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Resumen

Los videojuegos se han convertido en una de
las actividades de ocio mas populares entre ni-
flos y adolescentes. La escuela los ha incorpo-
rado progresivamente como un complemento
formativo, pero todavia hay resistencia a su uso
en el aula por parte de docentes y padres. Este
articulo propone un modelo de analisis para
medir la adecuacién de los videojuegos al en-
torno educativo desde la perspectiva de la edu-
cacion para el desarrolloy la ciudadania global,
combinando metodologfas propias de esta co-
rriente con otras especificas del estudio de vi-
deojuegos y aplicandolo al caso de Never Alone.
Se concluye que el potencial de los videojue-
g0s para la educacion en valores requiere del
desarrollo de herramientas de analisis y de la
implicacion de docentes y padres.

PALABRAS CLAVE

Videojuego, Educacion ciudadana, TIC en la en-
sefianza, Analisis cualitativo, Nuevas alfabetiza-
ciones, Cultura digital.

Abstract

Videogames have become one of the most
popular leisure activities among children and
teenagers. Schools have been progressively
incorporating digital games as a formative

contextos educativos

complement although teachers and parents
still show some resistance to their use in the
classroom. This article proposes an analysis
model to measure the adaptation of video ga-
mes to the educational environment from the
perspective of education for development and
global citizenship, combining methodologies of
this current with others specific to the study of
video games and applying it to the case of Ne-
ver Alone. It is concluded that the potential of
video games for education in values requires
the development of analysis tools and the in-
volvement of teachers and parents.

KEYWORDS

Videogames, Citizenship education, ICT in edu-
cation, Qualitative analysis, New literacies, Digi-
tal culture.

Resumo

Os videogames tornaram-se uma das ativida-
des de lazer mais populares entre criangas e
adolescentes. A escola tem incorporado pro-
gressivamente como complemento da forma-
¢do, mas ainda ha resisténcia ao seu uso em
sala de aula por parte de professores e pais.
Este artigo propde um modelo de andlise para
medir a adaptacao dos videogames ao am-
biente educacional na perspectiva da educa-
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¢do para o desenvolvimento e cidadania glo-
bal, combinando metodologias proprias desta
corrente com outras especificas ao estudo dos
videogames e aplicando-a ao caso de Never Alo-
ne. Conclui-se que o potencial dos videogames
para a educagdo em valores requer o desen-
volvimento de ferramentas de analise e o en-
volvimento de professores e pais.

PALAVRAS-CHAVE

Videogame, Educacdo cidadd, TIC no ensino,
Analise qualitativa, Novas alfabetizac¢8es, Cultu-
ra digital.

1. INTRODUCCION

En la Ultima década, el consumo de video-
juegos con fines recreativos se incrementd
exponencialmente (Newzoo, 2018). Algunos
motivos para este crecimiento, de orden tec-
noldgico —la implementacion de juegos en
dispositivos moviles— o sociolégico —cambios
en los modelos de ocio y relaciones interper-
sonales—, han provocado que los jugadores,
0 gamers, hayan determinado “el ritmo de los
cambios” (Newzoo, 2018, p. 6) en una industria
en continua transformacion. También se ha
producido un cambio sustancial en la amplia-
cion de los modos de consumo, que ahora se
expanden, mas alla de la accion de jugar, hacia
el hecho espectatorial asociado a los e-sports y
a un creciente consumo de gameplays (Johnson
& Woodcock, 2018) y hacia el coleccionismo,
como una actitud de implicaciéon emocional en
un tiempo en el que la mayoria de los juegos
pueden adquirirse de forma virtual. La pande-
mia de COVID-19 propicié que el afio 2020 se
convirtiera en un “tiempo sin precedentes para
el mercado de los videojuegos, que rompié
récords de beneficios, usuarios y crecimiento”
(Newzoo, 2021). A pesar de que la industria
espera un ligero descenso del consumo, la
pandemia ha contribuido de forma decisiva a
acelerar el proceso de erosion del estigma que
pesa sobre esta forma cultural (Wijman, 2021).
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Espafia ocupaba en 2018 la novena posicion
mundial (y la cuarta europea) en ingresos de-
rivados de la industria del videojuego (Newzoo,
2018). En 2020, la facturacién total de la venta
fisica y online de videojuegos aumenté un 18 %
con respecto al afio anterior, con lo que alcan-
z6 los 1.747 millones de euros (Asociacion Es-
pafiola de Videojuegos [AEVI], 2021), una can-
tidad que supera con creces la suma de los
mercados del cine y de la musica. En 2020, con
el impulso generado por el confinamiento, se
llegd a los 15,9 millones de jugadores, de los
que un 54,1 % son hombres y un 45,9 % son
mujeres (AEVI, 2021). El desglose por edades
del consumo de videojuegos revela que gozan
de especial popularidad entre los usuarios de
entre 25y 34 afios, aunque los nifios de entre 6
y 14 afios suponen el 15 % de los jugadores va-
rones, mientras que las nifias de la misma edad
suponen el 11 % del total de mujeres gamers
(AEVI, 2020).

