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1. INTRODUCCION

En la actualidad, los videojuegos vinculados con la realidad
migratoria conforman un subgénero notablemente diverso. A
diferencia de otros temas recurrentes en la industria, como la
guerra, la fantasia o la ciencia ficcion, la produccién de juegos
centrados en la migracion ha sido mas limitada, pero ha adqui-
rido mayor visibilidad por estar siendo utilizado en ambitos edu-
cativos, artisticos o comerciales. Estos juegos relacionados con la
migracion pueden llegar a adoptar su propia estrategia para re-
presentar este fenémeno a través de diferentes mecanicas de jue-
go y con diversas narrativas. La gran mayoria de ellos simulan la
experiencia del migrante pidiendo al jugador que juegue como
si fueran el mismo o misma. Por ejemplo, en Escape From Woo-
mera (EFW, 2003), el jugador toma conciencia sobre el trato
que reciben los inmigrantes ilegales en los centros de detencion
australianos, o en Everyday Racism (All Together Now, 2014),
los jugadores son testigos del racismo que se vive en el mundo
dia a dia, desde la perspectiva de cuatro posibles personajes: un
estudiante indio, un hombre aborigen australiano, una mujer
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musulmana o los jugadores pueden elegir jugar como ellos mis-
mos y probar su suerte.

Este tipo de juegos empiezan a verse como un medio por el
cual, los jugadores establecen un contacto con la realidad migra-
toria. No desde una percepcion y convivencia real, sino a partir
de hipotéticos encuentros derivados de una dindmica en un con-
texto de conflicto. Esta dinamica representa y educa sobre temas
relacionados con la migracion y senala de forma poco concreta,
o partiendo de imaginarios sesgados (dada la naturaleza del jue-
go y los escenarios limitados a los que enfrenta a los jugadores)
las complejidades politicas, administrativas, sociales y culturales
que esta fenomenologia plantea. Por ejemplo, en el juego 1378
km (Stober, 2010), el jugador toma el papel de un guardia fron-
terizo en la Alemania Oriental o el papel de un aleman oriental
que intenta cruzar la frontera, segun el jugador quiera elegir.
Este juego no solo muestra las complejidades del periodo de la
Guerra Fria en Alemania, sino que también invita a reflexionar
sobre los dilemas morales y las realidades de la violencia y la
migracion. En el contexto de la representacion de estereotipos
y prejuicios en los videojuegos, estudios como los de Behm-Mo-
rawitz y Ta (2014), Henning et al. (2015), y Ferdig,Mou y Peng
(2009) son relevantes. Estos resaltan como se pueden cultivar o
desafiar actitudes raciales y étnicas, asi como la percepcion de
los jugadores sobre los estereotipos de género y raza, lo que es
particularmente critico en juegos que abordan temas de migra-
cion y conflicto social. Las situaciones de frontera son diversas y
complejas, a la par que distintas entre si. Al verse representadas
de manera generalizada en un videojuego, no solamente no se
representa la complejidad, sino que también esta conduciendo
a un imaginario basado en un guion bdsico y general creado por
los desarrolladores de videojuegos. El periodo de 1949 y 1990
es un periodo amplio, complicado de contextualizar dados los
distintos eventos comprendidos en esos anos.

En este capitulo, hemos centrado nuestro andlisis en tres jue-
gos especificos: Path Out (Causa Creations, 2017), Survival (Om-
nium Lab, 2017) y Bury me my Love (The Pixel Hunt, 2019). Esta



Videojuegos y migracion: Reflejando complejas realidades 93

eleccion se basa en la diversidad de contextos, estilos y enfoques
que ofrecen al representar la experiencia de la migracion forzada.
Cada uno de estos juegos invita al jugador a asumir el papel de
una persona en situacion de movilidad. Para estructurar nuestro
analisis, adoptamos el marco conceptual propuesto por Quillian
(1995) y Allport (1954) que explora como las acciones de acepta-
cion o rechazo hacia la figura del migrante, derivadas de estereo-
tipos, pueden influir en actitudes similares. Nos proponemos exa-
minar como estos videojuegos pueden impactar en la percepcion
y comprension de la realidad y el contexto migratorio.

