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Resumen

En el presente articulo, se aborda el trabajo de grado titulado "Influencia Me-
didtica Gamer en la Legitimacién de la Guerra" de Jhon Alexander Puentes. En
este, se realiza un analisis detallado sobre la influencia de los medios de comuni-
cacion vinculados a los videojuegos en la percepcion y aceptacion de la guerra
en la sociedad. La metodologia empleada por el autor es mixta, combinando
enfoques cualitativos y cuantitativos, incluyendo el método Delphi para disefiar
y validar el cuestionario utilizado en la investigacion.

El enfoque central del estudio se centra en el andlisis de contenido de los video-
juegos bélicos mas populares. Se presta especial atencién a la representacion de
la guerra y a los elementos que legitiman o deshumanizan los conflictos. Ade-
mas, se realiza una recoleccién de datos sobre otras investigaciones, ampliando
asi el tema de la deshumanizacion del jugador a través de las decisiones que
puede tomar en los videojuegos. Esto proporciona una oportunidad para que
los videojuegos se aborden y reflexionen de manera critica, abriendo nuevas di-
mensiones para cuestionamientos éticos del jugador.

Una caracteristica distintiva del trabajo es su énfasis en la perspectiva ética al
evaluar el potencial de los videojuegos bélicos para activar el pensamiento criti-
co. Esto implica considerar no solo los aspectos cognitivos y I6gicos de los video-
juegos, sino también su impacto en la percepcién de la guerray en la formacion
de valores éticos.
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Los hallazgos de la investigacién subrayan que los videojuegos bélicos pueden
tener un impacto significativo en la percepcién y aceptacion de la guerra en la
sociedad. Se resalta la importancia de comprender como los medios de comu-

nicacion gamer pueden influir en la legitimacién de la guerra, y se ofrecen reco-
mendaciones para futuras investigaciones en este campo.

Palabras clave: Representacién de la guerra, videojuegos, ética de la guerra, percep-
cion social, analisis de contenido, pensamiento critico.

Abstract

In this article, we address the thesis entitled "Gamer Media Influence in the Le-
gitimation of War" by Jhon Alexander Puentes. In it, a detailed analysis is made
on the influence of the media linked to video games on the perception and ac-
ceptance of war in society. The methodology used by the author is mixed, com-
bining qualitative and quantitative approaches, including the Delphi method to
design and validate the questionnaire used in the research.

The central focus of the study is on the content analysis of the most popular war
video games. Special attention is paid to the depiction of war and the elements
that legitimize or dehumanize conflicts. In addition, data is collected on other
research, thus expanding the topic of the dehumanization of the player through
the decisions they can make in video games. This provides an opportunity for vi-
deo games to be critically addressed and reflected, opening up new dimensions
for ethical player questions.

A distinctive feature of the work is its emphasis on the ethical perspective in eva-
luating the potential of war video games to activate critical thinking. This invol-
ves considering not only the cognitive and logical aspects of video games, but
also their impact on the perception of war and the formation of ethical values.

The research findings underscore that war video games can have a significant
impact on society's perception and acceptance of war. It highlights the impor-
tance of understanding how gaming media can influence the legitimization of
war and offers recommendations for future research in this field.

Keywords: War representation, video games, Ethics of war, social perception, content
analysis, critical thinking
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Introduccion

El creciente interés en comprender el impacto de los videojuegos bélicos en
la sociedad contemporanea ha llevado a investigar cémo la representacion
de la guerra en estos medios afecta la percepcién y aceptaciéon de los
conflictos ar-mados. En este contexto, el presente trabajo se enfoca en
analizar la influencia de los medios de comunicacién gamer en la legitimacion
de la guerra, centran-dose especialmente en la representacién de la guerra en
videojuegos bélicos y explorando su capacidad para estimular el pensamiento
criticoy laformacion de valores éticos entre los jugadores.

Es importante destacar, que la representacion de la guerra en los
videojuegos bélicos plantea una cuestién de importancia en el ambito de los
medios de co-municacion y la cultura contemporanea. Surge un debate sobre
cOmo estas re-presentaciones pueden impactar la percepcién y aceptacion de
la guerra en la sociedad, asi como en la legitimacién de los conflictos armados.

