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Resumen

En la ultima década, los videojuegos como campo de estudio han ganado mayor relevancia, resultando en el
reconocimiento de otros campos de estudio que los incluyen como extension de su propia investigacion, sumando
nuevos retos y oportunidades a la forma en que se entienden esos campos. Si bien ha habido un aumento en la
produccion y estudio de videojuegos en disciplinas de estudios internacionales, como el desarrollo internacional
vy la salud global, se han realizado pocas investigaciones sobre sus posibilidades como herramientas de
diplomacia publica. Empleando métodos cualitativos, este andlisis teorico explora el uso de los videojuegos para
la resolucion de conflictos como parte de una estrategia de diplomacia publica. A partir de la teoria de contacto
intergrupal imaginado se argumenta que los videojuegos fungen como catalizadores para la creacion de un tercer
espacio virtual en el que relaciones intergrupales pueden fomentar la disminucion de prejuicios negativos y el
incremento de empatia, elementos necesarios para programas de diplomacia publica.

Palabras clave: videojuegos, juegos serios, diplomacia publica, poder suave, contacto imaginado.

Abstract
In the last decade, video games as a field of study have gained more relevance, resulting in the recognition by
other fields of study that now include them as an extension of their own research, adding new challenges and
opportunities to the way these fields are understood. While there has been an increase in the production and study
of video games in international studies disciplines, such as international development and global health, little
research has been done on their potential as tools for public diplomacy. Through qualitative methods, this
theoretical analysis explores the use of video games for conflict resolution as part of a public diplomacy strategy.

Based on the imagined intergroup contact theory, it is argued that video games act as catalysts _for the creation of
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a virtual third space where intergroup relation can promote the reduction of negative prejudices and the increase

of empathy, necessary elements for public diplomacy programs.
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Introduccion

La diplomacia publica (DP) ha reconocido el valor
de los medios de comunicacion como vehiculo para
intercambios culturales exitosos. Las tecnologias de
la informaciéon y comunicacion han servido como
puente de entrada para el poder blando y la ejecucion
de practicas de diplomacia publica (USC Center on
Public Diplomacy, n.d.a). Si bien los recursos
digitales se han convertido en una herramienta
importante para esta disciplina en las ultimas dos
décadas dando paso a la nocion de diplomacia digital,
en la practica esta se ha reducido cominmente a las
comunicaciones en redes sociales. En octubre de
2005, el Centro de Diplomacia Publica en la
Universidad del Sur de California lanzo el proyecto
Diplomacia publica y mundos virtuales, el cual
exploraba el espacio digital como una localidad
mediatica para los esfuerzos de diplomacia publica
(USC Center on Public Diplomacy, n.d.b). Como
parte del proyecto, el centro celebrd un concurso con
el mismo nombre que buscaba reunir a académicos y
profesionales en lo que era un campo de
investigacion nuevo en ese momento: los
videojuegos para el bien social, también conocidos

como videojuegos serios.

El uso de videojuegos parecia ofrecer la
promesa de un nuevo y emocionante espacio para
proyectos de diplomacia publica. Mas de quince afios
han transcurrido desde aquel primer acercamiento
entre la diplomacia publica y los videojuegos, pero la
situacion actual no ha visto mucho trabajo reciente
en la cobertura de este tema; mientras que otras
disciplinas relacionadas, como el desarrollo
internacional y la salud publica, se han involucrado
cada vez mas con el uso de videojuegos serios como
herramientas de transmision de informacion.

El 7 de abril de 2021, el Departamento de
Estado de EE. UU. lanz6 un nuevo proyecto llamado
Game Exchange, en asociacion con Games for
Change, una organizacion sin fines de lucro con sede
en Nueva York que apoya la creacion de videojuegos
que generan un impacto social en el mundo real. A
través de las subvenciones de la Iniciativa Stevens,
una asociacion publico-privada administrada por el
Instituto Aspen y financiada por los gobiernos de los
EE. UU., Marruecos y los Emiratos Arabes Unidos y
la Fundacion de la Familia Bezos, el proyecto busca
mnvolucrar a “estudiantes en los EE. UU., Israel,
Emiratos Arabes Unidos y Bahréin en un programa
virtual de intercambio de estudiantes centrado en el

desarrollo y creacion de videojuegos de impacto
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social” (Smith, 2021). El programa busca desarrollar
el pensamiento critico y habilidades STEM y de
liderazgo. Entre 2021 y 2023, Game Exchange
reunird a casi 3.000 adolescentes de EE. UU.,
Bahréin, Israel y los Emiratos Arabes Unidos para
participar en "didlogo y colaboracion basados en
videojuegos y disefio de juegos" (Games for Change,
n.d.) dirigidos a uno o mas Objetivos de Desarrollo
Sostenible de Naciones Unidas. Este proyecto refleja
el creciente interés en los espacios virtuales que
facilitan los videojuegos como puntos de conexion
entre grupos diversos para generar empatia,
desarrollar relaciones y habilidades de liderazgo, y
aprender sobre otras culturas, dentro del marco de
acciones propias de la DP (Gamesutra, 2021).

Este estudio nace de la necesidad de cerrar la
brecha entre las disciplinas de la diplomacia publica
y los estudios de juegos. El campo de la diplomacia
publica carece de una comprension de como los
videojuegos serios, como medios digitales y
productos culturales de gran relevancia, podrian
usarse como una herramienta para el intercambio
cultural. Las actividades de DP estan estructuradas
para desarrollar empatia entre un grupo y otro como
mecanismo para reducir la frecuencia e intensidad de
malentendidos que obstaculizan dichos intercambios
(Seo & Thorson, 2016). Los videojuegos, basados en
su potencial unico para facilitar los procesos
necesarios para generar empatia intergrupal, pueden
operar como una herramienta importante en las
estrategias de diplomacia publica. La importancia de
este proyecto radica en reunir ambos campos de

estudio con el desarrollo de empatia como eje comun.