Los videojuegos, no solo entretienen, sino que también pue-
den servir como herramientas de comunicacién y educacion.
Tanto jugadores como los educadores han reconocido su papel
como herramientas para fomentar la transferencia del aprendi-
zaje (Gee, 2003). Al abordar crisis y problematicas a través de
la narrativa y la interaccion, estos juegos tienen el potencial de
educar al publico sobre asuntos complejos, fomentando una
comprension y sensibilizacion hacia el tema. Dado que el com-
portamiento migratorio se enmarca en consideraciones ambien-
tales, politicas, demograficas, sociales, econémicas y personales,
los videojuegos pueden ser tutiles para experimentar con diver-
sos escenarios de migracion. Ademads, permiten informar y dar
a conocer como las decisiones politicas de un pais afectan la
migracion (Stoll, Malave, Campbell & White, 2013). En este sen-
tido, los juegos se presentan como valiosas herramientas para ex-
plorar y comprender las complejidades asociadas con la migra-
cion, ofreciendo a los jugadores la oportunidad de reflexionar.

2. LA REPRESENTACION DE LOS MIGRANTES

2.1. Conceptos basicos

Segun la OIM (2013) la migracion es el movimiento de per-
sonas de un lugar a otro, especialmente entre paises o regiones,
con el objetivo de establecerse temporal o permanentemente en
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el nuevo lugar. Este movimiento puede ser voluntario o impul-
sado por factores econdémicos, sociales, politicos, entre otros.
La palabra migracion acoge dos variantes que merece la pena
recoger aqui para establecer su diferencia conceptual, los emi-
grantes y los inmigrantes. Los emigrantes son aquellas personas
que salen de su pais de origen o lugar habitual de residencia
para asentarse en otro pais. Los Inmigrantes son aquellos que
ingresan a un pais diferente a su pais de origen o residencia
habitual para asentarse en €l. Por otro lado, la migracion forza-
da se refiere al movimiento involuntario o coercitivo de perso-
nas, especialmente a causa de conflictos, persecucion, desastres
naturales o factores ambientales. Estas personas no tienen otra
opcion que dejar su hogar para salvaguardar su vida o libertades
fundamentales.

Por su parte, el refugio es la proteccion otorgada a perso-
nas que huyen de la persecucion o el peligro grave en su pais
de origen. Los refugiados son aquellos que, debido al temor
fundado de ser perseguidos por razones de raza, religion, na-
cionalidad, pertenencia a un grupo social particular o por sus
opiniones politicas, se encuentran fuera del pais de su naciona-
lidad y no pueden o, debido a dicho temor, no quieren acoger-
se a la proteccion de tal pais (UNHCR, 2023). Debido a que,
en diversos medios de comunicacion, asi como en la narrati-
va y descripcion de muchos videojuegos vemos estas palabras
“migrantes, “inmigrantes”, “refugiados” “migracion forzada”,
hemos decidido explicarlo como conceptos basicos previos al
abordaje de nuestro capitulo.

2.2. Migracion, seguridad y narrativa en los videojuegos

Los videojuegos, como plataformas interactivas, ofrecen una
narrativa y son un medio unico para explorar y representar di-
versas experiencias (Contreras-Espinosa, Eguia-Gomez, 2023).
Galloway, (2006) sugiere que los videojuegos proporcionan
una forma de accién encarnada que permite a los jugadores
experimentar historias de manera mas inmersiva. Esta capaci-
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dad de sumergir a los jugadores en experiencias simuladas de
migracion puede fomentar una comprension mas profunda y
empatica de los desafios y decisiones que enfrentan (Bogost,
2007), siempre que la narrativa no caiga en interpretaciones
superficiales y reduccionistas. Ademas, los usuarios pueden ver
otros puntos de vista. Es el caso de Homeland Guantanamo!
(Breakthrough, 2008), donde los jugadores adoptaran la tarea
de ser periodistas encubiertos que entrevistan a personas en
la prision militar de la Bahia de Guantanamo para recopilar
pistas para desentranar la muerte del caso real de Boubacar
Bah, quien muri6 bajo custodia. Papers, Please (Lucas Pope,
2013) por su parte, es un juego que pide a los jugadores que
se conviertan en inspectores de inmigracion que trabajan para
el gobierno de Arstotzka en un control fronterizo, decidiendo
quién puede ingresar al pais y quien no.

