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5HVXPHQ�
Los videojuegos, como medios culturales y de 
expresión artística, permiten la aproximación 
de sus usuarias y usuarios a temáticas de toda 
¯QGROH��GHVGH�DOJR�FRQFUHWR��FRPR�XQ�FRQȵLFWR�
histórico o un personaje literario, hasta lo abs-
WUDFWR��FRPR�XQD�FRUULHQWH�ȴORVµȴFD��$�OR�ODUJR�

de este texto trataremos los miedos infantiles 
y analizaremos el videojuego independiente 
Fobos, incidiendo en el modo en que sus carac-
WHU¯VWLFDV�FRPR�SURGXFWR�GH�ȴFFLµQ�GLJLWDO�LQWH-
ractiva, su enfoque de la temática en cuestión 
y las relaciones que establece con el imaginario 
literario infantil lo convierten en un título ópti-
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mo para trabajar los miedos infantiles desde la 
escuela.

3$/$%5$6�&/$9(��

Videojuegos, Miedos infantiles, Literatura infan-
til y juvenil, Fobos, Escuela.

Abstract

Video games, as cultural and artistic expression 
media, allow their users to approach topics of 
all kinds; from something concrete, like a his-
WRULFDO�FRQȵLFW�RU�D�OLWHUDU\�FKDUDFWHU��WR�WKH�DE-
stract, like a philosophical current. Throughout 
this text we will deal with children’s fears and 
analyze the independent video game Fobos, 
emphasizing the way in which its characteris-
WLFV�DV�D�SURGXFW�RI�LQWHUDFWLYH�GLJLWDO�ȴFWLRQ��LWV�
approach to the subject in question and the re-
lationships it establishes with the children’s lit-
erary imaginary, make it an optimal title to work 
on children’s fears from school.
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Resumo

Os videogames, como meios de expressão cul-
tural e artística, permitem a aproximação de 
suas usuárias e usuários a temas de todos os 
WLSRV��GR�FRQFUHWR��FRPR�XP�FRQȵLWR�KLVWµULFR�
ou um personagem literário, ao abstrato, como 
XPD� FRUUHQWH� ȴORVµȴFD�� $R� ORQJR�GHVWH� WH[WR�
trataremos os medos infantis e analisaremos o 
videogame independente Fobos, enfatizando o 
modo como suas características como produto 
GH�ȴF©¥R�GLJLWDO� LQWHUDWLYD��VXD�DERUGDJHP�GR�
assunto em questão e as relações que estabe-
lece com o imaginário literário infantil tornam-
-se um ótimo título para trabalhar os medos 
infantis desde a escola.

Palavras-chave
Videogame, Medos infantis, Literatura infantil e 
juvenil, Fobos, Escola.

���Ζ1752'8&&Ζ�1
El videojuego, desde sus primeras apariciones, 
entró pisando con fuerza dentro del ámbito 
del entretenimiento. Gracias a su capacidad 
de adaptación, tanto en términos de hardware 
como de temática en función de los intereses y 
accesibilidad de su público, ha logrado conver-
tirse en una alternativa de ocio apta tanto para 
jóvenes como para personas adultas.

Con el paso de los años, además, su popula-
ridad ha ido acentuándose y, paulatinamente, 
han ido entrando en diferentes paradigmas, 
muchos de ellos absolutamente alejados del 
ocio (sanidad, empresas, formación profesio-

nal…). Como bien destacan Moreno Cantano y 
Venegas (2020), “su carácter transversal, muta-
ble, en constante actualización, lo han conver-
tido en un ‘ser’ permeable que copa cada vez 
más protagonismo en las agendas políticas, 
económicas, culturales o educativas” (p.b 2). 
Esta característica, junto con otras que le son 
propias (interactividad, capacidad inmersiva…), 
hacen del videojuego un medio óptimo para 
aproximar toda clase de escenarios, problemá-
ticas y realidades a sus jugadoras y jugadores.

Si tomamos en cuenta estas tres premisas: la 
mutabilidad y capacidad adaptativa del video-
juego, su popularidad como alternativa de ocio 
y sus posibilidades dentro de ámbitos no lúdi-
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cos, el interés de estos productos como medio 
de representación resulta impecable. En este 
sentido, desde nuestra perspectiva artística y 
educativa, hemos hallado en ellos un medio 
idóneo para tratar con los jóvenes una temáti-
ca cuya importancia tiende a verse minimizada: 
los miedos y el modo de afrontarlos.