En este contexto de crecimiento de la industria
del videojuego, su uso como recurso educativo
también ha aumentado sustancialmente (Che-
ca-Romero, 2016; Gilbert, 2019), al tiempo que
se ha popularizado en otros sectores como los
negocios, la gestion organizacional, la forma-
cion interna, la salud o las politicas sociales a
través procesos de gamificacion (Caponetto et
al., 2014), esto es, de “uso de elementos dise-
flados para el juego en contextos no ludicos”
(Dicheva et al,, 2015, p. 75). En paralelo, se ha



incrementado el interés académico por el uso
de los juegos para la educacion, que ha genera-
do un mapeo de experiencias de gamificacion
en el contexto educativo (Borges et al., 2014;
Dicheva et al.,, 2015).

1.1. ORIGEN DE ESTE TRABAJO

La participacion de dos de las firmantes de
este articulo en una actividad de formacion de
profesorado sobre la pervivencia de estereoti-
pos de género en los medios de comunicacion,
organizada en 2019 por la Xunta de Galicia’,
permitié conocer de primera mano las impre-
siones de un grupo de 44 docentes de infantil,
primaria, secundaria y ciclos formativos sobre
el uso de los videojuegos como herramienta
didactica. En general, el profesorado demostré
a lo largo de la experiencia un importante des-
conocimiento sobre los videojuegos como po-
sible herramienta educativa y cierta hostilidad
hacia esta forma de ocio de sus estudiantes,
que vinculaban sobre todo con la violencia. Los
asistentes al curso se mostraron especialmen-
te preocupados, ademas, por la falta de super-
vision de las familias del tipo de videojuegos
utilizados por sus hijos e hijas. La demanda, por
tanto, de los docentes participantes en el curso
era mas informacion sobre juegos adecuados
para el rango de edad de sus estudiantes y con
contenidos educativos, pues se mostraban dis-
puestos a trabajar con videojuegos en el aula.
Esta percepcion ratifica los resultados del in-
forme de la Asociacion de Distribuidores y Edi-
tores de Software de Entretenimiento (ADeSe),
en la que los docentes entrevistados pedian
también mas informacién sobre videojuegos.

1 Marta Pérez Pereiro y Marta Rodriguez Castro impar-
tieron cinco seminarios titulados “Los estereotipos de
género en los medios de comunicacion” en el marco del
programa formativo “Comunicar en igualdade”: https://
www.edu.xunta.gal/portal/node/26638.

contextos educativos

Siguiendo esta solicitud, las docentes del cur-
So elaboraron una lista breve de videojuegos
como sugerencia para estudiantes de primaria
y secundaria. La seleccion de materiales res-
pondia a cuatro criterios: que sus contenidos
implicasen educacion en valores y un sistema
de juego basado en la colaboracién; que estu-
vieran ajustados al sistema de calificacion de
edades PEGI; que se encontraran disponibles
para distintos dispositivos y sistemas operati-
VOS; y que sus precios fueran inferiores a 30
euros. Entre los videojuegos seleccionados vy
compartidos con los asistentes del curso, se in-
cluian algunos extensamente estudiados como
Minecraft (Mojang, 2011). Sin embargo, fue un
desafio mas interesante encontrar juegos que
no se hubiesen utilizado en la educacion for-
mal, a pesar de tener valores educativos en su
concepcion y modo de juego. De todos ellos,
se consider¢ que el videojuego independiente
Never Alone (Upper One Games, 2014) mere-
cia un estudio demorado en este sentido. Asi,
tras una primera experiencia de juego, en esta
investigacion se descubrieron las potencialida-
des del producto para abordar los elementos
clave del curriculo de la Educacion para la Ciu-
dadania Global, por lo que se decidi¢ orientar
el andlisis en esta direccion y comenzar a traba-
jar en la elaboracion de un instrumento de ana-
lisis que pudiese ser aplicable en la valoracion
de videojuegos con contenidos similares.

1.2. PERCEPCION DEL
PROFESORADO SOBRE
EL USO DEL VIDEOJUEGO
EN LAS AULAS

El potencial de los videojuegos como herra-
mientas educativas radica en su capacidad
de convertir el proceso de aprendizaje en una
actividad realmente disfrutable por parte de
los jugadores (Gee, 2004). Tal y como afirma
Egenfeldt-Nielsen (2009), el aprendizaje forma
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parte de todos los videojuegos, también los
comerciales, ya que, para conseguir progresar
dentro de ellos, es necesario que el jugador co-
nozca y aprenda las mecanicas del juego. Esta
en manos del personal docente, por tanto, que
este potencial sea explotado de forma prove-
chosa dentro del aula, identificando las carac-
teristicas que convierten un videojuego en una
herramienta de aprendizaje adecuada a sus
objetivos docentes y complementaria a otros
métodos mas tradicionales; pero también fue-
ra, educando a los padres sobre el uso de los
videojuegos en el hogar.

