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RESUMEN

En este trabajo se estudia la relacion entre un tipo particular de juegos, los juegos de rol,
en los que los jugadores representan un papel que no es el que les corresponde en la vida
real, y la empatia. El juego es una actividad comtin a todas las culturas humanas y esta
presente en muchas especies de animales, desde invertebrados hasta y, sobre todo, en
mamiferos. Es, ademads, una actividad esencial para el desarrollo normal de los nifios y
probablemente de todos los animales que lo practican, principalmente de los mamiferos.
La empatia es la habilidad que nos permite ponernos en el lugar de otra persona y que
tiene una enorme importancia en el desarrollo del individuo. Es una cualidad humana,
pero los mamiferos superiores, como monos y elefantes, también son empaticos. La
empatia comienza a desarrollarse a edades tempranas en los nifios, pero continua
desarrollandose durante toda la vida del individuo. Los juegos de rol son utiles para el
desarrollo de habilidades tanto personales como sociales. En estos juegos, el jugador se
pone en lugar de otro y por lo tanto le permiten entender como se siente el otro y,
precisamente, en esto consiste la empatia. Por lo tanto, podemos concluir que los juegos

de rol son una buena herramienta para fomentar, desarrollar y mejorar la empatia.

Palabras clave: juegos de rol, empatia, juego, desarrollo



ABSTRACT

This paper studies the relationship between a particular type of game, role-playing games,
in which players play a role that is not their real-life role, and empathy. Play is an activity
common to all human cultures and is also present in many animal species, from
invertebrates to and, above all, mammals. It is also an essential activity for the normal
development of children and probably for all animals that engage in it, mainly mammals.
Empathy is the ability to put ourselves in the place of another person and is of enormous
importance in the development of the individual. It is a human quality, but higher
mammals, such as monkeys and elephants, also are empathetic. Empathy begins to
develop at an early age in children but continues developing throughout the individual's
life. Role-playing games are useful for the development of both personal and social skills.
In these games, the player puts in someone else's place. This allows the player to
understand how the other feels and this is what empathy is all about. Therefore, we can
conclude that role-playing games are a good tool to promote, develop and improve

empathy.

Keywords: role-playing games, empathy, game, development



1. INTRODUCCION

El juego es una realidad inventada, una fantasia, con sus propias reglas. El juego es una
actividad que se encuentra en todas las culturas humanas y en muchas especies de
animales, desde invertebrados hasta mamiferos, y es especialmente comuin en animales
de compaiiia como perros y gatos (Burghardt, 2005). Sin embargo, para que una actividad
animal sea calificada como juego ha de reunir una serie de caracteristicas que difieren

segun el autor que lo defina (Zosh et al., 2018).

Un tipo particular de juegos son los juegos de rol, que Zagal y Deterding (2018, p 64)
definieron como “una situacioén en la que se le pide explicitamente a un individuo que
asuma un papel que normalmente no es el suyo, o si es el suyo en un entorno que no es
normal para la representacion del papel”. Existen varios tipos de juegos de rol. Los mas

comunes son los juegos de mesa interpretativo-narrativos, como Dungeons & Dragons.

Por su parte, la empatia es un constructo que en los ultimos afios ha atraido mucha
atencion. Muchos trabajos de investigacion, articulos, libros y documentales abordan sus
beneficios y, mas recientemente, la empatia parece un buen antidoto contra la inminente
destruccion del planeta y el aumento de la xenofobia y el egoismo. Para cualquier
problema, la falta de empatia es vista como la causa y su solucién seria mas empatia
(Bloom, 2016). De acuerdo con este autor, mucha gente cree que la empatia va a salvar

el mundo y en politica, practicamente no existe mayor valor que ser empatico.

El término empatia viene del griego empadtheia y es la habilidad que permite que nos
pongamos en el lugar de otra persona, siendo capaces asi, de comprender sus
sentimientos. Al igual que ocurre con los juegos, los animales (en este caso los mamiferos

superiores, como monos y elefantes) también son empaticos (de Waal, 2009).

La empatia nos hace mads altruistas y es beneficiosa para nuestras relaciones porque nos
hace mas tolerantes con las personas que no comparten nuestras ideas. Lamentablemente,
no todos somos iguales en cuanto al nivel de empatia; algunas personas son por naturaleza
mas empaticas que otras. Incluso, para muchas, la empatia no es algo natural. Sin
embargo, es interesante notar que, como la mayoria de las habilidades, la empatia es algo
en lo que podemos trabajar y que se puede perfeccionar. Segun Tisseron (2010), la

empatia se puede aprender utilizando juegos. Belman y Flanagan (2010) afiaden que los



juegos de rol son especialmente adecuados para fomentar la empatia en programas
educativos y de activismo, porque permiten a los jugadores asumir los roles de otras

personas de una forma inmersiva Unica.

Los objetivos de este trabajo son hacer un recorrido por la actividad del juego y la cualidad
de la empatia y comprobar si existe relacion entre un tipo particular de juegos: los juegos
de rol y la empatia. Si existe esa relacion, se estudiard si ese tipo de juegos contribuyen
al desarrollo de la empatia y los motivos o las caracteristicas de estos juegos que los hacen

adecuados o fomentan el desarrollo de la empatia.

