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Resumen: Este trabajo explora la confluencia entre la ética del cuidado y los aspectos pro-
sociales de los videojuegos desde la percepcion que los jugadores tienen de los cuidados
dentro y a través de los cozy games. Los principales indicadores a extraer son las relaciones
de cuidado y las conexiones socioafectivas emergentes durante la experiencia de juego.
Para ello se ha realizado una encuesta a sesenta jugadores habituales de videojuegos, con el
fin de entender cémo perciben los cuidados en los videojuegos Spiritfarer, Stardew Valley y
Animal Crossing: New Horizons. Mediante este enfoque, el estudio espera contribuir al co-
nocimiento de una perspectiva ética poco explorada hasta el momento en los videojuegos.
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Aproximaciones a la ética del cuidado

La moral y la ética han sido areas de interés en los game studies, desde la integraciéon de
la ética en los sistemas de juego (Sicart, 2009) hasta la creacién de pautas para disefiar
juegos que promuevan aprendizajes en torno a la moralidad (Schrier, 2017). En concreto,
Murphy y Zagal (2011) exploran un aspecto poco abordado hasta el momento: la ética del
cuidado, propuesta en modelos éticos como el de Noddings (2008), y referida al cuidado
de los demas.

La ética del cuidado se ha desarrollado como una alternativa a la ética racionalista, pensa-
da, como indica Campoamor (2021), por y para un individuo racional y auténomo, sujeto
de derechos. Es una perspectiva que pone énfasis en las relaciones interpersonales, la in-
terdependencia y el cuidado como pilares fundamentales en la toma de decisiones éticas.
Tradicionalmente, el cuidado se ha asociado al hogar y la bioética clinica, pero ha surgido
una nueva perspectiva que considera a las personas como seres interdependientes y empa-
ticos, y que promueve la atencion y responsabilidad hacia los demas (Campoamor, 2021).
En contraste con la ética de la justicia, que se centra en la equidad y los derechos indivi-
duales, la ética del cuidado enfatiza la atencidn, la confianza y la cooperacién, destacando
los vinculos sociales y emocionales (Held, 2006). De manera concreta, la ética del cuidado
se distingue por presentar las siguientes caracteristicas:

o Aceptacién de la dependencia humana: la ética del cuidado resalta la impor-
tancia de atender las necesidades de quienes uno tiene responsabilidad, en
contraposicion a la moral centrada en la independencia individual. Reco-
noce la necesidad universal de proteccion, atencion y ayuda, enfatizando
la interdependencia, no solo entre personas, sino entre personas y el medio
que las rodea, con una marcada perspectiva ecologica (Held, 2006; Cam-
poamor 2021; Herrero, 2022).

o Integracion de la esfera emocional y relacional: considera que ser una buena
persona implica cuidar a los demds, incluyendo practicas de acompaiia-
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miento, atencién y ayuda, asi como cultivar la empatia y la receptividad
emocional (Held, 2006; Campoamor, 2021).

«  Enfasis en el bienestar cooperativo: las relaciones de cuidado se caracterizan
por una cooperacién mutua en beneficio propio y del otro, sin ser ni egois-
tas ni altruistas. El bienestar de la relacion de cuidado implica el bienestar
cooperativo de ambas partes. Se aboga por una desfamiliarizacién de los
cuidados, resaltando que el cuidado es una responsabilidad social, comu-
nitaria y colectiva (Giiemes y Cos Montiel, 2023).

Desde esta perspectiva, la ética del cuidado encuentra cierta vinculacion con la prosocia-
lidad, entendida como el conjunto de comportamientos destinados a beneficiar a una o
varias personas distintas de uno mismo (Batson y Powell, 2003), lo que incluye acciones
como compartir, consolar y ayudar a otras personas (Eisenberg, et. al, 2015). Ejemplo de
esta vinculacion es el trabajo de Koo y Seider (2010), quienes aplicaron la ética del cuidado
al contexto del aprendizaje prosocial a través de videojuegos. Si bien la mayor parte de de-
finiciones acerca de la prosocialidad ponen el énfasis en la intencién de quien lleva a cabo
este comportamiento, Pfattheicher et al. (2022) identifican acepciones de lo prosocial que
ponen el énfasis en las consecuencias de los actos, considerando como prosocial cualquier
accion que beneficie a otros (Schroeder y Graziano, 2015), asi como en lo que se considera
valido y deseable en un determinado contexto social, afirmando que el comportamiento
prosocial abarca aquellas acciones que una sociedad determinada valora positivamente en
el individuo (Dovidio, 1984). En este trabajo se alude a la prosocialidad desde el punto de
vista intencional.

Por otra parte, se ha tendido a matizar y sefialar las diferencias entre comportamiento
prosocial y altruismo. Si bien lo primero, entendido desde una perspectiva amplia, y en
linea con la ética del cuidado, promueve la busqueda del bienestar cooperativo y el bene-
ficio mutuo, el altruismo se define como un subtipo de comportamiento prosocial basado
exclusivamente en acciones cuyo ultimo fin es proporcionar bienestar a los demas, sin es-
perar ningun tipo de beneficio personal o recompensa externa (Eisenberg y Miller, 1987).
Otra perspectiva a tener en cuenta es la del autocuidado, que también se ha abordado
desde la optica de la ética (Bryan y Blackman, 2018). Bajo este enfoque se defiende la
importancia de que cada individuo se responsabilice de su propio cuidado para actuar de
manera responsable como ciudadano. La presion de las demandas cotidianas y las metas
personales pueden dificultar la priorizacién del autocuidado.

La ética del cuidado en los videojuegos

En el ambito de los videojuegos, la ética del cuidado implica el disefio de experiencias
que fomenten la atencion, el apoyo, la repciprocidad y la conexién emocional, asi como
la reflexién en torno a estos aspectos de tipo relacional y afectivo. En su estudio sobre
los videojuegos Little King’s Story y Animal Crossing: City Folk, Murphy y Zagal (2011)
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adviertian que ambos titulos podian promover el apego emocional de los jugadores hacia
los personajes, y que el valor otorgado a estas relaciones constituia una motivacién para
llevar a cabo otros comportamientos éticos. Parte de su enfoque lo fundamentaban con
el trabajo de Turkle et al. (2006), centrado en el desarrollo de vinculos sociales y afectivos
entre personas y elementos virtuales, como los personajes de los videojuegos.