Este articulo sostiene que debe haber un
mayor esfuerzo para conceptualizar el rol de los
videojuegos en la practica y teoria de la diplomacia
publica con el fin de actualizar el campo, reflejando
los cambios tecnoldgicos y de mediatizacion que
afectan a la sociedad actual. El objetivo es
proporcionar un espacio donde ambas disciplinas—
estudio de videojuegos (Game Studies en inglés) y
diplomacia publica— puedan ser reconocidas por la
otra, para promover acercamientos que aumenten su
visibilidad y faciliten la innovacion de proyectos. En
particular, se muestra como los videojuegos serios se
pueden utilizar como herramienta para facilitar
proyectos de diplomacia publica para la resolucion
de conflictos, una tematica recurrente en la
disciplina. A partir de los cuerpos de literatura de la
empatia, elemento clave en la resolucion de
conflictos, observamos que los videojuegos serios
pueden facilitar el desarrollo de empatia entre grupos
externos, logrando los objetivos de DP (Darnton,
2020; Fati¢ et al., 2011; Leonard, 2002; McClory,
2021; Nye, 2019).

El desarrollo continuo de las tecnologias de
la informacion y la comunicacion (TIC) ha dado

como resultado un

clima favorable para el uso de juegos
digitales para la ensefianza, el aprendizaje y
la formacion, [y su aplicacion] puede
resultar una herramienta de aprendizaje
activo crucial y relevante para involucrar a
una generacion de los estudiantes criados en
medios  interactivos y  participativos

(Darvasi, 2016, p. 3).
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Los campos relacionados con la DP, como el
desarrollo internacional, han tenido un interés
creciente en el uso de juegos digitales para lograr sus
objetivos. Por ejemplo, en 2012 la Agencia de los
Estados Unidos para el Desarrollo Internacional
(USAID por sus siglas en inglés) y la organizacion
sin fines de lucro Games for Change, a través de la
iniciativa Half the Sky Movement, desarrollaron el
juego 9 Minutes, cuyo objetivo es brindar educacion
sobre salud durante el embarazo a mujeres en Kenia
¢ India con el objetivo de reducir la tasa de
mortandad por complicaciones durante la gestacion
(Owles, 2012).

Por otro lado, diversos estudios apuntan a los
videojuegos como mecanismo para desarrollar
empatia en los jugadores, un componente clave para
la resolucion de conflictos, (McDowell, 2019;
Belman & Flanagan, 2010; Darvasi, 2016; Saleme et
al., 2021; Shakeri, 2021). Sin embargo, existe un
vacio literario en el estudio de los videojuegos como
herramientas para la resolucion de conflictos y su
integracion en el campo de la diplomacia ptblica. La
DP ofrece un mecanismo para alcanzar objetivos
positivos en la resolucion de conflictos al promover
la interaccion con publicos internacionales, reducir
prejuicios negativos y posibilitar la cooperacion

intergrupal.

Empatia y diplomacia publica

En noviembre de 2016, la UNESCO Yy el Instituto
Mahatma Gandhi de Educacion para la Paz y el
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Desarrollo Sostenible publicaron un documento de
trabajo titulado Empatia, perspectiva y complicidad:
como los juegos digitales pueden apoyar la
educacion para la paz y la resolucion de conflictos
(Darvasi, 2016). Este documento de trabajo sirve
como fuente inicial para comprender cudles son las
cualidades unicas de los videojuegos para el
desarrollo de la empatia entre grupos externos en
entornos de resolucion de conflictos. Profesionales y
académicos en el campo de la resolucion de
conflictos y la reconciliacion sefialan a la empatia
como un elemento clave para reducir los prejuicios
entre miembros de diferentes grupos. En general para
los profesionales de los derechos humanos y estudios
de la paz, la empatia se entiende como la capacidad
de ver los problemas y eventos desde la perspectiva
de las personas al otro lado de una disputa (Bajaj &
Hantzopoulos, 2016; Belman & Flanagan, 2010;
Bermeo, 2016). En consecuencia, la falta de empatia
es “una de las barreras para la resolucion de
conflictos y la reconciliacion” (Malhotra &
Liyanage, 2005, p. 908).

La empatia puede fomentar la comprension y
la cooperacion entre grupos, lo que les permite
alcanzar un objetivo comun. Es probable que la
empatia aumente la voluntad de hacer concesiones en
las negociaciones, aceptar acuerdos que involucren a
ambos grupos, mejorar la cooperacion y la
convivencia, asi como desarrollar un cierto nivel de
confianza (Ferreira et al., 2021). Segiin Belman y
Flanagan (2010), la empatia se puede clasificar en
dos grupos principales: 1) empatia cognitiva, que
requiere que uno ocupe voluntariamente el lugar o el

punto de vista del otro; y 2) empatia emocional, que
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puede referirse a la experiencia indirecta del estado
emocional de otra persona (empatia paralela) o una
respuesta emocional diferente a la que la otra persona
estd experimentando (empatia reactiva).

Lo mas relevante para este estudio son los
procesos a través de los cuales se obtiene la empatia,
que se conocen como empatia disposicional y
empatia inducida. La empatia disposicional se refiere
a los niveles existentes de voluntad y capacidad de
un individuo para sentir empatia y como la voluntad
y la capacidad afectan las actitudes y el
comportamiento de un individuo hacia los demas. La
empatia inducida se obtiene mediante manipulacion
experimental o un programa de intervencion guiado
por una fuente externa. Generalmente, es a través del
proceso de empatia inducida que los juegos digitales
pueden fomentar la empatia en el marco de la DP.
Dependiendo del disefio particular del videojuego, se
puede obtener empatia cognitiva o emocional.

