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sobre conflictos armados
MARTHA L. TORRES-BARRETO / YUBER E. RAMÍREZ-VÁSQUEZ / SARETH D. HAZBON-MANRIQUE

Resumen:
Esta investigación explora críticamente cómo los videojuegos que abordan esce-
narios de conflictos armados pueden influir en la percepción y comprensión de 
las y los jugadores al respecto y examina el potencial educativo de la gamificación 
para promover empatía y comprensión hacia complejidades de conflictos armados 
reales. Analizando las mecánicas, dinámicas y elementos constitutivos de 68 vi-
deojuegos, esta investigación busca determinar cómo estos componentes lúdicos 
pueden utilizarse para captar y retener la atención de las y los jugadores de manera 
que los enfoques educativos tradicionales quizás no logren. Se identificó que un 
porcentaje significativo de los juegos analizados presenta narrativas con perspectivas 
multifacéticas de los conflictos, abordando no solo aspectos bélicos, sino también 
causas, repercusiones humanitarias y sociopolíticas. 

Abstract:
This research critically examines how video games that deal with armed conflict 
situations can influence players' perceptions and understanding of armed conflict, 
and explores the educational potential of gamification to promote empathy and 
understanding of the complexities of real-world armed conflicts. Through the analysis 
of the underlying mechanics, dynamics, and constituent elements of 68 video games, 
this research aims to reveal how these gamification components can be used to grab 
and keep the attention of gamers in ways that traditional educational approaches may 
not. The study showed that a significant percentage of the games analyzed featured 
narratives with multiple perspectives on conflicts, addressing not only war aspects, 
but also causes, humanitarian, and socio-political repercussions.
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Introducción

La convergencia de tecnología, entretenimiento y educación en el ámbito 
de los videojuegos ha marcado una evolución significativa, posicionán-

dolos como un componente fundamental de la cultura y economía mo-
dernas (Williams, 2002; Zackariasson y Wilson, 2010). Esta plataforma, 
distinguida por su capacidad para sumergir e interactuar, se presenta como 
un recurso pedagógico prometedor, especialmente relevante para abordar 
temas sociales y políticos complejos como los conflictos armados (Postigo, 
2003; Giddings, 2018). Los videojuegos ofrecen una ventana a realidades 
alternativas y fomentan la comprensión de diversas perspectivas, al mismo 
tiempo que plantean interrogantes sobre su influencia en la percepción de 
la violencia y su potencial para cultivar una cultura de paz (De Aguilera 
y Mendiz Noguero, 2003; Penix-Tadsen, 2013). 

Los conflictos armados, que afectan a diversas regiones en el mundo, se 
han integrado previamente en la narrativa de los videojuegos, reflejando 
su persistencia y las múltiples causas detrás de estos, incluyendo desequi-
librios políticos y económicos, así como el impacto del cambio climático 
(Raleigh y Urdal, 2007; Pinstrup-Andersen y Shimokawa, 2008; Themnér y 
Wallensteen, 2014). Este estudio se propone explorar cómo los videojuegos 
que simulan estos conflictos pueden modificar la comprensión y actitudes 
de las y los jugadores,1 utilizando la gamificación para investigar su valor 
educativo (Muntean, 2011; Pereira, Duarte, Rebelo y Noriega, 2014). 
Mediante el análisis de 68 videojuegos seleccionados, se busca entender 
cómo pueden promover el aprendizaje activo y la reflexión crítica sobre 
temas de paz, violencia y resolución de conflictos.

Fundamentado en la premisa de que los videojuegos, a través de su 
dinámica interactiva, pueden ofrecer experiencias educativas significativas 
que estimulen la empatía y el pensamiento crítico, este estudio se alinea 
con investigaciones previas que reconocen su potencial para el desarrollo 
de habilidades cognitivas y sociales (Egenfeldt-Nielsen, Smith y Tosca, 
2008; Lee y Hammer, 2011; Ocón Galilea, 2017). El objetivo es evaluar 
cómo los videojuegos representan los conflictos armados de manera que 
fomenten una comprensión empática y compleja y determinar su potencial 
como herramientas pedagógicas para educar sobre la paz y la resolución 
de conflictos. Este enfoque aspira contribuir al debate académico sobre el 
uso de medios digitales en la educación sobre temas sociales complejos, 
sugiriendo que los videojuegos tienen un papel único en la sensibilización 
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y educación de las audiencias respecto de los conflictos armados, desafian-
do percepciones convencionales y promoviendo un entendimiento más 
profundo y empático.

Gamificación, videojuegos y pedagogía: una intersección innovadora
La gamificación, que introduce mecánicas de juego en contextos serios para 
mejorar la participación y resolver problemas, ha encontrado aplicaciones 
importantes en la educación, mercadotecnia y salud, destacando su poten-
cial para aumentar la motivación y alcanzar objetivos concretos (Muntean, 
2011; Pereira et al., 2014; Werbach y Hunter, 2015). Particularmente en 
el ámbito educativo ha demostrado ser eficaz al hacer el aprendizaje más 
atractivo y eficiente, aplicando elementos como puntos y misiones para 
enriquecer la experiencia de aprendizaje (Lee y Hammer, 2011; Ružic y 
Dumančić, 2015).

Desde el contexto pedagógico, la implementación de elementos de ga-
mificación y videojuegos permite posicionarles como herramientas útiles 
en la transformación del aprendizaje tradicional hacia una transferencia 
de conocimiento más activa, participativa y significativa; por ejemplo, 
Lee y Hammer (2011) destacan que los elementos lúdicos no solo logran 
incrementar la motivación, sino que también posibilitan un aprendizaje 
más profundo al involucrar al estudiante y darle un papel más significativo 
y activo en su proceso, fomentando habilidades como el afrontamiento de 
desafíos, la curiosidad y la exploración.