Por otra parte, los videojuegos prosociales, que promueven la ayuda y cooperacion (Prot
et al., 2014), han demostrado beneficios en la reduccion de la agresion y la promocién de
la empatia y la cooperacién (Narvaez, et. al, 2008; Sestir y Bartholow, 2010). Ademas, los
videojuegos casual, caracterizados por ser faciles de aprender y jugar, asi como accesibles
para una amplia audiencia (Juul, 2010), han mostrado efectos positivos en el alivio del es-
trés y la mejora del estado de animo, permitiendo paliar dolencias como las enfermedades
cardiovasculares, la diabetes o la depresion (Russoniello, 2009).

La proliferaciéon y diversificacion de juegos casuales, como Journey (Thatgamecompany,
2012) y The Stilness of the Wind (Memory of God, 2019), ha desembocado en diferentes
subgéneros, como los juegos de empatia, centrados en situar al jugador en la piel de per-
sonajes que enfrentan desafios complejos (Belman y Flanagan, 2010), o los juegos lentos,
que buscan promover la reflexion, la contemplacion y el disfrute pausado (Navarro, 2020).
En este contexto han surgido también los cozy games, centrados principalmente en crear
experiencias reconfortantes y acogedoras para los jugadores. Los trabajos de Waszkiewicz
y Bakun (2020) y Short et al. (2017) detallan las caracteristicas comunes en estos juegos:

o Ambientes acogedores: los cozy games muestran estéticas agradables con el
fin de transmitir al jugador la sensacién de estar inmerso en un entor-
no tranquilo y libre de amenazas. Se caracterizan por presentar estimu-
los suaves y reconfortantes que inducen un nivel de excitacion bajo en los
jugadores, al tiempo que estos permanecen atentos a la actividad ludica.

o Flexibilidad y cooperacién: los cozy games suelen ofrecer experiencias de
juego flexibles y orientadas a la cooperaciéon. Muchas de las mecdénicas de
juego (entendidas como la paleta de acciones posibles a desempenar en un
juego) permiten a los jugadores explorar y disfrutar del juego a su propio
ritmo. Estos juegos abogan por una experiencia pausada que fomente la
exploracion de la belleza en lo cotidiano.

o Exploracién de la sensacion de seguridad y bienestar: la ausencia de riesgos
significativos y la naturaleza voluntaria de muchas actividades dentro del
juego garantizan que los jugadores no se sientan coaccionados, lo que con-
tribuye a aumentar su sensacion de seguridad.

o Exploracién de la vulnerabilidad: los cozy games brindan a los jugadores la
oportunidad de dedicarse al cuidado de su bienestar emocional y social,
liberandolos de retos de alto estrés asociados con la mera supervivencia.
Potencialmente esto permite a los jugadores centrarse en el proceso de me-
jorar como individuos.

160 Cuaderno 234 | Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién (2024/2025). pp 157-178  ISSN 1668-0227



M. Fernandez, E. Fonts y E. Villegas Percepcion de la ética del cuidado en cozy games (...)

Debido a estos aspectos, los cozy games se consideran un entorno propicio para explorar
las relaciones de cuidado desde tres perspectivas: las relaciones entre el jugador y los ele-
mentos del juego, las interacciones entre los propios jugadores, y el autocuidado.

A estos rasgos definitorios de los cozy games se les puede incorporar otro aspecto, que es
la creciente incidencia del jugador en el curso del relato del juego. Las propiedades parti-
cipativas y procedimentales del medio (Murray, 1997), asi como los intentos por fomentar
la sensacion de agencia del jugador, han promovido la creacion de videojuegos en los que
no se experimenta una unica historia predefinida por el disenador, sino que permiten el
desarrollo de la narrativa emergente, aquella que surge de las interacciones del jugador
con el propio sistema del juego. Al pasar de la nocién de texto (una tnica historia) a sis-
tema (creacion de oportunidades para que se desarrollen diferentes historias posibles),
se puede hablar de diferentes historias que potencialmente pueden desencadenarse en
funcién de la secuencia de acciones del jugador (Koenitz, 2015). La narrativa emergente
permite mas flexibilidad a la hora de explorar la ética y los comportamientos prosociales
en los videojuegos.

Otro aspecto a considerar es la capacidad de los videojuegos, en sentido amplio, y de los
cozy games, de forma concreta, para transmitir valores a partir de los diferentes compo-
nentes del lenguaje videolidico. Flanagan y Nissembaum (2014) instan a los disefiadores
a considerar cémo sus creaciones pueden afectar a los usuarios y la sociedad en general
en términos éticos, morales y sociales. Esto implica reflexionar sobre cuestiones como la
privacidad, la equidad, la inclusion, la justicia y el bienestar de los usuarios.

Objetivos y metodologia

El objetivo central de esta investigacion es comprender cémo los videojuegos, especifica-
mente los cozy games, abordan la ética del cuidado, promueven experiencias prosociales
y permiten reflexionar acerca de las mismas. También se pretende explorar la posibilidad
de que dichas experiencias en los videojuegos promuevan comportamientos éticos y pro-
sociales fuera de los mismos, teniendo en cuenta resultados como los de Narvaez et al.
(2008) y Sestir y Bartholow (2010), y bajo la idea de que la percepcion visual (que facilita
la interpretacion del entorno) y la memoria (que permite la codificacion, el almacena-
miento y el recuerdo) son funciones cognitivas (Kolb y Whishaw, 2021; Unsworth, 2019)
que pueden contribuir a trasladar las acciones realizadas en los videojuegos a la vida real.
Asimismo, se busca entender las cualidades de los cozy games orientadas a las practicas de
autocuidado. De forma mas concreta, este trabajo pretende:

« Identificar las relaciones de cuidado en los cozy games, asi como los elementos ludona-
rrativos que contribuyen a mostrarlas.

« Analizar como los jugadores perciben las relaciones de cuidado en los cozy games.