2. METODOLOGIA

Este trabajo se llevo a cabo a través de una revision bibliogréfica. Para ello se comenzo
por realizar una recopilacion de bibliografia sobre los términos basicos incluidos en la
tematica del trabajo: qué es el juego, los juegos de rol, la empatia, desarrollo de la empatia,
tipos de empatia, teoria de la empatia, la relacion de los juegos de rol con la empatia, las
aplicaciones de los juegos de rol para el desarrollo de la empatia y como evaluar la
empatia en los juegos. Posteriormente, se fueron desarrollando los distintos aspectos

enumerados anteriormente.

3. DESARROLLO
3.1. El juego
3.1.1. ;Qué es el juego?

El juego es una actividad, un comportamiento que se encuentra en todas las culturas
humanas y en muchas especies de animales (Burghardt, 2005). Sin embargo, caracterizar
el comportamiento de cualquier organismo como juego, incluidos los humanos, ha
resultado con frecuencia controvertido, cuando menos. Ademas, la comprension intuitiva
de lo que constituye el “juego" es dificil de describir con palabras para que otros

investigadores puedan usarlas (Burghardt, 2011).

En definitiva, para una actividad tan frecuente y universal como es el juego, éste ha sido

notoriamente dificil de definir. Aunque varios investigadores han intentado una definicién



operativa global del constructo (Zosh et al., 2018). Segun Millar (1981, p 457) en el
lenguaje ordinario se entiende como juego “todas las actividades que aparentemente no
tienen uso ni funcidn, y se llevan a cabo por placer”. Salen y Zimmerman (2004, cap 7; p
11) definieron el juego como “un sistema en el cual los jugadores se involucran en un

conflicto artificial, definido por reglas, que conduce a un resultado cuantificable”.

Los criterios que debe cumplir una actividad para que sea tenida como juego difieren si se

considera el juego en animales o en humanos.

En el caso de los animales, el juego empezo a estudiarse de una forma sistematica en los
afios 70 (Millar, 1981). Esta actividad estd presente desde los invertebrados: p.e.
cefalopodos; vertebrados, como peces y hasta y sobre todo los mamiferos (Burghardt,

2005).

En los animales el juego puede ser de tres tipos: juego locomotor, es una actividad que
realizan en solitario los animales jovenes e implica movimientos locomotores intensos y
mantenidos; juego con objetos, en el cual el animal manipula objetos y juego social,
cuando un animal juega con otros animales de su misma especie o de otra especie que
asumen el papel de la primera (Burghardt, 2005). Segun este autor, el juego con objetos
que realizan los pulpos es la evidencia mas convincente de esta actividad en los
invertebrados y la evidencia también de que esta actividad tiene una antigiiedad de al

menos mil millones de afios, la antigiiedad de estos animales.

En los vertebrados, un caso particular es el de los caballos, que llaman la atencion por ser
extremadamente juguetones y por practicar los tres tipos de juegos. El juego social en el
que persiguen, muerden, golpean, dan vueltas y otros comportamientos que parecen
juegos sexuales precoces; el juego locomotor y la manipulacién de objetos, que en
algunos casos parecen lanzar contra otros caballos, es especialmente frecuente en potros,
tal como se puede observar en la figura 1 (Burghardt, 2005; Waring, 1983). En estos
animales, el juego parece ser muy importante en su desarrollo fisioldgico, de su

comportamiento y en el desarrollo social (Waring, 1983).

Burghardt (2005) indica que en los animales hay seis criterios que debe cumplir una
actividad para que sea considerada como juego. Estos son, el juego: (1) es un
comportamiento voluntario; (2) es un comportamiento aparentemente paraddjico (fuera

de contexto y disociado del fin normal y ocurre en un contexto que es inapropiado,



incongruente o contradictorio en relacion con ese fin); (3) consiste a menudo en
secuencias aleatorias de actividades de diferentes sistemas del comportamiento funcional
de adultos que se suceden rdpidamente; (4) algunas actividades deben repetirse,
ritualizarse, o puede haber reglas que parecen ser especificas para cada encuentro; (5) es
exagerado en cuanto a formas y movimientos; (6) cada episodio de juego, que involucra
a varios animales, estd precedido o va acompafiado por sefiales especiales. Sin embargo,
este autor concluye que no es necesario que todas estas caracteristicas concurran a la vez

para una actividad sea considerada como juego.

En los humanos, el juego puede ser una actividad libre, espontanea (las reglas se
establecen durante el desarrollo del juego) o regulada, sometida a reglas definidas de
antemano y muy precisas, como puede ser futbol, por ejemplo (Zosh et al., 2018). Aqui,
la definicidn de juego de Caillois (2001) resulta muy atractiva. Segun este autor, el juego

puede ser definido como una actividad que ha cumplir seis premisas:

1. Es libre. Jugar no es obligatorio; si lo fuera, perderia inmediatamente su atractivo y la

cualidad de diversion.

2. Estéa delimitada. Circunscrita a limites en el espacio y el tiempo, definidos y fijados

de antemano.

3. Es incierta. Ni su desarrollo ni el resultado de la actividad se pueden determinar de

antemano, y se deja cierta libertad para las innovaciones a la iniciativa del jugador.

4. No es productiva. No crea bienes, ni riqueza, ni elementos nuevos de ningln tipo; a
excepcion del intercambio de propiedad entre los jugadores, finalizando en una situacion

idéntica a la que prevalecia al comienzo del juego.

5. Se rige por normas. Se realiza bajo convenciones que suspenden las leyes ordinarias y

establecen unas nuevas que son las tinicas que cuenta durante el desarrollo del juego.