La manera en que los videojuegos presentan la guerra y a los participantes en
los conflictos, junto con la retérica utilizada en estos juegos, puede tener un
efecto considerable en la comprensién vy justificacion de la guerra tanto por
parte de los jugadores como, potencialmente, de la audiencia en general.

Ademas, esta problematica adquiere relevancia en un contexto mediatico y
cul-tural en el que los videojuegos bélicos no solo funcionan como productos
de en-tretenimiento, sino que también integran un sistema comunicativo mas
amplio que incluye otros medios y discursos que abordan la tematica de la
guerra. Por lo tanto, es fundamental examinar detenidamente la retérica y la
narrativa que los videojuegos emplean al tratar estos temas, con el objetivo de
comprender de manera mas completa su influencia en la sociedad y en la
esfera politica.

Estudios anteriores han abordado la representacion de la guerra en los
videojue-gos y su impacto en la opinién publica y la memoria colectiva. Incluso,
se ha exa-minado cédmo los videojuegos bélicos pueden afectar la formacion
de actitudes y creencias sobre la guerra, tanto desde enfoques criticos y
realistas como desde perspectivas mas heroicas y justas.

Es por ello que este trabajo abre el debate de si realmente dentro de una
guerra hay cuestiones heroicas o justas como la representacion y proteccion
de una nacion. Ademas, de poder comprender si el jugador entiende que la
guerra va
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mucho mas alla del simple hecho de proteger una nacién por medio de su ejér-
cito, el matar a alguien por esta cuestion abre debates éticos, morales e incluso
psicologicos que dentro de los videojuegos vanalizan y lo ponen como algo co-
tidiano dentro de este mundo que nace a partir de un videojuego.

El trabajo también se beneficia de investigaciones que han analizado la influen-
cia de los medios de comunicacion gamer en la legitimacion de la guerra, consi-
derando la teoria del cultivo y cdmo los videojuegos pueden moldear la percep-
cion de la realidad de los espectadores.

El trabajo se justifica en el contexto de la creciente importancia de los video-
juegos bélicos en la cultura contemporanea y su influencia en la percepciony
legitimacion de la guerra. Dada la relevancia de los medios de comunicacion
gamer en la sociedad actual, es crucial comprender cémo los videojuegos béli-
cos moldean la percepcién de la guerra y sus implicaciones éticas, cognitivas y
emocionales en los usuarios.

Ademas, la necesidad de explorar criticamente el papel de los videojuegos bélicos
en la formacién de actitudes hacia el conflicto armado y su potencial como herra-
mientas educativas y de reflexion ética justifica la realizacién de este trabajo.

Objetivo principal

Indagar si los videojuegos cambian la percepcion de los jugadores sobre la vio-
lencia, la guerra y el uso de armas.

Ojetivos especificos
1. Identificar cbmo se representa la guerra en los videojuegos y cémo esto pue-
de afectar laimagen de la guerra en general.

2. Analizar como los videojuegos bélicos pueden banalizar la violencia.

Marco Teodrico

¢Hay legitimacion en la guerra?

En la exploracion de la legitimacion en los videojuegos, se revela que estos, como
elementos multifacéticos de la cultura digital, trascienden la mera diversion para
convertirse en plataformas narrativas Unicas de la guerra. Los videojuegos béli-
cos, desde recreaciones histéricas hasta exploraciones de conflictos contempo-
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raneos, desempenan un papel fundamental en la configuracion de la percepcién
y legitimacién de la guerra por parte de los jugadores.

Sin embargo, surge una sinergia intrigante en estos juegos entre un discurso
que busca legitimar el conflicto y elementos deshumanizadores, proyectando
una representacion sesgada y simplificada de la guerra que corre el riesgo de
minimizar sus consecuencias profundas en la realidad.

El analisis critico del discurso legitimador en los videojuegos revela su comple-
jidad, manifestandose de manera explicita o implicita en la trama narrativa y la
dindmica del juego. La simplificacién e idealizacién de los escenarios bélicos
contribuyen a una percepcion distorsionada de la realidad de la guerra. En este
contexto, la deshumanizacion en los videojuegos se convierte en un componen-
te crucial para la legitimacion del conflicto, justificando la violencia y presentan-
do el conflicto como moralmente justificado desde la perspectiva del jugador.