Así pues, a lo largo de este trabajo llevaremos a 
cabo una revisión teórica sobre los miedos in-
fantiles y el modo en que estos se han visto tra-
dicionalmente representados en el ámbito de la 
literatura infantil y juvenil (en adelante, LIJ); uno 
de los principales medios de aproximación a la 
realidad para niñas y niños. En segunda instan-
FLD��UHFXSHUDUHPRV�DOJXQRV�UDVJRV�GHȴQLWRULRV�
del videojuego entendido como medio artístico 
\�H[SUHVLYR�\�FRPR�SURGXFWR�GH�ȴFFLµQ�GLJLWDO�
interactiva: la participación, la interacción y la 
inmersión de la jugadora o el jugador resultan 
de especial interés para desarrollar una meto-
dología que permita trabajar los miedos infan-
tiles con niñas, niños y jóvenes a través de un 
medio que les resulta atractivo: el videojuego. 
El siguiente punto, en el que centramos nues-
tra propuesta, consistirá en la presentación de 
Fobos, un videojuego desarrollado en el marco 
de un proyecto universitario, que recurre a la 
ȴJXUD�GHO�/RER�)HUR]�\�UHDOL]D�XQ�UHFRUULGR�SRU�
algunos de los clásicos de la LIJ tomando como 
eje central el miedo y el modo de afrontarlo. 
Concluimos relacionando Fobos con la literatu-
UD�SUHYLDPHQWH�SODQWHDGD�\�MXVWLȴFDQGR�ODV�SR-
sibilidades de este videojuego para trabajar los 
miedos en la infancia y la adolescencia.

�����(/�0Ζ('2�<�68�
35(6(1&Ζ$�(1�/$�
/Ζ7(5$785$�Ζ1)$17Ζ/�
<�-89(1Ζ/
El miedo es una temática que está presente 
en nuestra vida desde la infancia hasta la edad 
adulta, si bien las causas que provocan esta 

emoción van variando en función de nuestro 
desarrollo, nuestras experiencias, etcétera. No 
es, por tanto, de extrañar que sea un tópico ha-
bitual y recurrente en la creación de historias 
en general y en la literatura en particular. En 
este caso, para ir encauzando el texto hacia la 
perspectiva que guía nuestra propuesta, nos 
FHQWUDUHPRV�HQ�FµPR�VH�UHȵHMD�HVWR�HQ�HO�£P-
bito de la LIJ.

Si bien cada cultura ha desarrollado, con el 
paso del tiempo, diferentes relatos de tradición 
oral, leyendas y obras populares en general, 
existen elementos que son comunes a todas 
ellas (Cooper, 2000), como escenarios (un an-
tiguo castillo, un bosque oscuro, una cueva…) 
y personajes (brujas, madrastras malvadas, ha-
das madrinas…). Algunos de estos elementos 
son muy recurrentes, inmutables, por lo que 
HV� I£FLO� LGHQWLȴFDUORV�� HQ�QXPHURVDV�REUDV�HQ�
las cuales otros aspectos, como los personajes 
protagonistas o los entornos, sí cambian. Un 
claro ejemplo de esto es el Lobo Feroz: el anta-
gonista malvado por antonomasia de la infan-
cia. Esta es la criatura que engaña a Caperucita 
5RMD�FRQ�HO�ȴQ�GH�FRP«UVHOD��DO�LJXDO�TXH�D�VX�
abuela; es también quien derriba las casas de 
tres tiernos cerditos a base de soplidos para, 
de nuevo, comérselos; y aún volvemos a en-
contrarlo atormentando a siete cabritillos que 
se han quedado solos en casa. El lobo es, por 
tanto, uno de los símbolos más representativos 
de los miedos infantiles dentro de la literatura. 
Está inevitablemente asociado, además, a los 
bosques, escenarios en los cuales lo habitual es 
perderse, como les sucede a Hansel y a Gretel, 
y encontrar toda clase de peligros, como aden-
trarse en la casa de una bruja (por ejemplo, 
Baba Yagá, en el folclore eslavo) o descubrir, 
como la pobre Blancanieves, que un cazador 
planea atacar. Todas estas situaciones, tan fa-
miliares para la mayor parte de jóvenes lectoras 
y lectores, constituyen algunas de las primeras 
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aproximaciones que se tienen a la inquietud, la 
LQVHJXULGDG�R�HO�PLHGR�HQ�OD�ȴFFLµQ��<�HV�TXH�
la LIJ es tan amplia y, sobre todo, tan accesible 
para las niñas y los niños que es difícil encon-
trar algún ámbito o temática que no se vea 
UHȵHMDGD�HQ�DOJXQD�REUD�SURSLD�GH� OD�PLVPD��
Esto nos facilita aproximar dichas cuestiones al 
público infantil de un modo sencillo y, gracias a 
las características del texto literario, agradable. 
Especialmente, aquellas que resultan doloro-
sas de tratar de un modo más directo, como 
la muerte o las enfermedades, que pueden ser 
complejas y polémicas, como las relacionadas 
con la religión o la educación afectivosexual 
o que, simplemente, resultan algo abstractas: 
el crecimiento o, en nuestro caso, los miedos. 
Existen numerosas obras que trabajan en esta 
línea, ya sea de un modo directo, como sucede, 
por ejemplo, en el álbum ilustrado de Margarita 
del Mazo c$�P¯�QR�PH�FRPDV� (2011), o situando 
los miedos como uno más de los temas de la 
obra, o como medio para tratar otro de ma-
nera velada como sucede en De verdad que no 
podía (2001), escrito por Gabriela Keselman e 
ilustrado por Noemí Villamuza.

