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#NOesunJUEGO. Un videojuego de novela visual sobre la problemática del 
trabajo infantil 

Pablo Garmen, Noemí Rodríguez, Eva García-Vázquez, Eduardo Dopico, Aida Dopico, Beatriz 
Cimadevilla y Carmen Blanco-Fernández. Universidad de Oviedo 

Correspondencia: garciamenpablo@uniovi.es 

 

1. Contextualización 

1.1 El potencial de los videojuegos para educación 

Desde su explosión comercial en la década de los noventa, los videojuegos no han parado de 
evolucionar y crecer hasta convertirse hoy en la principal opción de entretenimiento de niños y niñas, 
jóvenes e incluso personas adultas. Según datos de AEVI, Asociación Española de Videojuegos 
(2022), en España se registraron 18,2 millones de videojugadores y la industria del videojuego facturó 
más de 2000 millones de euros, el doble que otras industrias de entretenimiento como la música y el 
cine juntas. Este fenómeno cultural y social no ha pasado desapercibido para la comunidad científica y 
educativa, y cada vez más docentes muestran interés por aprovechar el potencial de los videojuegos 
para el aprendizaje por su capacidad para motivar y captar la atención de su alumnado. En esta línea 
podemos encontrar estudios que evalúan las potencialidades de incorporar los videojuegos al aula (p. 
ej. (Griffiths, 2002; Marín-Díaz et al., 2019), que estudian su aplicación en la intervención de 
dificultades de aprendizaje (p. ej. (O’sullivan et al., 2017) o incluso que analizan su capacidad para 
prevenir problemas como el bullying o el cyberbullying (Calvo-Morata et al., 2020).  

Conscientes del potencial del videojuego como herramienta pedagógica, y de su capacidad 
para captar la atención y estimular la motivación del público juvenil, este estudio presenta el diseño, 
desarrollo y publicación de un videojuego móvil, de género novela visual, para sensibilizar sobre la 
problemática del trabajo infantil en el mundo. 

Figura 1 

Capturas de pantalla de #NOesunJUEGO. 
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1.2. La problemática del trabajo infantil 

Podemos definir el trabajo infantil como la utilización de niños y niñas en trabajos normales o 
peligrosos, para fines económicos familiares o de otra índole, de menores de edad por parte de adultos, 
afectando con ello el desarrollo personal y emocional de los menores y el disfrute de sus derechos. 

La Organización Internacional del Trabajo (OIT) en su informe Global Estimates of 
ChildLabour, estima que en todo el mundo hay unos 218 millones de niños/as ocupados en la 
producción económica con edades comprendidas entre 5 y 17 años, de los cuales 152 millones son 
víctimas del trabajo infantil (58% niños varones y 42% niñas) y 73 millones ejercen un trabajo infantil 
peligroso. Aproximadamente el 71% de los niños/as en esta situación trabaja en el sector agrícola; el 
sector servicios comprende en torno al 17% y el industrial el 12%. A nivel de regiones del mundo 
son África y Asia y El Pacífico las que tienen más niños/as en situación de trabajo infantil, una 
situación que también se repite en aquellos que se encuentran en trabajo peligroso. Los tres países que 
encabezan el listado de países con más trabajo infantil son Malí (con hasta un 55,8% de los 
niños/as), Benín (%52,5) y Chad (51,5%) 

Entre las causas por las que muchos niños y niñas se ven obligados a trabajar mencionar la 
situación de pobreza familiar, la situación de soledad (menores no acompañados), la falta de acceso a 
la educación y el tráfico de niños/as. El trabajo infantil tiene graves consecuencias que repercuten en 
el correcto desarrollo físico y emocional de los niños que lo sufren. Los niños y niñas que trabajan 
pueden llegar a desarrollar enfermedades y dolencias crónicas, desnutrición, sufrir cortes y 
quemaduras por trabajar con maquinaria y herramientas inadecuadas para su edad o sufrir abuso por 
parte de los adultos.  

