mostrar la crueldad de
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la guerra y favorecen la empatia con las victimas como ocurre en el videojuego This War of
Mine.

Estos resultados constatan la diferencia de opiniones entre los expertos y los jugadores, los
jugadores sefalan que algunos videojuegos presentan situaciones verosimiles que permiten
empatizar con las victimas y fomentar la solidaridad con ellas, al humanizar los conflictos y
de cuestionar las injusticias que en ellos ocurren (Carolan, 2021). Mientras, los expertos cri-
tican la espectacularidad y la accién de algunos videojuegos, al representar situaciones in-
verosimiles, carentes de implicaciones éticas, que dejan indiferente al espectador frente al
sufrimiento humano. Por lo tanto, pese a que algunos videojuegos bélicos si ayudan a esti-
mular la dimensién personal-actitudinal, la gran mayoria de este tipo de ellos no favorecen
el desarrollo de esta dimensidn del pensamiento critico hacia la guerra.

7.2.3. Hipdtesis 3: Los videojuegos bélicos desarrollan la dimensién ética del
pensamiento critico hacia la guerra

Atendiendo a las opiniones de los expertos, videojuegos como Spec Ops: The Line o Metal
Gear Solid 4: Guns of Patriots humanizan los conflictos bélicos, y ahondan en dilemas éticos
derivados de la guerra, desde una perspectiva critica, cuestionando la justificacién del fin sin
importar los medios, ademas de mostrar la militarizacion infantil y el trasfondo econémico
gue subyace detras de cada guerra. De igual manera, juegos como Valiant Hearts: The Great
Wary This War of Mine consiguen transmitir a los jugadores valores tales como la solidaridad
y la empatia con las victimas, al mostrar las situaciones de injusticia a la que se estas ven
sometidas. Por otro lado, un gran numero de videojuegos Call of Duty Modern Warfare 2 no
desarrollan la dimensién ética al exaltar la crueldad o la indiferencia. Asimismo, juegos como
Army of Two estan plagados de estereotipos tanto étnicos como de género, ofreciendo una
vision de la guerra muy sesgada y carente de humanidad, imposibilitando asi el fomento de
la dimensidn ética del pensamiento critico.

Segun la opinién de los videojugadores, un gran niumero de videojuegos justifican la violen-
cia como medio para lograr un objetivo, ademas de enfatizar el interés econdmico de las
guerras. Ademas, reproducen los estereotipos asociados a la representacion de los musul-
manes como terroristas en la mayoria de los casos, y prevalecen los estereotipos de género
-aparicidon de mujeres como enfermeras-. Respecto a los valores y contravalores transmiti-
dos, los jugadores matizan la aparicién de contravalores como la crueldad, la cual es mos-
trada de forma explicita, y la presencia de valores positivos como la solidaridad o la empatia
en algunos videojuegos.

Las opiniones de los expertos y de los videojugadores hacen juicios semejantes sobre como
se presentan algunos dilemas morales en este tipo de videojuegos, como la justificacién de
los medios para alcanzar un fin o los beneficios econdmicos provenientes de la guerra, del
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mismo modo que se recoge en el reciente estudio de Godfrey (2021). También existe una
coincidencia en sus opiniones respecto a los estereotipos de género y étnicos representados
en los videojuegos, tanto expertos como jugadores critican su presencia por ofrecer una vi-
sion simplista y sesgada de las mujeres en la guerra y de los musulmanes, como también
reconocen Maheswara y Fatwa (2021) y Mirrlees e Ibaid (2021). El abuso de estereotipos
gue estos videojuegos muestran no favorece el desarrollo de la dimensidén ética del pensa-
miento critico hacia la guerra.