Por su parte, los videojuegos educativos representan un espacio peda-
gógico en el que, a través de sistemas interactivos, se ofrecen experiencias 
inmersivas que comparten con la gamificación el uso de elementos lúdicos 
para enriquecer las experiencias de los usuarios. Aunque se han levantado 
preocupaciones sobre el impacto de los videojuegos con contenido violento 
en la conducta de los jugadores, investigaciones también han señalado los 
beneficios de los videojuegos educativos y de simulación en el aprendizaje 
y el desarrollo de habilidades cognitivas y sociales (Gee, 2007; Etxeberría, 
2011; Kirchgessner y Jass Kethelhut, 2012; Rojas Gomez, 2022; Dos Santos 
y Da Silva Hounsell, 2023).

La integración de la gamificación en la educación propone un aprendi-
zaje más activo y participativo, utilizando elementos lúdicos para fomentar 
el compromiso y la motivación de los estudiantes. Esta estrategia permite 
una enseñanza más personalizada y adaptativa, alineándose con principios 
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pedagógicos contemporáneos que buscan adaptar la enseñanza a las nece-
sidades individuales de los estudiantes (Deterding, 2012; Foncubierta y 
Rodríguez, 2014; Jovanovic y Matejevic, 2014; Ružic y Dumančić, 2015; 
Malone y Lepper, 2021).

Es así como la sinergia entre gamificación, videojuegos y pedagogía 
sugiere que la combinación de estos elementos puede crear experiencias 
educativas inmersivas y efectivas, adaptadas a las necesidades individuales 
de los estudiantes y fomentando un vínculo más fuerte con el aprendizaje. 
Este enfoque innovador abre nuevas posibilidades para la enseñanza y el 
aprendizaje, prometiendo transformar la educación al hacerla más atrac-
tiva, interactiva y eficaz (Ružic y Dumančić, 2015; Ocón Galilea, 2017).

Los elementos de la gamificación son medios efectivos de aprendizaje
Los videojuegos se han consolidado como una forma de entretenimiento 
universal, integrándose profundamente en la cultura contemporánea. 
Como Montaña Chingate (2020) señala, han crecido y evolucionado junto 
a generaciones de jóvenes, adultos y niños, creando una cultura vibrante 
donde los entusiastas se identifican como gamers. Este fenómeno cultural 
no solo refleja la importancia de los videojuegos en las vidas de muchos 
jóvenes, sino también su potencial para trascender el mero entretenimien-
to, convirtiéndose en poderosas herramientas educativas (Squire, 2013).

En el núcleo de cada experiencia de juego inmersiva y desafiante yacen 
mecánicas, dinámicas y componentes interconectados que definen la iden-
tidad de estos mundos digitales. La distinción entre estas tres categorías 
es fundamental para comprender cómo los videojuegos pueden influir en 
las experiencias de aprendizaje. Por ejemplo, las mecánicas, que abarcan 
acciones como la competencia, cooperación y el juego por turnos son los 
procesos que guían la experiencia del jugador. Las dinámicas, por otro lado, 
surgen de la interacción de estas mecánicas, creando una experiencia de 
juego cohesiva y emocional. Finalmente, los componentes son los elementos 
tangibles del juego, como entornos, herramientas y objetos coleccionables, 
que enriquecen la narrativa y la inmersión (Werbach y Hunter, 2015).

La interacción dinámica entre mecánicas, dinámicas y componentes 
no solo establece las reglas y sistemas del juego, sino que también moldea 
la experiencia total del jugador, influyendo en sus emociones, decisiones 
y aprendizaje. Esta sinergia crea experiencias memorables y placenteras, 
donde las mecánicas promueven el compromiso (engagement), las dinámi-
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cas profundizan la conexión emocional y los componentes enriquecen la 
inmersión visual y auditiva (Alejaldre Biel y García Jiménez, 2018).

Al considerar aquellos videojuegos que abordan conflictos armados, 
las mecánicas pueden inducir una amplia gama de emociones, desde la 
ira hasta la empatía, fomentando una comprensión más profunda de las 
implicaciones morales de las acciones en el mundo real. Las dinámicas, 
a través de la narrativa y la toma de decisiones, permiten a los jugadores 
explorar las consecuencias éticas de sus elecciones, mientras que los com-
ponentes visuales y sonoros refuerzan la autenticidad de la experiencia, 
aumentando la empatía y el entendimiento.

Este complejo entrelazamiento entre mecánicas, dinámicas y compo-
nentes no solo hace a los videojuegos medios entretenidos, sino también 
efectivos para el aprendizaje. Al enfrentar desafíos, los jugadores desarrollan 
habilidades de resolución de problemas, toma de decisiones y pensamiento 
crítico, fundamentales en el contexto educativo (De Corte, 1990; Rahman, 
2019). La satisfacción derivada de logros dentro del juego, como comple-
tar niveles o superar obstáculos, motiva y mantiene el compromiso de los 
aprendices, destacando la importancia de las dinámicas en la educación 
(Constantinou, 2020; Aguiar-Castillo, Clavijo-Rodríguez, Hernández-
López, De Saa-Pérez et al., 2021).

De esta forma es posible afirmar que la integración efectiva de mecá-
nicas, dinámicas y componentes en los videojuegos ofrece un entorno de 
aprendizaje rico y estimulante que no solo es desafiante y motivador, sino 
también altamente efectivo.

El doble filo de los videojuegos bélicos:  
entre el entretenimiento y la influencia social
En la esfera de los videojuegos, al igual que en la literatura y en el cine, 
la representación de conflictos armados ha tomado un papel prominente, 
con títulos destacados como Call of Duty, Battlefield y Medal of Honor, 
proporcionando una visión realista de la guerra. Estos juegos han encendido 
debates sobre su valor tanto educativo como de entretenimiento, además 
de sus efectos en la percepción de la violencia y la conducta agresiva, 
impulsando investigaciones académicas sobre su impacto (Bösche, 2010).

