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Resumen

Introduccion: En las Ultimas décadas, los videojuegos educativos (VJE) han surgido como recursos
pedagoégicos de alto impacto, permitiendo un acercamiento transformador al aprendizaje de temas
complejos. Los VJE integran elementos lidicos y educativos en entornos virtuales, generando
espacios interactivos en los que los estudiantes pueden analizar y experimentar problemas
complejos desde una perspectiva inmersiva, desarrollando habilidades esenciales como la empatia,
el pensamiento critico y la capacidad de reflexion (Boyle et al., 2016; Ashinoff, 2014). Mas que una
simple estrategia de transmisién de conocimientos, los VJE capturan el interés del estudiante
mediante experiencias significativas que propician el compromiso activo con el aprendizaje. Esta
cualidad los convierte en herramientas idéneas para abordar temas emocionalmente sensibles como
los conflictos armados, facilitando una comprension profunda de las causas y consecuencias de
dichos eventos en contextos histéricos y sociales especificos (Devia Garzén y Hernandez Ospina,
2017; Griffiths, 2002).

Por otra parte, y en cuanto al conflicto armado en Colombia, desde mediados del siglo XX ha tejido
una compleja red de actores y eventos, y representa uno de los desafios mas apremiantes para la
educacion en este pais latinoamericano. Este conflicto, caracterizado por la participacién de
guerrillas, paramilitares y fuerzas estatales, ha generado multiples efectos sociales y econémicos,
incluyendo desplazamientos masivos y la violacion sistematica de derechos humanos (Avendafo-
Castro et al., 2019; Lemaitre Ripoll y Restrepo Saldarriaga, 2019). En este contexto, ensefiar sobre
el conflicto armado en Colombia requiere trascender la instruccion académica tradicional y adoptar
enfoques que formen ciudadanos criticos y comprometidos con los procesos de paz y reconciliacién
(Arias Henao, 2020). Los VJE representan una herramienta valiosa para esta labor educativa, pues
facilitan la comprension de los hechos histéricos, y fomentan en los estudiantes una postura reflexiva
frente a la historia y las realidades nacionales. Este estudio evalla la efectividad de los VJE en la
ensefianza sobre el conflicto armado colombiano, analizando su potencial para superar los desafios
pedagdgicos inherentes a temas de alta sensibilidad emocional y social (Page et al., 2021; Martinez-
Cano et al., 2019).

Metodologia: La investigacion se desarrollé en dos fases. En la primera fase, se realizé un analisis
preliminar de la literatura existente sobre videojuegos educativos, centrandose en su uso para
ensefiar sobre conflictos armados y su inclusion en los curriculos escolares. Esta revisién ayudé a
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identificar las brechas en la investigacion, tales como la falta de estudios empiricos y la diversidad
de enfoques educativos utilizados. En la segunda fase, se utilizé la metodologia PRISMA (Preferred
Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses) para llevar a cabo una revision
sistematica y un analisis bibliométrico apoyado en el software R Studio. Se seleccionaron 100 de un
total de 250 estudios, comparando criterios rigurosos de inclusion, lo que permitié extraer resultados
relevantes para la investigacion. Los instrumentos utilizados incluyen andlisis cuantitativos de
publicaciones, revisiones sistematicas de los métodos de evaluacién y un analisis de las experiencias
de ensefanza utilizando VJE.

Resultados: Esta revision sistematica evidencia el valor pedagdgico de los videojuegos educativos
(VJE) como herramientas innovadoras para abordar temas complejos, especialmente conflictos
armados, en la ensefianza. Estos videojuegos permiten la transmisién de conocimiento y el
desarrollo en los estudiantes de competencias fundamentales como la empatia, la reflexion critica y
el analisis ético. Los VJE sobresalen por su capacidad para ofrecer experiencias de aprendizaje
activas y envolventes en entornos controlados, en donde los estudiantes pueden interactuar con
situaciones de alto impacto social y emocional, reflejando las complejidades de la historia de una
manera significativa. En el contexto colombiano, marcado por un prolongado conflicto armado que
ha dejado profundas heridas en la sociedad, estos videojuegos se posicionan como recursos clave
para facilitar una comprension reflexiva de las repercusiones del conflicto y fomentar una cultura de
paz y reconciliaciéon entre las nuevas generaciones (Avendafio Sandoval, 2022; Martinez-Cano et
al., 2019).