Hay dos niveles de participacion en la
empatia inducida. La primera es la participacion baja,
que requiere bajos niveles de participacion cognitiva
o emocional (Belman & Flanagan, 2010). Los
videojuegos que se disefian en esta categoria suelen
tener una participacion a corto plazo y son
individuales, en lugar de estar orientados al juego
comunitario. El segundo nivel es de participacion
alta, que anima a los individuos a participar cognitiva
o emocionalmente de forma mas profunda y a largo
plazo. Los juegos que tienen como objetivo este
nivel, generalmente requieren que los jugadores se
sumerjan en experiencias extensas, que les permitan
establecer relaciones con otros jugadores, por

ejemplo, a través de juegos multijugador en linea. Es

importante mencionar que tanto los niveles de
induccion de baja participacion como los de alta
participacion ofrecen oportunidades para crear
efectos conductuales y de actitud positivos y
significativos en las personas (Burak & Parker,
2017), y se pueden disefiar juegos serios para lograr
diversos grados de participacion. En particular los
videojuegos serios (juegos disefiados para fines
distintos a solamente entretenimiento) se consideran
una herramienta viable para generar empatia con
ambos niveles de participacion, ya que “permiten a
los jugadores ocupar los roles de otras personas de
una manera inmersiva Unica” (Belman & Flanagan,
2010, p. 5). Un aspecto clave por la que los juegos
son importantes para fomentar la empatia a través de
experiencias de inmersion Unicas es que crean un
tercer espacio virtual en el que se puede producir un
primer contacto entre diferentes grupos. El contacto
intergrupal como teoria de las relaciones
intergrupales es uno de los modelos mas influyentes
de la psicologia social y se relaciona con el desarrollo
de empatia y disminucion de prejuicios y conflicto
exogrupal (Allport, 1954; Amichai-Hamburger et al.,
2015). El papel del contacto intergrupal en la

generacion de empatia se explora a continuacion.

Contacto intergrupal

Fomentar la empatia entre diferentes grupos es un
proceso que requiere que estos estén en contacto
entre si para crear un cierto nivel de confianza.
Varios académicos han utilizado la teoria del
contacto intergrupal para explicar el proceso y el

entorno en el que pueden tener lugar estas
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interacciones (Adachi, Hodson & Hoffarth, 2015;
Bagci et al., 2018; Crisp & Turner, 2009; Hasler et
al., 2014; Vezzali et al., 2021). La teoria del contacto
intergrupal o hipdtesis del contacto fue establecida
por primera vez por Gordon Allport (1954). Su
argumento principal es que el contacto intergrupal
puede "reducir eficazmente los prejuicios hacia los
grupos externos, en gran parte mediante la reduccion
de la ansiedad y el aumento de la empatia y el
conocimiento del grupo externo" (Adachi, Hodson &
Hoffarth, 2015, p. 229).

Allport (1954) identifica cuatro condiciones
para que el contacto sea efectivo: igualdad de estatus
durante la fase de contacto, un objetivo comun, la
necesidad de cooperacion intergrupal para lograr
dicho objetivo y la sancién o apoyo de figuras de
autoridad. Algunos estudios han demostrado que “el
simple contacto no es suficiente para reducir el sesgo.
En cambio, solo cuando los grupos cooperaron entre
si en tareas importantes se redujo el sesgo” (Adachi,
Hodson & Hoffarth, 2015, p. 229), apoyando el
argumento de Allport (1954) sobre la necesidad de
trabajar en conjunto hacia un objetivo comin y
mutuamente benéfico. Estos elementos respaldan el
potencial de los juegos como herramientas para
facilitar el contacto entre grupos, ya que estos pueden
requerir que los jugadores colaboren para alcanzar
los objetivos establecidos por las reglas o el marco
del juego. Los videojuegos brindan la posibilidad de
conectar en un espacio virtual para el contacto entre
exogrupos. El acceso a dicho espacio es util, ya que
el contacto directo no siempre es viable debido a una
variedad de razones que incluyen la ubicacion

geografica, el estigma social, las diferencias
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ideologicas, preocupaciones por la seguridad, o
como hemos experimentado durante la pandemia de
COVID-19, por emergencias sanitarias.

Crisp & Tumner (2009) entendieron las
posibilidades de crear un espacio donde las
interacciones no tenian que ser en persona pero aun
podian tener resultados positivos en el refuerzo de la
empatia entre los grupos. Desarrollaron la nocion de
Imagined Intergroup Contact, o Contacto Intergrupal
Imaginado en espaiiol, como un espacio de dialogo y

cooperacion en el mundo virtual. Segiin los autores

El contacto intergrupal imaginado es la
estimulacion mental de una interaccion
social con un miembro o miembros de un
grupo de categoria externa. Al estimular
mentalmente una experiencia de contacto
positivo, se activan conceptos normalmente
asociados con interacciones exitosas con
miembros de otros grupos. [...] Cuando las
personas imaginan el contacto intergrupal,
deben involucrarse en procesos conscientes
que asemejen los procesos involucrados en

el contacto intergrupal tradicional (p. 234).

El contacto imaginado efectivo ha
demostrado conducir a una mayor proyeccion
positiva de los exogrupos. Una proyeccion “es un
proceso mediante el cual se atribuyen rasgos y
actitudes a los demas que pueden constituir una base
cognitiva fundamental para el favoritismo
intergrupal” (Crisp & Turner, 2009, p. 235). Es decir,
las proyecciones de rasgos positivos propios a través

del contacto imaginado pueden conducir a la
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activacion de procesos cognitivos y conductuales
similares al contacto en persona. Los resultados se
pueden medir mediante la reduccion de ansiedad y de
la amenaza de estereotipos negativos. Existe un nivel
de ansiedad que surge de la expectativa de interactuar
con un miembro de un grupo diferente, pero estos
niveles se reducen cuando la interaccion con “el otro”
resulta exitosa. La disminucion de la ansiedad se
refleja entonces en la reduccion de prejuicios.