Algunos estudios han vinculado los videojuegos de guerra con un incre-
mento en comportamientos agresivos, especialmente en niños, sugiriendo 
que la inmersión en estos mundos virtuales puede desensibilizar a los juga-
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dores hacia la violencia y aumentar la probabilidad de conductas agresivas 
en el mundo real (Griffiths, 1999). Sin embargo, también se han distin-
guido como una categoría única que permite a los jugadores sumergirse en 
simulaciones de conflictos armados, evolucionando para abordar no solo la 
acción bélica sino también sus repercusiones psicológicas y humanitarias.

De tal modo, si se analiza, por ejemplo, la narrativa en los videojue-
gos sobre conflictos armados, es posible observar cómo ha evolucionado, 
abarcando desde el costo psicológico de la guerra hasta la autenticidad y 
el realismo, reflejando avances tecnológicos y cambios en las percepcio-
nes culturales sobre la guerra (Jonasson y Thiborg, 2010; Saleh, Nsaif y 
Rasheed, 2018; Pirker, 2024), y respecto de las críticas, algunos estudios 
sugieren que la falta de conexión emocional con las consecuencias reales de 
la violencia en estos juegos puede disminuir la empatía hacia las víctimas 
(Staude-Müller, Bliesener y Luthman, 2008; Gabbiadini, Riva, Andrig-
hetto, Volpato et al., 2016).

No obstante, es crucial considerar que la influencia de los videojuegos 
varía entre individuos, debido a factores personales y contextuales, sin que 
haya necesariamente una reacción uniforme ante este tipo de estímulos 
(Nauroth, Gollwitzer, Bender y Rothmund, 2014; Dale y Shawn Green, 
2017). Además, la interacción de variables como el tiempo y el estilo del 
juego, la personalidad del jugador y el entorno social modulan cómo los 
videojuegos impactan a cada persona de forma particular (Grodal, 2000; 
Bowman, Weber, Tamborini y Sherry, 2013).

Por último, es esencial abordar las dimensiones éticas y morales de los 
videojuegos bélicos. Aunque estos pueden glorificar la guerra, también 
ofrecen oportunidades educativas, permitiendo a los jugadores adquirir 
conocimientos históricos y desarrollar habilidades estratégicas, promovien-
do el trabajo en equipo y el pensamiento crítico (Frasca, 2001; Alfageme 
González y Sánchez Rodríguez, 2002; Bailey, Pearson, Gkatzidou y Green, 
2006; Moshirnia, 2007; Brown, 2014; Gasca-Hurtado, Peña, Gómez-
Álvarez, Plascencia-Osuna et al., 2015; Metzger y Paxton, 2016; Ranzolin, 
2020; Reynaldo, Christian, Hosea y Gunawan, 2021). 

Metodología
Este estudio adoptó un enfoque metodológico mixto para analizar un corpus 
de 68 videojuegos, seleccionados de plataformas digitales líderes: Steam, Apple 
Store y Google Play, así como de bases de datos académicas preeminentes, 
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incluyendo Web of Science y Scopus. Esta selección abarcó una diversidad 
de géneros y temáticas, asegurando una representatividad amplia y variada 
que refleja el espectro actual de videojuegos que abordan conflictos armados.

Inicialmente, se implementó una taxonomía analítica para clasificarlos 
según sus géneros y temáticas predominantes, utilizando criterios derivados 
de la literatura especializada en estudios de videojuegos y gamificación. Este 
paso preliminar facilitó una organización sistemática del corpus y permitió 
una comparación efectiva entre diferentes tipos de juegos.

Para profundizar en la comprensión de cómo los videojuegos representan 
y contextualizan los conflictos armados, se realizó un análisis detallado de 
sus mecánicas y dinámicas, así como de los componentes narrativos y visuales 
encontrados. Este análisis se basó en una metodología de descomposición 
sistemática, evaluando cómo cada elemento contribuye a configurar la ex-
periencia del jugador y su interpretación de los temas de conflicto. Además, 
se adoptó un enfoque hermenéutico para examinar las narrativas integradas 
en los videojuegos, enfocándose en la representación de la beligerancia y la 
inclusión de perspectivas multifacéticas sobre las causas, consecuencias y 
complejidades de los conflictos armados. Esta interpretación hermenéutica 
se orientó a desentrañar los significados subyacentes y las implicaciones 
de las historias contadas a través de los juegos, considerando su potencial 
para influir en la percepción y empatía de sus usuarios.

La fase de interpretación de los datos se caracterizó por un proceso de 
triangulación cualitativa, donde se compararon y contrastaron los hallazgos 
emergentes con el marco teórico establecido, buscando patrones, diferencias 
y similitudes significativas. Este enfoque permitió una validación cruzada 
de los datos y una mayor confiabilidad de las interpretaciones.

Finalmente, las conclusiones del estudio se fundamentaron en un proceso 
iterativo de análisis y síntesis, donde los datos empíricos se integraron con 
las contribuciones teóricas existentes para ofrecer una perspectiva holística 
y matizada sobre el papel de los videojuegos en la representación y com-
prensión de los conflictos armados. Este enfoque metodológico asegura 
una contribución valiosa y original al campo de estudio, respetando los 
criterios de rigor y relevancia científica.

Resultados
Siguiendo la metodología establecida, esta investigación analizó video-
juegos basados en guerras o conflictos globales, revisando las plataformas 
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referidas. Para ello se utilizó la herramienta basada en inteligencia artificial 
Humata para examinar documentos, permitiendo consultas específicas que 
facilitaron un análisis más eficiente. Este proceso resultó en la selección de 
videojuegos mencionados en artículos académicos, reflejando una amplia 
gama de conflictos reales representados en el ámbito lúdico.