Tras esta breve incursión en la LIJ y en la pre-
sencia de símbolos asociados al miedo dentro 
de la misma, llega el momento de plantearnos 
una pregunta: ¿Qué es, exactamente, el miedo? 
Según Vivas et al. (2007), se trata de “una señal 
emocional de advertencia de que se aproxima 
un daño físico o psicológico. El miedo también 
implica una inseguridad respecto a la propia 
capacidad para soportar o manejar una situa-
ción de amenaza” (p.b25). Como hemos apunta-
do previamente, el miedo no es una emoción 
que desaparezca con la edad. Lo que sí sucede 
es que, por lo general, vamos aprendiendo a 
afrontarlo. En este sentido, Reyes et al. (2017) 
DȴUPDQ� TXH� QR� H[LVWH� XQ�PRGR� FRUUHFWR� GH�
afrontar los miedos, sino que cualquier tipo 
GH�HVWUDWHJLD�D\XGDU£��GHVGH�HYLWDU�HO� FRQȵLF-

to hasta afrontarlo de forma directa, pasando 
por el desahogo emocional a través de terceras 
personas. Estos aprendizajes comienzan des-
de la infancia, pues algo tan natural y espon-
táneo como correr junto a una persona adulta 
en busca de protección, esconderse o mirar 
debajo de la cama para asegurarnos de que no 
haya nada  son, ni más ni menos, estrategias 
infantiles para combatir el miedo.

Así, pues, puede resultar conveniente ayudar al 
niño o a la niña a habituarse, paulatinamente, a 
esta clase de situaciones conforme va aconte-
ciendo. Para ello, podemos recurrir, como su-
giere Vallières (2009), al estímulo que le asusta 
de un modo indirecto a partir de, por ejemplo, 
cuentos y películas —agregamos el videojue-
go—, medios que propician un entorno seguro 
para aproximarse y experimentar con la situa-
ción en cuestión.

����� (/� 9Ζ'(2-8(*2� &202�
0('Ζ2�1$55$7Ζ92�<�(1725-
12� 3$5$� /$� (;3(5Ζ0(17$-
&Ζ�1
Más allá de que el videojuego, como los cuen-
tos, los álbumes ilustrados o las películas, 
ofrezcan un entorno seguro para experimen-
tar situaciones que pueden provocar miedo e 
inquietud (así como muchas otras emociones), 
presenta otras muchas características que lo 
convierten en un medio propicio para otra cla-
se de objetivos, entre ellos, la creación de his-
torias.

/DV�REUDV�GH�ȴFFLµQ�YLGHRO¼GLFD�ȃVHD�HQWHQ-
dido este término como sinónimo de video-
juego— “presentan elementos propios de los 
textos narrativos: personajes, desarrollo de la 
acción, contextualización en tiempo y espacio, 
y una potente intención comunicativa” (Ser-
na-Rodrigo, 2020). Además, no se trata de his-
WRULDV�DLVODGDV� \� VXSHUȴFLDOHV�TXH�EXVFDQ� WDQ�
solo el entretenimiento. En muchos casos, los 
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videojuegos han encontrado inspiración en la 
literatura, lo que causa que sea habitual identi-
ȴFDU�SHUVRQDMHV��HVSDFLRV�R�VLWXDFLRQHV�TXH�\D�
habían pasado a formar parte de nuestro ba-
gaje cultural. Por ejemplo, Child of Light (Yoha-
lem, 2014) presenta una estructura clásica del 
cuento, basa su hilo conductor en el viaje del 
héroe y cita a diversos personajes, muy cono-
cidos, de la literatura universal, como Hamlet, 
Dorothy, la Bella Durmiente o la madrastra de 
Blancanieves. 

Los videojuegos implican, además, una interac-
ción directa con la jugadora o el jugador (Ma-
rín, 2015), facilitándole la posibilidad de asumir 
un rol más activo. Esto permite, en palabras de 
Méndez (2021), 

que el usuario se sumerja completa-
mente en la historia y sienta las ac-
ciones del personaje como si fuesen 
propias. Precisamente por ello, el vi-
deojuego se convierte en un medio 
ideal para recrear la realidad y trans-
mitir mensajes al usuario, llegando a 
ahondar en diversas problemáticas 
sociales. (p.b317)

Si extrapolamos todo lo anterior al ámbito edu-
FDWLYR�� SRGHPRV� DSUHFLDU� ORV� SRVLEOHV� EHQHȴ-
cios que tendrían los videojuegos si, correcta-
mente seleccionados, fueran implementados 
en las aulas junto a cuentos, novelas y películas.