Como este ejemplo expuesto, podemos decir que los vi-
deojuegos pueden servir incluso como una herramienta de
construccion de narrativas que generan una conciencia sobre
la migracién y los migrantes como sujetos. Especialmente en
los casos en que los juegos cuentan con fuertes componen-
tes narrativos, que pueden influir en la creaciéon de empatia,
asi como en la sensibilizacion sobre temas sociales y politicos
(Shaw, 2010). Al representar en el juego las historias de las per-
sonas en situacion de movilidad y los desafios que enfrentan,
se puede contribuir a una comprensiéon matizada de la realidad
migratoria, aunque en algunos contextos, esta realidad se re-
presente viviendo bajo la influencia contante de situaciones de
crisis y seguridad.

No se debe pasar por alto que esta tematica, que se ve, a me-
nudo reflejada en las noticias, con fuerzas y cuerpos de seguri-
dad de fondo, deja un contexto en el que la migracion se desa-
rrolla a un lado de palabras como emergencia y crisis (Estrada

1 https://letsbreakthrough.org/restoring-fairness/homelandguantana-

mos,/
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Villasenor, 2017). La relacién entre crisis y seguridad es un tema
critico en el contexto de las migraciones, y los videojuegos ex-
ploran estas dinamicas de manera significativa tanto en sus me-
canicas como en sus narrativas, aunque de manera superficial.
Baldwin (1997) describe la seguridad como un concepto mul-
tifacético que abarca tanto la proteccion fisica como la psicolo-
gica. Esta conceptualizacion se alinea con las representaciones
que se ven a menudo en los videojuegos, donde las crisis suelen
ser mostradas como emergencias fisicas. Mucho mas complejo es
mostrar la vulnerabilidad psicologica que sufren los personajes.
La vulnerabilidad es un tema recurrente en los videojuegos, por
ello Taylor y Bean (2017) destacan que en los juegos es posible
representar incertidumbre y riesgo, reflejando realidades de los
migrantes como peticionarios de seguridad o bien como ejecu-
tores de crimenes con una inseguridad presente.

Desde la perspectiva de la comunicacion y la securitizacion
de las fronteras, a partir de una narrativa de crisis (Estrada Vi-
llasenor, 2017), es esencial considerar como los videojuegos
pueden simular y educar sobre la gestion de la informacion
y el comportamiento durante crisis politicas, sociales, etc. La
representacion de la movilidad humana dentro de los video-
juegos capta momentos de crisis, pero también momentos de
la vida cotidiana en donde se representa a los migrantes como
delincuentes. Alport (1954) en su “teoria del contacto” sugie-
re que el contacto entre grupos puede reducir prejuicios bajo
ciertas condiciones: igualdad de status entre los grupos, objeti-
vos comunes, cooperacion y apoyo de autoridades, leyes o cos-
tumbres.

En el contexto de los videojuegos, aquellos que presentan
personajes inmigrantes trabajando mano a mano con persona-
jes nativos en posiciones de igualdad en la bisqueda de objeti-
vos comunes pueden ayudar a desafiar estereotipos y prejuicios.
Sin embargo, es meramente un videojuego, no la realidad. Aun
asi, la representacion de la cooperacion intercultural en estos
puede promover una vision mas inclusiva y menos sesgada de
las personas.
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2.3. Prejuicios y estereotipos en la migracion