Durante la fase inicial de selección en plataformas digitales se encon-
traron 41 videojuegos, la distribución fue la siguiente: 24 en Steam, 11 
combinados entre Google Play Store y Apple App Store, y 6 en otras pá-
ginas web especializadas. Posteriormente se realizó la revisión en las dos 
bases de datos académicas, utilizando la metodología prisma (Moher, 
Liberati, Tetzlaff y Altman, 2010), y se implementó una búsqueda siste-
mática en Scopus y Web of Science con la ecuación: “video game*” and 
“education*” and (“war” or “conflict”), lo que facilitó la identificación 
de publicaciones académicas que relacionaban videojuegos con conflictos 
armados, incluyendo aquellos que también abordaban conflictos sociales 
o personales. 

Este proceso se apoyó en la herramienta Humata, optimizando el análisis 
documental mediante consultas interactivas y acelerando la identificación 
de videojuegos relevantes mencionados en los artículos seleccionados. Tras 
una minuciosa revisión para eliminar duplicados, se consolidó una lista 
definitiva de 68 videojuegos en total entre plataformas y bases de datos. 
Esta depuración aseguró una cobertura exhaustiva y representativa del 
espectro de videojuegos que abordan temáticas de conflictos armados, 
reflejando la diversidad y complejidad de esta categoría en el ámbito lúdico. 

Para clasificar los 68 videojuegos, según sus géneros y temáticas predo-
minantes, se aplicó una taxonomía analítica basada en criterios extraídos 
de la literatura especializada en estudios de videojuegos y gamificación. 
Esta clasificación se enfocó en identificar y diferenciar los juegos por sus 
características distintivas, tales como el entorno narrativo (conflictos 
históricos, ficticios o futuristas), el tipo de gameplay (estrategia, acción, 
simulación, etc.), y el enfoque pedagógico (si promovían aprendizaje 
explícito sobre el conflicto, estrategia militar, toma de decisiones éti-
cas, etc.). Este marco permitió una organización sistemática del corpus 
de estudio, facilitando la comparación y el análisis detallado de cómo 
cada juego representa y contextualiza los conflictos armados, así como 
su potencial educativo. Los videojuegos estudiados y su clasificación se 
presentan en la tabla 1.
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TABLA 1

Taxonomía analítica del corpus de videojuegos estudiados

Nombre Tipo Enfoque Tema

Age of Modern Wars Estrategia Estrategia militar Ficticio

America’s Army Simulación Estrategia militar Futurista

Arma 3 Acción Estrategia militar Futurista

Assassin’s Creed Acción Aprendizaje histórico Histórico

Battlefield Acción Estrategia militar Futurista

Blitzkrieg 3 Estrategia Estrategia militar Histórico

Call of Duty Acción/shooter Militar Historia

Call of War Estrategia Táctica militar Histórico

Call to Arms - Gates of Hell: Ostfront Estrategia Táctica militar Histórico

Cartel Tycoon - Lieutenants Pack - Guerilla Simulación Estrategia Histórico

Civia Aventura Aprendizaje Ficticio

Civilization III Estrategia Aprendizaje histórico Histórico

Clash of Clans Simulación Estrategia militar Ficticio

Company of Heroes Estrategia Aprendizaje histórico Histórico

CW: Chaco War Assassination Estrategia Estrategia militar Histórico

Eru Aventura Aprendizaje histórico Histórico

Feria (2002) Aventura Cultura y tradiciones Ficticio

Gears of War Acción Ficción narrativa Futurista

Global Conflicts: Palestine  
(Serious Games Interactive 2007)

Simulación Educación sobre conflictos Histórico

Halo Acción Ficción narrativa Futurista

Happy 8-12 Educativo Aprendizaje Ficticio

Happy Sport Deportivo Aprendizaje y actividad física Ficticio

Iron Order 1919 Estrategia Estrategia militar Histórico

Kangzhan Online MMO Estrategia militar Histórico

Left 4 Dead Acción Supervivencia Ficticio

Leyendas de Almar Aventura Narrativa Ficticio

Making History Estrategia Aprendizaje histórico Histórico

Mata bandoleros (2002) Acción Narrativa Histórico

Medal of Honor Acción Estrategia militar Histórico

Modern Warships: Naval Battles Simulación Estrategia militar Futurista

NovaMundi Simulación Exploración Histórico

Numantia Estrategia Aprendizaje histórico Histórico

Operation Flashpoint Simulación Estrategia militar Futurista

Pato Martínez Educativo Aprendizaje Ficticio

Paz a la voz Educativo Social Ficticio
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TABLA 1 / CONTINUACIÓN

Nombre Tipo Enfoque Tema

Peacemaker Simulación Decisiones éticas Contemporáneo

Power Tank (FX-interactive) Acción Estrategia militar Ficticio

Reconstrucción Estrategia Aprendizaje histórico Histórico

Resident Evil Acción/aventura Supervivencia Ficticio

Revolution Estrategia Aprendizaje histórico Histórico

Saga Metal Gear Acción/aventura Narrativa Futurista

Soldier of Fortune II (Raven) Acción Estrategia militar Contemporáneo

Spec Ops: The Line Acción Decisiones éticas Contemporáneo

Special Force 1 Acción Estrategia militar Contemporáneo

Special Force 2 Acción Estrategia militar Contemporáneo

Stronghold: Warlords - The Warrior Queen 
Campaign

Estrategia Estrategia militar Histórico

Supremacy 1914 - WW1 Strategy Estrategia Aprendizaje histórico Histórico

Terrorist Takedown: War in Colombia 
(City Interactive)