Sin embargo, a pesar de las experiencias posi-
tivas que avalan el potencial educativo de los
videojuegos y de iniciativas como Media Educa-
tion Booklets, que animan a los padres y al pro-
fesorado a mediar la experiencia de juego de
los jovenes (Pereira et al., 2012), los videojue-
gos continlan siendo un “medio descuidado”
en las aulas (Gilbert, 2019).

En Espafia, ADeSe,? en un estudio de 2012 que
media el uso de videojuegos por parte de do-
centes de nifios entre 5y 12 afios, revelaba que
un 30,9 % de los 511 profesores entrevistados
habian usado videojuegos en el curso previo.
Aungue no existen datos mas recientes para
establecer una comparacion, se puede deducir
que, de forma pareja al aumento de su consu-
mo como entretenimiento, el porcentaje de su
uso en la educacion ha crecido exponencial-
mente. Algunos de los datos de este estudio
cuantitativo sirven para explorar las actitudes
de los docentes hacia los videojuegos y sus
usos mas frecuentes. Asi, con respecto a los
ambitos en los que se apreciaba una mayor uti-
lidad de los videojuegos, las materias escogidas

2 La Asociacion Espafiola de Distribuidores y Editores de
Software de Entretenimiento (ADeSe) se convirtié en 2014
en la Asociacion Espafiola del Videojuego (AEVI), cuyos in-
formes también se citan en este trabajo.
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eran matematicas (58,2 %), conocimiento del
medio (50,6 %)y lengua espafiola (50 %), a gran
distancia de otras como religién o ética (3,8 %).

Dos aflos mas tarde, el informe Level up lear-
ning: A national survey on teaching with digital
game, que recogia las respuestas de 694 do-
centes de las escuelas publicas de primaria y
secundaria de Estados Unidos, mostraba una
actividad significativamente mas intensa en el
uso de videojuegos. En concreto, el 74 % usa-
ban videojuegos para instrucciony “los profeso-
res que usaban videojuegos mas regularmente
[...] también informaban de mejores avances
en las destrezas fundamentales y complemen-
tarias” (Takeuchi & Vaala, 2014, p. 47). La per-
cepcion de los profesores norteamericanos
en 2014 sobre los principales problemas para
usar juegos digitales en el aula ya no se centra-
ba en la falta de conocimiento detectada en los
informes previamente citados, sino en la falta
de tiempo para usar juegos y en su coste. La
falta de familiaridad con la tecnologia pasaba,
en este informe, a la sexta posicion de las ba-
rreras percibidas.

A pesar de la disparidad de los sistemas edu-
cativos, cuya comparacion no es objeto de este
trabajo, se aprecia en los datos extraidos de los
informes una evolucién hacia un mayor interés
por aprovechar las potencialidades educativas
de los videojuegos, derivado de un mayor co-
nocimiento y uso con fines de entretenimiento
en la vida privada de los maestros. La integra-
cion de estrategias de gamificacion y el uso de
videojuegos en el aula se ha demostrado efec-
tiva tanto en distintos grupos de edad, desde
la infancia (Marin-Diaz et al., 2020) hasta la
educacion universitaria (De Souza et al.,, 2019)
como en su aplicacién a materias de diferente
naturaleza, desde las ciencias sociales (Mon-
teagudo-Fernandez et al, 2021) hasta las ma-
tematicas (Marin-Dfaz et al., 2020) o la quimica
(Traver et al.,, 2021).



13. LA EDU’CACI(')N PARA LA
CIUDADANIA GLOBAL Y LOS
POTENCIALES BENEFICIOS
DE LA UTILIZACION

DE VIDEOJUEGOS EN

ESTE AMBITO

La Educacion para la Ciudadania Global (en
adelante ECG), también conocida como «edu-
cacion para el desarrollo, aprendizaje global o
educacion global» (Longueira, 2019), es un am-
bito en expansion en todo el mundo desde me-
diados del siglo xx, y puede ser definida como

un proceso socio-educativo continua-
do que promueve una ciudadania glo-
bal critica, responsable y comprometi-
da, a nivel personal y colectivo, con la
transformacion de la realidad local y
global para construir un mundo mas
justo, mas equitativo y mas respetuoso
con la diversidad y con el medio am-
biente, en el que todas las personas
podamos desarrollarnos libre y satis-
factoriamente. (Aguado, 2011, p. 5)