Por otro lado, el contacto imaginado puede
“también reducir los auto estereotipos y, en
consecuencia, el impacto de los auto estereotipos
negativos en el desempefio cuantitativo” (Crisp &
Turner, 2009, p. 235). Los videojuegos son una
herramienta {inica para crear un espacio para el
contacto intergrupal imaginado debido a la
oportunidad de aprendizaje y ensefianza activos
cuando de otra manera no puede ser posible. Ademas,
los videojuegos pueden '"usarse para crear
artificialmente escenarios de simulacion mas
complejos y estructurados [...] que pueden ayudar a
superar la artificialidad, la aleatoriedad y las
caracteristicas fuera de contexto de los juegos de
roles y la simulacion tradicionales" (Cuhadar &
Kampf, 2014, p. 513). La tecnologia de los juegos
digitales brinda ventajas unicas que otros medios no
pueden soportar, entre ellas, la capacidad de construir
un contexto para los procesos de toma de decisiones
en un ambiente controlado. La complejidad de la vida
real se puede capturar a través de juegos digitales que
brindan una experiencia de aprendizaje mas profunda
a través del contacto intergrupal imaginado y
construyen nociones de empatia mas solidas.

Ademas, esta tecnologia puede reducir costos y unir

a las personas cuando de otra manera no seria posible
(West, Hotchin & Wood, 2017). A continuacion, se
examina la importancia de la teoria del contacto
imaginado para la diplomacia publica y el rol que
pueden desempefiar los videojuegos en estos

esfuerzos.

Teoria del contacto imaginado y diplomacia

publica

La diplomacia publica aborda la resolucion de
conflictos como un espacio para cambiar las
actitudes y comportamientos de las masas (Zaharna,
2019), a diferencia de los recursos necesarios para
negociar la resolucion de conflictos a través de
canales de diplomacia tradicionales, como
negociaciones a puerta cerrada entre representantes
estatales y / u organizaciones internacionales.
Entman (2008), quien ha estudiado la mediacion de
la diplomacia publica, afirma que los objetivos de
reconciliacion pueden alcanzarse de manera mas
eficaz mediante la promociéon del entendimiento
mutuo entre grupos externos. El entendimiento
mutuo proviene del compromiso activo y la empatia
con la opinion publica. En este sentido, el contacto
intergrupal representa un marco tedrico para
comprender la importancia de la interaccion y el
dialogo entre comunidades para crear mayor empatia
en ambos lados del conflicto para estrategias exitosas
de diplomacia publica (Bagci et al., 2018).

Las habilidades de didlogo y escucha de
ambas partes deben estar plenamente comprometidas
para aumentar el entendimiento mutuo, facilitar las

posibilidades de participar en futuras interacciones
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exitosas y formar relaciones a largo plazo. En las
circunstancias adecuadas, el dialogo “puede ser
integral para superar las barreras sociales y fomentar
o mejorar la buena voluntad entre los grupos”
(Cowan & Arsenault, 2008, p. 20). Las campaiias de
diplomacia publica que abordan temas de resolucion
de conflictos deben incluir proyectos cooperativos,
los cuales son fundamentales para facilitar el didlogo
y la reconciliacion. Como se menciond
anteriormente, una de las condiciones para un
contacto exitoso es la cooperacion intergrupal para
lograr un objetivo comin. Como resultado de
trabajar hacia un objetivo comun, las personas
permanecen unidas por su experiencia y/o logro en
comun (Garcia Martinez, 2019).

A pesar del reconocimiento constante de la
cooperacion como una fuente para establecer
relaciones, parece haber una brecha en la literatura
sobre los beneficios de proyectos colaborativos que
involucran a actores no-estatales en la diplomacia
publica y surge un llamado a una mayor colaboracion
entre los gobiernos y el sector privado. Los
videojuegos pueden proporcionar este tipo de
colaboraciones para los esfuerzos de diplomacia
publica, como lo muestra el proyecto Game
Exchange mencionado al inicio de este articulo.

Como parte del proceso de cooperacion, los
miembros de la sociedad se convierten en agentes
diplomaticos cuyas interacciones con grupos
externos tienen implicaciones para la adquisicion de
poder suave que refuerza su imagen o proyecciones
positivas. Esto se conoce como diplomacia
ciudadana, una forma de DP que se basa en la

interaccion entre individuos para promover el
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didlogo y los intercambios (The Center for Citizen
Diplomacy, n.d.). La interconectividad que ofrecen
las TIC permiten nuevas formas en las que los
ciudadanos pueden interactuar con personas de otras
regiones geograficas y entornos sociales, creando un
espacio para que se produzca el intercambio de ideas
y valores. El contacto intergrupal “reduce mejor los
prejuicios cuando [...] los miembros del grupo
reconocen que estan actuando como representantes
de sus respectivos grupos” (Adachi, Hodson &
Hoffarth, 2015, p. 229). Dado esto, la diplomacia
ciudadana es una herramienta de diplomacia publica
eficaz para aumentar el entendimiento mutuo entre
los grupos externos. Es en esta circunstancia que la
teoria del contacto imaginado se aplica a la
diplomacia publica. La teoria del contacto imaginado
es un marco dentro del cual es posible entender las
actividades de la diplomacia ciudadana cuando el
contacto directo no es una posibilidad. Ademas, la
teoria del contacto imaginado puede ayudar a
analizar el uso de las TIC, los mundos virtuales v,
mas especificamente, los videojuegos en el contexto
de la diplomacia publica. Cowan & Arsenault (2008)
sugieren que los videojuegos han “hecho posible que
los interesados en la diplomacia publica vayan mas
alla de los portales de informacion en linea y las
campaflas de divulgacion para incluir formas de
colaboracion mas amplias” (p. 26).