Acción Estrategia militar Contemporáneo

The Path Aventura Narrativa Ficticio

The Seven Years War (1756-1763) - 
Pomeranian War

Estrategia Aprendizaje histórico Histórico

This War of Mine Estrategia Decisiones éticas Ficticio

The War of the Rebellion Estrategia Aprendizaje Histórico

US Conflict - Tank Battles Estrategia Aprendizaje Histórico

Valiant Hearts: The Great War Acción Aprendizaje histórico Histórico

The War of the Rebellion Estrategia Aprendizaje histórico Histórico

US Conflict - Tank Battles Simulación Estrategia militar Futurista

Valiant Hearts: The Great War Aventura Aprendizaje histórico Histórico

Vitimalz Educativo Aprendizaje Ficticio

Warpath: Ace Shooter Acción Estrategia militar Futurista

Wars Across the World: Austerlitz 1805 Estrategia Aprendizaje histórico Histórico

Wars Across the World: Curupayti 1866 Estrategia Aprendizaje histórico Histórico

Wars Across the World: Kentucky 1861 Estrategia Aprendizaje histórico Histórico

Wars Across the World: Korea 1950 Estrategia Aprendizaje histórico Histórico

Wars Across the World: Persia 1856 Estrategia Aprendizaje histórico Histórico

Wars Across the World: Serbia 1914 Estrategia Aprendizaje histórico Histórico

Wars Across the World: Six Days 1967 Estrategia Aprendizaje histórico Histórico

Wars Across the World: Spain 1936 Estrategia Aprendizaje histórico Histórico

World Conqueror 3 Estrategia Estrategia militar Histórico/futurista

Notas: Tipo de videojuego se refiere al género principal del juego. Enfoque describe el principal objetivo educativo 
o temático del juego, como la estrategia militar, el aprendizaje histórico, la educación sobre conflictos, etc. Tema 
indica si el juego se basa en eventos históricos, es una creación ficticia, o presenta escenarios futuristas. Las dinámicas 
contempladas en los videojuegos estudiados se presentan en la tabla 2. Es importante destacar que en cada 
videojuego pueden coexistir una o más dinámicas. MMO: Massively multiplayer online (multijugador masivo en línea). 

Fuente: elaboración propia. 
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La oferta de videojuegos específicamente sobre conflictos armados refle-
jada en la tabla 1 muestra un campo diverso que abarca entretenimiento, 
educación y reflexión crítica, lo que indica un potencial significativo 
para futuras investigaciones y desarrollos en este ámbito. Esta diversidad 
sugiere que los desarrolladores están explorando diferentes géneros para 
abordar los conflictos armados, lo cual puede indicar un intento de atraer 
a una audiencia más amplia al ofrecer variedad en la jugabilidad y en los 
estilos de interacción. Por su parte, la presencia de enfoques como estra-
tegia militar y aprendizaje histórico en los videojuegos refleja un interés 
no solo en presentar los conflictos de manera entretenida, sino también 
con un fin educativo o de reflexión sobre la estrategia y la historia. La 
variedad de temas (ficticio, futurista, histórico) muestra que los juegos 
sobre conflictos armados no se limitan a reproducir eventos históricos, sino 
que también exploran escenarios hipotéticos o futuristas, lo que podría 
servir para discutir las implicaciones de la tecnología y la geopolítica en 
futuros conflictos.

Las implicaciones de esta diversidad, en tipo, enfoque y tema, apuntan 
a un reconocimiento del potencial de los videojuegos como herramientas 
para la educación y la discusión de temas serios, además de su valor de en-
tretenimiento. El hecho de que algunos de los considerados en este análisis  
hayan sido obtenidos de artículos académicos refleja un interés creciente 
en estudiar y desarrollar videojuegos que no solo entretienen, sino que 
también educan, crean conciencia o promueven la reflexión crítica sobre 
los conflictos armados, la estrategia militar y la historia. Por su parte, la 
presencia de enfoques educativos y temáticos variados sugiere una tendencia 
hacia la creación de experiencias de juego que fomenten una comprensión 
más profunda de los conflictos armados, más allá de la simple recreación 
de batallas o la glorificación de la guerra.

A partir de esta comprensión, derivada de la taxonomía analítica estu-
diada sobre los videojuegos, se procedió a realizar un análisis detallado de 
las dinámicas, mecánicas y componentes en los videojuegos seleccionados, 
siguiendo la clasificación propuesta por Werbach y Hunter (2015). Este 
análisis se centró en cómo estos elementos contribuyen a moldear tanto 
la experiencia lúdica del jugador, como su percepción de los conflictos 
representados.

En relación con las dinámicas, se examinó su papel en la sustentación 
del juego, evaluando su capacidad para reflejar conflictos, identificar 



668

Torres-Barreto, Ramírez-Vásquez y Hazbon-Manrique

REVISTA MEXICANA de Investigación Educativa, 2025, vol. 30, núm. 106 • ISSN: 14056666 / ISSN-e 25942271 • COMIE

a las partes involucradas y proponer resoluciones. Se prestó especial 
atención a la inclusión de aquellas narrativas que permiten profundizar 
en las complejidades de los conflictos, promoviendo, o no, la validez de 
soluciones pacíficas.

Entre las dinámicas analizadas, destacaron: a) descubrimiento: la crea-
ción de entornos que fomenten la exploración y el descubrimiento por 
parte de los jugadores; b) progresión: la evolución del jugador dentro del 
juego, observando cómo se transforman los conflictos a medida que avan-
za; c) interacción: las dinámicas sociales dentro del juego, incluyendo el 
desarrollo de personajes y la toma de decisiones morales; y d) narrativa: 
la importancia de una historia continua que fundamenta el aprendizaje 
y la percepción del conflicto.

Este enfoque metodológico permitió desentrañar la complejidad de  
cómo se configura la experiencia de juego y ofrece una base para compren-
der su potencial educativo y de sensibilización respecto de los conflictos 
armados.