7.2.4. Hipodtesis 4: Los videojuegos bélicos desarrollan la dimension légica del
pensamiento critico hacia la guerra.

De acuerdo con las opiniones de los expertos, videojuegos como Valiant Hearts: The Great
War y Call of Duty World at War Il identifican la postura de los bandos enfrentados, ofre-
ciendo al jugador un punto de vista del conflicto completo y objetivo, al ahondar en las mo-
tivaciones de cada participante y ofrecer datos que esclarecen los intereses subyacentes en
la guerra. Ademas, estos juegos describen un contexto que permite al jugador conocer los
intereses geopoliticos y econdmicos de las guerras, aportando aspectos complementarios
de acontecimientos histéricos como la | GM y Il GM. Por contra, juegos como Army of Two
solo se centran en mostrar la perspectiva del bando protagonista -normalmente Estados
Unidos- creando una visidon sesgada e irreal del conflicto, ensalzando a este bando, impi-
diendo que el jugador sea objetivo privandole de conocer el trasfondo real del conflicto.
Normalmente, los juegos como Army of Two se basan en conflictos armados ficticios cuya
Unica motivacién es el disfrute con la destruccién, creando un ambiente irreal para el juga-
dor, donde se desprestigia todo lo relacionado con el bando rival, ofreciendo una visién idea-
lizada de los protagonistas y desposeyendo a los enemigos de toda humanidad posible.

Atendiendo a la opinién de los jugadores, algunos videojuegos bélicos pueden ayudar a desa-
rrollar la dimensién légica del pensamiento critico hacia la guerra al presentar las posturas
enfrentadas de los distintos bandos que intervienen en el conflicto. No obstante, también
coinciden en que se puede ofrecer una visién sesgada del mismo al mostrar al bando “gana-
dor” como héroes y a sus enemigos como los villanos. Los jugadores consideran que las gue-
rras en los videojuegos que juegan suelen comenzar demostrando el poderio de los paises
mediante la conquista de territorios, en ocasiones, justificando el conflicto. No obstante, hay
jugadores que denuncian la carencia de ética de algunos videojuegos al no presentar la gue-
rra como algo indeseable.

Estos resultados resaltan la coincidencia entre las valoraciones de los expertos y la opinion
de los jugadores, sefialando como algunos juegos visibilizan las motivaciones de un bando
concreto, ofreciendo un trasfondo sesgado, donde se idealiza a los protagonistas. No obs-
tante, ambas opiniones coinciden en sefalar que este tipo de juegos emplean de forma re-
currente la conquista de territorios y el afianzamiento de poder de determinados paises. Con

161



CAPITULO 7: REFLEXIONES Y CONCLUSIONES FINALES

esto se logra sumergir al jugador en aspectos geopoliticos, al igual que menciona Godfrey
(2021). Teniendo en cuenta las opiniones aportadas por los expertos y jugadores, la mayoria
de videojuegos bélicos presentan sesgos a la hora de mostrar el trasfondo de la guerra, asi
como a la hora de representar a los distintos bandos y a los personajes. Por lo tanto, se
puede concluir que los videojuegos bélicos -en su mayoria- no desarrollan la dimension 16-
gica del pensamiento critico hacia la guerra.

7.2.5. Hipdtesis 5: Los videojuegos bélicos potencian el desarrollo de la dimen-
sion argumentativa del pensamiento critico hacia la guerra.

Segun los expertos algunos videojuegos bélicos pueden fomentar el desarrollo de la dimen-
siéon argumentativa del pensamiento critico hacia la guerra, juegos como This War of Mine
centran todo su discurso bélico gira en torno a la supervivencia de las victimas de la guerra,
esto permite entender mejor las guerras y sus consecuencias, poniendo el foco en los refu-
giados, los heridos y los muertos, descartando otros aspectos. Por otro lado, videojuegos
como Army of Two o Tom Clancy's: The Division no desarrollan esta dimensidn al no justificar
las acciones y estar protagonizados por personajes deshumanizados.

Los jugadores consideran que los videojuegos que conocen y juegan no fomentan el desa-
rrollo de la dimensién argumentativa dado que el discurso ideolégico plasmado exalta al
bando “vencedor”, invisibilizando al resto de participantes del conflicto, por lo tanto la con-
textualizacién bélica es parcial. Sin embargo, las opiniones de algunos jugadores ponen de
manifiesto que determinados juegos presentan las guerras como algo indeseable y abordan
el conflicto bélicos desde multiples perspectivas.