6. Es fantasia: Acompafiada de una conciencia especial de una nueva realidad o de una

irrealidad libre, frente a la vida real.



Figura 1. Ejemplos de juego solitario en caballos: a) juego locomotor de un potro; b)
juego con objetos de un adulto. Figura tomada de Waring (1983).

Existen multitud de juegos con infinitas variedades. En un intento por clasificarlos y
agruparlos, Caillois (2001) propuso una division de los juegos en cuatro rubricas
principales, dependiendo de si en los juegos en consideracion domina uno de los siguientes
elementos: el papel de la competicion, la suerte, la simulacion y el miedo o el vértigo. Los

denominados 4gdn son juegos competitivos como el futbol, billar o ajedrez; Alea incluye



los juegos que se basan en una decision independiente del jugador, son los juegos de azar
como la ruleta o la loteria; Mimicry son los juegos de simulacién (juegos de disfraces,
juegos con mufiecas, representaciones teatrales...); Ilinx son los juegos que utilizan
sensaciones como el miedo o el vértigo. Este autor establece dos polos opuestos (Ludus y
Paidia) de un continuo en el que sitia los diferentes tipos de juegos, siguiendo una
progresion desde las formas o tipos de juego mas espontaneas a las mas reguladas. Paidia,
seria el propio acto de jugar, cuando el juego es solo creacion, improvisacion y fantasia y
Ludus, se trata del juego propiamente dicho, cuando el juego se basa en reglas y normas y
requiere esfuerzo, ingenio, habilidad y paciencia. Caillois (2001) combiné las cuatro

categorias de juegos con los dos polos para ofrecer una amplia gama de juegos (ver Tabla 1).

Tabla 1. Clasificacion de los juegos segun Calliois. En cada columna vertical los juegos
se clasifican en tal orden que el elemento paidia disminuye constantemente mientras que
el elemento /udus se incrementa constantemente

AGON ALEA MIMICRY ILNIX
(Competicion) (Suerte) (Simulacion) (Vértigo)
PAIDIA Carreras Contando Iniciaciones Nifios dando vueltas
Lucha } no Rimas infantiles Montar a caballo
Tumulto Etc. regulado | Cara o cruz Juegos de ilusién Balanceando
Agitacion Atletismo Juego de Bailando
Risa incontrolada preguntas
Mascaras, disfraces
Volar cometas Boxeo, Billar Apuestas Volalar
Solitarios Esgrima, Damas Ruleta Carnaveles itinerantes
Crucigrama Futbol, Ajedrez Esqui
Puzles Montaiiismo
Competiciones, Loterias Funambulismo
Deportes en general simples,
complejasy | Teatro, espectaculos
continuas™® en general
LUDUS

*Una loteria simple consiste en un sorteo basico. En una loteria compleja hay muchas
combinaciones posibles. Una loteria continua (p.e. la Irish Sweepstakes, una de las loterias mas
grandes promovida internacionalmente) consta de dos o mas etapas, y al ganador de la primera
etapa se le otorga la oportunidad de participar en una segunda loteria.

Nota. Tomado de Callois (2001, p 36)



3.1.2. Los beneficios del juego

Durante mas de un siglo se ha especulado sobre el papel positivo, quizas crucial, que el
juego tiene en la vida mental y el comportamiento humano y animal (Burghardt, 2005).
Los beneficios del juego para humanos y animales se resumen en la Tabla 2, tomada de

Burghardt (2005)

Segun Burghardt (2005), se ha indicado que el juego perfecciona el comportamiento
instintivo y facilita el aprendizaje (incluidas la lectura y las matematicas en los nifios) y
la imitacidon de comportamiento nuevo, la imaginacion, la socializacion, la flexibilidad
conductual, la agilidad mental y la creatividad. Por el contrario, la falta de juego, segin
este autor, puede conducir a nifios hiperactivos y alterables que necesitan, incluso, ser
medicados y también sugiere, si no predice, nifios que mas tarde pueden ser propensos a

la delincuencia violenta.

Tabla 2. Beneficios de los juegos.

Beneficio

Ejemplo

Desarrollo motor
Desarrollo fisiologico

Coordinacion perceptivo-
motora

Comportamientos tipicos del
individuo adulto

Habilidades socio-
comunicativas

Roles sociales
Informacion
Desarrollo neuronal
Capacidades cognitivas
Creatividad

Evaluacion de competencias

Mejora la coordinacién en la locomocion
Mejora la resistencia y el sistema cardiovascular

Mejora la integracion de las modalidades sensoriales

Mejora las habilidades para la captura de presas o para la crianza

Mejora la habilidad para reaccionar adecuadamente ante los demas

Determina el estatus dominancia-sumision o los roles de género
Aprende lo que hacen los objetos y otros animales

Consolida e integra las vias neuronales

Mejora las respuestas a los desafios ambientales

Proporciona una fuente de fuentes conductuales novedosas

Permite a los padres evaluar el desarrollo normativo

Nota. Tomado de Burghardt (2005, p 113)