El andlisis bibliométrico revela un crecimiento sostenido en la literatura académica sobre VJE en la
ultima década, con un aumento notable entre 2015 y 2020. Este incremento refleja el interés global
en integrar enfoques educativos interdisciplinarios, que permiten el aprendizaje de temas sensibles
mediante herramientas interactivas y accesibles. El auge en la produccion académica demuestra
cémo los videojuegos han dejado de ser percibidos Unicamente como medios de entretenimiento,
para consolidarse como recursos formativos valiosos en &reas tan criticas como la educacién para
la paz y los estudios de conflicto (Ferndndez Carcar, 2022). Sin embargo, a pesar de este
crecimiento, persisten vacios metodoldgicos significativos, especialmente en lo referente a la
evaluacién de los efectos a largo plazo de los VJE en el desarrollo de competencias
socioemocionales y actitudes éticas en los estudiantes, un aspecto que varios autores consideran
en pleno proceso de desarrollo (Ninaus y Nebel, 2021; All et al., 2014).

Este analisis destaca tanto las posibilidades como los retos que conlleva la incorporacion de los VJE
en contextos educativos. Por un lado, los VJE proporcionan una via Unica para el aprendizaje de
contenidos histéricos, impulsando a los estudiantes a desarrollar competencias criticas y éticas, al
confrontarlos con situaciones de toma de decisiones que tienen consecuencias realistas. Este
atributo es particularmente valioso en videojuegos que exploran temas de conflicto armado, pues
sumergen a los estudiantes en escenarios que simulan la violencia y sus consecuencias de una
manera constructiva, facilitando una experiencia reflexiva y comprometida (Devia Garzén y
Hernandez Ospina, 2017; LOpez Raventés, 2016). Sin embargo, la revisién también sefala
importantes barreras en la adopcion de estos recursos, tales como la escasez de infraestructura
tecnolégica en muchas instituciones educativas y la falta de capacitacion de los docentes en el uso
de herramientas digitales. Estas limitaciones restringen la accesibilidad de los VJE en entornos
educativos de bajos recursos, donde su implementacién podria ser especialmente valiosa (Gomez
Galan, 2021).

Ademas, surgen desafios éticos que deben ser abordados para garantizar el uso adecuado de los
VJE. Dado que los videojuegos que representan conflictos armados pueden influir en las
percepciones de los estudiantes sobre la violencia y sus causas, es fundamental que estos recursos
eviten representaciones simplistas o reduccionistas. Diversos estudios sefialan la importancia de
disefiar narrativas que respeten la complejidad y la dignidad de las experiencias humanas
involucradas, evitando la trivializacién de eventos histdricos o la perpetuacién de estereotipos
negativos. Los VJE, cuando se disefian éticamente, pueden fomentar una comprensién profunda de
las realidades sociales, pero deben construirse cuidadosamente para que promuevan en Ios_
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estudiantes una actitud reflexiva y empatica frente a los actores y eventos representados (Gonzélez-
Vazquez e Igartua Perosanz, 2020; Del-Moral y Rodriguez-Gonzéalez, 2020).

En términos del desarrollo de competencias, los resultados muestran que los VJE son efectivos para
fomentar habilidades transversales como la creatividad, la comunicacion y la resolucion de
problemas. Al involucrar a los estudiantes en dindmicas interactivas y situaciones de simulacion, los
VJE los convierten en participantes activos del proceso de aprendizaje, lo cual les permite adquirir
habilidades aplicables a contextos reales y complejos. Estos videojuegos ofrecen a los estudiantes
la oportunidad de tomar decisiones dentro del entorno virtual y evaluar sus consecuencias, 1o que
amplia su capacidad de aplicar los conocimientos adquiridos a situaciones auténticas (Martinez-
Cano et al., 2019; Ventura et al., 2012). Ademas, la literatura revisada destaca que los VJE pueden
ser incluso mas efectivos que los métodos educativos convencionales, en tanto logran generar un
compromiso emocional y motivacional en los estudiantes, especialmente cuando integran
simulaciones realistas que mejoran la percepcion de autenticidad y fortalecen la conexion del
estudiante. con los contenidos histéricos (Aguilar y Escudero-Mancebo, 2018; Lopez Raventos,
2016). Este aspecto permite a los estudiantes explorar dilemas éticos complejos, fortaleciendo su
capacidad de empatizar y comprender las realidades ajenas desde una perspectiva critica y
profunda.