La tabla 2 muestra que las dinámicas de descubrimiento y progresión 
están presentes en la mayoría de los videojuegos analizados, con 88.4 y 
84.1%, respectivamente, lo que indica que estos juegos están diseñados 
para fomentar la exploración y el desarrollo gradual dentro de sus entornos 
virtuales. La interacción y la narrativa también son significativas, aunque 
en menor medida, con más del 78% de los juegos, sugiriendo que la ma-
yoría de los videojuegos ofrecen elementos de historia y oportunidades 
para interactuar con otros personajes o jugadores.

TABLA 2

Dinámicas del corpus de juegos analizados

Dinámica Núm. de juegos %

Descubrimiento 61 88.4

Progresión 58 84.1

Interacción 56 81.2

Narrativa 54 78.3

Fuente: elaboración propia. 
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Lo anterior se relaciona de manera directa con la teoría de videojuegos 
y gamificación, que subraya la importancia de estas dinámicas para la in-
mersión y el compromiso del jugador. Estos hallazgos refuerzan la noción 
de que los videojuegos son complejos y multifacéticos, no solo proporcio-
nando entretenimiento sino también oportunidades para el aprendizaje y 
la reflexión crítica, especialmente en el contexto de la representación de 
conflictos armados. 

La presencia de estas dinámicas es crucial para crear experiencias signi-
ficativas que pueden influir en la percepción y comprensión del jugador 
sobre temas serios. Adicionalmente, resalta cómo la dinámica de descu-
brimiento, presente en un alto porcentaje de los juegos, puede estimular 
emociones positivas y fomentar la exploración estratégica en contextos 
de conflicto armado. Este elemento, al ofrecer objetivos y recompensas, 
se convierte en un poderoso motivador para el jugador. Por su parte, la 
progresión le proporciona un sentido de logro y crecimiento personal, 
permitiéndole visualizar su desarrollo y los cambios en el entorno del 
juego, lo cual puede aumentar la motivación y el compromiso con el 
juego. Estos factores se consideran fundamentales para la gamificación 
en la educación, pues no solo mejoran la experiencia lúdica, sino que 
también pueden influir en la percepción del jugador sobre los conflictos 
armados y su resolución.

Por otra parte, y en lo que se refiere a mecánicas, en el corpus de los 
68 videojuegos examinados, estas emergen como elementos cruciales para 
articular cómo se conceptualiza y se experimenta el conflicto armado dentro 
de la esfera lúdica. Se ha llevado a cabo un análisis riguroso para discernir 
cómo las representaciones de batallas, estrategias y resultados –ya sean 
victoriosos o derrotistas– se manifiestan en los juegos. Esencialmente, se 
ha evaluado la agencia del jugador en la resolución de conflictos, ponde-
rando la influencia de sus decisiones y acciones en la progresión del juego.

De acuerdo con Werbach y Hunter (2015), las mecánicas identificadas 
y examinadas son: a) desafíos: tareas que requieren esfuerzo significati-
vo y representan un reto genuino; en juegos que tematizan conflictos 
armados, estos desafíos pueden oscilar entre superar a un adversario 
en combate o resolver dilemas diplomáticos; b) recompensas: incentivos 
otorgados por logros alcanzados; un juego que recompensa la resolución 
pacífica de conflictos puede promover conductas no violentas, mientras 
que las premios basados en el combate pueden fomentar una disposición 
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combativa; c) competencia: situaciones en las que se distinguen ganadores 
y perdedores, incluso en la competencia consigo mismo; puede presen-
tarse directamente en juegos de disparos en primera persona o a través 
de estrategias en juegos de tiempo real; d) feedback: respuestas del juego 
a las acciones del jugador, pueden manifestarse en recompensas, penali-
zaciones o alteraciones narrativas o del entorno del juego; en contextos 
de conflicto armado, esta retroalimentación es fundamental para señalar 
las consecuencias de las elecciones pacíficas o agresivas del jugador. Los 
resultados del análisis de los videojuegos, en cuanto a las mecánicas pre-
sentes, se muestran en la tabla 3.

TABLA 3

Mecánicas del corpus de videojuegos analizados

Mecánica Núm. de juegos %

Desafíos 62 89.8

Recompensas 60 86.9

Competencia 54 78.2

Feedback 43 62.3

Fuente: elaboración propia. 

La tabla 3 refleja los resultados del análisis de mecánicas dentro de los vi-
deojuegos incluidos en el corpus de estudio: desafíos, 89.8%; recompensas, 
86.9%; competencia, 78.2%, y feedback, 62.3%. Estos datos proporcionan 
una visión cuantitativa significativa de cómo se integran las mecánicas en 
los videojuegos que abordan conflictos armados y ofrecen un panorama 
para discutir su alineación con las teorías de videojuegos, gamificación y 
pedagogía.

La prevalencia de la mecánica de desafíos en los videojuegos refleja 
un principio fundamental de la teoría de la gamificación, este sostiene 
que los desafíos bien diseñados son cruciales para capturar y mantener 
la atención del jugador, al igual que en contextos educativos donde estos 
promueven la participación y el compromiso (Werbach y Hunter, 2015). 
La mecánica de recompensas, presente en casi la misma medida, coincide 
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con las teorías de motivación que subrayan la importancia de recompensar 
el progreso para fomentar la continuación y el esfuerzo en el aprendizaje 
(Lee y Hammer, 2011).

La competencia, identificada en más de tres cuartos del corpus, es un 
reflejo de cómo los videojuegos la utilizan para aumentar la implicación 
del jugador y la intensidad de la experiencia, una estrategia que es igual-
mente aplicable en contextos pedagógicos para alentar el rendimiento y 
la mejora (Malone y Lepper, 2021). 

Por otro lado, el feedback, aunque menos frecuente, sigue siendo sig-
nificativo, ya que proporciona información crucial al jugador sobre el 
impacto de sus acciones, una idea que resuena con la teoría educativa 
sobre la importancia de la retroalimentación en el proceso de aprendizaje 
(Jovanovic y Matejevic, 2014).