Las experiencias en este terreno acostumbran
a incorporar metodologias activas y recursos
innovadores, por lo que la utilizacion de los vi-
deojuegos encaja perfectamente en este ambi-
to. Asflo demuestra la investigacion académica
desarrollada en la Ultima década, que se ha
orientado fundamentalmente en dos direccio-
nes: el andlisis de videojuegos vinculados a la
ECG 0 a otras areas limitrofes, como la educa-
cién ética o la educacion ambiental (Marino &
Hayes, 2012; Rojo & Dudu, 2017; Galvan-Pérez
et al,, 2018; Moreno Cantano, 2019), y la aplica-
cién de estos al aula (Bachen et al., 2012; Ble-
vins et al., 2013; Chee et al,, 2013; Lugo Rodri-
guez & Meldn Jareda, 2016; Sousa et al., 2018).
También destaca en este sentido la gufa para
familias y profesorado sobre juegos digitales
y ciudadania global editada por el Joan Gantz

contextos educativos

Cooney Center de Nueva York (Shapiro, 2018).
Los resultados de estas publicaciones indican,
por una parte, que cada vez existen mas video-
juegos sobre estas tematicas y que son de mas
calidad y, por otra, que su introducciéon en la
escuela, si se acompafia de una adecuada in-
tervencion docente y una metodologia dialogi-
ca, puede contribuir a una mayor implicacion
del alumnado en la lucha por la justicia global.

2. MATERIAL Y METODOS

El videojuego Never Alone (Kisima Ingitchuma
en ifiupiaq) fue creado en 2014 por la produc-
tora Upper One Games, una organizacion sin
animo de lucro dependiente del Cook Inlet Tri-
bal Council (CITC), el consejo tribal de los nati-
vos de la region central del sur de Alaska. La
decision de crear este videojuego, junto con
la productora educativa E-Line Media, fue to-
mada por los ancianos del consejo, que veifan
peligrar su legado cultural debido al distancia-
miento de las generaciones mas jovenes a cau-
sa de las nuevas tecnologias. Asi, “los ancianos
presentaron un plan: iban a usar esas mismas
tecnologias que se llevaban a nuestros nifios
para traerlos de vuelta” (Colleps, 2016, p. 140).
El resultado de esta iniciativa, Never Alone, es un
puzle de plataformas atmosférico inspirado en
una leyenda ifiupiat en la que el pequefio Kun-
nunkaayuka viaja por la tundra para descubrir
el origen de una tormenta que destruye su po-
blado. En la version del videojuego, la protago-
nista de la accién es Nuna que, acompafiada
por un zorro artico, viaja al corazén de la tor-
menta para detenerla.

Este juego ha suscitado bastante interés por
parte de la critica académica. Uno de los as-
pectos en que se ha hecho mas hincapié es el
hecho de que, dentro de una industria en la
que predominan abrumadoramente los juegos
protagonizados por personajes masculinos y
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blancos, Never Alone cuestiona esos repertorios
hegemonicos, en una apuesta por la autorre-
presentacion, la soberania visual y la intersec-
cionalidad (Gaertner, 2016; Lietz, 2017; Long-
boat, 2017; Murphy, 2017). En ese sentido, los
valores del pueblo ifiupiat forman parte intrin-
seca del disefio del producto, no solo en el nivel
narrativo, sino también en las propias mecani-
cas de juego. Asi, a medida que avanza la aven-
tura, el jugador va aprendiendo la importancia
de la responsabilidad hacia la comunidad y la
tierra, del juicio y del control emocional (Me-
loche, 2017) o de la cooperacién (Longboat,
2017). En cuanto a los efectos del videojuego
sobre los usuarios, estos diferiran en funcion
de su pertenencia o no a la comunidad: mien-
tras que para los jugadores ifiupiat el recono-
cimiento de escenarios, situaciones y valores
puede suponer el refuerzo de su autoestima
como colectivo y un incentivo para la revitali-
zacion lingUistica (Lacho & Leon, 2017), para el
jugador no ifiupiat la experiencia de Never Alone
posibilita el establecimiento de una relacién éti-
ca con esta comunidad (Cariou, 2016), que po-
dria incitar a la curiosidad cultural y, eventual-
mente, al compromiso politico (Braith, 2017).