3.1.3. Los juegos de rol

El juego de rol es un juego interpretativo-narrativo, una simulacion en la que sus
principales objetivos son el disfrute y la fantasia. Zagal y Deterding (2018, p 64)
definieron los juegos de rol como “una situacion en la que se le pide explicitamente a un
individuo que asuma un papel que normalmente no es el suyo, o si es el suyo en un entorno
que no es normal para la representacion del papel”. En MacKay (2001), citado en Abbott
et al. (2021, p 2), encontramos una definicion més completa de juego de rol. Segun este
autor el juego de rol es "un sistema de creacion de historias episoddico y participativo que
incluye un conjunto de reglas cuantificadas que ayudan a un grupo de jugadores y a un
maestro de juego a determinar como se resuelven las interacciones espontaneas de sus
personajes de ficcion". Un grupo de jugadores se juntan para crear una historia. Es decir,
no hay un guion prefijado, la historia se va elaborando durante el desarrollo del juego.
Uno de los jugadores hace de maestro de juego y es quien arbitra las reglas, toma
decisiones y proporciona los elementos a los que tienen que responder los jugadores

(Abbott et al., 2021)

Todos jugamos a juegos de rol. Como nifios pequefios, imitamos el mundo adulto que nos
rodea, jugando a las cocinitas, a papds y mamas o a polis y cacos. En la adolescencia
empezamos a ser otras personas, a asumir diferentes roles, en videojuegos y en otros
juegos, como el juego de las peliculas. Ya siendo adultos huimos de nuestros roles
deseando ser alguien, por ejemplo, cuando vamos al cine a ver una pelicula o leemos un
libro ponemos en marcha nuestra imaginacion y creemos ser los protagonistas en un

mundo ficticio (Zagal y Deterding, 2018).

El origen de los juegos de rol se sitlia en los afios 60-70 en Estados Unidos, desde donde
se expandieron a otros paises, llegando a Espana en el afio 1985 (Cabrero, 2010),
experimentando un fuerte desarrollo con el paso del tiempo. Los historiadores del juego
sefalan 1974 como un afio esencial para el despegue de los juegos de rol, con la
comercializacion de Dungeons & Dragons, que fue el primer sistema coherente de juego.
Este juego se cre6 siguiendo las reglas de los juegos de estrategia, anadiendo un nuevo
componente: la fantasia. No habia elementos fisicos como fichas o tablero, tampoco
reglas estrictas; lo importante era la interpretacion, el didlogo y la imaginacion (Rojas y

Guevara, 2018). La popularidad que lleg6 a alcanzar Dungeons & Dragons, llevd a una



explosion de diferentes estilos de juegos de rol, incluyendo juegos de mesa, juegos de rol

de accion en vivo y juegos virtuales.

Los jugadores de juegos de rol fueron percibidos durante muchos afios como un grupo de
personas potencialmente enfermas y desconectadas, perdidas en su propio mundo
imaginario (Rivers et al., 2016). Ademas, los juegos de rol tuvieron mala prensa en los
afios ochenta y noventa cuando fueron sefialados como responsables de que algunos
jugadores estuviesen implicados en actividades criminales (Curran, 2011). Sin embargo,
la imagen actual del jugador de juegos de rol es la de una persona joven implicada en el
desarrollo de su propia personalidad e identidad, a través de la participacion en los juegos
y en las redes sociales enmarcadas por esos juegos (Curran, 2011). Esta idea la apoya un
estudio realizado por Merildinen (2012) que concluye que el hobby de los juegos de rol
es predominantemente positivo, porque constituye una buena plataforma y tienen el
potencial para el desarrollo de habilidades personales y sociales. Por su parte, Martin
(1992) indica que los juegos de rol pueden ser utilizados para mejorar las relaciones
interpersonales o la comunicacion, asi como para adquirir habilidades sociales, entre las
que se encuentran la cooperacion, la capacidad de resolucion de conflictos, la negociacion

y en concreto, la empatia.

3.1.4. Tipos de juegos de rol

Existen varios tipos de juegos de rol. Los méas comunes son los juegos de mesa
interpretativo-narrativos, como Dungeons & Dragons. Estos juegos también existen en
formato electrdonico, son los juegos de mesa para ordenador (p.e. El Sefior de los Anillos

online, EverQuest o BitHeroes).

Un tipo de juegos de rol son los juegos de accion en vivo o LARPs (siglas en inglés de
Live Action Role Playing), que normalmente se disefian con la idea de que los jugadores
(al menos dos y sin un méximo definido) estén presentes durante todo el juego (Tychsen
et al., 2006). En los LARPs los jugadores representan un personaje dentro de la ficcion
ambientada en un mundo inventado que, por lo general, se fusiona con el mundo real
(Tychsen et al., 2006). Este tipo de juegos, al igual que en los juegos de rol para un
jugador, se centra en que los jugadores llevan a cabo misiones con objetivos distinguibles.

Pero a diferencia de la variedad de un solo jugador, los jugadores pueden lograr sus



objetivos en colaboracion con otros jugadores o pueden optar por competir contra otros

(Achterbosch et al., 2008).

Otro tipo de juegos de rol, que comparten ciertas caracteristicas con los anteriores, son
los videojuegos de rol multijugador masivos en linea 0 MMORPGs (sigla en inglés de
Massively Multiplayer Online Role-Playing Games) (Tychsen et al., 2006). Los
MMORPGsS se juegan online, a través de Internet, en un mundo persistente con cientos, o
incluso miles de personas conectadas simultdneamente al mismo servidor. Un mundo
persistente es un mundo de juego en linea que continua funcionando, incluso cuando un
jugador cierra la sesion y ya no participa en €1, mientras otros jugadores siguen jugando,

el jugador puede volver a conectarse y continuar donde lo dejo (Achterbosch et al., 2008).