La revision también destaca la necesidad de desarrollar metodologias de evaluaciébn mas
sofisticadas y multidimensionales para medir la efectividad de los VJE. Aungque actualmente existen
diversas estrategias para evaluar el impacto educativo de los videojuegos, como estudios pre y post,
andlisis longitudinales y comparaciones con grupos de control, estos métodos carecen de un nivel
de estandarizacién que permita la comparacion de resultados entre estudios, dificultando la
identificacion de tendencias significativas en el cambio de actitudes y en la adquisicion de habilidades
especificas derivadas del uso de VJE (Herbert et al., 2018). Estudios como los de Gee (2004) y
Hamari et al. (2016) resaltan la importancia de adoptar enfoques de evaluacién que no solo
consideran el conocimiento adquirido, sino también el impacto socioemocional y la motivacion de los
estudiantes hacia el aprendizaje. Este estudio resalta la relevancia de implementar métodos de
evaluacién multidimensionales que incluyan variables como la satisfaccion, la percepciéon del
aprendizaje, la motivacién y el compromiso del estudiante, lo cual permitiria una comprension mas
integral del impacto de los VJE vy facilitaria su aplicacion en diversos contextos. educativos (Cadiz et
al., 2023; Noda et al., 2019).

En conjunto, la literatura sobre VJE muestra un consenso en torno a los beneficios de estos
videojuegos para involucrar y motivar a los estudiantes en el aprendizaje, al proporcionarles una
experiencia de inmersion que facilita la comprension de temas complejos. Elementos como los retos,
la narrativa y la interactividad mantienen el interés del estudiante, quien al sentirse parte activa del
proceso experimenta un aprendizaje mas significativo y profundo. No obstante, la efectividad de los
VJE no depende solo de su disefio; su integracién exitosa en el curriculo educativo requiere una
planificacion cuidadosa y el respaldo de docentes y familias que acompafian el proceso (Fernandez
Céarcar, 2022; Gémez Galan, 2021). La implementacion efectiva de los VJE en entornos educativos
implica superar barreras tecnolégicas, y requiere que los juegos sean evaluados rigurosamente en
términos de su impacto emocional y cognitivo, de manera que optimicen su contribucion al
aprendizaje y la formacién ética de los estudiantes.

Conclusiones: Los videojuegos educativos (VJE) emergen como una alternativa poderosa y
dinamica en la ensefianza de temas complejos y sensibles, como los conflictos armados, al
integrarse de manera efectiva en los procesos de aprendizaje histdrico y social. Esta investigacion
subraya su valor particular en contextos como el colombiano, donde el profundo entendimiento de
los eventos histéricos y el fomento de una cultura de paz son esenciales para la reconciliaciéon y la
construccion de una memoria colectiva que abarque tanto la justicia social como la empatia.

El estudio revela que, mas alla de su valor educativo, los VJE promueven el desarrollo de habilidades
criticas en los estudiantes, como la empatia, la reflexién ética y el analisis profundo de temas de alto
impacto emocional. Estas competencias resultan claves en la formacién de ciudadanos criticos y
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comprometidos que pueden interpretar las raices y consecuencias del conflicto armado desde una
perspectiva informada y compasiva.

A pesar de los resultados positivos, este trabajo también identifica la necesidad de fortalecer las
metodologias de evaluacién para medir el impacto real de los VJE en el aprendizaje y en la
modificacion de actitudes a largo plazo. La ausencia de métodos de evaluacion estandarizados y
multidimensionales limita la posibilidad de evaluar consistentemente su efectividad y de garantizar
que los VJE sean aplicados de manera adecuada en diversos entornos educativos. Ademas, se hace
evidente la importancia de abordar los desafios éticos que implican la representacion digital de
conflictos armados, donde la empatia y el respeto por las experiencias de las victimas deben primar
en el disefio y aplicacién de estos juegos.