Con relación a las consecuencias psicológicas pasan mucho tiempo en un ambiente hostil y 
violento, lejos del amparo y protección de sus familiares. Debido a las largas horas que dedican al 
trabajo, se ven obligados a dejar sus estudios o a combinar ambas actividades. Esto acarrea 
consecuencias psicológicas como estrés, bajos niveles de autoestima y falta de esperanza en el futuro. 

Los actuales ODS se han convertido en una llamada a todos los países para erradicar la 
pobreza y proteger nuestro planeta garantizando así un verdadero desarrollo sostenible. Pero ¿Qué 
podemos hacer nosotros para contribuir al cumplimiento de los mismos en materia de trabajo decente 
y crecimiento económico (ODS 12). Llevar a cabo acciones de sensibilización y concienciación en 
materia de producción y consumo responsable, encaminadas a que nuestras futuras generaciones 
aprovechen toda la vida útil de los bienes que consumen, reciclen y adquieran sus productos y bienes 
en empresas con responsabilidad social y que abogan por una producción ética y sostenible. Las 
iniciativas de transparencia y responsabilidad ética serán recompensadas por los consumidores 
responsables, y por la certeza de que sus ventas no se han apoyado en la vulneración de los derechos 
elementales de los niños y niñas de África (Amnesty International. 2016). 

La educación se convierte en un pilar fundamental para el logro de un consumo sostenible por 
parte de nuestras futuras generaciones que implica la erradicación del trabajo infantil, comprometidas 
con un mundo global e interdependiente que requiere de acciones globales y conductas sostenibles. 
Jóvenes ciudadanos y ciudadanas que son capaces de preguntarse por las causas de la desigualdad, y 
por la responsabilidad que tenemos los llamados países del “primer mundo” en la situación que viven 
millones de niños/as en el mundo, explotados laboralmente. Respetuosos con el planeta conscientes de 
que los recursos son limitados y que defienden un desarrollo sostenible y un uso racional de los 
recursos. 

 

1.3. El objetivo de la iniciativa #NoesunJUEGO 

Para eliminar el trabajo infantil es imprescindible luchar a la vez por el trabajo decente para 
los adultos; por el pleno respeto de los derechos de los y las trabajadoras; por la protección social 
universal y por una educación gratuita y de calidad para todos y todas. Solo así se conseguirá erradicar 
la lacra de la explotación infantil y avanzar en la consecución del ODS 8 que tiene entre sus metas 
poner fin al trabajo infantil en todas sus formas. 
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Iniciativas como la que presentamos bajo el título de #NoesunJUEGO, contribuyen a dar 
visibilidad a millones de niños y niñas sometidos a esclavitud laboral. El alumnado universitario al que 
se dirige esta propuesta se estará formando como ciudadanos y ciudadanas con conciencia crítica 
informados sobre los Derechos Humanos y cadenas de suministro, capaces de exigir nuevo contrato 
social que vincule a todos los gobiernos en la protección de los derechos de los más vulnerables. 

Los jóvenes deben ser conscientes de que la hora de consumir bienes y servicios deben tener 
en cuenta no sólo factores como el precio y la calidad, sino también otros como los laborales y 
sociales en el entorno de producción, y las consecuencias que pueda acarrear su producción y 
procesado al medio ambiente. El consumo responsable es ÉTICO, ECOLÓGICO y SOLIDARIO. El 
objetivo 12 de los ODS alude a esta cuestión y destaca entre sus metas la importancia de la 
sensibilización en este aspecto: 

“De aquí a 2030, asegurar que las personas de todo el mundo tengan la información y los 
conocimientos pertinentes para el desarrollo sostenible y los estilos de vida en armonía con la 
naturaleza”. 

 

Figura 2. 

Consumo responsable 

 

 
 

La desaparición del trabajo infantil pasa por un cambio en la estrategia productiva que rompa 
el círculo de la pobreza. Una estrategia opuesta a la economía capitalista y globalizada cuyo principio 
se basa en producir los bienes donde sean más baratos y venderlos donde se obtengan más beneficios. 
Las empresas se instalan en países con mano de obra barata, que tratan de atraer a los inversores 
extranjeros para que se instalen allí, creando empleo de escasa cualificación y con salarios muy bajos.  