3.2. La empatia

3.2.1. ;Qué es la empatia?

La empatia es la habilidad que permite que nos pongamos en el lugar de otra persona,
siendo capaces asi, de comprender sus sentimientos. Hay muchas definiciones de empatia,
probablemente haya casi tantas como autores, pero las diferencias entre ellas suelen ser
sutiles (Bloom, 2016). Para este autor (p 19) “la empatia es el acto de llegar a
experimentar el mundo como uno cree que lo hace otra persona”. Rueda y Lara (2020)

3

definen la empatia como “una habilidad que engloba diversos procesos psicologicos
relacionados con compartir y comprender los estados mentales (principalmente afectivos)
de otros seres (no solo humanos)”. Es decir, la empatia es una cualidad inherente a seres
humanos y a algunos mamiferos superiores, como monos y elefantes, que son

basicamente empaticos (de Waal, 2009; Rueda y Lara, 2020).

La empatia tiene una serie de efectos beneficiosos, mientras que la falta de empatia tiene
una serie de efectos negativos sobre el comportamiento y las actitudes (Stephan y Finlay,
1999). Segtin Riess (2017, p 74), “la empatia juega un papel interpersonal y social critico,
permitiendo compartir experiencias, necesidades y deseos entre individuos y

proporcionando un puente emocional que promueve el comportamiento prosocial”.

10



3.2.2. Teoria de la empatia

Se han propuesto dos teorias para explicar la empatia: la teoria de la mente y la de las

neuronas espejo.

Segun Premack y Wooclryff (1978, p 515), “un individuo tiene una teoria de la mente si
se imputa estados mentales a si mismo y a los demas”. Estos autores desarrollaron esta
teoria para explicar como los chimpancés deducen los estados mentales de sus semejantes.
Es decir, son capaces de desarrollar una teoria, entendida como un grupo de principios,
que permiten explicar y predecir un fendmeno (Téllez-Vargas, 2006). Dicho en otras
palabras “es un sistema de conocimientos que permite inferir creencias, deseos y
sentimientos, y de esta manera conseguir interpretar, explicar o comprender los
comportamientos propios y de otros, asi como predecirlos y controlarlos” (Uribe et al.,
2010, p 28). El hecho de poder predecir y explicar la conducta es necesario para poder
relacionarnos con los demds y con el entorno, y que estas relaciones tengan sentido

(Garcia et al., 2011).

Las neuronas espejo son un tipo de neuronas que se activan cuando un individuo realiza
una accion, pero también cuando observa que otro individuo realiza una accion o
conducta similar (Garcia et al., 2011). Fueron descubiertas por casualidad en 1991 por un
equipo de neurobidlogos dirigidos por Giacomo Rizzolatti cuando en un experimento con
chimpancés observaron que las neuronas espejo se activaban sin que el mono realizase
ninguna actividad. El efecto se pudo repetir a voluntad comprobandose que las neuronas
se activaban sin necesidad de que el mono moviera un dedo, solamente era necesario que
viera como otro realizaba tal accion (Garcia et al., 2011). Estos autores (p 276) sugieren
que las dos teorias son complementarias: “las neuronas espejo sitiian la explicacion a nivel
de la neurociencia bésica, mientras que la teoria de la mente propone una explicacion mas

molar y mentalista, propia de la psicologia cognitiva”.

3.2.3. Tipos de empatia

Hay dos tipos de empatia: la cognitiva y la emocional. La primera consiste en entender
los pensamientos y sentimientos de otra persona y ser capaz de adoptar su perspectiva

(Garcia et al., 2011). Por ejemplo, entender que otra persona estd sufriendo, pero sin
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sentirlo uno mismo. La empatia cognitiva “permite atribuir a la otra persona un estado
mental, una -actitud-, para inferir pensamientos y sentimientos, y predecir asi su
comportamiento” (Garcia et al., 2011, p 266). Esto es lo que los psicologos describen en
psicologia como cognicidn social, inteligencia social, lectura de la mente, teoria de la

mente o mentalizacion (Bloom, 2016).

El componente afectivo de la empatia es la respuesta emocional adecuada de una persona
al estado emocional de otra (Garcia et al., 2011). Es decir, el sufrimiento de otra persona
hace sufrir a uno mismo. O lo que es lo mismo, uno siente lo que otra persona esta
sintiendo: ver a una persona llorando desconsoladamente, genera en mi un sentimiento de
tristeza. La empatia emocional puede ocurrir automaticamente, incluso involuntariamente
(Bloom, 2016). En la respuesta empdtica simpatizamos con las emociones de alguien y
compartimos sus alegrias y tristezas, sufrimientos y goces (Garcia, 2015). Esta respuesta
puede ser similar a la de la otra persona (empatia paralela), o ser una reaccion a las
respuestas emocionales de la otra persona (empatia reactiva) (Garcia et al., 2011; Stephan

y Finlay, 1999).

3.2.4. Desarrollo de la empatia

La empatia comienza a desarrollarse y lo hace rapidamente en edades tempranas, aunque
continia desarrollandose durante toda la vida, a partir de los sistemas neurales, que
almacenan informacion y experiencias sobre nuestros estados de 4nimo (Garcia et al.,
2011; McDonald y Messinger, 2010). Segun McDonald y Messinger (2010), los factores
implicados en el desarrollo de la empatia en niflos son internos y externos, de

socializacion.