Aunque el potencial del juego para la ECG pa-
rece obvio, nunca se ha explorado desde este
punto de vista, por lo que esta propuesta con-
siste en analizarlo para valorar su aplicabilidad
en contextos educativos formales. En este sen-
tido, el objetivo de esta investigacion es doble:
1) desarrollar una herramienta de analisis que
permita evaluar la aplicabilidad de un video-
juego en el ambito educativo y 2) probar dicha
herramienta con el estudio de caso de Never
Alone. La metodologia de esta investigacion se
disefid partiendo del objetivo de fusionar mé-
todos propios del analisis de los videojuegos
como medio (Nacke et al., 2009; Malliet, 2007;
Pérez Latorre, 2015) con otros vinculados a la
ECG.
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En relacién con la ECG, no existe consenso
acerca de lo que deberian ser sus contenidos y
objetivos de aprendizaje. Por una parte, porque
el curriculum escolar es competencia de los
estados (Organizacion de las Naciones Unidas
para la Educacion, la Ciencia y la Cultura [UNES-
C0]J, 2017) vy, por otra, porque hay un debate
abierto sobre su definicién, dominios y practi-
cas pedagdgicas, protagonizado en los Ultimos
afios por las criticas a las visiones universalistas
de la ECG desde una perspectiva postcolonial
(Andreotti, 2010; 2014; 2015; Digon, 2019). Sin
embargo, entre las publicaciones que han visto
la luz en los Ultimos afios, se cuentan algunas
gufas para introducir la ECG en la ensefianza
formal y no formal: se trata de documentos sin
voluntad normativa, creados por ONGD o enti-
dades internacionales. De entre ellas se ha se-
leccionado la de Oxfam (2015), por su relevan-
cia internacional y por la amplitud y flexibilidad
de sus categorias.

De esta forma, se disefi¢ una ficha de analisis
(véase Tabla 1) articulada a partir de dos ejes:
uno horizontal, con tres grandes categorias (el
personaje/jugador, el mundo del juego, y las
reglas y mecanicas de juego), y otro vertical,
en el que se situarfan los elementos clave del
curriculo para la ECG, tal y como los formula
Oxfam (2015). A partir de esta combinacion de
categorfas de andlisis, se aspira a comprender
en qué medida las caracteristicas y mecanicas
de juego especificas de Never Alone tienen la
potencialidad de vincularse a la ECG.



Tabla 1

Resumen de las categorias de andlisis

empleadas en el estudio de Never Alone

Caracteristicas espe-

cfficas del juego

Andlisis Estructura
del per- | del personaje
sonaje/ Normas de
jugador estado
Normas
inductoras
de comporta-
mientos
Analisis Personajes
del mun- no jugables
do del Elementos
Juego naturales
Elementos
culturales
Andlisis Conexién en-
de las tre acciones
reglasy y objetivos
mecani- | Condiciones
casde | paraganaro
Juego perder

Elementos clave del
curriculo para la ECG

Conceptos
K1. Justicia social y equi-
dad

K2. Identidad y diver-
sidad

K3. Globalizacién e inter-
dependencia

K4. Desarrollo sostenible
K5. Paz y conflicto

K6. Derechos humanos

K7. Poder y gobernanza

Habilidades

S1. Pensamiento critico y
creativo

S2. Empatia
S3. Autoconsciencia y
reflexion
S4. Comunicacion
S5. Cooperacion y reso-
lucién de conflictos
S6. Capacidad para ges-
tionar la complejidad y la
incerteza

S7.Accién informada y
reflexiva

Valores y actitudes

V1. Sentido de la identi-
dad y autoestima

V2. Compromiso con la
justicia social y la equi-
dad
V3. Respeto por las
personas y los derechos
humanos

V4. Diversidad de va-
lores

V5. Preocupaciéon por
el medio y compromiso
con el desarrollo soste-

nible

V6. Confianza en la capa-
cidad transformadora de
las personas

V7. Modo coperativo

Fuente: informacion sintetizada por las autoras a partir de

Pérez Latorre (2015), Malliet (2007) y Oxfam (2015).

3.ANALISIS Y
RESULTADOS

El juego esta basado en Kunuuksaayuka, un
relato oral ifiupiat difundido por el narrador
Robert Nasruk Cleveland y recogido en el vo-
lumen Unipchaanich imagluktugmiut: Stories of
the Black River People (Gaertner, 2016). La his-
toria tradicional narra la aventura de Kunuuk-
saayuka, un joven cazador que parte en busca
de la solucién a un problema: las constantes
tormentas de nieve que le impiden a ély a su
gente salir a cazar caribles. Tras varios dias de
viaje, se da cuenta de que es un gigante quien
origina las tormentas al retirar la nieve del ca-
mino con una azuela. Kunuuksaayuka consigue
quitarle la herramienta y, con ello, las tormen-
tas cesan.

Sobre este sencillo argumento, cercano al mito
etioldgico, el equipo de Never Alone constru-
yo una narrativa mas compleja, en la que se
incorporaron de manera fluida una serie de
elementos propios de la cultura ifiupiat: seres
miticos, creencias, objetos ligados a formas de
vida tradicionales, valores comunitarios, etc.
Se introdujeron asimismo otros cambios para
adaptar la historia al tiempo presente, como el
protagonismo femenino o las referencias a los
efectos del cambio climatico. La historia se na-
rra a través de dos dispositivos habituales en
los videojuegos: la voz en off y los textos inter-
calados. El relato oral esta en lengua ifiupiaqg, y
se subtitula a los idiomas en los que esta dis-
ponible el juego, y los textos son citas literales
del relato de Nasruk, que se intercalan como
presentacion de las distintas etapas del viaje de
la protagonista.