Esta representacion deshumanizante no solo influye en la aceptacién de la vio-
lencia en entornos virtuales, sino que también desempena un papel formativo
en la percepcidon y comprension de los jugadores sobre los conflictos armados,
planteando la necesidad urgente de una reflexién critica sobre la conexién entre
la representacion digital de la guerra y su percepcion en la realidad en el siglo
XXI.

{Existe la dialéctica en los videojuegos?

Entendamos que la dialéctica es un método de argumentacion y analisis que im-
plica la confrontacién de ideas opuestas con el objetivo de alcanzar una sintesis
o resolucion. Surgida en la filosofia griega, este enfoque busca comprender las
contradicciones inherentes en las ideas a través del didlogo y la interaccion de
opiniones contrapuestas. En un sentido mas amplio, la dialéctica se ha aplicado
en diversas disciplinas para explorar tensiones y contradicciones, promoviendo
un proceso dindmico de comprension y sintesis.

Sin embargo, la dialéctica en los videojuegos bélicos aborda la exposicién y con-
frontacién de argumentos dentro de este contexto especifico. Mas alla de simple-
mente representar la guerra, la funcién de la dialéctica en estos juegos se presenta
como una herramienta para estimular el pensamiento critico de los jugadores. Este
pensamiento critico no solo les permite comprender la naturaleza de la guerra,
sino también evaluar sus consecuencias desde una perspectiva ética.
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Dentro de los videojuegos bélicos, encontramos una amplia variedad de enfo-
ques en la representacion de la guerra. Algunos justifican el uso de la violencia y
la guerra como medios para alcanzar objetivos nobles, mientras que otros adop-
tan perspectivas mas cinicas o carecen de una justificacion clara.

También existen juegos que buscan retratar la realidad de la guerra de mane-
ra cruda y realista, mientras que otros se centran en la accién y la emocién del
combate. Esta diversidad de enfoques permite a los jugadores confrontar y re-
flexionar sobre las distintas perspectivas presentadas en los videojuegos bélicos,
influyendo en su percepcién y comprensién de la guerra.

Es decir, que la dialéctica en los videojuegos bélicos se convierte en una herra-
mienta para fomentar la reflexién ética y critica sobre la guerra. Los jugadores tie-
nen la oportunidad de evaluar los argumentos presentados en el juego y formar
sus propias opiniones sobre el conflicto armado. Esta capacidad para confrontar
y cuestionar diferentes puntos de vista dentro del juego puede contribuir al de-
sarrollo del pensamiento critico de los jugadores, asi como a una comprensién
mas profunda de las complejidades éticas y morales asociadas con la guerra.

Metodologia

Dentro de la metodologia, se fundamento a partir de la integracién de métodos
cualitativos y cuantitativos. El objetivo fue obtener una comprensién completa
de las opiniones de los jugadores sobre el potencial de estos juegos para fomen-
tar el pensamiento critico y evaluar las implicaciones éticas de la guerra. Para
ello, se utilizé una recoleccién de datos informativos de otros trabajos de investi-
gacion. Cabe resaltar que esta tematica cuenta con muy poca informacién y muy
pocas investigaciones por lo nuevo y novedoso de la temdtica. Sin embargo,
muchas investigaciones centran sus argumentos en como los jovenes pueden
volverse violentos al jugar videojuegos y no la banalizacién que producen los
videojuegos hacia la violencia.

Hallazgos y Debate

La informacidn recopilada sugiere que dentro de la industria de los videojuegos,
ciertas escenas y narrativas pueden potencialmente desensibilizar a los jévenes
frente a actos violentos como el asesinato o actos terroristas, e incluso podrian
generar una falta de remordimiento por estas acciones. Es crucial destacar que
esta influencia no implica que todos los jévenes se conviertan en futuros terroris-
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tas o asesinos; muchos jugadores poseen la capacidad intelectual para distinguir
entre acciones ficticias en los videojuegos y la realidad.