 

2. Diseño de la herramienta 

#NoesunJUEGO se presenta como un videojuego móvil de género novela visual. Para su 
creación se ha seguido un minucioso proceso de diseño, denominado Método TOI, previamente 
testado en otros estudios vinculados al uso de los videojuegos como herramientas educativas (Garmen, 
2021; Garmen et al., 2019, 2022). El método TOI es un proceso de diseño y desarrollo de videojuegos 
educativos que pone el foco y la base sobre el diseño instruccional, y suma a este proceso las 
capacidades de arte y programación de videojuegos y un sistema de recogida y análisis de datos en 
tiempo real, que permite medir el rendimiento y el aprendizaje adquirido por los jugadores y 
jugadoras. 

ÉTICO

• Reducción de la 
cantidad de productos 
consumidos

• Disminución del 
volumen de basura y 
contaminación en la 
producción y consumo

ECOLÓGICO
• Reducción, reutilización 

y reciclado de distintos 
productos

SOLIDARIO

• Tiene en cuenta las 
reaciones sociales y 
condiciones laborales 
en las que se ha 
elaborado el producto
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Partiendo de este método, el proceso de diseño, desarrollo y publicación de #NOesunJUEGO 
se dividió en cinco pasos (Figura 3):  

1. Objetivo. Se definió el objetivo y problema que se quería abordar a través del juego. En 
este caso, el objetivo era sensibilizar sobre la problemática del trabajo infantil en el 
mundo. 

2. Contenido didáctico. Una vez definido el objetivo general, se definieron los objetivos 
didácticos y de aprendizaje y se seleccionaron los contenidos que se querían trabajar. Se 
seleccionar tres historias ambientadas en Costa de Marfil, RD del Congo y Bangladés. 

3. Diseño instruccional. Se realizó un trabajo de diseño instruccional para adaptar el 
contenido didáctico al formato digital y seleccionar la vía más adecuada para presentar los 
contenidos. Se optó por hacer una novela visual en primera persona. 

4. Arte y desarrollo. Se escogió el estilo gráfico adaptado al contenido didáctico y al público 
objetivo, estudiantes de universidad, y se comenzó el trabajo de ilustración y 
programación (Figura 4). 

5. Evaluación. Por último, se publicó y se testó el juego con el público objetivo para dejarlo 
óptimo para el desarrollo de la investigación. 

 

Figura 3. 

Proceso de diseño y desarrollo de #NOesunJUEGO 

 

 
 

Para generar empatía con el alumnado universitario se han tomado como referencia, tres 
bienes de consumo afines a ellos ya ellas. Nos referimos a la telefonía móvil, el cacao y la ropa. De 
este modo se pretende, que tomen conciencia de la cadena de producción de los productos que 
consumen habitualmente y de los problemas ambientales y sociales que acarrea como medio para 
formar futuras generaciones de ciudadanos y ciudadanas del mundo comprometidos crítica y 
socialmente que apuestan por un consumo sostenible. Debemos ser moderados por el impacto 
ambiental que supone el consumo de recursos no renovables utilizados en su producción y por la 
violación de Derechos Humanos, el trabajo infantil y conflictos armados que genera la producción de 
estos bienes.  
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La aplicación está compuesta de una mecánica de juego basada en un sistema de conversación 
y toma de decisiones que narra la historia de tres personajes. Niños y niñas sujetos a la explotación 
infantil en tres sectores de producción muy consumidos por la población universitaria: tecnología, 
agricultura y textil. A través de las historias de Salma, ambientada en Bangladés, Bian, ambientada en 
Costa de Marfil, y de Mivek, ambientada en la República Democrática del Congo, los jugadores y 
jugadores pueden vivir en primera persona los problemas derivados de sus trabajos. 

 

Figura 4 

Diseño de personajes protagonistas de #NOesunJUEGO 

. 