« Entender cémo los videojuegos destinados al entretenimiento pueden contribuir a pro-
mover la ética del cuidado y del autocuidado.
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Para ello, se hallevado a cabo un estudio exploratorio de las percepciones de los jugadores
respecto a su experiencia con Spiritfarer, Stardew Valley y Animal Crossing: New Horizons
(de ahora en adelante Animal Crossing: NH). Concretamente, se ha empleado la técnica
de indagacion mediante encuestas, recopilando informacion una vez que los usuarios han
jugado a los videojuegos, y basandose en su experiencia directa. Los indicadores se fun-
damentan en la recopilaciéon de datos cuantitativos y cualitativos (Budiu, 2017; Reja et.
al, 2003). De esta manera, se obtienen datos especificos numéricos, complementados con
comentarios que permiten enriquecer el analisis y entender de manera mas profunda las
aportaciones de los participantes.

El cuestionario se ha realizado a 60 participantes con edades comprendidas entre los 18
y los 26 aflos, concretamente: un 75% de estudiantes, de entre 18 a 20 afios, un 21,7%, de
21 a 23 afos y un 3,3% de 24 a 26 afios. En lo relativo al género, un 68,3% son hombres,
un 23,3% son mujeres, y un 10,1% se identifican como no binarios. Todos los particpan-
tes son alumnos de grados universitarios en el &mbito de los videojuegos y la creatividad
digital del CITM (Centro de la Imagen y la Tecnologia Multimedia) de la Universidad
Politécnica de Catalufia (UPC). Ademas, son jugadores activos de cozy games que, como
minimo, han jugado a uno de los tres juegos indicados: el 83,3% es jugador de Animal
Crossing: NH, el 56,7% de Stardew Valley y el 10% de Spiritfarer.

El tiempo requerido para cada participante en el cuestionario fue de unos 20 minutos.
El proyecto de investigacion ha seguido las recomendaciones indicadas por el Comité de
Etica de la Universitat Politécnica de Catalunya, segin la normativa vigente nacional e
internacional'.

A continuacion, se detallan los tres videojuegos utilizados en el estudio.

Spiritfarer (Thunder Lotus Games, 2020) situa al jugador en el papel de Stella, una enfer-
mera que guia a las almas hacia el mds alld en su barco. Basado en el mito griego de Ca-
ronte, el jugador debe cumplir las tltimas peticiones de los espiritus errantes, atendiendo
tanto sus necesidades fisicas como emocionales, como proporcionar alimentos especificos
(cocinar, pescar, crear y mantener huertos), construir espacios en los que se sientan segu-
ros (construccion) y ofrecer consuelo (sistemas de didlogo e interacciones afectivas, como
los abrazos). La relacion del juego con la ética del cuidado radica en la dependencia de las
almas de Stella hasta su partida.

Stardew Valley (Eric Barone, 2016) es un juego de simulacion agricola que sumerge al
jugador en la tarea de revitalizar una granja heredada. Las principales mecanicas del juego
giran en torno al establecimiento y mantenimiento de relaciones sociales con los habitan-
tes del pueblo, que se logran a través de interacciones como conversaciones, obsequios y
misiones secundarias. Ademas, el juego incluye eventos sociales y festivales que permiten
al jugador fortalecer lazos y mejorar la afinidad con los NPCs y la comunidad en general.
Estas dindmicas ejemplifican la ética del cuidado al resaltar la importancia de las relacio-
nes interdependientes, la empatia y el cuidado comunitario. El jugador también enfrenta
la opcidn de resistir contra una megacorporaciéon que amenaza con destruir el comercio
local y danar el medio ambiente, aiadiendo una dimension ética y de responsabilidad
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social, y visibilizando la relacién de ecodependencia que el ser humano mantiene con su
entorno.

Animal Crossing: NH (Nintendo, 2020) es un juego de simulaciéon en el que el jugador
establece y personaliza una comunidad en una isla desierta. Sus mecanicas de juego in-
cluyen la recoleccion de recursos, la construccion libre y creativa de infraestructuras, y la
interaccién con los habitantes de la isla. Este enfoque se vincula especialmente a la ética
del cuidado, como se evidencia en las relaciones comunitarias y la interaccién personal
facilitadas por el juego. A pesar de ser de un solo jugador, Animal Crossing: NH destaca por
las significativas interacciones que permite entre diferentes jugadores. Esto se refleja, por
ejemplo, en la posibilidad de explorar las islas creadas por otros jugadores, un aspecto que
resalta en la discusion sobre las caracteristicas que favorecen el desarrollo de relaciones de
cuidado. Asimismo, este titulo es representativo de la filosofia de Nintendo, caracterizada
por promover narrativas emergentes que dependen de las interacciones del jugador con
el sistema del juego.

La figura 1 muestra un cuadro comparativo de los tres videojuegos en los que se centra la

investigacion:

Aspecto

Spiritfarer

Animal Crossing: NH

Stardew Valley

Premisa narrativa

Aceptacion de la pérdida
y transicion hacia el mas
alla. Explora temas de
duelo y despedida.

Narrativa sin trama lineal
predefinida. Fomenta
la creacion de una
comunidad acogedora.

Inicia con la herencia
de una granja.
Desarrolla relaciones
interpersonales y explora
la vida comunitaria.

Mecanicas de Juego

Destaca por su enfoque
en las relaciones
interpersonales entre el
jugador y los espiritus
que acompanan al
personaje principal. Las
interacciones emotivas y
las decisiones tomadas
afectan la narrativa
y el desarrollo de los
personajes. Ademas, el
juego presenta elementos
de gestion de recursos
y exploracion en su
mecanica.

Se centraen la
construccion y
personalizacion de una
comunidad en una isla
desierta. Sus mecanicas
incluyen la recoleccion de
recursos, la construccion
libre de infraestructuras
y lainteraccion con los
habitantes de la isla.
Destaca por facilitar
conexiones entre
jugadores, permitiendo la
exploracion de las islas
creadas por otros.

Combina la simulacion
de granja con elementos
de juego de rol. Sus
mecanicas abarcan
desde el crafteo de
objetos y herramientas
hasta el cultivo de
alimentos y la interaccion
con los personajes del
pueblo. Ademas, el juego
incluye el componente
de base building, donde
los jugadores pueden
mejorar y personalizar
su granja a lo largo del
tiempo.

>>> continda
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Enfasis en la Comunidad

Explora la ética del
cuidado a través de la
empatia y comprension
en la despedida.

Fomenta la creacion de
una comunidad positiva y
destaca la importancia de

conexiones sociales.

Refuerza la ética del
cuidado mediante la
gestion de recursos,
interacciones sociales
y responsabilidad
comunitaria.