Videojuegos y ciudadania global: analisis de aplicabilidad de Never Alone en
contextos educativos



3.1. ANALISIS DEL
PERSONAJE/JUGADOR
DE NEVER ALONE

El personaje principal es Nuna, una nifia ifiu-
piat que se presenta, desde el arranque del
juego, como la protagonista que manejara el
jugador. Este cambio con respecto a la histo-
ria tradicional responde, segln los creadores
de Never Alone, a un intento de compensar la
infrarrepresentacion de las mujeres en los vi-
deojuegos y ofrecer a las nifias un modelo
de personaje “fuerte, ingenioso, inteligente y
valiente” (Upper One Games, 2014) (V1). Ade-
mas, para los jugadores de género masculino,
el hecho de encarnar a este personaje podria
contribuir al desarrollo de la empatia (S2). Pero
enseguida aparecera también un zorro artico
como segundo personaje que acompafiara a
Nuna. Al contrario de lo que suele ocurrir con
los compafieros del héroe o heroina de los
videojuegos, que le ayudan en determinados
momentos y no realizan acciones determinan-
tes, el zorro, una especie de animal totémico,
como veremos al avanzar el juego, sera impres-
cindible para que Nuna pueda no solo avanzar
en su mision, sino directamente sobrevivir. Asi,
la relacion entre ambos personajes por medio
de las mecanicas de juego se convierte en un
elemento esencial que refrenda, ademas, el ti-
tulo del juego, a su vez el resumen poético del
modo de vida en el Artico de la comunidad ifiu-
piat (K2, S5, V4).

Las normas de estado de ambos personajes
son simples, de manera que nNo se presentan
acciones extra para mantenerlos en su estado
original ademas de las que deben realizarse
para avanzar en el juego. Esto significa que la
salud de Nuna o su zorro no se ven alteradas
a no ser que fracasen en su mision y uno de
los dos muera. En este caso, el juego se reini-
cia en el Ultimo punto de control. Sin embargo,
en lo que respecta a los estados de animo de
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los personajes, Never Alone presenta una parti-
cularidad: cada vez que uno de los personajes
muere, el otro se lamenta de forma ostensible.
Se trata de una forma de empatia inusual en vi-
deojuegos (S2), en los que la accién suele con-
tinuar sin que se produzca reaccion emocional
alguna por parte de los personajes principales.

Asl, en lo que respecta a las normas para in-
ducir comportamientos, que sirven para que el
personaje se comporte de determinada forma
a medio o largo plazo (Pérez Latorre, 2015),
hay juegos multijugador online como World of
Warcraft (Krzywinska, 2007), que premian el
comportamiento cooperativo. En Never Alone
estas normas estan basadas en un sistema de
correspondencia y codependencia, que deter-
minara el éxito o fracaso de sus acciones en el
juego (S5, V7).

3.2. EL MUNDO DE
NEVER ALONE

Siguiendo el modelo de andlisis de Pérez La-
torre (2015), el mundo del videojuego estaria
constituido por los personajes no jugables, los
objetos y los elementos naturales y culturales.
La relacion entre estos es especialmente fructi-
fera para el analisis de Never Alone: en el juego
se superponen un plano material, constituido
por el entorno de la tundra de Alaska, sus habi-
tantes (humanos y animales) y algunos objetos
culturalmente relevantes, y un plano inmaterial,
en el que se integran aspectos culturales como
la lengua y la mitologfa ifiupiat (K2, V4). Ambos
planos se presentan como un todo indistingui-
ble en la creacion del ambiente del juego.

Los personajes no jugables de Never Alone res-
ponden, por un lado, al mundo sensible, y, por
otro, al mundo mitico, y se muestran como ene-
migos o aliados en el avance de Nunay el zorro
hacia el origen de la tormenta. Asi, estos seran
perseguidos por un 0so polar hambrientoy se-



ran engullidos por una ballena, pero también
se enfrentaran a personajes especificos de la
cultura ifiupiat, como la Gente Pequefia o el
Hombre Terrible. Sin embargo, tal vez el aspec-
to mas significativo en relacion con los valores
que transmite el juego sea la presencia cons-
tante de personajes que auxilian a los protago-
nistas en las dificultades que van encontrando
a lo largo de su periplo (S5, V7). Desde el prin-
cipio de la historia nos encontramos con los
espiritus ayudantes, que se manifiestan bajo
la forma de diferentes animales, como garzasy
cardumenes de peces, y que se activan gracias
alaintervencion del zorro. Se trata de multiples
representaciones de Sila, el espiritu que vive en
los elementos naturales y en el que se resume
una parte fundamental de la cosmovision ifiu-
piat: la conexion entre la espiritualidad (K2) y el
respeto por la naturaleza (K4).