���0(72'2/2*Θ$
Tomando en consideración el planteamiento 
de Prensky (2001), en el que enunciaba la nece-
sidad de una pedagogía adaptada a un nuevo 
SHUȴO�GH�DOXPQDGR�GHȴQLGR�SRU�VX�IDPLOLDULGDG�
con el lenguaje informático, los videojuegos e 
Internet, Zepeda et al. (2016) propusieron tres 
aspectos a considerar al aportar nuevas pro-
puestas metodológicas: el gusto de este nuevo 

SHUȴO� HVWXGLDQWH�SRU� OD� LQVWUXFFLµQ�GHQWUR�GH�
entornos lúdicos, su búsqueda de la inmedia-
tez y la importancia que dan a sentir un progre-
so constante —preferiblemente basado en la 
consecución de recompensas—. Bajo esta pre-
misa, parece claro que el aprendizaje basado 
en el juego y, dentro del mismo, el videojuego, 
HV�XQ�HVWLOR�PHWRGROµJLFR�DOWDPHQWH�HȴFLHQWH��
especialmente desde el prisma que ofrecemos 
en este trabajo: la aproximación a una temática 
abstracta y, en ocasiones, olvidada; el miedo. 

A continuación, se relata cómo surgió Fobos 
y se decidió que constituiría el método con el 
cual trataríamos de analizar el tópico de los 
juegos en el ámbito educativo. La creación de 
esta obra se planteó con el objetivo de recupe-
rar los miedos infantiles desde una perspectiva 
fresca e innovadora. Los videojuegos son un 
campo en expansión que tiene cada vez más 
acogida en todas las edades pero que llama 
especialmente la atención a las generaciones 
más jóvenes. Además, sus mecánicas sencillas, 
su humor y sus referencias constantes a per-
sonajes propios de la LIJ, suman interés al títu-
lo de cara a las aulas. Fobos sigue, además, la 
estructura clásica del cuento entendido como 
una narración simple y completa en sí misma 
(Lluch, 2003): situación inicial, acción y situación 
ȴQDO��(O�KLOR�QDUUDWLYR�VH�DSR\D�HQ�ODV�FRQYHUVD-
FLRQHV��OR�TXH�MXVWLȴFD�\�IDFLOLWD�HO�HPSOHR�GH�XQ�
lenguaje menos elaborado y que puede facilitar 
la comprensión a las jugadoras y jugadores más 
jóvenes, si bien se dan algunas intervenciones 
textuales propias de la narración omnisciente. 
Todo esto tiene otra implicación positiva, y es 
que, como señalan Colomer y Durán (2000), 
el hecho de contar cuentos mediante medios 
audiovisuales facilita que se conozca, poco a 
poco, el hecho literario y que, paulatinamente, 
se pueda acceder a obras cada vez más com-
plejas.
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Fobos nació como un trabajo universitario en 
el grado de Artes de la Universitat Oberta de 
Catalunya. Se volvió imperativo, por tanto, per-
cibir los videojuegos como una disciplina artís-
tica, no únicamente como un producto y aún 
menos como un mero entretenimiento. Como 
con cualquier obra de arte, era preciso tomar 
en consideración el contexto, dotarla de una 
intención discursiva y erigirla sobre todos los 
UHFXUVRV� TXH� RIUHFH� FRPR� PHGLR� HVSHF¯ȴFR��
Además, teniendo en cuenta que genera una 
relación explícita con los cuentos tradiciona-
les, se hizo patente la necesidad de agregar 
una perspectiva didáctica y narratológica a la 
ecuación. Esto, por supuesto, no fue lo único 
que fue tomado en consideración. Lo más im-
SRUWDQWH� \� OR�TXH�GLR� OXJDU�� D� ȴQ�GH� FXHQWDV��
a que Fobos se convirtiera en un videojuego y 
no en un cómic o un libro ilustrado,’ fueron las 
peculiaridades propias del videojuego; algunas 
de las cuales hemos planteado anteriormente. 
Por ejemplo, la asunción del papel activo que 
este medio exige a sus jugadoras y jugadores 
y que les posibilita encarnar al personaje pro-
tagonista y vivir de un modo más próximo las 
experiencias y situaciones retratadas en el jue-
go. También fue una razón el hecho de que el 
videojuego facilita un espacio seguro en que es 
posible fallar y repetir constantemente puzles y 
niveles hasta alcanzar un objetivo en concreto; 
esto otorga a Fobos, en particular, un gran po-
tencial pedagógico, pues permite un aprendi-
zaje autónomo y basado en el ensayo y el error, 
siempre manteniendo una motivación impulsa-
da por el deseo de completar la aventura. Fi-
nalmente, cabe destacar que convertir Fobos 
HQ�XQD�KLVWRULD�GH�ȴFFLµQ�YLGHRO¼GLFD� OH�RWRU-
ga una relación directa con la tecnología: un 
elemento altamente motivador (García et al., 
������SDUD�HO�SHUȴO�GH�DOXPQDGR�JHQHUDO�TXH�
encontramos actualmente en nuestras aulas.