Los resultados muestran como hay un consenso entre expertos y jugadores al matizar que
la mayoria de videojuegos bélicos no ayudan a potenciar el desarrollo de la dimensién argu-
mentativa debido a que muestran solo la perspectiva del bando ganador, deshumanizando
a los personajes y empoderando al soldado patriota, relegando a un segundo plano al resto
de personajes. Asi, tanto expertos como jugadores coinciden en que algunos juegos si fo-
mentan el desarrollo de la dimensidn argumentativa, al ofrecer un punto de vista de la gue-
rra neutral, mostrando las motivaciones de ambos contendientes y presentando los conflic-
tos bélicos como indeseables. En este sentido, cabe afirmarse que los videojuegos bélicos
no potencian el desarrollo de la dimensién argumentativa del pensamiento critico hacia la
guerra, pues no ofrecen una visién de conjunto de las motivaciones que justifican las inter-
venciones de cada bando, ademas deshumanizan a sus personajes, mostrandolos en ocasio-
nes como maquinas de eliminaciéon de enemigos.
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7.2.6. Hipodtesis 6: Los videojuegos bélicos favorecen el desarrollo de la dimen-
sidn expresivo-comunicativa del pensamiento critico hacia la guerra.

Segun la opinidn de los expertos algunos videojuegos bélicos permiten el desarrollo de la
dimension expresivo-comunicativa del pensamiento critico hacia la guerra. Por ejemplo, This
War of Mine o Alpha Protocol conceden al jugador un alto grado de libertad de accion de la
gue carecen otros juegos, permitiendo seleccionar los didlogos que el jugador crea conve-
nientes y ejecutar las acciones que decida para asi crear una experiencia de juego propia.
Por otro lado, juegos como Army of Two apenas ofrecen libertad al jugador, limitandolo al
cumplimiento de érdenes pautadas, donde solo hay que avanzar y disparar, ofreciendo una
experiencia de juego simple y vacia. Respecto a la representacion visual de la guerra y la
perspectiva de juego, los expertos han comprobado que juegos como Call of Duty Modern
Warfare 2, no potencian la dimensién expresivo-comunicativa al limitar la libertad del juga-
dor para decidir, y mostrar la guerra de forma sesgada pese al alto grado de inmersién que
proporciona al integrar una perspectiva en primera persona y unos graficos fotorrealistas.
Por contra, Valiant Hearts: The Great War, un videojuego con una estética cartoon y una
perspectiva lateral, fomenta en mayor medida esta dimensién pues ofrece al jugador una
vision de la guerra mas realista y proporcionandole mayor libertad de accién.

Atendiendo a la opinidn de los jugadores, los videojuegos bélicos que conocen y juegan des-
tacan por tener unos graficos fotorrealistas donde prima la perspectiva en primera persona
para dotar al jugador de una mayor inmersion. No obstante, también aclaran que estos jue-
gos apenas ofrecen libertad al usuario para tomar decisiones, ya que se limitan a guiarle al
objetivo que el propio juego desea alcanzar.

Los resultados de comparar las opiniones de los expertos y de los jugadores concluyen, por
un lado, que una mayor la inmersion en el videojuego no se relaciona con una mayor pro-
mocion de la dimensidn expresivo-comunicativa del pensamiento critico hacia la guerra. Y
por otro, que para potenciar esta dimensidn es necesario otorgar al jugador mayor libertad
de accidn, permitiéndole tomar sus propias decisiones y personalizar su experiencia de
juego. Asi, como muestran las opiniones de jugadores y expertos, se puede constatar que
los videojuegos bélicos no favorecen el desarrollo de la dimension expresivo-comunicativa
del pensamiento critico hacia la guerra.