Para este analisis nos hemos basado en el marco concep-
tual de Quillian (1995) y Allport (1954). Este marco analiza
prejuicios y estereotipos en la migracion, y se centra en el im-
pacto que puede tener la representacion de migrantes en un
medio sobre la percepcion social. Segun Quillian (1995), los
prejuicios y estereotipos se originan y mantienen a través de
percepciones exageradas de amenaza, a menudo basadas en ca-
racteristicas asignadas a grupos de personas especificos. Los vi-
deojuegos a menudo reflejan de manera simplista o amplifican
los estereotipos existentes en la sociedad, por ello es crucial
examinar como los desarrolladores representan a los migran-
tes no solo en términos de caracteristicas fisicas, sino también
en cuanto a sus roles y comportamientos. Para profundizar en
el impacto que pueden llegar a tener la representacion de los
migrantes en los videojuegos, el marco tedrico destaca que es
esencial cuidar la representacion y las dindmicas de amenaza
percibida. Llevado a un videojuego se traduce en lo que veran
los jugadores dentro del juego. Segun Quillian, la sensacién
de amenaza percibida por los jugadores es mayor por la na-
turaleza interactiva de los videojuegos, y si estos retratan a los
migrantes de una manera unidimensional o, como fuentes de
conflictos y problemas constantes, de esta forma, los jugadores
pueden internalizar y reforzar estereotipos negativos en la vida
real. En este contexto, es fundamental que los desarrolladores
consideren cuidadosamente céomo representan a los migrantes
y su contexto, ya que en lugar de aprovechar la interactividad
del medio para crear empatia y sensibilidad con entornos don-
de los jugadores pueden ser abiertos y vulnerables, cuestionar
sus creencias y aumentar su empatia por el otro culturalmente
diferente (Anderton y King, 2016), pueden llegar a reforzar
estereotipos negativos. No solo eso, los videojuegos pueden
brindar oportunidades para el aprendizaje intercultural, en
este sentido este medio puede servir como plataforma para el
contacto intergrupal. Aunque este contacto sea virtual, puede
llegar a tener efectos significativos en la percepcion de los
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jugadores sobre los migrantes y la realidad que viven las perso-
nas que se encuentran en esta situacion. Allport (1954) sugiere
que el contacto, siempre y cuando sea positivo entre grupos de
personas, puede mejorar las relaciones intergrupales. Los vi-
deojuegos ofrecen experiencias de empatia e interaccion posi-
tiva entre personajes de diversos origenes, lo que podria ayudar
a promover un mejor entendimiento y apreciacion de las expe-
riencias de los migrantes y convertir a los jugadores en agentes
de transformacion social y personal (Darvasi, 2016). Ademas,
fomentan la cooperacion y el entendimiento entre personajes
de diferentes origenes, lo que contribuye a la reduccion de
prejuicios (Allport, 1954). Sin embargo, no olvidemos que el
molde que genera los prejuicios se ve traducido en actitudes
posteriores, ya sean positivas o negativas.

3. EJEMPLOS RELEVANTES

Los tres juegos seleccionados para nuestro analisis compa-
rativo representan tres enfoques, contextos y estilos distintos
cuando se trata de videojuegos relacionados con la migracion,
cabe destacar, que los desarrolladores han contado con testi-
monios reales de migrantes para conceptualizar los tres juegos.

3.1. Path Out

El primer juego que analizamos es Path Out?, un juego de aven-
turas creado por Causa Creations, junto con la Agencia de las
Naciones Unidas para los Refugiados. El juego aborda especifica
y directamente la experiencia de Abdullah Karam, un joven ar-
tista sirio que escap6 de la guerra civil en el ano 2014. El jugador
toma el control de Abdullah desde el inicio, en su casa, habla
con su madre y su tio, incluso con vecinos, ya que todos revelan
detalles sobre la situacién que enfrenta Siria y c6mo la confianza
es escasa. La primera parte del juego se dedica a aprender sobre

2 https://www.path-out.net
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los vinculos familiares de Abdullah con las protestas y la rebe-
lién dentro del pais, lo que lo llevé a su eventual necesidad de
escapar de Hama, hasta la frontera turca, a través de la provincia
de Alepo devastada por la guerra. Abdullah comenta a través de
videos similares a los de YouTube como acontece la aventura. En
ellos destaca, con humor, que los escenarios usados en el juego
son clichés o que no suele haber camellos por las calles en su ciu-
dad. Conforme avanza el jugador, encontrara resistencia tanto
del ISIS como de las fuerzas sirias, pero no luchara con ellas. La
idea es evitar estos peligros, pero eso presenta desafios adicio-
nales que van mas alla de evitar a un rifle de asalto: los campos
minados que rodean la frontera. Durante la noche, todo lo que
tiene el jugador es una pequena esfera de luz alrededor de él,
que le muestra solo un paso en cualquier direccién. Abdullah
acompana al jugador todo el tiempo apareciendo en los videos y
comentando “Esto ya no tiene gracia”, sobre todo si explota una
bomba. Aparte de las publicaciones en foros de videojuegos, lis-
tas electronicas a favor de los refugiados, sitios de noticias de la
industria de los juegos, o la web de United Nations?, el juego es
recomendado por United Nations para ser utilizado como ma-
terial en las aulas.