Por otra parte, en el ámbito de los videojuegos, especialmente aquellos 
que abordan la temática de conflictos armados, los componentes desempe-
ñan un papel esencial en la estructuración de la experiencia lúdica. Según 
Werbach y Hunter (2015), los componentes como tablas de clasificación, 
niveles, avatares y mapas no solo contribuyen a la mecánica del juego, 
sino que también poseen la capacidad de influir significativamente en la 
percepción y las emociones del jugador. 

Los componentes que se incluyeron en este análisis y su importancia de 
cara a esta investigación son: a) niveles: su diseño es crucial, ya que cada 
uno puede actuar como un capítulo narrativo que ilustra la evolución de 
un conflicto armado, proporcionando desafíos progresivos que requieren 
que los jugadores adapten sus estrategias y tácticas; este progreso puede 
ser un paralelo de la complejidad creciente de los escenarios de conflicto, 
ofreciendo así una experiencia de aprendizaje estructurada; b) avatares: su 
personalización y elección permite una identificación más profunda del 
jugador con su personaje, lo que puede aumentar la empatía y la inversión 
emocional en la narrativa del juego; en el marco de los conflictos arma-
dos, esto puede traducirse en una mayor conciencia de las consecuencias 
humanas de las decisiones tomadas durante el juego; c) mapas: ofrecen 
un contexto espacial vital, que no solo sirve como herramienta para la 
navegación dentro del juego, sino también como medio para comprender 
la geografía de un conflicto; los mapas bien diseñados pueden incrementar 
el realismo y la inmersión, y fomentar una comprensión más rica de la 
estrategia y táctica en contextos de conflicto; d) tablas de clasificación: 
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representan una manifestación cuantitativa de logros dentro del juego, 
proporcionando un esquema comparativo que puede fomentar tanto la 
competencia como la cooperación entre los jugadores; en el contexto de 
los videojuegos centrados en conflictos armados, las tablas de clasifica-
ción sirven como un reflejo de las habilidades y estrategias, y su diseño 
puede influir en la motivación de los jugadores para superar los desafíos 
presentados. 

La integración y el diseño cuidadoso de estos componentes son fun-
damentales para crear una experiencia de juego que sea tanto inmersiva 
como educativa. La profundidad y la autenticidad de los componentes 
pueden enriquecer significativamente la comprensión de los jugadores 
sobre los conflictos armados y fomentar el desarrollo de habilidades crí-
ticas y estratégicas. En este sentido, los videojuegos no solo actúan como 
vehículos de entretenimiento, sino también como posibles herramientas 
pedagógicas que pueden complementar la enseñanza de temas complejos 
y delicados como la guerra y sus repercusiones humanas y sociales (Boyle, 
Hainey y Boyle, 2020).

La tabla 4 sintetiza los componentes identificados en el análisis del 
conjunto de videojuegos. Esta revela que los mapas son el elemento con 
mayor presencia, con un 89.9%, seguidos por los avatares, con un 78.3%, 
las tablas de clasificación, con un 76.8%, y los niveles, con un 69.5%. Estos 
hallazgos son indicativos de la importancia que los diseñadores de juegos 
atribuyen a la construcción de mundos lúdicos y cómo estos influyen en 
la experiencia del jugador.

TABLA 4

Componentes identificados en el corpus de videojuegos analizados

Componentes Núm. de juegos %

Tablas de clasificación 53 76.8

Niveles 48 69.5

Avatares 54 78.3

Mapas 62 89.9

Fuente: elaboración propia. 



673

De la batalla a la paz: análisis del potencial educativo de videojuegos sobre conflictos armados

REVISTA MEXICANA de Investigación Educativa, 2025, vol. 30, núm. 106 • ISSN: 14056666 / ISSN-e 25942271 • COMIE

Por un lado, se observa que las tablas de clasificación son fundamentales 
en el contexto de los juegos de conflictos armados, donde la competencia 
y la destreza son a menudo destacadas. El hecho de estén presentes en tres 
cuartos de los juegos analizados sugiere que la valoración del rendimiento 
y la habilidad es una mecánica importante para mantener el interés y la 
motivación del jugador.

De igual forma, los niveles reflejan el progreso y el desarrollo dentro 
del juego, y su presencia en casi el 70% de los juegos analizados indica 
que la estructura y la evolución de la experiencia de juego son aspectos 
cuidadosamente considerados por los diseñadores, permitiendo a los juga-
dores visualizar su avance y la transformación del conflicto a lo largo del 
tiempo. El componente de avatares está presente en más de tres cuartas 
partes del corpus, lo que resalta la relevancia de la identificación y la per-
sonalización en la experiencia de juego. Esto sugiere que la empatía y la 
conexión emocional con los personajes son consideradas por los diseñadores 
como elementos esenciales para una inmersión profunda y una narrativa 
convincente. Finalmente, los mapas sobresalen como el componente más 
frecuente, subrayando su papel crucial en la contextualización espacial de 
los conflictos y la estrategia. Su diseño no solo orienta físicamente a los 
jugadores, sino que también puede proporcionar una comprensión táctica 
y estratégica del entorno del juego.

Estos componentes, fundamentales para la inmersión y la educación, 
alinean los videojuegos con teorías de gamificación y pedagogía que 
abogan por experiencias significativas que no solo entretienen, sino que 
también enseñan. La riqueza y autenticidad de estos elementos mejoran 
la experiencia lúdica, al tiempo que pueden promover una comprensión 
más profunda de los conflictos armados, cultivando habilidades críticas 
y estratégicas. Por tanto, es posible observar que los videojuegos con un 
diseño de componentes bien concebido pueden actuar como herramientas 
pedagógicas complementarias en la enseñanza de temas complejos, como 
la guerra y sus impactos humanos y sociales.