Una ventaja distintiva de utilizar programas
basados en contacto imaginado en la diplomacia
publica es que no requiere experiencia previa de
contacto externo entre los grupos (Vezzali et al.,
2021). Esto permite a los jugadores, por ejemplo,

acceder a nuevas formas de contacto cuando el
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contacto en persona no es posible. El contacto
intergrupal imaginado también facilita el trabajo de
los profesionales de la diplomacia publica, al
proporcionar entornos seguros para promover las
interacciones. Debido a que los videojuegos permiten
el contacto en un entorno de entretenimiento y bajo
riesgo, no se requiere experiencia previa con el grupo
externo y es mas probable que los participantes
potenciales se involucren de manera positiva.

En general, el contacto imaginado puede ser
efectivo como un primer encuentro dentro de una
estrategia de diplomacia publica mas amplia y los
videojuegos presentan una herramienta atractiva para
facilitarlos. La empatia y la confianza generadas en
esta etapa seran utiles para futuras acciones
ejecutadas por funcionarios o educadores que
requieran interaccion en persona. Como se menciond
anteriormente, la ansiedad que puede causar el
contacto directo con miembros de diferentes grupos,
puede resultar en experiencias negativas que afecten
el desarrollo proyecciones positivas y de empatia
entre ellos. El contacto imaginado reduce esa
ansiedad y mejora las actitudes dentro de un grupo y
hacia los grupos externos, promoviendo la tolerancia
y la empatia. En entornos donde el contacto directo
positivo no es posible debido a la segregacion u otros
impedimentos sociopoliticos, “el conocimiento de
que imaginar el contacto puede crear actitudes
positivas que se aproximan a las asociadas con el
contacto real es invaluable para los formuladores de
politicas y los educadores” (Crisp & Turner, 2009, p.
238).

Videojuegos serios y diplomacia publica

Ahora que se ha establecido la importancia de la
teoria del contacto imaginado en los esfuerzos de la
diplomacia publica, se dara mas forma al argumento
que apoye por qué los videojuegos deben
considerarse herramientas clave para las practicas de
DP. Se ha mencionado que los videojuegos que estan
disefiados con fines educativos y de aprendizaje son
categorizados como juegos serios. Si bien todos los
juegos tienen el potencial de proveer oportunidades
de aprendizaje de manera incidental, los videojuegos
serios, 0 juegos serios, son un género que se enfoca
intencionalmente en tener un elemento educativo. A
pesar de que la idea general es que son juegos que
tienen un objetivo adicional al meramente de
entretenimiento, dentro de la disciplina del estudio de
juegos hay varias definiciones para este concepto,
que se diferencian sobretodo en los métodos y
finalidades educativas (Darvasi, 2016; Marsh, 2011;
Sanford et al., 2015). Para los propositos de este

articulo, se emplea la siguiente definicion:

Los videojuegos serios son cualquier forma
de software de juego interactivo para uno o
varios jugadores que se utilizara en
cualquier plataforma computacional y que
se haya desarrollado con la intencion de ser
mads que un entretenimiento (Ritterfeld,

Cody & Vorderer, 2009, p. 6).

Adicionalmente, los juegos serios aspiran a
modificar activa y cognitivamente las actitudes de los

jugadores para cambiar su experiencia en el mundo
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real una vez que se ha dejado de jugar. Ha habido
cierto debate en espacios académicos sobre la
categorizacion de los juegos serios. Por un lado, hay
quienes argumentan que el uso de la palabra serio
implica que estos juegos son automaticamente
mejores o de mayor impacto intelectual que los
juegos no serios o comerciales. Otra preocupacion
que se plantea es el rol del entretenimiento dentro de
este tipo de juegos. Es decir, si la “seriedad” le resta
al aspecto entretenido, por ende haciéndolos
aburridos, o si el entretenimiento le resta virtud a los
fines educativos. Marsh (2011) sugiere que "no es
importante si el entretenimiento o el proposito
educativo son de importancia primordial, sino que el
tema crucial es que el propdsito sea, hasta cierto
punto, exitoso [...] en ser persuasivo, informativo,
etc." (p. 62).

Los juegos serios proporcionan un tercer
espacio en el que el contacto intergrupal imaginado
logra fomentar el didlogo y la cooperacion entre
grupos externos para desarrollar un sentido de
empatia entre los participantes (Bretag, 2006;
Ferreira et al., 2021). Ademas, ofrecen al usuario un
conjunto de caracteristicas que los convierten en una
herramienta adecuada para establecer relaciones, ya
que “permiten a los jugadores ocupar los roles de
otras personas de una manera Unica y envolvente”
(Belman & Flanagan, 2010, p. 5). Primero, brindan
al jugador la capacidad de crear mundos y realidades
delimitados (Causado Escobar & Pacheco
Bohorquez, 2018; Cheong et al., 2011) ofreciendo al
usuario un espacio de simulacion en el que
experimentar, aprender y explorar las posibilidades

de conflicto y resolucion en un entorno seguro y sin
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consecuencias externas. Segundo, los videojuegos en
general, y los juegos serios en particular, desarrollan
un conjunto de habilidades a través de la practica y la
internalizacion que son relevantes para el
comportamiento offline y pueden transferirse al
conocimiento y comportamientos del mundo real
(Doveling, Harju & Sommer, 2018).