Mensaje Central

Reflexion sobre temas
de pérdida y aceptacion.
Compasion en momentos

Importancia de relaciones
positivas y apoyo mutuo
en una comunidad virtual.

Responsabilidad hacia
la comunidad y la
naturaleza. Creacion de
una red de apoyo en el

dificiles.

pueblo.

Figura 1. Cuadro comparativo de los tres videojuegos en los que se

centra la investigacion. Fuente: elaboracién propia.

Analisis del cuestionario

A continuacion se presenta la informacion cualitativa y cuantitativa que la encuesta arro-
jO, junto con los comentarios més relevantes que aportaron los participantes.

Los encuestados no solo han jugado a alguno de los videojuegos que son objeto de analisis
en este trabajo, sino que también son conocedores de los cozy games en un sentido mas
amplio, al indicar, en la pregunta “Indica otros cozy games a los que hayas jugado” titulos
como Minecraft, Harvest Moon, Unpacking, Journey, Campfire Cafe o Coffee Talk.

A la pregunta “;Consideras importante que los videojuegos tengan en cuenta la ética del
cuidado?”, el 78.3% de los encuestados considera importante que los videojuegos tengan
en cuenta esta perspectiva ética, mientras que el 11.7% respondié “No”. También, a la pre-
gunta “3Como de representativos son Spiritfarer, Stardew Valley y Animal Crossing: NH de
las relaciones de cuidado?”, los participantes valoraron esta representatividad en una esca-
la que iba de “Nada representativo” a “Muy representativo”. Spiritfarer fue considerado por
la mayoria (33 participantes) como “Representativo’, seguido de “Muy Representativo” (12
participantes). Stardew Valley fue valorado por la mayoria (24 participantes) como “Re-
presentativo’, seguido de “Bastante representativo” (19 participantes). Por tltimo, Animal
Crossing: NH, fue calificado por la mayoria (30 participantes) como “Bastante Representa-
tivo’, seguido de “Muy Representativo” (17 participantes).

A la pregunta abierta “;Qué caracteristicas especificas de los videojuegos crees que favo-
recen que los jugadores desarrollen relaciones de cuidado en el juego y con otros jugado-
res?’, los encuestados destacaron la capacidad de los videojuegos para transmitir valores,
especialmente el respeto mutuo y la amabilidad entre personajes protagonistas y NPCs
(personajes no jugables), asi como la ausencia de violencia en la trama del juego. También
identificaron elementos clave del lenguaje de los videojuegos que para ellos favorecian el
desarrollo de relaciones de cuidado en el juego y con otros jugadores. Entre estos elemen-
tos se encuentran la presencia de NPCs con los que establecer vinculos, las mecanicas de
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juego asociadas con las acciones de intercambio y cooperacion, los sistemas de reglas que
fomentan la cooperacidn, asi como las recompensas. La importancia otorgada al respeto,
la amabilidad y la ausencia de competitividad se puede ejemplificar a través del siguiente
comentario:

“Creo que al no haber una competitividad directa con otros jugadores se genera una rela-
ci6n més amable. También (al menos en el caso de Animal Crossing), el tiempo del juego es
el tiempo real, y lo pasas haciendo actividades tranquilas, lo que creo que ayuda a relajarse
y por tanto tener mas paciencia con otras personas o ser menos propenso a enfadarse con
otros. Estos juegos también centran gran parte de su jugabilidad en la comunicacién con
los NPCs, que por lo general tienen una personalidad muy amable, creo que eso también
influencia a los jugadores”

En lo referente a las recompensas, otro participante sefialaba: “Recompensas por actuar
acorde con la ética, que no haya ningtn beneficio por perjudicar a otros jugadores”
También destacaron las posibilidades que ofrecen estos videojuegos (en especial Animal
Crossing: NH) para interactuar con otros jugadores y crear comunidades: “La principal
caracteristica que lo favorece es el hecho de poder relajarse e interactuar con las demas
personas mientras juegas. Un ejemplo seria el sistema de Animal Crossing que te permite
visitar otras islas de otras personas” La figura 2 recoge las principales palabras recogidas
en el formulario en relacién a la pregunta “;Qué caracteristicas especificas de los videojue-
gos crees que favorecen que los jugadores desarrollen relaciones de cuidado en el juego y
con otros jugadores?”.

Figura 2. Nube de palabras compuesta por las palabras mas frecuentes en las respuestas a la
pregunta “3Qué caracteristicas especificas de los videojuegos crees que favorecen que los jugadores

desarrollen relaciones de cuidado en el juego y con otros jugadores?”. Fuente: elaboracion propia.

En respuesta a la pregunta “;Disfrutas cuidando de los personajes que aparecen en el jue-
go?” (Figura 3a, 3b y 3c) los participantes calificaron su disfrute en una escala del 1 al 10
para cada uno de los videojuegos analizados. En Spiritfarer, con 10 respuestas, el 30% ma-
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nifest6 un alto disfrute (puntuacion de 10), mientras que un 20% mostr6 desagrado total
(puntuacion de 1). Un 40% se situo entre las puntuaciones de 5y 7. En Stardew Valley, con
31 respuestas, el 22,6% expresé un disfrute total (puntuacién de 10), mientras que un 3,2%
mostré desagrado total (puntuacién de 1). Un 61,3% se ubicé entre las puntuaciones de
6y 9. En cuanto a Animal Crossing: NH, con 45 respuestas, el 13,3% disfruté totalmente
(puntuacién de 10), mientras que un 2,2% mostré desagrado total (puntuacién de 1). Un
42,2% se ubico en una zona intermedia (puntuacién de 8), mientras que el resto vari6
entre puntuaciones de 5,6y 9.

Figura 3a. Respuestas a la pregunta ;Disfrutas cuidando de los personajes que aparecen
en el juego? para el videojuego Spiritfarer. Fuente: elaboracion propia.

Figura 3b. Respuestas a la pregunta ;Disfrutas cuidando de los personajes que aparecen

en el juego? para el videojuego Stardew Valley Fuente: elaboracion propia.
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Figura 3c. Respuestas a la pregunta ;Disfrutas cuidando de los personajes que aparecen

en el juego? para el videojuego Animal Crossing: NH. Fuente: elaboracién propia.