Finalmente, el avance en la investigacion de VJE requiere la incorporacion de estudios longitudinales
gue permitan analizar a fondo sus efectos sobre la retencién de conocimientos y los cambios de
actitud en los estudiantes. Asimismo, el desarrollo de marcos éticos y metodoldgicos mas robustos
potenciard su capacidad transformadora en la educacién. La integracion adecuada de estos
videojuegos en el curriculo escolar ofrece una oportunidad Unica para enriquecer la ensefianza de
temas complejos, brindando a los estudiantes una experiencia de aprendizaje inmersiva, motivadora
y significativa que favorece la reflexion critica sobre el conflicto y sus mdltiples dimensiones.

Palabras clave: Tecnologias educativas, Estrategia de aprendizaje, Gamificacién, Técnicas de
ensefianza, Conflictos armados.
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Videojuegos educativos

» Entretenimiento interactivo + aprendizaje.
« Captan y mantienen la atencion de jugadores.

» Experiencias de aprendizaje significativas.

Uso en ensenanza sobre conflictos

« Efectivos para abordar temas con alto contenido emocional.
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« Comprender causas y consecuencias fomenta respeto.
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El conflicto armado en Colombia

Multifacético y complejo: Guerrillas, paramilitares, narcotraficantes, ...
Origenes y actores clave: Jorge Eliécer Gaitan (1948), Marquetalia (1964).
Impacto en el pais: Desplazamientos, violaciones de derechos, ...

Necesidad de soluciones efectivas: Comprender las dindmicas.

Objetivos

Analizar efectividad de VJE en la ensefanza sobre conflictos armados
(oportunidades y retos).

Determinar métodos de evaluacion empleados.




. Analisis preliminar

Identificar brechas en el uso de VJE para conflictos armados.

Base para el marco tedrico.

. Bibliometria

Scopus, WOS, Google Scholar — Afos: 2000-2024.
Herramienta: Software R Studio.

Dos ecuaciones de busqueda con tres raices.

. Analisis de literatura

Metodologia: PRISMA
Identificacion: 250 papers Elegibles: 130 Meta sintesis: 100
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Oportunidades
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AN/

Desarrollo de habilidades
transversales.

Aprendizaje experiencial.

Acceso a mucha
informacion de maneras
atractivas: graficos, videos
etc.

Motivacién y compromiso

Participacién activa de los
jugadores.

Resultados

7

Complejidad del
conflicto no captada
en videojuegos.

Trivializacidn hacia
la violencia.

Adicciony tiempo de
pantalla.

Desconexidn con la
realidad.

Falta de evaluacion.
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Métodos de
evaluacion
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Alineacidén del contenido.

Usabilidad y experiencia
de usuario.

Impacto educativo y
efectividad.

Desarrollo de
habilidades cognitivas.

Evaluacion de actitudes y
motivacion.
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Articulo de revision

“El rol de los videojuegos educativos en la
ensenanza sobre conflictos armados”

Ciencia Tecnologia Sociedad Nam. 33

Revista: Trilogia Ciencia Tecnologia Sociedad

Vol. 16 Num. 33 (2024)
Fecha: Mayo-Agosto
Paginas: e3086

Enlace:
https://revistas.itm.edu.co/index.php/trilogia/article/view/3086



https://revistas.itm.edu.co/index.php/trilogia/article/view/3086
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VJE potencian
el aprendizaje

L
\/

AN/

Experiencias
aprendizaje

inmersivas
impactantes.

Utiles en la ensefianza
sobre conflictos

armados.
Fomentan

comprension histérica,

empatia,
reconciliacion vy
pensamiento critico.

Conclusiones

Limitaciones

La diversidad de
métodos y
enfoques limita la
aplicabilidad global
de los hallazgos.

Necesidad de
estudios a largo
plazo.
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Evaluacion
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La ausencia de un
marco comun
dificulta comparar
resultados y medir
el impacto
educativo de los
VJE.
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