7.2.7. Hipétesis 7: La opinién de expertos y videojugadores respecto al potencial
de los videojuegos bélicos para promover el pensamiento critico hacia la guerra
es divergente

Finalmente, como se ha podido constatar existen puntos de convergencia y divergencia en-
tre las opiniones de los jugadores y de los expertos. La mayoria de videojuegos bélicos no
promueven el desarrollo del pensamiento critico hacia la guerra, por lo tanto, desde una
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perspectiva educativa debemos concienciar sobre lo que supone la guerra y que jugar a la
guerra no es algo banal. De ahi que, se deban adoptar pautas que permitan a los jugadores
y educadores utilizar aquellos videojuegos que al menos fomenten la dimensidn cognitiva,
mostrando un enfoque critico o reflexivo de la guerra, y ademas, aporten datos contrastados
histéricamente y que sean fiables. Asimismo, seria pertinente ofrecer a los desarrolladores
y creadores de videojuegos bélicos una serie de recomendaciones para que creen escenarios
propicios para la reflexion sobre la guerra y sus implicaciones, favoreciendo la inmersién del
jugador en contextos que le permitan empatizar con las victimas, al tiempo que les doten de
mayor libertad de accion para calibrar las consecuencias de sus decisiones, apostando por
un juego mas reflexivo y critico, alejado de férmulas de juego automatizadas centradas en
la accidn, en ocasiones desposeidas de humanidad.

7.3. Por un videojuego bélico que fomente el pensamiento
critico hacia la guerra

Apoydandonos en Ennis (1985), el pensamiento critico hacia la guerra lo podemos definir
como un proceso cognitivo que permite a los sujetos explicar racionalmente el fenédmeno de
los conflictos armados, identificando su naturaleza y sus connotaciones éticas. A lo largo de
esta investigacion se ha estudiado en qué medida los videojuegos bélicos pueden estimular
la capacidad reflexiva de los jugadores respecto a la guerra. Asi pues, se ha constatado que
si bien los videojuegos permiten conocer a priori el tratamiento que hacen de la guerra (si-
mulacion de conflictos reales, adaptacién histérica, tacticas terroristas y ciencia ficcion) y
determinar el enfoque (critico, reflexivo y ludico) que prevalece en ellos, sin embargo ello
no implica que el jugador desarrolle su pensamiento critico, al primar lo ludico por encima
del cuestionamiento ético de sus propias ejecuciones e interacciones. Ademas, se requeriria
gue contrastaran los datos ofrecidos por el videojuego y comprobaran la fiabilidad de la in-
formacién que ofrecen, puesto que en algunos casos se asume acriticamente sin someterla
al rigor historico.

Este estudio ha contribuido a que los jugadores se cuestionen sobre aspectos tales como los
detonantes, consecuencias y repercusion social de los conflictos bélicos. Asi como, sobre los
intereses que motivan las guerra (negocio armamentistico, intereses geo-politicos, relacio-
nes internacionales, etc., constatando que estos videojuegos no siempre muestran una vi-
sién neutral del conflicto, posicionandose a favor de unos determinados bandos. También
les ha hecho reflexionar a los jugadores sobre la representacion de las victimas -en muchos
casos silenciadas-, el sufrimiento de los refugiados, las repercusiones psicoldgicas de los sol-
dados, etc., y cdmo se refleja todo ello en los videojuegos que conocen y juegan. Esto les ha
permitido analizar las emociones que les provocan, identificando el grado de empatia susci-
tado con los personajes, subrayando que no siempre estos videojuegos muestran la realidad
a la que se ven abocadas las victimas tales como la muerte, enfermedad, pérdida de sus
hogares, etc. De ahi la necesidad de situar al jugador en escenarios que muestren la cruda
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realidad de una guerra para que entienda los sentimientos y vivencias de aquellos que ven
destruidas sus vidas y se acostumbra a silenciar su sufrimiento.

Los videojuegos bélicos deberian conducir al jugador al analisis desde una perspectiva critica,
para cuestionarse sobre: ¢por qué suceden las guerras?, écdmo se desencadenan?, y final-
mente équé ocurre después de una guerra? Estas tres preguntas son claves para vislumbrar
los hechos relevantes de un conflicto armado y asi facilitar el entendimiento de todo lo que
una guerra conlleva. Simultdneamente, se deberian contemplar férmulas de juego que per-
mitieran evitar la guerra, apoyadas en la busqueda de acuerdos, negociaciones y consensos
que ayudasen a resolver los conflictos de una forma pacifica.