La pregunta abierta “;Qué acciones realizas para cuidar a los personajes y al medio
ambiente en el juego?” permitia a los participantes responder especificamente sobre cada
juego. En relacion con Spiritfarer, los participantes destacaron los gestos de afecto, la aten-
cién a sus necesidades y la incorporacion de naturaleza. Comentarios como el siguiente
ejemplifican esta valoracion: “Hacerles favores, acompanarlos a todas partes. Resolver las
tareas que te dan para que puedan pasar por la puerta del mas alld; darle a los personajes
sus comidas favoritas para mantenerlos felices; abrazos diarios para aumentar la felicidad
de los personajes a los que les gustan los abrazos”

Para Stardew Valley, los participantes destacaron los gestos de afecto como otorgar regalos
y prestar atencion a las necesidades de los aldeanos. Se menciona también el cuidado de
entornos naturales y la ausencia de violencia en el trato de los animales de la granja. Des-
taca, en este sentido, el siguiente comentario:

“El juego ofrece las fechas de los cumpleanos de los aldeanos. Si les regalas algo que les
guste en su cumpleanos, el indicador oculto aumenta considerablemente. También, si de
vez en cuando vas mirando el tablén de anuncios, hay personajes del pueblo que piden
ayuda para que les hagas un favor. Dar regalos a los vecinos, completar las misiones que
van colgando y completar el centro civico para desbloquear nuevo contenido. Regar las
plantas todos los dias, cuidar de los animales”

Finalmente, y en relacion con Animal Crossing: NH, los participantes sefialaron el cuidado
de la isla (al “plantar flores y arboles”), y tener gestos de afecto y de atencion (“realizar
encargos que algunos personajes piden”, “Cada dia que juego hablo con todos los ciuda-
danos”).

La pregunta “Con cudnta frecuencia realizas acciones para cuidar a los personajes del
juego” (Figura 4a, 4b y 4c) permitio a los participantes responder especificamente sobre
cada juego. La opcién mas seleccionada fue la de “Frecuente” para los tres videojuegos (3
encuestados en el caso de Spiritfarer, 11 para Stardew Valley, y 17 en Animal Crossing: NH).
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Figura 4a. Respuestas a la pregunta “Con cudnta frecuencia realizas acciones para cuidar

a los personajes del juego” para el videojuego Spiritfarer. Fuente: elaboracién propia.

Figura 4b. Respuestas a la pregunta “Con cuanta frecuencia realizas acciones para cuidar a
los personajes del juego” para el videojuego Stardew Valley. Fuente: elaboracién propia.

Figura 4c. Respuestas a la pregunta “Con cudnta frecuencia realizas acciones para cuidar a

los personajes del juego” para el videojuego Stardew Valley. Fuente: elaboracion propia.
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En relacién con los vinculos emocionales, la pregunta “;Has sentido una conexién emo-
cional con los personajes o animales del juego mientras jugabas?” permitia responder con
“S1” 0 “No”. El 88,3% de los participantes respondieron afirmativamente.

En respuesta a la pregunta “;Te sientes conectado/a con los personajes que aparecen en
el juego?”, los jugadores podian proporcionar una respuesta para cada uno de los video-
juegos analizados. En Spiritfarer, con la participacion de 12 individuos y opciones de res-
puesta “Si” 0 “No’, el 41.7% indicé sentirse emocionalmente vinculado. En Stardew Valley,
con 31 participantes, el 65.4% afirmé tener una conexién con los personajes del juego. En
cuanto a Animal Crossing: NH, con 46 encuestados, el 80.4% expreso sentir una conexion
emocional con los personajes del juego.

A la pregunta ;Hay momentos en el juego que te hayan emocionado? ;Cuales y por qué?”
se podia responder por medio de comentarios. En Spiritfarer respondieron 10 participan-
tes opinando afirmativamente y apuntando a algunos personajes concretos: “Si, la muerte
de ciertos personajes me hicieron llorar porque tenia un apego emocional hacia ellos”

En el caso de Stardew Valley, con 31 respuestas, los participantes también indicaron ha-
berse sentido emocionados en ciertos pasajes: “El primer dia en la granja cuando hablas
por primera vez con todos los habitantes, cuando completas el centro civico, cada uno de
los festivales, pero sobre todo el de primavera, cuando logras por primera vez bailar con el
NPC que te gusta, y cuando te visita el abuelo en el tercer afo”

En Animal Corssing: NH, con 38 respuestas, se destacaron la conexién con NPCs, y tam-
bién la sensacion de haber finalizado alguna tarea: “Momentos en los que los personajes
se acuerdan de tu cumpleaiios o te dicen que te han echado de menos”. “Cuando decidi
borrar mi pueblo porque queria volver a empezar, me puse triste por perder lo que habia
hecho y por la posibilidad de no volver a ver a mis vecinos favoritos”

La pregunta s Tienes personajes favoritos con los que te sientes muy cercano en el juego?”
permitia responder “Si” o “No” por cada uno de los videojuegos analizados, asi como
anadir comentarios. En el caso de Stardew Valley, con 31 respuestas, el 61,3% no tenia per-
sonajes favoritos, mientras que el 38,7% respondieron afirmativamente: “Me gusta mucho
la historia de Shane, porque a pesar de tener ciertas adicciones, termina por empezar una
nueva vida”. “Me gusta mucho Penny, me representa al ser una persona mds introvertida”
En Animal Crossing, con 45 respuestas, el 60% de los participantes afirmo tener personajes
favoritos: “Creo que al estar jugando por afios acabas teniendo carifio a casi todos los per-
sonajes con los que interacttias” “Canela, porque es como la compaiiera perfecta ya que
nos ayuda en todo para poder mejorar la comunidad”

La pregunta “;Sientes que el juego destaca la importancia de la amistad y el cuidado mu-
tuo?” permitié respuestas “Si” o “No” para cada uno de los videojuegos analizados. En
Spiritfarer, con 10 respuestas, el 90% afirmé que si. En Stardew Valley, con 31 respuestas,
el 74.2% indicé que si. Finalmente, en Animal Crossing: NH, con 46 respuestas, el 82.6%
de los participantes respondié afirmativamente.