Los factores internos son genéticos; en concreto, neuronales. Hay varias areas del cerebro
implicadas en el comportamiento empatico y en el desarrollo de la empatia. Aqui juegan
un papel muy importante las neuronas espejo que comunican muchas otras areas del
cerebro, y el temperamento, que comprende una serie de atributos que forman la base

temprana para el desarrollo de la personalidad.

Entre los factores externos estan la imitacion, particularmente la imitacién de las

expresiones faciales; la paternidad, dado que los padres y los cuidadores tienen una
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importante influencia socializadora en los bebés y nifios pequefios, se deduce que la
paternidad influiria en el desarrollo temprano de la empatia. Esta influencia estaria

marcada por la calidad de la relacion padres hijos.

Los resultados en el ambito social relacionados con, y posiblemente facilitados por, el
desarrollo de la empatia son promover la internalizacion de las reglas, el comportamiento
altruista y prosocial, la habilidad social y la calidad de las relaciones personales
(McDonald y Messinger, 2010). En resumen, la capacidad para empatizar es importante
para promover los comportamientos positivos hacia otros y para facilitar las interacciones
sociales (McDonald y Messinger, 2010). La figura 1, tomada de McDonald y Messinger
(2010, p 36), sintetiza los factores que contribuyen al desarrollo de la empatia y los

resultados de este desarrollo.

Contributors Outcomes

Genet /f T T Internalization
ST IE"H \

'—'_""““r Within-C hlld Bchd» ior *r/"" of Rules
Neural——", Factors @ard Others/ Prosocial
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Figura 1 Factores que contribuyen al desarrollo de la empatia y los resultados de este
desarrollo (Tomado de McDonald y Messinger, 2010)

3.2.5. Limites de la empatia

De acuerdo con Bloom (2016), la empatia tiene sus limites y debe ser distinguida de otras

capacidades como la compasion y el sentido de la justicia. Hay que tener en cuenta que
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la empatia no es la capacidad de preocuparnos del otro, sino que es la capacidad de
ponernos el lugar de otra persona y comprender sus sentimientos. Sin embargo, algunas
personas utilizan la empatia para referirse a todo lo bueno, como sinénimo de moralidad,

bondad y compasion

Ademas, segiin Bloom (2016), la empatia es sesgada y localista. Es decir, se enfoca en
ciertas personas a expensas de otras. Ademas, es ignorante, lo que distorsiona la toma de

decisiones morales y politicas de manera que producen sufrimiento en lugar de aliviarlo

La empatia también se puede activar o desactivar por la relacion que uno pueda tener con
la persona con la que uno estd tratando, y esto es lo que parece que ocurre con los
criminales psicopatas (Bloom, 2016). Segtn este autor (p 68), “los criminales psicopatas
pueden ser encantadores y compasivos mientras seducen a una victima, lo que sugiere
empatia, y luego insensibles al violarla, lo que sugiere empatia deteriorada”. La
explicacion que este autor da a este comportamiento es que “son buenos entendiendo a la
otra persona, pero malos para entender su pena”. Es decir, tienen niveles altos de empatia

cognitiva, pero baja empatia emocional.

3.2.6. La empatia y los juegos de rol

El juego es una realidad inventada, una fantasia, con sus propias reglas. Dentro de esta
nueva realidad, existen un tipo de juegos, los juegos de simulacion o juegos de rol, en los
que los jugadores asumen un papel. Como hemos visto anteriormente, Caillois (2001)
denomina a este tipo de juegos, juegos Mimicry. En estos juegos de simulacion, donde
los jugadores deben representar un papel, la empatia es clave ya que permite imaginar y
entender los pensamientos del personaje al que estan representando, pudiendo asi,
predecir su conducta e intenciones, adaptandose al rol adquirido interpretandolo de la
manera mas ajustada. En los juegos de rol, decimos y hacemos cosas fingiendo ser otras
personas, o estar en situaciones totalmente diferentes a las que estamos acostumbrados.
Por su parte, la empatia es la capacidad de comprender y experimentar los pensamientos
y sentimientos de alguien. Por tanto, los juegos de rol son la mejor herramienta para
ponerse en el lugar de otro, intentando entender como se siente el otro para saber como
actuar de la manera mas adecuada y, por tanto, para el desarrollo de la empatia (Rivers et

al., 2016)
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En los juegos de rol se debe prestar particular atencion en destacar las similitudes entre
el jugador y la persona o grupos de personas con los que se pretende que aquél empatice,
con la finalidad de que el personaje se convierta en el instrumento que posibilite que la
empatia se produzca de jugador a jugador. Porque, la existencia de un personaje
excesivamente diferente al jugador puede provocar una reaccion defensiva (Belman y

Flanagan, 2010).

Los juegos de rol son una buena herramienta para la adquisicion y el desarrollo de la
empatia, ya que no solo se trata de ponerse en el lugar del otro, sino de identificarse con
el personaje (Bachen et al., 2012). Indicar que son numerosos los estudios que relacionan
la participacion en los juegos de rol con un incremento en las habilidades de la empatia

(p.e. Bages et al., 2021; Oyekoya et al., 2021; Suérez et al., 2018).