3.2. Survival

Survival?, es un juego desarrollado por Omnium Lab en co-
laboracion con el programa PeaceApp de la Alianza de Civili-
zaciones de Naciones Unidas en 2017. El juego, con mecanicas
de juego y graficos sencillos, pone al jugador en la piel de un
migrante africano que abandona su pais y que se enfrentara a
diversos desafios. La travesia comienza en el lugar de origen,
donde el objetivo del jugador es alcanzar una vida mejor. En
su camino se cruzara con un lobo que alegoriza la figura de las
mafias que juegan con las esperanzas y suenos de las personas

3
4
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migrantes. El lobo trata de convencerlos de abordar pequenos
botes inseguros, lo que los llevara a viajar en condiciones te-
rribles. Mediante una conversacion, termina convenciendo al
jugador que deberd pagar una suma de dinero por cruzar el
Mediterraneo en patera. El segundo reto, es realizar la travesia
por el Mediterraneo a medianoche. El objetivo aqui es mante-
ner la embarcacion a flote hasta llegar a su destino en mitad
de una tormenta. Después, el jugador se encontrara en una
playa, donde debera esquivar a gaviotas negras que simbolizan
el papel de la guardia costera. Posteriormente, el jugador evi-
tara numerosos obstaculos que representan los problemas que
les van proporcionando las personas que se encuentran en el
camino, algunas ayudan y otras no. Finalmente, el jugador lle-
gara a la ciudad donde, su objetivo es lograr la inclusion social,
asi que debera de lidiar con los prejuicios y estereotipos de los
habitantes de sus tierras de llegada. Los desarrolladores han
escogido a una figura de la mitologia arabe, una mujer con
piernas de carnero, que representa los miedos y dificultades de
los migrantes. Este juego ha sido recomendado en FORBES?, el
Periodico, diversos foros y revistas de jugadores, y como herra-
mienta educativa en la pagina web de Omnium Lab.

3.3. Bury me my Love

Bury me my Love®, creado por The Pixel Hunt en 2019,
cuenta la historia de una refugiada siria llamada Nour, cuan-
do emprende un peligroso viaje desde Siria al lugar que cree
seguro para su refugio. Su objetivo es llegar a Alemania. Esta
novela interactiva basada en texto no tiene una forma correcta
o incorrecta de jugar y cuenta con 19 finales diferentes, tentan-

5 https:/ /www.forbes.com/sites/federicoguerrini/2018,/01/07 /how-to-
increase-empathy-towards-refugees-serious-games-might-provide-an-
answer/
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.plug_in_digital.
emmad&hl=es&gl=US


https://www.forbes.com/sites/federicoguerrini/2018/01/07/how-to-increase-empathy-towards-refugees-serious-games-might-provide-an-answer/
https://www.forbes.com/sites/federicoguerrini/2018/01/07/how-to-increase-empathy-towards-refugees-serious-games-might-provide-an-answer/
https://www.forbes.com/sites/federicoguerrini/2018/01/07/how-to-increase-empathy-towards-refugees-serious-games-might-provide-an-answer/
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.plug_in_digital.emma&hl=es&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.plug_in_digital.emma&hl=es&gl=US

Videojuegos y migracion: Reflejando complejas realidades 101

do al usuario a realizar multiples repeticiones para ver los dife-
rentes resultados. La narrativa cuenta la situacion que enfren-
tan los refugiados todos los dias, desentranando esta historia a
través de personajes para que, aunque sea brevemente, ponga
al jugador en el lugar de aquellos que estan directamente afec-
tados por el conflicto. Aunque la mayor parte del tiempo el
jugador es un observador, ocasionalmente se pone en el lugar
de Majd, el marido de Nour, que debe aconsejarle que debe
hacer: Elegir entre llevar un chaleco salvavidas o botellas de
agua adicionales para utilizar en el barco, cuanto dinero debe
llevar, que debe decir, etc. En ocasiones, dar alguna palabra
de animo o enviar un emoticono es suficiente. Pero el juga-
dor debe tener cuidado con lo que sugiere. Algunas veces serda
escuchado y otras no y debe ayudar a gastar los recursos sabia-
mente y cuidar del espacio que Nour tiene en la mochila. Con
mecanicas de juego sencillas, el juego, ademas de estar publi-
cado en la pagina web de Games for Change’, es recomendado
por Games4 Sustainability para ser utilizado como material en
las aulas y es sugerido por diversos foros de jugadores y revistas
especializadas en juegos. A diferencia de Path Out y Survival,
el juego de Bury me my Love proporciona un final diferente
como respuesta a las decisiones de los jugadores. Los 19 finales
diferentes, ponen al jugador en situacion, viviendo diferentes
casos de discriminacion, y proporcionando asi a los usuarios la
oportunidad de resistir a esa exclusion.