Finalmente, a la pregunta ;Has utilizado aplicaciones como Pinterest, Discord o Telegram
durante el juego para construir una comunidad?, el 60% de los participantes respondi6
afirmativamente. La mayoria considera estas herramientas como importantes para sus
relaciones con la comunidad de jugadores, especialmente para buscar ayuda o brindar
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asistencia: “No, pero he formado parte de otras [comunidades] para dar consejos sobre
construccion, distribucién y otros aspectos para los videojuegos como Animal Crossing o
Stardew Valley”. Respecto al 40% restante, principalmente no utilizan estas aplicaciones,
ya que no les gusta verse inmersos en las implicaciones de las comunidades: “No. No lo
he necesitado. Este tipo de juegos es mejor jugarlos con calma y cada uno a su ritmo”; “En
cozy games no’. Los comentarios sugieren que Discord es particularmente popular para la
comunicacion en tiempo real, consulta de dudas y organizacion de actividades conjuntas.
Pinterest se destaca como una fuente de inspiracion para la decoracién y diseno de los
entornos del juego, mientras que Telegram se utiliza de manera mas limitada.

Por otra parte, y en relacion con el autocuidado, a la pregunta abierta “;Qué aspectos espe-
cificos de los videojuegos te ayudan mas a relajarte, disfrutar y dedicar tiempo para cuidar
de ti mismo?” los participantes destacaron aspectos especificos de los videojuegos que les
ayudan a relajarse y cuidarse, enfocdndose en la estética, particularmente en el sonido
relajante, el disefio de personajes no beligerantes y los entornos naturales. Valoraron la
lentitud del juego, la baja dificultad de los desafios y la baja presencia de objetivos prede-
finidos. Ademas, resaltaron la importancia de las mecanicas opcionales que permiten per-
sonalizar contenido y interactuar con NPCs. Comentarios como el siguiente ejemplifican
estas consideraciones:

“El hecho de que no hay un objetivo concreto ni se debe hacer en un tiempo concreto. La
variabilidad, adaptabilidad y personalizacién del juego también ayuda a cada persona a
que pueda hacer las cosas a su manera y cambiar de actividad cuando quiera”. La figura 5
recoge las principales palabras recogidas en el formulario en relacion a la pregunta “3Qué
aspectos especificos de los videojuegos te ayudan mas a relajarte, disfrutar y dedicar tiem-
po para cuidar de ti mismo?”.

Figura 5. Nube de palabras compuesta por las palabras mas frecuentes en las respuestas
ala pregunta “3Qué aspectos especificos de los videojuegos te ayudan mas a relajarte,
disfrutar y dedicar tiempo para cuidar de ti mismo?”. Fuente: elaboracién propia.
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Discusion de los resultados

Los resultados del estudio permiten diferenciar tres enfoques principales relacionados con
el cuidado: relaciones de cuidado del jugador dentro del juego; relaciones de cuidado en-
tre diferentes jugadores y, finalmente, el autocuidado.

En relacién con las relaciones de cuidado del jugador dentro del juego, la mayoria de los
participantes perciben que disefiar y desarrollar videojuegos desde la dptica del cuidado
es importante, y que los videojuegos analizados son representativos de las relaciones de
cuidado. Asimismo, los resultados muestran que los contenidos del juego relacionados
con las relaciones de cuidado son percibidos positivamente por la mayoria de los par-
ticipantes, ya que a la pregunta “;Disfrutas cuidando de los personajes?” respondieron
mayoritariamente con puntuaciones mayores a 5 sobre una escala de 10, en el caso de los
tres juegos. Esto implica interés por esta perspectiva menos explorada de la ética, centrada
en las relaciones interpersonales, la interdependencia, las conexiones emocionales y el
cuidado (Noddings, 2008; Held, 2005; Campoamor, 2021; Herrero, 2017; Gliemes y Cos
Montiel, 2023) y ya explorada en los videojuegos por Murphy y Zagal (2011).

Por otra parte, los resultados revelan los elementos del lenguaje videolidico que mds con-
tribuyen, para los participantes, al desarrollo de relaciones de cuidado dentro del video-
juego. De acuerdo con las respuestas a la pregunta “;Qué caracteristicas especificas de
los videojuegos crees que favorecen que los jugadores desarrollen relaciones de cuida-
do en el juego y con otros jugadores?”, los elementos mas significativos para el desarro-
llo de relaciones de cuidado en Spiritfarer, Stardew Valley y Animal Crossing: NH son:

o Aspectos narrativos: la variedad de NPC%, que permiten entablar relacio-
nes con los que mds empatice cada jugador, y que las relaciones con estos
personajes sean de tipo opcional e influyan en el curso de la historia (na-
rrativa emergente). Los participantes manifiestan una tendencia a desarro-
llar apego hacia los NPC’s conforme interactuan y crean vinculos con ellos.

« Mecanicas de juego consistentes en atender, acompanar, intercambiar, ob-
sequiar y cooperar con otros NPCs, asi como en el cuidado del entorno
(plantar arboles, ausencia de violencia en el trato animal). En este contexto,
resultan de ayuda los pardmetros que guian las acciones de los jugadores,
como los medidores de afecto para conocer el vinculo que ha generado
el jugador con otros NPCs. Estas mecdnicas se encuentran estrechamente
relacionadas con el fomento de relaciones caracterizadas por la interde-
pendencia, la atencién y la empatia, situadas no sélo en el entorno privado
del hogar, sino en la esfera social.

« Recompensas que premien los comportamientos prosociales y que permi-
tan el progreso del jugador en el juego.

De estas caracteristicas, se desprenden los valores (Flanagan y Nissembaum, 2014) que
los jugadores perciben en estos videojuegos, relacionados con el respeto, la amabilidad y
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la ausencia de violencia, lo que se puede conectar al cultivo de relaciones empdticas y a la
busqueda del bienestar cooperativo.