El tema principal de Fobos�HV��HQ�GHȴQLWLYD��HO�
miedo en un sentido muy general. No se bus-
FD�PRVWUDU�FRQȵLFWRV�SDUWLFXODUHV�QL�UHDOLGDGHV�
complejas, sino algo mucho más simple: plan-
tear el modo de manejar esa emoción desde la 
dicotomía entre enfrentar el miedo o huir de él. 
/D�VHQFLOOH]�GH�HVWH�SODQWHDPLHQWR�LQȵX\H�HQ�VX�
ȴQDOLGDG�HGXFDWLYD�\��DO�PLVPR�WLHPSR��SHUPLWH�
darle un enfoque muy cercano al de los cuen-
WRV� FO£VLFRV�� (Q� GHȴQLWLYD�� VH� HVW£� UHFUHDQGR�
una historia relativamente sencilla que, entre 
otras cosas, nos está ofreciendo una lección; 
sin embargo, es aquí donde todo cambia con 
respecto a los formatos tradicionales: ya no 
HV�SRVLEOH� OLPLWDU� OD�ȴJXUD�GHO� OHFWRU�D�XQ�SD-
pel pasivo en que tan solo puede ver cómo se 
suceden las consecuencias de las decisiones 
que toma un personaje que, en cierto modo, 
resulta indiferente. En esta ocasión, gracias a 
las peculiaridades del videojuego que venimos 
resaltando a lo largo del texto, son los propios 
jugadores y jugadoras quienes se ponen en la 
piel del personaje protagonista y deciden cómo 
actuar.

6H�FRQȴUPD��SXHV��TXH�Fobos puede constituir 
un procedimiento metodológico válido para el 
objetivo que se perseguía; pero, además, su 
creación dio pie a nuevas preguntas que po-
dían tanto enriquecer la línea que se buscaba 
como ayudar al desarrollo de nuevas posibili-
dades de investigación. Por ejemplo: ¿qué in-
cidencias puede tener esa cualidad interactiva 
del videojuego en niñas y niños? ¿Es posible 
darle un uso pedagógico a Fobos partiendo de 
ese mismo rasgo? ¿Genera más interés hacia 
determinada temática el hecho de llevar un vi-
deojuego a las aulas?

5HȵH[LRQDU� DFHUFD� GH� TX«� KDFHU� FRQ� HVWH� YL-
deojuego una vez creado abría la puerta a nu-
merosas posibilidades. Así, pues, una vez deci-
dido que Fobos se convertiría en un videojuego, 
llegó el momento de darle forma.
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Tomando en consideración lo anterior, el desa-
rrollo de Fobos1 llegó a su aspecto más formal: 
su conversión a un programa funcional que 
permitiera a sus usuarias y usuarios interactuar 
con él como con cualquier videojuego normati-
vo. Para ello, se emplearon RPG Maker VX Ace 
y un motor gratuito —Arc Engine— que permi-
tieron convertirlo en un título de plataformas al 
XVR��$�SDUWLU�GH�HVWR��VH�WHUPLQDURQ�GH�SHUȴODU�
otros apartados teniendo en cuenta las carac-
terísticas técnicas e informáticas: las imágenes 
y las animaciones se ajustaron a la resolución 
del programa y se compuso la música en un 
formato simple que permitiera su repetición —
MIDI— a lo largo de la partida. Más allá de estas 
cuestiones, tal vez más técnicas, se detalla a 
continuación el contenido de Fobos, pormeno-
rizando los detalles que realmente hacen de él 
una gran obra dentro de la línea que trabaja 
este texto.

En primer lugar, cabe señalar el hilo conductor 
de su historia. Fobos recupera la famosa histo-
ria de Caperucita Roja, ampliamente conocida 
por el público en general y cuyos personajes 
y acontecimientos resultan familiares. Apro-
vechando este hecho, Fobos busca llamar la 
atención de sus jugadoras y jugadores al ofre-
cer una renovación de la historia mediante dos 
vías: el contarla a través de un medio menos 
convencional que el texto en papel, el videojue-
go, y el hecho de haberla reescrito desde la iro-
nía y el humor. Es habitual, dado ese gusto por 
la inmediatez que, como venimos señalando, 
GHȴQH�DO�QXHYR�SHUȴO�LQIDQWLO�\�DGROHVFHQWH��TXH�
se inicie una partida y se comience a jugar bus-
cando la acción e ignorando los diálogos. Por 

1 Es posible descargar Fobos de forma gratuita a tra-
Y«V� GHO� VLJXLHQWH� HQODFH�� KWWSV���PHJD�Q]�ȴOH�5ZVNL&-
6B#EpGdV2BkiLzRMl2oc8Rz_O2WAF4ycZ1gXCJDJJxqFiI

esto Fobos intenta, desde el principio, atraer la 
atención sobre sí mismo: ofrece un texto inicial 
(Figura 1) que, con rapidez, abre un misterio 
(¿qué ha pasado con la abuelita de nuestra pro-
tagonista?) y lo sitúa en un contexto actual (la 
abuelita en cuestión, por ejemplo, maneja con 
soltura las redes sociales).