Recientemente, la investigacion académica
sobre las relaciones intergrupales se ha centrado en
los efectos del contexto en el que se juegan los
videojuegos, prestando mas atencion a aspectos
como el juego competitivo y cooperativo
(Fernandez-Vara, 2019; Kneer & Jacobs, 2018). Las
habilidades desarrolladas en estos contextos se
pueden aplicar al mundo material en contextos de
cooperacion de la vida real. Ha surgido "evidencia
que sugiere que el contexto social en el que se juegan
los videojuegos (por ejemplo, jugar de manera
competitiva o cooperativa con otra persona) influye
significativamente en la cognicion y el
comportamiento posteriores" (Adachi, Hodson &
Hoffarth, 2015, p. 230). Los efectos del contexto
difieren significativamente: si bien el efecto del
juego competitivo entre grupos puede aumentar los
prejuicios debido a la competencia por recursos
limitados, el juego cooperativo puede reducirlos
(Adachi et al, 2015; Fernandez-Vara, 2019;
Pellicone & Ahn, 2018; Schrier, 2017;
Shliakhovchuk, 2018). Como se considero
anteriormente, los programas de diplomacia publica
que incluyen proyectos de cooperacion para reducir
los prejuicios y aumentar la empatia tienden a ser
exitosos para abordar la resolucion de conflictos.

Bajo esa logica, el uso de juegos digitales que estan
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disefiados para jugarse en un contexto cooperativo
puede proporcionar un entorno unico para adquirir
habilidades que se pueden aplicar a situaciones de
cooperacion de la vida real, lo que hace que estas
simulaciones sean importantes para la creacion de
una programacion de diplomacia publica exitosa en
el espacio digital.

Cuando los jugadores cooperan con un
miembro de un grupo social diferente para alcanzar
un objetivo comun, el sesgo intergrupal puede
reducirse. Adachi et al. (2015) consideran los
beneficios de la cooperacion intergrupal en los
videojuegos analizando el juego Call of Duty (COD)

en el siguiente ejemplo:

Un jugador estadounidense llamado John
en COD puede optar por proteger una
ubicacion especifica para proteger a otros
miembros del equipo (por ejemplo,
canadienses) que se han asegurado una
posicion favorable (por ejemplo, una que les
permita matar a muchos oponentes). Aqui,
John comparte el objetivo de sus
companieros de mantener la posicion
favorable y ganar la partida, aunque John
personalmente no puede matar a tantos
oponentes al proteger la ubicacion. Es
decir, su puntuacion personal se ve
comprometida para el beneficio general del
recuento intergrupal. Este tipo de trabajo en
equipo hacia un objetivo comun puede
conducir a evaluaciones mas favorables
entre los comparieros de equipo a nivel

individual ("Me gusta John") y a nivel de

grupo ("Me gustan los estadounidenses”)( p.
231).

A partir de este ejemplo, es posible concluir de
manera general que John actiia (de manera implicita)
como diplomatico en representacion de su grupo
social, en este caso de estadounidenses, en una
situacion de interaccion con otros grupos sociales,
los canadienses. El contexto de cooperacion en el que
se desempefian los jugadores activd un proceso
cognitivo que redujo el prejuicio hacia John y el
grupo social que representa debido a la proyeccion
positiva que resultd de completar un objetivo comun
en el juego.

Es importante sefialar que la cooperacion
puede tener lugar en contextos de juegos violentos y
no violentos. Los investigadores han explorado los
efectos de la cooperacion intergrupal en un
videojuego violento en la reduccion de prejuicios.
Por ejemplo, el estudio analizaba a estudiantes
canadienses quienes durante 12 minutos jugaban un
videojuego violento del género first-person shooter,
de manera cooperativa con un miembro de su
universidad o con un miembro de un grupo externo
localizado en la Universidad de Bufalo en Estados
Unidos. Los participantes tuvieron que trabajar
juntos para disparar y matar enemigos zombis en el
juego. Los resultados mostraron que la cooperacion
intergrupal con el estudiante estadounidense
“condujo a una reduccion del prejuicio hacia los
estudiantes de la Universidad de Bufalo y los
estadounidenses desde antes y después del
juego”(Adachi, Hodson & Hoffarth, 2015, p. 232).

Esto sugiere que incluso los videojuegos violentos en
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un contexto cooperativo pueden proporcionar un
espacio para reducir los prejuicios contra los grupos
ajenos.

Sin embargo, los videojuegos violentos que
se desarrollan en un contexto de cooperacion pueden
producir un efecto secundario de crear percepciones
negativas y aumentar el prejuicio contra el grupo
social al que se apunta como enemigo, especialmente
cuando el enemigo representa un grupo social real (a
diferencia de los enemigos no humanos como zombis
en el ejemplo anterior). Los profesionales y
académicos de la DP deben tener esto en cuenta al
elegir el contenido del videojuego. En general, los
videojuegos pueden servir como catalizadores en el
cambio de percepciones y prejuicios (QGarcia
Martinez, 2019) pero es necesario comprender el
contexto y el contenido del videojuego para lograr el
objetivo de reducirlo. Como se dijo anteriormente,
reducir los prejuicios es un proceso que implica
aumentar la empatia y reducir la ansiedad hacia los
grupos externos.

Segin Amichai-Hamburger & Hayat (2013),
hay siete caracteristicas que, combinadas en el
espacio virtual, crean un entorno psicologico unico,
protector y propicio para el contacto intergrupal
imaginado en linea. Estas son: 1) anonimato, 2)
control sobre la exposicion fisica, 3) control sobre la
interaccion, 4) facilidad para encontrar terceros
similares, 5) disponibilidad y accesibilidad universal
y constante de Internet, 6) igualdad y 7) diversion.
Estos componentes permiten que el contacto
intergrupal en linea sea eficiente, especialmente
cuando se trata de lograr un objetivo comun entre los

grupos externos. Tanto el contacto intergrupal
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estructurado como no estructurado se benefician de
estos factores unicos que proporciona Internet para
reducir la ansiedad y los prejuicios hacia el otro, asi
como para aumentar los niveles de empatia. Los
entornos de contacto intergrupal estructurados y no
estructurados se refieren a la forma en que se produce
el contacto. El contacto estructurado tiene lugar
cuando un proyecto de contacto es regulado por una
organizacion, los participantes son previamente
seleccionados y las interacciones son monitoreadas y
supervisadas. Hay pautas claramente establecidas
que sigue el supervisor y se informa a los
participantes de las reglas de comportamiento que se
espera que sigan. Por el contrario, el contacto no
estructurado tiene lugar en sitios web de acceso
abierto en los que los participantes se involucran a
voluntad. No hay reglas de comportamiento que
estén conectadas a un proyecto de contacto
intergrupal especifico. Mas bien, las reglas que se
aplican en ese contexto son las establecidas por el
sitio web de interés.