Otro aspecto a comentar de las aportaciones de los participantes es la importancia que es-
tos dieron a las recompensas como forma de estimular los comportamientos prosociales.
Estas valoraciones reflejan las diferentes formas de entender la prosocialidad (Pfattheicher
et. al, 2022) y su relacién con el altruismo (Eisenberg y Miller, 1987) . Si bien la ética del
cuidado promueve el comportamiento prosocial, centrado en ayudar a los demas, consi-
dera que dicho comportamiento no ha de ser necesariamente altruista (tampoco egoista),
centrandose en la interdependencia y en la busqueda del bienestar cooperativo. En este
sentido, parte de los comentarios de los participantes relacionados con la idoneidad de las
recompensas hacen referencia a objetos que, debido al sistema de reglas del juego, no pue-
den conseguir por ellos mismos, lo que resalta la idea de dependencia. También sealan
la importancia de no premiar acciones perjudiciales para los personajes del juego, lo que
implica cierta atencion y responsabilidad hacia los NPCs. Es destacable, en este sentido, un
comentario ya presentado: “Recompensas por actuar acorde con la ética, que no haya nin-
gun beneficio por perjudicar a otros jugadores” Sera necesario desarrollar nuevas investi-
gaciones para determinar en qué grado los participantes llevan a cabo comportamientos
acordes a la ética del cuidado y a lo prosocial basaindose en motivaciones externas (be-
neficios para su progreso en el juego) o internas (satisfaccién en el mero acto de cuidar).
Los resultados también permiten identificar las acciones realizadas por los jugadores para
cuidar a los personajes y su entorno. De las respuestas a la pregunta “;Qué acciones rea-
lizas para cuidar a los personajes y al medio ambiente en el juego?” se desprenden as-
pectos vinculados con la interdependencia y a la esfera relacional y emocional de la ética
del cuidado, especialmente a través de la atencion a las necesidades fisicas y afectivas de
los personajes mediante las mecénicas de juego (alimentar, realizar encargos, acompanar,
conversar, o realizar gestos de afecto como dar abrazos).

Tanto para esta pregunta, como para la siguiente, “Con cuanta frecuencia realizas acciones
para cuidar a los personajes del juego’, es relevante tener en cuenta que las acciones que
los jugadores pueden llevar a cabo en los videojuegos dependen en gran parte del grado
de agencia y de emergencia narrativa que estos permiten. Si bien Spiritfarer guia con mas
constancia al jugador a partir del establecimiento de objetivos concretos para avanzar en
el juego, Animal Crossing:NH presenta notablemente mas libertad y un nimero conside-
rablemente menor de objetivos necesarios para avanzar en el juego. En este sentido, es
significativo que incluso en este titulo, que dota al jugador de mayor capacidad de elec-
cion, la mayor parte de los encuestados hayan seleccionado la opcién de “Frecuente” (17
encuestados) y de “Bastante Frecuente” (13 encuestados).

Estos resultados respaldan la nocién de que la conexién emocional con NPCs es una parte
significativa de la experiencia del jugador. Ademas, de las valoraciones de los participantes
se desprende que la vinculacion con los personajes es mayor cuanto mayor se permite al
jugador intervenir en el desarrollo de la historia, ya que el videojuego que mas grado de
vinculacion mostrd, de acuerdo con las respuestas a “;Te sientes conectado/a con los per-
sonajes que aparecen en el juego?”, fue Animal Crossing: NH, con un porcentaje del 80,4%.
De los tres videojuegos que conforman el objeto de estudio de este trabajo, este titulo es
el que posibilita en mayor medida la narrativa emergente (Murray, 1997; Koenitz, 2015),
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a medida que los jugadores participan en actividades variadas y cultivan relaciones con
los aldeanos.

Por otra parte, de acuerdo con la pregunta “;Tienes personajes favoritos con los que te
sientes muy cercano en el juego?”, los personajes que evocan identificacién personal, com-
prension y desarrollo a lo largo de la historia fueron valorados como los mas destacados.
Estos resultados sugieren que la implementacion de la ética del cuidado y la prosocialidad
dentro de los videojuegos es un elemento significativo en la experiencia del jugador, y
podria tener implicaciones positivas en las relaciones de cuidado y de tipo prosocial lle-
vadas a cabo fuera del videojuego, si se tienen en cuenta los estudios de Prot et al., (2014),
Narvaez et. al (2008) y Sestir y Bartholow (2010).

Por otra parte, y en relacion con las relaciones de cuidado entre diferentes jugadores, se
destaca que, a pesar de que los videojuegos seleccionados son single player, facilitan el
desarrollo de relaciones de interdependencia y de cooperacion entre diferentes jugadores
a través de la combinacion del videojuego con el uso de redes sociales. Asi, a la pregunta
“Has utilizado aplicaciones como Pinterest, Discord o Telegram durante el juego para
construir una comunidad?”, el 60% de los participantes afirmaron haberlo hecho, subra-
yando la importancia de estas plataformas en la interaccién social relacionada con los
juegos. Las justificaciones revelan que los jugadores encuentran estas herramientas ttiles
para la comunicacidn, la resolucién de dudas, el intercambio de opiniones y la busque-
da de inspiracién para la personalizacion de sus experiencias de juego, con valoraciones
como la siguente: “He formado parte de otras [comunidades] para dar consejos sobre
construccion, distribucion y otros aspectos para los videojuegos como Animal Crossing
o Stardew Valley”. La valoracidn positiva de los participantes respecto al uso de las redes
sociales, permite entender la necesidad de compartir informacién para enriquecer la ex-
periencia de juego.

Volviendo a la pregunta abierta “3Qué caracteristicas especificas de los videojuegos crees
que favorecen que los jugadores desarrollen relaciones de cuidado en el juego y otros
jugadores?”, fue significativa la importancia que dieron a las interacciones que Animal
Crossing:NH, a pesar de ser single player, permite entre diferentes jugadores, como la po-
sibilidad de ver la isla creada por cada jugador.

Finalmente, en lo referente a las posibilidades de estos juegos de promover el autocuida-
do, los jugadores sefalaron diferentes componentes del disefio del juego, lo que apunta
la necesidad de realizar una diferenciacion entre las motivaciones para desarrollar rela-
ciones de cuidado dentro del juego, y para fomentar el autocuidado mediante el juego.
Desde este enfoque, y en relacion con la pregunta “3Qué aspectos especificos de los vi-
deojuegos te ayudan mas a relajarte, disfrutar y dedicar tiempo para cuidar de ti mismo?”,
los encuestados dieron importancia especial a la estética (especialmente al sonido, un
elemento al que no se le suele prestar mucha atencion en andlisis ludonarrativos, pero
también al disefio de personajes y a la presencia de entornos naturales), a la lentitud del
ritmo del juego, y alos hechos de que las curvas de dificultad sean bajas y que los objetivos
y misiones sean opcionales. Las aportaciones de los participantes permiten identificar una
similitud entre las caracteristicas de los videojuegos que ellos perciben como facilitadoras
del autocuidado, por una parte, y los rasgos definitiorios de los cozy games enunciadas
por Waszkiewicz y Bakun (2020) y Short. et al. (2017), por otra. Si bien estudios como el
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de Russionello (2009) sefialaban las posibilidades de los juegos casuales para mejorar el
estado de danimo y reducir el estrés, se requieren nuevos estudios empiricos que profundi-
cen en la forma especifica en que los cozy games (un subtipo de los casual games) pueden
mejorar el estado psicolégico, emocional y/o fisico de los jugadores.