)LJXUD��

Fragmento del texto inicial de Fobos

Además, concluida esta entradilla y habiendo 
tomado la jugadora o el jugador los controles, 
se encontrará inmediatamente con un escena-
rio limpio y claro, lleno de elementos concretos 
que, rápidamente, animan a explorar (una rana 
con corona sobre un tronco, una nota abando-
nada en el suelo…), lo que evita una saturación 
de información que pudiera resultar agobiante 
o provocar que no se sepa hacia dónde ir. Otro 
rasgo reseñable de Fobos es que, si bien toma 
a Caperucita como eje vertebrador, también 
recupera a numerosos personajes propios de 
la literatura popular, los cuales ofrecen pince-
ladas que reformulan sus propios cuentos con 
HO�ȴQ�GH�LQFLGLU��D�WUDY«V�GH�GLIHUHQWHV�UHȵH[LR-
nes, en el tema principal: el miedo. Un ejem-
plo de esto son las pistas que encontraremos 
a lo largo del juego y que son ni más ni menos 
que unos textos escritos por el famoso Juan sin 
Miedo. Si bien en el cuento original se carac-
teriza precisamente por no haber encontrado 
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jamás nada capaz de asustarle, en Fobos nos 
damos cuenta de que lo que sucede es justo 
lo contrario: se han alterado algunos aspectos 
de su historia y, leyendo entre líneas sus men-
sajes y lo que nos dicen otros personajes, es 
fácil percibir que, en el bosque donde transcu-
rre Fobos, Juan sin Miedo está verdaderamente 
asustado (Figura 2).

)LJXUD��

Comentario del gato negro acerca de Juan sin Miedo

convencionalismos del videojuego de platafor-
PDV��\�DYDQ]DU�KDFLD�HO�ȴQDO�GHO�MXHJR��$GHP£V��
como no existen un tiempo límite ni un número 
de vidas pero sí, pese a la brevedad del juego, 
varios puntos de guardado, al jugar es posible 
darse el lujo de investigar y explorar diferentes 
opciones.

Como ya se ha señalado, el humor cumple con 
un papel fundamental en este juego. No se 
trata de un recurso empleado a la ligera, sino 
que Fobos se sirve del mismo para trabajar su 
SURSLR�GLVFXUVR�\�D\XGDU�D�JHQHUDU�UHȵH[LRQHV�
sobre el miedo. Gracias a esto, jugar resulta 
particularmente divertido, aparte de que facili-
ta provocar ese contrapunteo que se buscaba 
con respecto a los cuentos originales. En este 
sentido, comienzan a surgir una serie de cues-
tiones en relación con el juego: ¿Qué me está 
contando? ¿Por qué la historia es diferente a la 
que conozco? ¿Qué relación tiene este perso-
naje, que pertenece a otro cuento, con la tra-
ma principal? ¿Por qué lo que me cuenta me 
resulta divertido? Plantearse y resolver estas 
preguntas mientras se juega constituye una de 
las bases de Fobos. Y es que todos estos ele-
mentos tienen especial importancia dentro del 
juego, no solo por su carga narrativa sino, espe-
cialmente, por lo que suponen desde el punto 
de vista interactivo. Los personajes se dirigen 
directamente a la persona que está jugando y, 
en función de las acciones que esta lleve a cabo 
(dirigirles la palabra o ignorarles, explorar o no 
ciertas zonas…), alterarán sus diálogos. Esta 
ruptura de la cuarta pared, tan propia de los 
videojuegos, por un lado, favorece la inmersión 
y, por otro, apela al sentido de la responsabi-
lidad —muy interesante, también, desde un 
punto de vista pedagógico—.

En términos de jugabilidad, Fobos destaca por 
su sencillez. Se trata de un juego de platafor-
mas con unas mecánicas muy convencionales: 
desplazamiento lateral con opción de salto y 