Por otro lado, el debate sigue abierto para investigaciones futuras, ya que la
informacién también sugiere que los videojuegos pueden cultivar habilidades
estratégicas y preparar a individuos para roles militares, con la capacidad de re-
plicar acciones ficticias en la realidad.

El debate se centra en la capacidad de los futuros soldados para distinguir entre
la realidad de la guerra y su representacién en los videojuegos. Existen numero-
sos aspectos sociales, psicolégicos, morales y éticos que no son completamente
destacados en los videojuegos y que podrian tener serias implicaciones para los
jovenes. Elagotamiento extremo por falta de suefo y la experiencia de presenciar
la muerte de companeros son solo algunas de las razones que los videojuegos
no representan de manera clara. Esto es comparable a la falta de comprension
de los trastornos psicolégicos que afectaron a muchos jévenes después de las
guerras de trincheras en la Primera Guerra Mundial, donde la idealizacion de la
valentia en la lucha por el pais llevé a consecuencias psicoldgicas devastadoras.

Los videojuegos modernos incluso recrean guerras contemporaneas y el uso de
nuevas tecnologias, brindando una experiencia que simula de manera realista el
manejo de drones y vehiculos militares. Especificamente, existen videojuegos di-
sefiados para el entrenamiento de soldados, permitiéndoles practicar el manejo
de tanques y camiones con controles similares a los utilizados en situaciones de
guerra real, como se observa en los conflictos entre Rusia y Ucrania.

Entre las investigaciones realizadas, se destacé la existencia de varios video-
juegos que ofrecen experiencias altamente realistas, siendo notable el caso de
"Arma 3" Este juego no solo ha sido reconocido por su realismo, sino que ac-
tualmente es utilizado por la academia militar de Espaftia como una herramienta
efectiva para entrenar a soldados en diversos aspectos, como movilizaciéon, des-
pliegue, gestidén en batalla y, especialmente, comunicacién y manejo de infor-
macion durante conflictos. La fidelidad de las mecanicas del juego ha alcanzado
tal nivel que, tras la invasion de Rusia a Ucrania, se difundieron videos falsos de
eventos de guerra, como helicépteros destruidos y combates en tanques, pre-
sentados como noticias reales. Este fenémeno destaca como la realidad virtual
puede llegar a confundirse con la realidad tangible, subrayando la impactante
autenticidad de ciertos videojuegos.
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En contraste, juegos como "Call of Duty", aunque no se adhieren completamente
a mecanicas realistas, presentan narrativas y escenas que requieren ser aborda-
das con precaucion debido a su sensibilidad en las decisiones de los jugadores.
Lainclusién de situaciones como atentados en aeropuertos o masacres de civiles
ha generado controversia en torno a este videojuego. Sin embargo, menos cono-
cido en esta regién es que "Call of Duty" también incluye escenas de atentados
hacia la Torre Eiffel, las cuales fueron utilizadas por grupos terroristas yihadistas
como una amenaza hacia Occidente. Estos grupos utilizaron imagenes reales de
la explosién de la Torre Eiffel en el juego como parte de su mensaje intimidatorio.
Este aspecto resalta cdmo ciertos elementos de los videojuegos pueden tener
repercusiones mas alla del ambito virtual, siendo utilizados de manera preocu-
pante por grupos con intenciones terroristas.

Recomendaciones

La tematica de los videojuegos bélicos y su impacto en la percepcion de la gue-
rra es de suma relevancia en la sociedad contemporanea. La convergencia entre
el entretenimiento digital y la representacién de conflictos armados plantea in-
terrogantes éticos y morales significativos. Es esencial reflexionar sobre @& mo
estos videojuegos pueden influir en nuestra percepcién de la guerray en nuestra
comprension de sus ramificaciones. La investigacion en este ambito ofrece la
oportunidad de examinar de manera critica el papel de los videojuegos bélicos
en la sociedad, considerando tanto sus posibles beneficios educativos como las
posibles implicaciones en la desensibilizacion hacia la violencia. Esta reflexion
nos insta a abordar de manera responsable la representacion de la guerra en los
videojuegos y a promover un mayor entendimiento de las complejidades éticas
y morales asociadas con los conflictos armados.
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