En un entorno de juegos digitales, el contacto
intergrupal estructurado puede entenderse como un
esfuerzo claro de una organizacion—gubernamental,
internacional, no gubernamental, etc.— para reunir a
diferentes grupos sociales en un entorno controlado.
Este fue el caso del juego 9 Minutes y sera el caso del
programa Game Exchange. En un entorno de
contacto intergrupal no estructurado, los juegos
digitales son accesibles para todo aquel que disponga
del equipamiento tecnologico necesario. Los
jugadores se involucran con el juego a su propio
ritmo y pueden interactuar con una gama mas amplia

de usuarios. Un ejemplo de esto son los jugadores de
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Never Alone, un juego desarrollado y publicado por
Upper One Games y E-Line Media que cuenta la
historia Kunuuksayuuka, de la comunidad indigena
Ifiupiaq, en la que un nifio de una sociedad némada
de Alaska "emprende una busqueda para salvar a su
comunidad de una tormenta de nieve apocaliptica”
(Byrd, 2014). El objetivo de este proyecto es contar
la historia oral de los nativos de Alaska en un
esfuerzo por preservar sus historias tradicionales
compartiéndolas dentro de su propia comunidad,
especialmente las generaciones mas jovenes y
personas de todo el mundo. En este esfuerzo por
ensefiar sobre su cultura, esperan crear conciencia
sobre la importancia de preservar las tradiciones y
cosmovisiones indigenas y el respeto al medio
ambiente. El juego se puede jugar con una o dos
personas. El juego se desarrolldo con miembros de la
comunidad indigena para darles agencia sobre su
historia en lugar de que otros la contaran por ellos.
Este juego proporciona una experiencia para los
jugadores en la que “pueden servir como
embajadores culturales e invitarlos a contemplar
visiones del mundo distintas a las propias”
(Peckham, 2014).

Siguiendo con los siete factores que juntos
ayudan a construir un entorno de colaboracion eficaz
hacia un objetivo beneficioso comiin y ayudan a los
grupos externos a descubrir similitudes entre ellos,
estos son elementos clave para involucrar a los
miembros del grupo externo de una manera positiva.
Al describir sus caracteristicas brevemente, se puede
establecer la forma en la que se relacionan con el
contacto intergrupal imaginado y la DP. Primero, el

anonimato es la percepcion de los usuarios de que

pueden navegar por sitios web, publicar informacion
¢ interactuar con otros sin revelar informacion que
pueda identificarlos. Esto podria reducir los niveles
de ansiedad, especialmente en contextos de violencia
y escrutinio social. En entornos estructurados,
asegurar el anonimato durante las interacciones es
responsabilidad de la organizaciéon a cargo. Sin
embargo, dado que los participantes se seleccionan
siguiendo un determinado proceso, su identidad se
revelara a algunos miembros. En los videojuegos, el
“entorno anonimo ayuda a las personas a salir de su
personalidad social y recrearse a si mismas como
deseen” (Amichai-Hamburger et al., 2015, p. 517).
Esto es util para fomentar la empatia cognitiva en la
que el jugador se pone voluntariamente en la
experiencia del otro.

Segundo, el control sobre la exposicion fisica
se refiere a la capacidad de interactuar en linea sin
revelar caracteristicas sociales o fisicas. Esto libera
al jugador de las etiquetas sociales y los estereotipos
que las acompanan. Ademas, los jugadores pueden
detener la interaccion cuando lo deseen y desde un
entorno seguro, reduciendo la ansiedad, que en parte
surge de no tener control sobre una situacién en
persona. En un entorno de contacto intergrupal
estructurado, donde se establecen reglas para los
participantes y hay supervision, el contacto puede ser
guiado "desde un gusto interpersonal por otro a un
nivel de participacion intergrupal, que es mas
probable que lleve a un cambio en el estereotipo”
(Amichai-Hamburger et al., 2015, p. 518). Por otro
lado, el contacto intergrupal no estructurado puede
ser una oportunidad para que los miembros de un

grupo se den cuenta de que los miembros de otros
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grupos sociales tienen intereses y pasatiempos
similares a ellos, por ejemplo, el gusto por el mismo
juego.

Encontrar otras personas similares, el tercer
factor para un contacto intergrupal imaginario en
linea exitoso, se refiere a encontrar personas con las
que los usuarios se identifiquen y puedan crear una
comunidad en linea. Esto probablemente enriquecera
sus identidades individuales y, nuevamente, reducira
los niveles de ansiedad que surgen de las diferencias.
Esta caracteristica puede permitir el contacto directo
en el futuro y fortalecer esas relaciones a largo plazo.
Los usuarios estan vinculados por una experiencia
comun que les permite identificarse como
semejantes.

Cuarto, la alta accesibilidad y disponibilidad
de Internet sugiere que los usuarios pueden estar en
linea a través de una variedad de dispositivos, asi
como interactuar con personas en diferentes
momentos del dia y en multiples ubicaciones
geograficas en tiempo real. Sin embargo, es
importante reconocer que el acceso a Internet y los
dispositivos para conectarse aun no estan disponibles
para todas las poblaciones. El profesional de la
diplomacia publica y el académico deberan tener esto
en cuenta al crear proyectos basados en juegos para
adaptarse a las necesidades de los grupos en cuestion.