Por su parte, Rivers et al. (2016) sugieren que los juegos de rol entrenan y desarrollan
habilidades empéticas, en la toma de perspectiva y otros procesos relacionados con la
empatia. Los resultados de un estudio realizado por estos autores demostraron que los que
participan en juegos de rol de fantasia obtuvieron puntuaciones significativamente mas
altas en la escala de empatia Interpersonal Reactivity Index (IRI) (Davis, 1980; Davis,

1983) que el grupo de control.

Segtin Marshall (2007), los juegos de rol ensefian tres formas diferentes de empatia: la
compasiva, la cognitiva y la emocional. La empatia compasiva se muestra cuando los
jugadores responden amablemente a otros personajes. La empatia cognitiva puede
manifestarse a través de los jugadores que saben coOmo se sienten otros personajes
mediante la observacion del espectador o mediante la interaccidon con otros personajes.
La empatia emocional es similar a la empatia cognitiva, pero ademas de saber como se

sienten otros personajes, el jugador siente esas emociones como propias (Marshall, 2007).

3.2.7. ;Como evaluar la empatia en los juegos?

Desde la perspectiva del juego, en la empatia distinguimos dos dimensiones (Belman y
Flanagan, 2010). En la primera dimension encontramos la empatia disposicional y en la
segunda, la empatia situacional o inducida. La empatia disposicional se refiere a la

empatia como rasgo. Es decir, la tendencia practicamente estable de comportamiento de
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una persona que se ve influenciada por la capacidad de empatia ya establecida en el
individuo. Al mismo tiempo, la empatia inducida o situacional alude al nivel de empatia

mostrado ante una situacion/experiencia concreta.

La empatia disposicional se puede medir a través de multitud de cuestionarios, como por
ejemplo, Balanced Emotional Empathy Scale (BEES) (Mehrabian y Epstein, 1972) o
Basic Empathy Scale (Jolliffe y Farrington, 2006). Aunque, el cuestionario de
autoinforme mads utilizado es IRI, desarrollado por Davis (1980; 1983), ya que mide las

dos dimensiones de la empatia, la dimension afectiva y la dimension cognitiva.

La empatia situacional o inducida se puede medir de tres formas distintas: (1) preguntando
directamente a los jugadores después del juego, analizando los indices faciales, gestuales
y vocales de la respuesta relacionada con la empatia (Zhou et al., 2003); (2) analizando
los distintos niveles de activacion fisiologica relacionadas con la empatia, como por
ejemplo, el ritmo cardiaco (Zhou et al., 2003) o la conductividad de la piel (Eisenberg et
al., 1991; Fabes et al., 1993); y (3) estudiando la actividad neuronal en el cerebro,
realizando pruebas neuroldgicas, como una resonancia magnética funcional (RMF) o un

electroencefalograma (EEG).

La segunda dimension desde la que se mide la empatia es la implicacion. Los estudios de
baja implicacion se tratan de, por ejemplo, la presentacion de videos o unas entrevistas
sobre un determinado objetivo, mientras que los estudios de alta implicacion suponen que
el sujeto sienta el sentimiento de la persona objetivo. En los juegos breves sin una
comunidad, estariamos hablando de una induccién a la empatia de “baja implicacion”, a
diferencia de juegos en los que los jugadores se sumergen en una experiencia duradera en

la que se establece relaciones entre diferentes jugadores.

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

En este trabajo de fin de grado, se realiza un recorrido a través del juego y de la empatia
y, en particular, se analiza la relacién de los juegos de rol con la empatia y la posible

aplicacion practica de este tipo de juegos en el desarrollo de la empatia.

El juego, es una actividad presente en todas las culturas humanas y en muchas especies
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animales, desde invertebrados hasta los mamiferos superiores, como elefantes y monos
(Burghardt, 2005) y que tiene una enorme importancia en el desarrollo de todas las facetas
de la vida de una persona y de la mayor parte de los animales. Hasta tal punto el juego es
importante que en 1989, las Naciones Unidas, en el articulo 31 de la Convencion de los
Derechos del Nifio, reconocieron el juego como uno de los derechos fundamentales de

los nifios (UN, 1989).

A pesar de ser tan comun, presente en animales, desde invertebrados hasta el hombre, la
actividad o el comportamiento de juego resulta dificil de caracterizar. Todos tenemos una
idea intuitiva de lo que es juego. Sin embargo, esta comprension intuitiva de lo que es
juego resulta muy dificil de describirla o definirla con palabras para que otros autores

puedan usarla (Burghardt, 2011).

El juego, ademas de tener como objetivo el ocio y la diversion, tiene una enorme
importancia, sobre todo en edades tempranas, ya que favorece el desarrollo adecuado de
los nifos al permitirles conocer mejor, tanto el mundo que les rodea como a si mismos.
Ademas, facilita el aprendizaje (incluida la lectura y las matematicas), el desarrollo de la
imaginacion y sirve como herramienta para la adquisicion de habilidades basicas, como
por ejemplo, la comunicacion o la regulacién emocional y habilidades motoras, como
andar en bici, saltar a la comba o construir castillos. Pero también puede, y debe, utilizarse
como herramienta para la adquisicion y mejora de habilidades sociales como, por
ejemplo, la asertividad o el respeto hacia los demas. Por el contrario, la ausencia de juego
en la infancia puede producir trastornos de conducta en los nifios que se pueden convertir

en adultos delincuentes violentos (Burghardt, 2005).