Otro personaje relevante es el del Hombre
Buho, que introduce a Nuna y al zorro en su
aventura y desempefia el rol de donante den-
tro del relato, esto es, el personaje que entrega
un objeto magico al protagonista si este es ca-
paz de superar una determinada prueba (Pro-
pp, 1971). En este caso, la prueba consiste en
conseguir un tambor ritual y la recompensa es
una boleadora, arma tradicional del Artico que
ayudara a Nuna a completar su mision. Estos
dos objetos, junto con la azuela que la prota-
gonista arrebata al Gigante al final del juego,
poseen una significacion cultural singular (K2).

Ademas de los personajes y objetos, el propio
entorno fisico, entendido como paisaje natu-
ral y cultural, adquiere un protagonismo des-
tacado en el juego. La tormenta de nieve no
funciona solo como el enigma que Nuna debe
resolver, sino que a la vez constituye un reto
continuo en su progreso, ante el cual debe
desarrollar habilidades de supervivencia. Tam-
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bién la aurora boreal supondra un obstaculo
para los protagonistas, en este caso debido a la
creencia iffupiat de que en ella se encuentran
los espiritus de los nifios muertos, que pueden
atacar a las personas si no siguen el consejo de
los ancianos (K2). Por ultimo, otra dificultad de-
rivada del medio es la aparicion de una capa de
hielo fina y fragil, sobre la que Nuna y el zorro
deben mantenerse a flote, en una referencia a
las consecuencias del cambio climatico para la
vida de las personas en el Artico (K3, K4).

3.3. REGLAS Y MECANICAS
DE NEVER ALONE

Las reglas y mecanicas de un videojuego, de las
que depende en buena medida su jugabilidad,
implican realizar determinadas actividades
para obtener un objetivo (Pérez Latorre, 2015).
En este sentido, cada juego presenta una serie
de patrones de comportamiento de los perso-
najes para conseguir objetivos parciales, como
ir superando determinadas fases, y un resulta-
do final, que serfa completar el juego. En Never
Alone las acciones de los personajes han de ir
encaminadas a descubrir el origen la tormenta,
sin que se creen misiones paralelas excepto el
ya mencionado rescate del tambor del Hom-
bre Buho. De nuevo, el modo cooperativo es
el elemento mas relevante del juego (S5, V7).
El jugador ha de ir alterando las acciones de
Nuna y el zorro para poder salvar los obstacu-
los y resolver los puzles que van planteandose
alo largo del juego. Cada vez que se selecciona
uno u otro personaje, un halo blanco rodea sus
cuerpos, para que el jugador pueda saber qué
acciones debe realizar. Mientras que Nuna se
relaciona con lo natural, el zorro activa los ele-
mentos sobrenaturales del juego, particular-
mente los espiritus que les permiten transitar
entre plataformas (K2, V4).
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Cuando los personajes logran salvar una pan-
talla, el jugador obtiene recompensas externas
al propio desarrollo del relato. Un buho que
vuela en segundo plano indica que se ha des-
blogueado un video de “relatos culturales”, una
serie de pequefios documentales sobre dis-
tintos aspectos de la vida cultural ifiupiat. Son,
en concreto, 24 piezas que van mostrando el
testimonio oral de ancianos y embajadores cul-
turales de la comunidad alrededor de motivos
y situaciones que van apareciendo en el relato
del juego. Asi, en lugar de recompensar a los
personajes con nuevas habilidades o un as-
pecto diferente, el premio por haber superado
un determinado obstaculo es para el jugador,
que tendra que detener el progreso del juego
para poder disfrutar de la recompensa. Es en
estos videos donde se muestran de un modo
mas explicito los aspectos vinculables a la ECG,
pues en general el discurso de los entrevista-
dos apunta en esa direccion. Los principales
temas que se abordan son los siguientes:

+ La relacion con la naturaleza. Se pone en
valor el modo de vida tradicional del pueblo
ifupiat, sostenible y respetuoso con el medio
(K4, V5). Por otra parte, se explica la especial
incidencia del cambio climatico sobre el en-
torno de Alaska y sus repercusiones para la
poblacion local (K3).

- Elarte y la cultura (K2). Se describen diferen-
tes formas del patrimonio cultural material e
inmaterial iflupiat, como las tallas de marfil, el
tambor, la narracion oral y la mitologia.

+ Los valores comunitarios. Se retrata una so-
ciedad caracterizada por el trabajo coopera-
tivo (K7), articulado principalmente alrededor
de la caza y la pesca. En ella el individuo no
actla en su propio beneficio, sino que con-
trae una responsabilidad con respecto al co-
lectivo (V6).
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- La espiritualidad (K2, V4). Este aspecto pue-
de encontrarse transversalmente en muchos
de los videos. La idea de Sila, el espiritu de
la vida, muestra los vinculos sagrados del ser
humano con el mundo natural. También se
destaca la dimension espiritual del arte e in-
cluso de la caza.