Como se vio anteriormente, la igualdad entre
los participantes es una de las condiciones para un
contacto intergrupal efectivo y también se reconoce
como un elemento importante para el éxito del
contacto intergrupal en linea. Internet, debido al
anonimato y al control de los factores de exposicion

fisica, permite la igualdad entre los participantes. Sin
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embargo, esta puede verse afectada debido a las
barreras del idioma y el dominio de la interfaz.

Finalmente, la diversion es el séptimo factor
para un contacto intergrupal imaginado exitoso en el
espacio virtual. La comunicacion digital proporciona
un espacio para el ocio que incluye juego,
entretenimiento activo y conversaciones sociables.
En el caso particular de los videojuegos, brindan un
espacio unico para involucrar a los jugadores
individualmente o en colaboracion con otros en
simulaciones de conflictos y su posible resolucion a
partir de juego de roles (role play, un género popular
de juego). Recordemos que el aspecto de
entretenimiento de los juegos serios no minimiza la
relevancia del ejercicio de empatia. Mas bien, se trata
de que el proposito tenga éxito en la transmision de
significado.

En general, tener en cuenta estos factores
proporcionard al practicante y académico de la
diplomacia publica las bases para desarrollar
proyectos que impacten positivamente en el proceso
empatico de los participantes. También proporciona
un marco tedrico multidisciplinario del que la
diplomacia publica puede beneficiarse. La teoria del
contacto imaginado demuestra ser un enfoque eficaz
para la resolucion de conflictos e incluso para su
prevencion. Si se fomenta un sentido de empatia y
comprension hacia el otro entre los diferentes grupos
a pesar de no estar en un entorno de conflicto, se
pueden reducir las percepciones negativas de los
grupos externos. Tener una imagen internacional
positiva y confiable es un activo esencial de poder
suave y un elemento invaluable para las iniciativas

de diplomacia publica.
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Conclusiones

A lo largo de este articulo se ha establecido el
contexto para argumentar que los juegos digitales son
una herramienta que ofrece una oportunidad Unica
para generar empatia. La empatia es un elemento
clave en el proceso de resolucion de conflictos y
reconciliacion, un area de gran importancia para la
diplomacia publica. La disciplina es consciente de la
relevancia que las tecnologias digitales y la cultura
popular pueden tener en la ejecucion de una
programacion cultural y de participacion exitosa. Por
lo tanto, los juegos digitales, como productos
culturales de gran relevancia en las primeras dos
décadas del siglo XXI, proporcionan un espacio
digital en el que puede producirse la colaboracion
entre miembros de grupos externos.

Por otro lado, es importante tener una
comprension clara de cudl sera el objetivo del uso del
videojuego. Mover la aguja requiere colaboracion de
las multiples partes interesadas. Los juegos por si
solos no son una herramienta que traera ese cambio.
El contexto actual de globalizacion exige Ila
cooperacion entre diferentes campos y el uso de
multiples recursos para lograr un impacto
significativo en el mundo. Los desarrolladores de
juegos y los profesionales de la diplomacia publica
deben comprender las fuerzas econdmicas que
impulsan la industria del videojuego y ser criticos
con sus propios usos y perspectivas. Como ocurre
con otros proyectos de tecnologias de la informacion
y la comunicacion para el desarrollo (TICDs), la

colaboracion con las personas originarias de las

comunidades en cuestion es fundamental. En otra
palabras, se requiere una critica consciente para tratar
de evitar la repeticion de retoricas colonialistas que
refuerzan estructuras de poder nocivas. Esto resultara
mas beneficioso a largo plazo para las comunidades
donde se llevan a cabo estos proyectos y para quienes
implementan los proyectos.

Asumir que una postura en la que la
globalizacion es beneficiosas para quienes estan
jugando, especialmente en los paises en desarrollo,
plantea intenciones problematicas, asi como la
suposicion de que estos elementos son necesarios
para que el desarrollo ocurra (Chaudhary et al.,
2020). Las instituciones que confian a los
desarrolladores el disefio de juegos deberan revisar
sus objetivos finales y tener en cuenta sus propios
prejuicios. En ocasiones, los juegos promoveran la
idea de desarrollo, paz o reconciliacion desde una
perspectiva paralela a los sistemas capitalistas que no
son precisos para todas las sociedades. Esto es
irresponsable, ya que puede ignorar el papel que
puede tener el sistema en el incremento de la
desigualdad en diferentes contextos.

Finalmente, es importante reconocer que los
juegos digitales requieren un conjunto de
equipamiento tecnologico que no necesariamente
esta disponible para todos. Si bien los juegos en linea
pueden ser mas accesibles siempre que haya una
conexion a Internet y un dispositivo que admita el
software, como es el caso de los teléfonos
inteligentes, los juegos que requieren una consola
impondran un cierto acceso a la solvencia econdmica
que dejara a algunos fuera del alcance del proyecto,

especialmente si no se lleva a cabo en un entorno
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estructurado de contacto intergrupal. Las partes que
planean usar juegos en consola deben tenerlo en
cuenta al presupuestar el programa, asi como pensar
en la continuacion del mismo en el futuro. Sin
embargo, los juegos digitales abarcan una amplia
gama de puntos de venta, y se pueden disefiar juegos
mas simples para adaptarse a diferentes posibilidades
tecnologicas.

Finalmente, sera importante explorar las
formas en que organizaciones internacionales como
el Banco Mundial o la UNESCO estan justificando el
uso de videojuegos para avanzar sus intereses
institucionales. En un esfuerzo interdisciplinario,
incorporar teorias de relaciones internacionales
proporcionaria otra dimension al uso de videojuegos

para contextos como la resolucion de conflictos. La
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