Finalmente, tras los diversos analisis realizados en esta tesis sobre los videojuegos bélicos,
es conveniente aportar una serie de pautas que ayuden:

a) A los jugadores a reflexionar sobre como representan estos juegos las guerras y se
active su pensamiento critico hacia estas.

b) A los educadores para que aprovechen el potencial de estos juegos en el contexto
educativo, especialmente asociado al conocimiento histérico de los conflictos béli-
cos.

c) A los desarrolladores, para que sean conscientes de la repercusién que tienen sus
videojuegos en el imaginario colectivo sobre la guerra, para dejar de banalizarla y
favorecer la reflexion critica sobre sus consecuencias.

7.3.1. Pautas para los jugadores

Se han establecido una serie de pautas para promover el desarrollo del pensamiento critico
en los jugadores, relativas a las dimensiones cognitiva, personal-actitudinal y ética Primera-
mente, cabe destacar la necesidad de una actitud activa por parte de los usuarios que les
permita interesarse por conocer aquello que van a experimentar con el videojuego.

Atendiendo al desarrollo de la dimensidn cognitiva, los jugadores han de analizar la natura-
leza de la guerra, identificando el tratamiento que hace el videojuego de la misma, si se trata
de un conflicto actual, un acontecimiento histdrico, una recreacién de ciencia ficcidon etc.
Posteriormente, los jugadores deberan analizar los datos ofrecidos por el propio videojuego,
ya sean de tipo histérico constatando quiénes eran los personajes implicados, asi como el
contexto y los escenarios representados, y del mismo modo, si se recrean conflictos actuales,
cotejandolos con datos reales para comprobar la fiabilidad que ofrece el juego. De igual
modo, los usuarios deben examinar el enfoque adoptado por el videojuego para mostrar la
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guerra y diferenciar si ofrece una visidn critica de la guerra o por contra tan solo la emplea
como una recurso ludico sin una finalidad reflexiva.

En relacion a la dimension personal-actitudinal los jugadores deberan ser conscientes, por
una parte, del grado de empatia que promueve el juego con las victimas, explorando como
se muestran los personajes, tanto victimas como soldados, identificando sus motivaciones y
las consecuencias que la guerra ha provocado en sus vidas. Y por otra, deben analizar las
emociones que el juego les suscita, ligadas a las situaciones protagonizadas por los persona-
jes. Ademads, deberian cuestionarse por el uso de la violencia en el videojuego, determinando
si es justificado o si por el contrario, es gratuito, desposeido de ética. En cualquier caso, seria
conveniente que el jugador sefiale las posibles soluciones pacificas centradas en la resolu-
cion de conflictos para evitar escenarios bélicos cargados de muerte y destruccion.

Respecto a la dimension ética, se ha de tener en cuenta el contexto de cada uno de los ban-
dos, asi como del conflicto bélico en si mismo. Por consiguiente, el jugador ha de ser capaz
de considerar las oportunidades que le ofrece el videojuego como herramienta para enten-
der la guerra, reconociendo los dilemas morales que se muestran, tales como la presencia
de nifos soldado, la economia derivada de la guerra, el desplazamiento de refugiados, la
justificacion del uso de cualquier medio para alcanzar un fin etc. Ademas, el usuario debe
detectar los estereotipos o representaciones sesgadas que muestra el juego, ya sean de tipo
sexista, de nacionalidad, religion, etc., contrastandolos con la realidad.

7.3.2. Pautas para los educadores

Los educadores deberian aprovechar el potencial de estos juegos, orientando a sus estu-
diantes/jugadores sobre los contenidos que muestran, tales como la guerra, victimas, con-
flictos histéricos, etc., de forma que el juego contribuya al desarrollo de su pensamiento
critico. Para ello, es primordial que los educadores conozcan y hayan jugado al videojuego
gue quieran emplear con fines formativos o didacticos, por ejemplo para analizar el trata-
miento de la | GM o Il GM, de manera que conozcan su rigor histdrico y sus limitaciones -
ligadas al contenido: violencia excesiva, vocabulario inapropiado, escenas explicitas, etc.-
para adaptarlo a la edad del alumnado segun el cédigo PEGI.

Atendiendo a la dimension cognitiva presentada en el videojuego, los educadores han de
mostrar a los alumnos los distintos tratamientos de la guerra que pueden presentar estos
artefactos ludicos, tales como conflictos reales, acontecimientos historicos, recreacion de
combates de ciencia ficcidn, etc. Simultdaneamente, se ha de promover la reflexién sobre el
enfoque de la guerra adoptado en el videojuego.