Al analizar estos videojuegos, bajo la lente critica de la teoria
del prejuicio de Quillian, argumentamos que, a pesar de los in-
tentos de representacion positiva hacia los migrantes y de que
los desarrolladores han contado con testimonios reales de mi-
grantes durante su desarrollo, estos mantienen estereotipos y
prejuicios, donde el inmigrante no puede evitar ser etiquetado
debido a que las personificaciones son superficiales y simplistas.
Aunque bien intencionados, no logran capturar completamente

7 https://www.gamesforchange.org/games/bury-me-my-love /
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la complejidad y la diversidad de las experiencias vividas por los
migrantes representados en el juego, generando asi un nuevo
molde de prejuicios. La simplificacion de las experiencias vivi-
das en un medio interactivo no solo lleva a reforzar estereotipos
negativos, sino a una incomprensiéon completa de los desafios
enfrentados por los migrantes. Los juegos ofrecen una ventana a
la vida de migrantes y refugiados, lo cual es muy valioso. Brindan
a los jugadores un lugar donde pueden jugar con identidades
culturales en un entorno virtual que imita de manera realista la
vida real (Zielke et al., 2009), proporcionando una simulacion o
al menos una imitacion menor de la vida real, lo que ofrece un
puente al aprendizaje, experiencias, percepciones y actividades
de la vida real de los migrantes. Sin embargo, es crucial recono-
cer las limitaciones inherentes al medio y a la representacion de
temas tan complejos. Los videojuegos ofrecen creencias previa-
mente fijadas, asociaciones culturales estereotipadas y prejuicios
raciales (Darvasi, 2016). Son, por tanto, capaces de afectar la
mentalidad ética de los jugadores y cambiar sus actitudes hacia
personas culturalmente diferentes (Cuhadar & Kampf, 2014).

4. DESAFIOS Y ESTRATEGIAS PARA
ME]JORAR LA REPRESENTACION DE LA
MIGRACION EN VIDEOJUEGOS

La representacion de la migracion en videojuegos plantea
desafios significativos que van mas alla de la mera creaciéon de
mecanicas de juego, una narrativa que muchas veces es super-
ficial y el aspecto visual de sus personajes y escenarios. A con-
tinuacion, describimos algunos de los desafios detectados, que
pueden servir a mejorar la representacion de la migracion en
los videojuegos:

* Simplificacion y generalizacién. La representacion genera-
lizada de la migracion en videojuegos tiende a simplificary
homogeneizar las experiencias de los migrantes, perdien-
do de vista la complejidad individual de cada historia. No
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solo en videojuegos, incluso en las principales noticias y
peliculas, las experiencias de migracion tienden a ser sim-
plificadas e idealizadas, incluso en términos de movilidad
socioeconomica ascendente o catastroficas en términos de
inseguridad humana (Orgad, 2012). Es fundamental reco-
nocer que las migraciones son fenémenos multifacéticos,
multiculturales (Anderton y King, 2016), marcados por di-
versas razones y experiencias individuales.

* Perpetuacién de estereotipos. La representacion estereoti-
pada de migrantes en los videojuegos contribuye a la per-
petuacion de prejuicios y visiones sesgadas, generando una
comprension distorsionada de las realidades migratorias y
creacion de nuevos moldes de estereotipos. Los desarrolla-
dores deberian de evitar caer en clichés, representaciones
simplistas, o prejuicios raciales (Darvasi, 2016), buscando
representar las complejidades y matices de las experiencias
migratorias. Como mencionan Chin y Golding (2016) se-
ria mas ético crear medios que reconozcan y generen con-
ciencia sobre el hecho de que una migracién, sobre todo
las forzadas, son sintoma de una sociedad global histérica-
mente injusta en la que los migrantes y refugiados estan
ejerciendo su capacidad de accion limitada.