Discusión y conclusiones
La presente investigación se propuso explorar la intersección entre la ga-
mificación, los videojuegos y la pedagogía, particularmente en el contexto 
de los conflictos armados. A través de un enfoque metodológico mixto, se 
analizaron 68 videojuegos de diversas plataformas y bases de datos acadé-
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micas, lo que proporcionó una mirada integral y representativa al espectro 
de videojuegos en este ámbito.

El estudio reveló que las mecánicas, dinámicas y los componentes de 
los videojuegos no solo estructuran la experiencia lúdica, sino que tam-
bién tienen el potencial de influir en la percepción y el entendimiento 
de los jugadores sobre los conflictos armados. Los videojuegos analizados 
presentaron una diversidad de enfoques en la representación de conflic-
tos, desde la simulación táctica hasta la exploración de las ramificaciones 
humanitarias y sociopolíticas de la guerra.

En cuanto a las mecánicas, se observó que los desafíos y las recompensas 
desempeñan un papel crucial en la motivación de los jugadores, incitándolos 
a una participación reflexiva dentro del juego. Los desafíos representan 
la dificultad intrínseca de los contextos militares y estratégicos, mientras 
que las recompensas ofrecen una medida de logro y progreso, aspectos 
esenciales para una experiencia de juego inmersiva y educativa.

La dinámica de descubrimiento fue especialmente prominente, indi-
cando que los videojuegos están diseñados para fomentar la exploración y 
el desarrollo gradual del jugador dentro de entornos virtuales complejos. 
Este elemento, junto con una progresión bien definida, se convierte en 
un motivador poderoso, alentando a los jugadores a continuar su viaje 
a través del juego y, en última instancia, a reflexionar sobre las realida-
des del conflicto que experimentan de forma virtual. Los componentes 
como las tablas de clasificación, niveles, avatares y mapas enriquecen la 
narrativa y el contexto visual de los juegos, ofreciendo un paisaje más 
rico para que los jugadores comprendan y se involucren con la temática 
de los conflictos armados. La personalización de avatares y la progresión 
a través de los niveles permiten a los jugadores ver el crecimiento dentro 
del juego y comprender mejor la complejidad y evolución de los conflictos 
representados.

Así, los resultados de esta investigación enfatizan la importancia de 
considerar cuidadosamente cómo se presentan los conflictos armados en los 
videojuegos. Se hace evidente la necesidad de un enfoque ético y responsable 
en el desarrollo de estos juegos, dada su capacidad para educar y generar 
conciencia. El estudio confirma que los videojuegos que son diseñados con 
un enfoque reflexivo y crítico no solo sirven como entretenimiento, sino 
también como medios y herramientas útiles en contextos educativos y la 
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promoción de la paz. De esta manera, la integración efectiva de la teoría 
y la práctica en los videojuegos que tratan sobre conflictos armados ofrece 
una oportunidad única para fomentar la comprensión y la empatía en los 
jugadores. Esta investigación aporta al diálogo académico y a la práctica 
del desarrollo de videojuegos, subrayando el potencial de los juegos como 
herramientas pedagógicas en la representación de temas tan delicados y 
significativos.

El presente estudio, pese a su rigurosidad y amplitud, no está exento 
de limitaciones. Una de ellas es la selección de la muestra; si bien se ana-
lizaron 68 videojuegos, es posible que existan otros títulos que también 
aborden la temática de conflictos armados y que podrían proporcionar una 
perspectiva diferente o complementaria. Además, el análisis se centró en la 
representación de la guerra y sus dinámicas, mecánicas y componentes sin 
poder profundizar en la experiencia individual y subjetiva de cada jugador, 
la cual puede variar ampliamente dependiendo de factores personales y 
contextuales.

Otra limitación relevante es el alcance de la inteligencia artificial Hu-
mata utilizada para el análisis documental. Aunque facilitó la eficiencia y 
sistematización del proceso, su interpretación se basa en algoritmos que 
pueden no capturar la riqueza y profundidad de las experiencias huma-
nas reflejadas en los videojuegos. Asimismo, la metodología empleada, si 
bien exhaustiva, podría beneficiarse de un enfoque más cualitativo que 
permita entender en mayor medida el impacto emocional y cognitivo de 
los videojuegos en los jugadores.

En cuanto a las direcciones futuras, sería provechoso ampliar la muestra 
de videojuegos para incluir una gama más diversa de géneros y plataformas. 
Esto podría ofrecer una comprensión más holística de cómo los videojue-
gos representan los conflictos armados y su potencial pedagógico. Sería 
igualmente valioso incorporar métodos cualitativos, como entrevistas o 
grupos focales con jugadores, para explorar las experiencias subjetivas y 
la transferencia de aprendizajes al mundo real. Otra línea de investigación 
podría centrarse en el diseño y desarrollo de videojuegos con un propósito 
explícitamente educativo sobre conflictos armados, evaluando su efectividad 
en entornos de aprendizaje formales e informales. Además, sería pertinente 
examinar el impacto a largo plazo de la exposición a videojuegos de guerra 
en las actitudes y comportamientos de los jugadores, particularmente en 
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lo que respecta a la empatía y la comprensión de la complejidad de los 
conflictos globales.

Finalmente, dada la relevancia de la gamificación en la educación, 
estudios futuros podrían investigar cómo integrar de manera efectiva 
elementos lúdicos en los planes curriculares para enseñar sobre historia, 
política y ética en los conflictos armados, con el objeto de fomentar 
una ciudadanía global informada y comprometida con su resolución 
pacífica. Estas áreas de investigación no solo continuarían el diálogo 
académico iniciado por este estudio, sino que también contribuirían al 
diseño consciente y ético de videojuegos que puedan tener un impacto 
positivo en la sociedad.
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