Es también reseñable el hecho de que estas 
notas que Juan sin Miedo ha dejado por el ca-
mino se encuentran repartidas por los diferen-
tes mapas, por lo que será necesario explorar-
los si queremos leerlas todas. Se trata de una 
posibilidad secundaria y no es un requisito ne-
cesario para superar el juego, pero enriquece 
la experiencia. Desde una perspectiva artística, 
obliga a quien juega a interactuar con su entor-
no, a explorarlo, a reconstruir mentalmente al 
personaje que ha escrito esos mensajes, etcé-
tera. Desde un punto de vista más pedagógico, 
contribuye a trabajar la paciencia y transmite 
el valor de la dedicación de cara a completar 
una tarea. También, aunque más adelante 
profundizaremos en la jugabilidad de Fobos, 
anima a probar las diferentes direcciones que 
el juego permite tomar, sugiriendo que puede 
ser interesante romper la dinámica de ir solo 
hacia la derecha (hacia “adelante”, según los 
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botón para interactuar con los elementos del 
escenario. Este enfoque es intencional, pues se 
ha buscado una jugabilidad consolidada en el 
sector, estimulante y familiar para jugadoras y 
jugadores habituales, lo que facilita que sea po-
sible centrar la atención en otros aspectos de 
la historia. Además, la forma de mover a nues-
tra protagonista se relaciona directamente con 
la dicotomía principal de Fobos en cuanto al 
modo de afrontar los miedos: enfrentarlos o 
huir; lo cual, de forma paralela, establece una 
asociación entre moverse hacia la izquierda 
(retroceder) y hacia la derecha (avanzar). Este 
aspecto está directamente vinculado con las 
escenas principales del juego: los enfrenta-
mientos con el Lobo Feroz, el cual simboliza 
el propio miedo; es gigante, de aspecto agre-
VLYR�� FRQ�GLHQWHV�PX\�DȴODGRV�\�PXFKRV�RMRV�
TXH� VH� ȴMDQ� HQ� &DSHUXFLWD�� (VWD� DSDULHQFLD��
surrealista e imponente, busca que quien esté 
jugando se sienta vulnerable al verlo, razón 
por la cual —unida a que las únicas opciones 
de jugabilidad que nos ofrece Fobos consisten 
en desplazarse— la reacción automática es la 
de huir (desplazarnos de izquierda a derecha, 
buscando avanzar con la esperanza de alcan-
zar un lugar seguro o perder de vista al lobo. 
Esta huida puede completarse de un modo 
relativamente sencillo, pues los obstáculos que 
hay en el camino son fácilmente salvables. Sin 
embargo, lo que busca Fobos no es defender 
que la huida sea la única solución posible ante 
el miedo, sino que tenemos la opción de en-
frentarlo. Por ello, normalmente, el lobo nos 
perseguirá a la misma velocidad a la que corre 
Caperucita, pero solo con el hecho de darnos la 
vuelta, la jugabilidad cambiará: el animal retro-
cederá muy lentamente en cuanto crucemos 
la vista con él. Si retomamos la huida, volverá 
a perseguirnos; si nos acercamos demasiado, 
OOHJDUHPRV�D�RWUR�ȴQDO�GH�OD�SDUWLGD��VL�PDQWH-
nemos las distancias y avanzamos hacia él, len-
tamente, terminará marchándose. Estas me-

cánicas simbolizan tres ideas: en primer lugar, 
que encarar el miedo puede ser positivo, pues 
podemos, simplemente, estudiarlo con caute-
la (girarse para mirar al lobo), sin exponernos 
al peligro; en segunda instancia, que lanzarse 
de cabeza hacia él, de forma imprudente, tam-
poco es la mejor solución. Finalmente, la im-
portancia de cultivar la paciencia. Y es que un 
miedo no se supera de repente; no existe una 
fórmula mágica para ello. Requiere un cuidado, 
una prudencia y un tiempo que, en ocasiones, 
no podemos controlar (el juego presenta un rit-
mo determinado y es necesario adaptarse a él). 
Esto puede resultar incómodo, molesto y des-
esperante; puede sacar a quien esté jugando 
de la zona de confort. Esto es algo que también 
provocan los miedos, pero el mensaje es que, 
tarde o temprano, ese miedo desaparecerá.

(Q�GHȴQLWLYD��Fobos permite (incluso, inicialmen-
te, empuja a ello) la opción de huir. No es algo 
que se penalice, porque es una alternativa que 
tenemos en la realidad a la hora de afrontar 
XQ�PLHGR�R�XQ�FRQȵLFWR�HQ�JHQHUDO��6H�WUDWD�GH�
una respuesta natural, incluso cómoda, y nos 
evita estar en la tesitura de decidir inmediata-
mente qué es lo que vamos a hacer. Además, 
el juego busca poner el foco en la importancia 
de la superación, sin importar el tiempo que se 
tarde en lograrlo; es igual de válida la persona 
que lo consigue (se enfrenta al lobo) antes que 
TXLHQ�QR�VH�DQLPD�D�KDFHUOR�KDVWD�HO�ȴQDO��(Q�
el último nivel, eso sí, llegará un punto en que 
la opción de escapar habrá desaparecido, por 
lo que las únicas opciones disponibles para el 
personaje serán encarar al lobo o terminar la 
partida. Esto busca simbolizar, si bien de forma 
VXSHUȴFLDO�ȃSRUTXH��GH�QXHYR��QR�HV�HO�REMHWL-
vo que se persigue, las situaciones límite— el 
hecho de encontrarse, casi literalmente, entre 
la espada y la pared. Aunque no hayamos pen-
sado el modo de vencer al lobo hasta este mo-
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PHQWR��HO�SURSLR�MXHJR�QRV�GD�OD�SLVWD�GHȴQLWLYD�
sobre cómo hacerlo.