En definitiva, el juego es esencial para un desarrollo adecuado del nifio pero también en
la edad adulta, para el ocio y el disfrute e incluso para el aprendizaje. Ademas, existen
juegos para cualquier edad e infinidad de tipos de juegos. Un tipo de juegos a destacar
son los juegos de rol. Estos son realmente beneficiosos, ya que la persona que participa
en ellos tiene que asumir un papel diferente al que tiene en el dia a dia. En general,
asumiendo el papel de otra persona. Esto hace que automaticamente tenga que ponerse
en el lugar de esa persona, lo que contribuye a desarrollar una habilidad importante como

es la empatia.

La empatia es una cualidad inherente a los humanos y a otros animales mamiferos
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superiores, como elefantes y monos y esencialmente consiste en “la capacidad de ponerse
en el lugar del otro”. Al igual que ocurria con el juego, la empatia es una habilidad muy
dificil de definir, hasta el punto de que, segiin Bloom (2016), casi cada persona que trabaja

en este tema tienen su propia definicion de empatia.

Desde hace unos afios la empatia parece ser la panacea para resolver conflictos. Mientras
que la falta de empatia estaria en el origen de éstos. Es cierto que la empatia es una
habilidad totalmente necesaria para la adaptacion social, pero no se puede justificar la
existencia de cualquier problema o enfrentamiento con la falta de empatia o decir que si
hubiera mas empatia, éstos no existirian. Esto es asi porque la empatia no es una cualidad

“equitativa, justa e inteligente”.

En primer lugar, y de acuerdo con Bloom (2016), la empatia es sesgada ya que se orienta
mas hacia unas personas que otras. Por ejemplo, yo voy a sentir mas empatia hacia alguien
de un circulo cercano a mi, como puede ser mi familia, que hacia alguien totalmente

desconocido, por lo que antepondré a mi familia ante un desconocido.

En segundo lugar, cuando la empatia se intenta extender de manera forzada mas alla de
los circulos cercanos de una persona se generan ciertos problemas. Un ejemplo seria, el
caso de un nifio que sufre una enfermedad, grave pero que se puede curar, y los padres
empiezan a contar la historia por redes sociales y ésta se hace viral. De este modo, mucha
gente conoce su caso y les llegan a entrevistar en la television, por lo que se mediatiza el
caso. A raiz de esto, empieza un movimiento para que este nifio sea tratado cuanto antes.
Aqui surge el debate, si este nifio ya esta esperando para ser tratado u operado, ;Qué hace
que el nifio pueda ponerse delante de otras personas con el mismo diagnostico y que llevan
mas tiempo esperando por dicho tratamiento u operacion? Si solamente por haberse hecho
medidtico ya se le da prioridad sobre otras personas que estdn en esa misma situacion

estariamos siendo muy injustos y hablariamos de una empatia “injusta”.

En tercer y ultimo lugar, Bloom (2016) dice que la empatia es “ignorante”, lo que lleva a

la toma de decisiones distorsionadas que producen sufrimiento en lugar de alivio

A pesar de todos sus defectos, la empatia es una cualidad humana esencial. Como Riess
(2017, p 74) indica: “la empatia juega un papel interpersonal y social critico, permitiendo
compartir experiencias, necesidades y deseos entre individuos y proporcionando un

puente emocional que promueve el comportamiento prosocial”. Con la empatia podemos
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obtener relaciones interpersonales mas beneficiosas y nos permite resolver conflictos de

manera respetuosa y pacifica. En definitiva, la empatia es indispensable.

La empatia es innata a la naturaleza humana y susceptible de desarrollo a lo largo de la
vida de las personas. Una de las actividades beneficiosas para el desarrollo de habilidades
humanas, entre ellas la de la empatia, son, como hemos visto, los juegos de rol. En éstos,
al asumir un papel diferente, nos colocamos en el lugar de otro. Esto nos obliga, por una
parte, a identificarnos con el personaje y, por otra, a entender los sentimientos del otro,
buscando la mejor manera para actuar y, por tanto, son una herramienta para el desarrollo

de la empatia.

Es cierto que deben existir algunas caracteristicas que sean parecidas o similares entre
persona y personaje, ya que, si el personaje es completamente diferente, puede llegar a
provocar una reaccion defensiva (Belman y Flanagan, 2010). Es importante indicar que
existe una gran cantidad de estudios que muestran que existe una correlacion positiva
entre la participacion en los juegos de rol y el incremento en las habilidades de la empatia
(p.e. Bages et al., 2021; Oyekoya et al., 2021; Suarez et al., 2018). Estos estudios evalian
la empatia en los juegos a través, de cuestionarios validados, como por ejemplo la
“Balanced Emotional Empathy Scale” (BEES) (Mehrabian y Epstein, 1972), o la “Basic
Empathy Scale” (Jolliffe y Farrington, 2006). Asi como, analizando niveles de activacién
fisioldgica, como Fabes et al. (1993) y Zhou et al. (2003) que analizaron el ritmo cardiaco,

o Eisenberg et al. (1991) que analizaron la conductividad de la piel.

Podemos concluir que es correcto afirmar que los juegos de rol son una buena herramienta
para fomentar, desarrollar y mejorar la empatia. Por lo que debemos aceptar la hipotesis
de partida que decia que los juegos de rol sirven como herramienta para el desarrollo de
la empatia. Y la caracteristica de estos juegos que los hace aptos para el desarrollo de la

empatia es que consisten o implican “ponerse en el lugar del otro”.
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