Respecto a la dimensidn personal-actitudinal, los educadores deben ayudar al alumnado a
identificar las emociones que les transmite el juego, asi como acercarles a situaciones reales
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en donde puedan conocer las experiencias personales de las victimas de las guerras para
promover la empatia con estas, desmitificando las heroicidades de los soldados victoriosos.
Asimismo, se debe cuestionar la violencia presentada en los videojuegos como formula para
someter a los enemigos, sugiriendo otras soluciones para resolver los conflictos. Al tiempo
gue puedan juzgar la necesidad del uso de la violencia.

En tanto a la dimensidn ética, los educadores deben contextualizar los conflictos bélicos para
gue los estudiantes sean capaces de reconocer las acciones y motivaciones de cada uno de
los bandos participantes, asi como los dilemas morales implicitos a las guerras. Sera preciso
que sepan lo que es un estereotipo, sus tipos y como actian simplificando la realidad e in-
cluso presentando imdgenes sesgadas alejadas de la realidad y, en ocasiones, discriminato-
rias. Seria conveniente, alentarles a proponer soluciones pacificas para resolver los diversos
conflictos bélicos.

7.3.3. Pautas para los desarrolladores

Con el fin de lograr un mayor desarrollo del pensamiento critico hacia la guerra a través de
los videojuegos bélicos, seria aconsejable que los desarrolladores fueran conscientes de la
vision que ofrecen de la guerra y el impacto que puede tener en los jugadores, pues en oca-
siones la banalizan y contribuyen a la desensibilizacion del jugador frente al sufrimiento hu-
mano. Deberian visibilizar situaciones derivadas de la guerra menos conocidas, tales como
la supervivencia de las victimas, el desplazamientos de los refugiados, la obligatoriedad de
prestar servicio militar a su pais en contra de su voluntad, el coste que implica la reconstruc-
cién de las ciudades afectadas por la guerra, etc., desentrafiando los intereses geopoliticos.
También deberian aportar mayor rigurosidad para promover un entendimiento de la guerra
mas profundo que fomente la reflexidn acerca de este fendmeno.

Atendiendo a la dimensidn cognitiva, corresponde a los desarrolladores contar con el apoyo
de historiadores, puesto que la precisidn histérica debe primar en este tipo de videojuegos.
Se han de ofrecer datos precisos, ademas de comprometerse a recrear escenarios y situa-
ciones veraces que permitan a los jugadores comprender cdmo han sucedido acontecimien-
tos pasados. También sera preciso que incorporen las vivencias de soldados y victimas de
guerra reales, con el fin de ofrecer un punto de vista global e integrador. De manera que se
apueste por enfoques mas reflexivos y criticos, donde no se banalice la guerra y se muestre
de forma realista, presentando las consecuencias que tienen los conflictos bélicos. Y, sin per-
der la jugabilidad, evitar la representacién meramente ludica de la guerra y el sufrimiento
humano.

Asimismo, en relacion a las dimensiones personal-actitudinal y ética, los desarrolladores de-
berian transmitir mensajes positivos, reflejando e incidiendo en la representacién de valores
como la solidaridad para defender y ayudar a las victimas, y emociones como la esperanza y
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la compasion. Asi como abordar dilemas morales como el negocio armamentistico, la mili-
tarizacion infantil, la justificaciéon de cualquier medio para conseguir la victoria, etc., que
ayuden al jugador a conocer la realidad de los conflictos bélicos. Se hace necesario evitar los
estereotipos simplistas y en ocasiones discriminatorios que caricaturizan a algunos persona-
jes.

En relacion a la dimension argumentativa, se ha de ofrecer al jugador las motivaciones de
cada uno de los participantes en los conflictos, fomentando la reflexién y una perspectiva de
la guerra mas amplia. Asimismo, es importante reflejar la realidad de la guerra y permitir al
jugador ahondar en sus consecuencias. Es conveniente recrear los escenarios donde suce-
den las guerras, asi como describir a las personas que se ven inmersas en ella, propiciando
una comparacion entre la vida antes y después del conflicto, y visibilizar los cambios que han
tenido lugar tras este.