 
 

3. Investigación 

Una vez publicado el videojuego en las tiendas de aplicaciones móviles: App Store y Google 
Play, se llevará a cabo un estudio de investigación con alumnado universitario en el que, a través de 
talleres formativos, se utilizará el juego como recurso didáctico innovador y motivador para 
implementar un proceso de enseñanza-aprendizaje coeducativo e intercultural basado en el desarrollo 
sostenible.  

 

3.1. Descripción del colectivo participante 

• Alumnado de 1º y 4º curso del Grado en Pedagogía: 150 aprox. 
• Alumnado de 1º curso del Grado en Maestro (Infantil): 55 aprox. 
• Alumnado de 2º curso del Grado en Maestro (Primaria): 90 aprox  
• Alumnado del Máster en Conservación Marina (Asignatura “Cambio Global”): 13 

aprox. 
 

3.2. Criterios de selección del colectivo participante 

Se ha elegido al alumnado del Grado en Pedagogía y del Grado en Maestro conscientes de que 
serán futuros profesionales de la educación en diferentes ámbitos, educativo, social, laboral… De ahí 
la necesidad de contar con expertos en educación concienciados con el desarrollo sostenible del 
Planeta y dispuestos a inculcar estos valores y actitudes de producción y consumo responsables a sus 
futuros/as estudiantes.  

El profesorado que imparte docencia en el Grado en Pedagogía y Maestro de la Universidad 
de Oviedo, así como el Personal Docente Investigador que cuenta con docencia asignada en el mismo 
serán agentes promotores del proyecto innovador y receptores de su utilidad educativa. 
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3.3. Sistema de seguimiento y evaluación 

Para medir la adquisición del aprendizaje se realizará una pequeña mecánica tipo Quiz al final 
de cada historia. Además, se llevará a cabo una reflexión proyectiva (PR) a partir de la propia app, 
ofreciendo al alumnado la capacidad de explorar diferentes identidades y construir historias de vida. 
Por último, se promoverá una encuesta de satisfacción entre el alumnado.  

 

4. Conclusiones 

El presente estudio tenía por objetivo presentar el diseño, desarrollo y publicación de un 
videojuego de género novela visual, creado con la finalidad de sensibilizar a jóvenes sobre la 
problemática del trabajo infantil, con el propósito de generar una cultura de la solidaridad, 
comprometida en la lucha por el trabajo decente y el crecimiento económico, que ponga fin al 
maltrato, a la explotación y a todas las formas de violencia y tortura contra los menores. 

En base a lo expuesto, y al diseño de la herramienta presentado, #NOesunJUEGO puede 
funcionar como canal de comunicación para alertar de una problemática, el trabajo infantil, y de la 
necesidad de contribuir al cumplimento de la Agenda 2030, incorporando al currículum educativo los 
Objetivos de Desarrollo Sostenible 8, 10 y 12, con la finalidad de formar en y para una ciudadanía 
global. Además, su aplicación puede tener fuertes implicaciones en el alumnado universitario, ya que 
una experiencia placentera a través del juego educativo se relaciona con resultados positivos en el 
aprendizaje (Boot et al., 2008; Fu et al., 2009) motivando a aprender de ella (Bisson y Luckner, 
1996;Fjællingsdal y Klöckner, 2017) y favoreciendo la formación de futuras generaciones que son 
conscientes de que se puede y se debe satisfacer las necesidades actuales sin comprometer los recursos 
y las posibilidades de las futuras generaciones y respetando los Derechos Humanos  y los de los y las 
niñas. En #NOesunJUEGO nos podemos convertir en niños y niñas explotados en fábricas de textil, 
en minas de cobalto y en plantaciones de cacao, explorando los roles posibles a través de una 
experiencia didáctica diseñada que ayuda a los/as estudiantes a proyectarse sobre lo que quieren ser y 
a reflexionar sobre lo que son; yendo desde el yo actual inicial hasta el rol deseado - yo posible o 
nuevo yo (Foster et al. 2019).  

Por último, señalar que como líneas futuras de trabajo se espera la puesta en marcha del diseño 
de la investigación y la presentación y difusión de resultados de investigación. 
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