Enlo que respecta a las condiciones para ganar
o0 perder, hay patrones estables de resolucion
de problemas en Never Alone: para terminar el
juego es imprescindible avanzar y superar cada
uno de los escenarios, entre los que se interca-
lan las cinematicas y citas del narrador. En ellos,
los elementos naturales de la tundra como el
hielo, el viento artico o los icebergs son los
obstaculos o ventajas necesarias para que los
protagonistas puedan seguir su aventura. En el
progreso de la historia hay un estadio fijo por
el que el jugador ha de pasar necesariamente y
que marca el fin de la primera parte del juego:
el Hombre Terrible mata al zorro que, en una
cinematica especialmente emotiva, se trans-
forma en el espiritu de un nifio. Aunque puede
entenderse como un error provocado por la
impericia del jugador, la voz del narrador sugie-
re que es parte del relato: “El zorro renacié en
una nueva forma, ¢0 habia sido asi siempre?”.
Se trata, nuevamente, de una referencia cultu-
ral, pues en el pueblo ifiupiat existe la creencia
de que todos los animales poseen también una
forma humanay que, al igual que las personas,
estan dotados de alma (K2, V4). A partir de este
punto, los controles de juego de este personaje
cambian, lo que obligard a un nuevo proceso
de aprendizaje. En este aspecto, al igual que en
la superacion de la mayor parte de los obstacu-
los, se demanda del jugador la capacidad para
buscar soluciones imaginativas (S1).




4. DISCUSION Y
CONCLUSIONES

Los videojuegos se conforman como produc-
tos esenciales de la industria cultural que pue-
den servir, gracias a algunas de sus caracteris-
ticas especificas, a propoésitos educativos. La
interactividad de los relatos o la necesidad de
movilizar habilidades como la inteligencia espa-
cial, la capacidad de realizar varias tareas a un
tiempo o el uso de la imaginacion se han glosa-
do en la literatura cientifica como valores que
los videojuegos pueden aportar al curriculo
académico. En los ultimos afios, paralelamente
a la expansion de la ECG en los sistemas edu-
cativos de diferentes pafses, también se esta
explorando su uso para el aprendizaje de con-
tenidos o, mas bien, para la experimentacion
de vivencias que pueden redundar en la cons-
truccion de una ciudadania critica y compro-
metida con los desafios globales. Por su parte,
la industria de los videojuegos ha comenzado
a desarrollar programas en los que se toma
conciencia de la importancia de sus productos
mas alla del mero entretenimiento, al entender
los videojuegos como productos culturales vy,
en muchos casos, educativos. Asi, la Asociacion
Espafiola del Videojuego ha desarrollado The
Good Gamer, una iniciativa que desde 2018 im-
pulsa la colaboracién entre administraciones,
comunidades educativas y sanitarias, padres
y madres, con el objetivo de fomentar el uso
responsable de los videojuegos. En esa linea,
este trabajo entronca con esa preocupacion de
crear una pedagogia de uso de los videojuegos
y abre un camino para continuar investigando
sobre los productos disponibles en el mercado
y realizar estudios experimentales sobre sus
aplicaciones educativas al proponer un modelo
de andlisis aplicable a otros videojuegos sus-
ceptibles de ser utilizados en las aulas.
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En el estudio de caso aqui propuesto, el video-
juego Never Alone se presenta como un ejemplo
interesante de cémo una narrativa interactiva
puede incorporar fluidamente aspectos vincu-
lables a los contenidos de la ECG. Conforme
avanza la aventura, el jugador realiza diferen-
tes aprendizajes: se familiariza con el modo de
vida ifiupiat, su lengua, arte, creencias y valo-
res; se percata de la necesidad de ser creati-
VO y trabajar cooperativamente para resolver
los problemas; siente la responsabilidad de
actuar en beneficio del colectivo y vivencia las
consecuencias desiguales del cambio climatico
a la vez que entra en contacto con estilos de
vida mas respetuosos con el medio ambiente.
La experiencia inmersiva del juego permitiria,
asl, el desarrollo de lo que Bachen et al. (2012)
denominan empatia global, una disposicion
necesaria para la ciudadania global. Todos es-
tos aspectos contienen una gran potencialidad
educativa, pero solo con una adecuada media-
cion podrian provocar las reflexiones necesa-
rias para transformar mentalidades e incitar a
actuar para la construccion de un mundo mas
justo. Tal'y como reza el titulo del videojuego
analizado, “nunca solos”, los escolares deben
conocer y jugar acompafiados por sus docen-
tes, en el ambito escolar, y por sus padres o
tutores en el doméstico. Para ello, y para un
fructifero aprovechamiento de estas narrativas
interactivas, es necesaria una inversion cons-
tante en conocimiento de universos que se
han convertido en la principal fuente de ocio
de la actualidad, ademas de conformarse como
construcciones culturales, que no solo se crean
desde propuestas meramente industriales,
sino desde el arte independiente, como en el
caso de Never Alone.
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