���'Ζ6&86Ζ�1�<�
&21&/86Ζ21(6
El aprendizaje basado en el juego constituye, 
sin duda, una metodología activa que respon-
GH� WDQWR�DO�SHUȴO� FRPR�D� ORV� LQWHUHVHV� \� JXV-
tos propios de la infancia y la adolescencia en 
la actualidad. Facilita un entorno lúdico para 
el aprendizaje, implementa la consecución de 
logros con retroalimentación inmediata y la 
obtención de recompensas y hace visibles los 
avances, entre otros muchos aspectos. Los 
videojuegos, como se ha planteado a lo largo 
del texto, se sitúan dentro de esta misma línea 
metodológica, con el añadido de que dan pie a 
nuevas posibilidades gracias a algunas caracte-
rísticas inherentes a ellos. Por ejemplo, su vin-
culación directa con la tecnología, sus narrati-
vas intrínsecas, propias de un texto multimodal 
y, especialmente, su naturaleza como medio 
artístico, abierto a cualquier tipo de temática e 
intención representativa. 

En el ámbito pedagógico, el juego ha tenido, 
tradicionalmente, un gran peso, si bien su pre-
sencia, potente en la etapa de Educación Infan-
til, va difuminándose a lo largo de los cursos 
de Primaria hasta desaparecer en los últimos 
cursos de Educación Secundaria Obligatoria. 
Desde nuestra perspectiva, buscamos defen-
der el papel del juego —el videojuego, en este 
caso— más allá de las primeras edades, pues 
facilita un entorno seguro para el ensayo y el 
error (Brull & Finlayson, 2016) y para la libre 
exploración. Además, puede conseguir un in-
cremento en la motivación e incluso lograr, en 
algunos casos, que el alumnado tenga más ga-
nas de completar la tarea propuesta que de dar 
SRU�ȴQDOL]DGD�OD�FODVH��)HUQ£QGH]�HW�DO����������
Por supuesto, es importante cuidar la selección 

de títulos que llevamos a las aulas. Esto podría 
abrir la puerta a otra línea: el interés que su-
pondría, en términos pedagógicos, la elabora-
ción de videojuegos (no serios) independientes 
que pudieran ser del interés del alumnado al 
tiempo que permiten aproximarles a diferen-
tes realidades. En esta línea podríamos situar 
a Fobos.

De hecho, quisimos que este juego abandona-
ra el paradigma de lo teórico para comprobar 
su funcionamiento al implementarlo en un en-
torno educativo. Así, pues, Fobos fue llevado 
a las aulas de 1.º y 2.º de la ESO en el Col·le-
gi Santa Teresa de Jesús, en Tarragona. Para 
ello, se diseñó un pequeño taller2 dividido en 
tres partes: una breve presentación del jue-
go por parte de su autor, un tiempo de juego 
de media hora (previsiblemente, el necesario 
para completarlo incluso si se desea explo-
rar, buscar las notas…) y, por último, un breve 
cuestionario de comprensión lectora que da-
ría pie a una puesta en común y una tertulia, 
que resultaron muy interesantes. Al tratarse de 
una dinámica no estructurada con una mues-
tra reducida, no hemos querido plantearla en 
términos de investigación y resultados para 
este documento, si bien tenemos intención de 
continuar con esta línea próximamente con el 
ȴQ�GH�REWHQHU�GDWRV�UHVH³DEOHV�TXH�QRV�SHU-
PLWDQ� FRQWLQXDU�SHUȴODQGR� WDQWR�Fobos como 
cualquier actividad que pudiésemos derivar del 
MXHJR��/R�TXH�V¯�SRGHPRV�DȴUPDU�HV�TXH�HO�WD-
ller tuvo una muy buena acogida en términos 
de motivación e interés y, a tenor del debate, 
pudimos valorar de qué manera el alumnado 
percibía y se implicaba en la actividad. El aspec-
to más reseñable fue la facilidad con que se in-
terpretó el simbolismo del juego, pues la mayor 

2 Se pueden consultar comentarios acerca del taller en 
la página de Facebook del centro: https://www.facebook.
com/545243635611440/posts/2195437033925417/?s-
fnsn=scwspmo
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parte del grupo comprendió tanto el tema del 
videojuego como el rol del lobo y el porqué de 
las mecánicas seleccionadas para trabajarlo. La 
propuesta, sin embargo, no está limitada a la 
realización de esta actividad, sino que se está 
trabajando también en el diseño de materiales 
para propuestas didácticas relacionadas con el 
currículum de los diferentes niveles educativos 
y que forman parte de la prospectiva de esta 
línea de investigación.

En conclusión, los videojuegos no solo consti-
tuyen un medio de expresión artística idóneo 
para la representación de cualquier temática 
o simbolismo, sino que son, además, un recur-
so muy versátil para el aula en la actualidad. 
6H�DGDSWD�DO�QXHYR�SHUȴO�GHO�DOXPQDGR�\�HVW£�
abierto a una gran diversidad de propuestas y 
dinámicas que van a favorecer la motivación 
y el aprendizaje. En este sentido y dentro de 
dicho campo, Fobos puede ser una alternati-
va interesante, además de que abre la puerta 
a nuevas líneas de investigación y propuestas 
didácticas que podría ser interesante explorar. 
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