* Opiniones criticas y el contexto local. Algunos video-
juegos incorporan opiniones criticas sobre migracion
y contextos territoriales, pero la falta de conciencia so-
bre las intenciones de los desarrolladores puede llevar a
malentendidos. Es crucial, por tanto, que los jugadores
comprendan las intenciones detras de la narrativa y las
elecciones de diseno, especialmente cuando se abordan
temas sensibles como la migracion forzada. En muchos
juegos se muestran, deliberadamente opiniones criticas
sobre los contextos territoriales y la migracién; una de-
codificacion dominante de estos puntos de vista requie-
re conciencia de las intenciones de los desarrolladores
en relacion con los contextos locales de desarrollo; sin
esta conciencia, pueden llegar a surgir malentendidos
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sobre los patrones y experiencias migratorias (Gabriel,
2015) o sobre la realidad vivida (Zielke et al., 2009).

Omision de causas estructurales. La falta de representa-
cion de las causas estructurales de la migracién, asi como
la desigualdad global y las injusticias histéricas, pueden lle-
var a interpretaciones basicas, superficiales y reduccionis-
tas. Los desarrolladores tienen el deber de esforzarse por
profundizar en el tema de la migracion, promoviendo una
comprension mas completa de los problemas subyacentes.
Es probable que un videojuego sea mas eficaz a la hora de
profundizar en el tema porque abre un espacio ético para
que los jugadores encuentren representaciones mucho
mas matizadas (Chin y Golding, 2016).

Falta de perspectivas diversas. L.a ausencia de diversas pers-
pectivas, culturas diferentes (Cuhadar & Kampf, 2014), o
voces distintas en la representacion de la migracion puede
limitar la comprension del fenémeno desde multiples pun-
tos de vista. Por ello, incluir narrativas amplias y personajes
diversos y complejos que reflejen las distintas experiencias
migratorias puede llegar a enriquecer la representacion y
fomentar una comprension mas amplia de las situaciones
vividas por los migrantes. Especialmente, al tratarse de te-
mas sociales, politicos (Shaw, 2010) o religiosos.

5. REFLEXTIONES FINALES

Hemos explorado las diversas facetas de la representacion
de la migracion con tres videojuegos que, con valentia, buscan
plasmar las experiencias de aquellos que enfrentan la migracion
forzada. No obstante, al cerrar este capitulo, surge una reflexion
inevitable sobre la dualidad que estos videojuegos presentan.
Por un lado, consideramos valiosa la iniciativa de desarrolla-
dores al utilizar este medio interactivo como una herramienta
para sensibilizar y educar sobre las diversas complejidades de la
migracion. Estos juegos proporcionan una ventana tnica hacia
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las experiencias de los migrantes, ofreciendo una oportunidad
invaluable para que los jugadores se sumerjan en narrativas que
de otro modo podrian pasar desapercibidas en su cotidianidad.

Hecha esta reflexion, no podemos ignorar las limitaciones
inherentes al medio. A pesar de los esfuerzos de representa-
cion positiva, se vislumbra la persistencia de estereotipos y sim-
plificaciones que, inadvertidamente, podrian contribuir a una
comprension superficial de las realidades migratorias. La sim-
plificacién y generalizacion, la perpetuacion de estereotipos y
la omision de causas estructurales son desafios que persisten,
instindonos a reflexionar sobre céomo estos videojuegos po-
drian trascender estas limitaciones.

En ultima instancia, estos videojuegos no sustituyen el com-
promiso directo y profundo con las complejidades reales de
la migracion y el refugio. Son, mas bien, un punto de partida,
una puerta de entrada que puede despertar la conciencia y el
interés de los jugadores. No obstante, es imperativo que, como
jugadores, desarrolladores e investigadores, sigamos cuestio-
nando, aprendiendo y buscando enfoques mads inclusivos que
aborden la diversidad de experiencias migratorias.

En esta interseccion entre la realidad y la representacion vir-
tual, podemos vislumbrar el potencial transformador de los video-
juegos. Al continuar explorando este terreno, no solo nos sumer-
gimos en las narrativas detras de la migracion, sino que también
desafiamos a los videojuegos a evolucionar hacia una narrativa
mas auténtica, compleja y respetuosa. En ultima instancia, es en
esta simbiosis entre la tecnologia y la empatia donde encontramos
una oportunidad real para construir puentes de entendimiento
en un mundo globalizado marcado por la movilidad humana.
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