Respecto a la dimension expresivo-comunicativa, conviene crear una experiencia de juego
dotando de mayor libertad al jugador, sin condicionarle, permitiéndole tomar sus propias
decisiones y mostrandole las consecuencias de estas. Se deben visibilizar las repercusiones
gue tiene cada una de las ejecuciones llevadas a cabo durante el juego y primar las actua-
ciones éticas que respeten la integridad de los personajes.

7.4. Conclusiones finales

A dia de hoy se sigue constatando la divergencia en las opiniones de los investigadores en
relacién a los videojuegos bélicos, algunos ponderan positivamente las oportunidades que
ofrecen: precision histdrica, mayor inmersion del jugador en los acontecimientos bélicos
(Burgess y Jones, 2021), presencia de personajes histdricos, etc. (Hartman et al., 2021).
Mientras que otros denuncian el militarismo (Renic y Kaempf, 2022), la gran carga violenta
que poseeny laforma de representar la guerra y el terrorismo (Robinson, 2021), priorizando
el aspecto ludico y el disfrute, dejando de lado la reflexién y los sentimientos de las victimas
de los conflictos (Godfrey, 2021) e, incluso, acentuando el discurso del odio hacia determi-
nados colectivos (Mirrlees y Ibaid, 2021).

En un intento de esclarecer las aportaciones de estos videojuegos, la presente tesis ofrece
el instrumento WarVG-A original que permite analizar su potencialidad para promover el
pensamiento critico hacia la guerra atendiendo a sus seis dimensiones (cognitiva, personal-
actitudinal, ética, ldgica, expresivo-comunicativa y argumental). Este instrumento validado
contempla 48 indicadores con distintas categorias que facilitan el anadlisis de contenido de
este tipo de videojuegos y puede ser utilizado por otros investigadores.

La panoramica presentada por la tesis evidencia que pese a que hay videojuegos bélicos
como Spec Ops: The Line o Metal Gear Solid 4: Guns of Patriots que reflejan la guerra y sus
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horrores -dando voz a las victimas y ofreciendo al jugador una perspectiva critica-, la violen-
cia que incorporan imposibilita su uso en contextos educativos formales. Sin embargo, se
abren las puertas a juegos como: Valiant Hearts: The Great War o This War of Mine, los
cuales ofrecen enfoques criticos sobre la guerra, reflejando los dafios producidos por los
conflictos armados, pero sin ofrecer una violencia explicita que pueda herir la sensibilidad
de los jugadores, como sefialan Costa (2020) y Mugueta (2020). También se constata la
emergencia de juegos bélicos con un enfoque critico-reflexivo, esto denota el cambio ope-
rado en estos videojuegos, al pasar de ser artefactos meramente Itdicos a edu-comunicado-
res, es decir, propician entretenimiento al tiempo que se convierten en plataformas trans-
misoras de experiencias promotoras del pensamiento critico hacia la guerra.

Esta investigacion ha hecho posible conocer la opinion de los jugadores sobre los videojue-
gos que conocen y juegan, haciéndoles reflexionar sobre aspectos inherentes a las dimen-
siones del pensamiento critico. Asimismo, ha permitido contrastar la opinién de investiga-
dores y jugadores, dos colectivos que no siempre son tenidos en cuenta en un mismo estu-
dio, constatandose los matices convergentes y divergentes de sus opiniones.

Como limitaciones de la investigacién se puede sefialar que seria conveniente ampliar la
muestra empleada, intentando conseguir una equidad de hombres y mujeres, aunque hay
que tener presente que hay mas hombres que mujeres interesados en este tipo de video-
juegos. Respecto a las lineas futuras de investigacion, se puede considerar la explotacion
didactica de aquellos videojuegos, que permiten en mayor medida el desarrollo de las dis-
tintas dimensiones que definen el pensamiento critico hacia la guerra, en un instituto de
secundaria. También se podria considerar como condiciona la inmersién proporcionada por
estos videojuegos la opinidn de los jugadores acerca de la guerra.
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