También se enfatiza la importancia de promover el autocuidado mediante la difusion de
valores como el respeto y la ausencia de violencia, asi como permitiendo la expresion de la
creatividad y la personalizacion por parte de cada jugador. Por otra parte, los encuestados
resaltan la evasion como un aspecto crucial para promover el autocuidado. De esta valora-
cion se desprende que los cozy games, a pesar de sus tematicas centradas en la cotidianei-
dad, son percibidos como medios para escapar o desconectar de la realidad.

Conclusiones

Este estudio explora la interseccion entre la ética del cuidado y los videojuegos, con un
enfoque particular en los cozy games como formato para investigar comportamientos pro-
sociales, relaciones de cuidado y su potencial para el autocuidado. El anélisis del contexto
inicial ha proporcionado una vision critica del campo, informando las decisiones sobre la
metodologia adecuada y las preguntas a abordar. La encuesta realizada a los participantes
ha permitido recopilar datos tanto cuantitativos como cualitativos sobre la percepcion de
las relaciones de cuidado en los videojuegos Spiritfarer, Stardew Valley y Animal Crossing:
NH, sugiriendo que las técnicas participativas pueden facilitar una comprension mas pro-
funda de las experiencias en los videojuegos.

Segun los resultados, los jugadores perciben la ética del cuidado como una parte integra-
da de los juegos, lo que sugiere que considerar la ética desde el inicio del disefio podria
ayudar a mejorar la efectividad del aprendizaje de cuestiones prosociales y potenciar su
aplicabilidad a la vida real. Es crucial continuar trabajando en este &mbito para transmitir
valores éticos al publico objetivo.

La respuesta positiva de los jugadores hacia personajes, eventos y situaciones que implican
cuidado en los juegos analizados subraya la importancia de integrar consideraciones éti-
cas en el disefio de experiencias de juego. La conexién emocional y la empatia generadas
permiten valorar el potencial de los videojuegos como herramientas para promover el
aprendizaje moral y el comportamiento prosocial.

Por otra parte, se han identificado diferentes motivaciones de los jugadores en relacion
con los cozy games, ya sea para desarrollar relaciones de cuidado en el juego y con otros
jugadores, o para el fomento del autocuidado. Las motivaciones de los jugadores para
alinearse con la ética del cuidado y lo prosocial dentro del videojuego estan relacionadas
con los vinculos establecidos con NPCs, la existencia de mecdnicas cooperativas y que
permiten realizar acciones afectivas, la presencia de valores como el respeto y la amabi-
lidad, la ausencia de violencia y la implementacién de recompensas. Por otra parte, las
motivaciones que los jugadores encuentran en su comunicacion con otros jugadores estin
vinculadas a la cooperacién para avanzar en el juego, y al hecho de compartir creaciones
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propias. Finalmente, las motivaciones que llevan a los jugadores a estar en contacto con
cozy games como forma de autocuidado se corresponden principalmente con las carateris-
ticas estéticas (sonidos relajantes, entornos naturales), y decisiones de disefio tendentes a
ofrecer baja dificultad, mecanicas y misiones opcionales, y ritmos de juego lentos.

Este enfoque no solo contribuye a la comprension tedrica de la ética en los videojuegos,
sino que también satisface la demanda de una comunidad gamer en constante evolucion,
que busca experiencias de juego mds inclusivas y responsables. Al considerar la ética del
cuidado como parte integral del disefio de videojuegos, se promueven narrativas mas ricas
y se fomenta la creacion de comunidades virtuales basadas en la empatia y la colaboracion.
Se sugiere investigar mas a fondo la implementacién de mecanicas que fomenten el cuida-
do en los videojuegos y explorar las respuestas de diferentes audiencias y contextos cultu-
rales a estos contenidos. Ademas, seria relevante examinar cémo evolucionan las actitudes
de los jugadores hacia la ética del cuidado con otros tipos de narrativas y mecanicas, asi
como con otros géneros de juegos.

Asimismo, se propone analizar las relaciones de cuidado en juegos multijugador, asi como
profundizar en el tipo de prosocialidad al que incitan diferentes tipos de recompensas (es-
pecialmente si parte de estos comportamientos son o no de tipo altruista y desinteresado).
Este articulo establece un punto de partida para futuras investigaciones que exploren la
interseccion entre ética y videojuegos, ofreciendo una base para comprender cémo los as-
pectos prosociales y la ética del cuidado pueden mejorar las experiencias de juego digital
y contribuir al desarrollo moral de los jugadores.

Nota

1. Comité de ética dela UPC. Acuerdo CG/2022/02, de 22 de febrero de 2022, del Consejo
de Gobierno, se aprobd el Cédigo ético y de buenas practicas de la Universitat Politécnica
de Catalunya. https://comite-etica.upc.edu/ca/documentacio/guia-i-codis/codi-etic-upc
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Abstract: This paper explores the confluence between the ethics of care and the prosocial
aspects of video games from the players’ perception of care in and through cozy games.
The main indicators to be extracted are the care relationships and the socio-affective
connections that emerge during the game experience. To this end, a survey of 60 regular
video game players was conducted to understand how they perceive care in the video
games Spiritfarer, Stardew Valley and Animal Crossing: New Horizons. Through this
approach, the study expects to contribute to the knowledge of an ethical perspective that
has been little explored so far in video games.

Keywords: ethics of care - cozy games - prosocial video games - game studies - evaluation
with players.

Resumo: Este artigo explora a confluéncia entre a ética do cuidado e os aspectos pro-
sociais dos jogos de video a partir da percecdo que os jogadores tém do cuidado nos
e através dos jogos acolhedores. Os principais indicadores a extrair sdo as relagoes de
cuidado e as ligagoes socio-afectivas que emergem durante a experiéncia de jogo. Para tal,
foi realizado um inquérito a 60 jogadores regulares de videojogos para perceber como estes
percepcionam o cuidado nos videojogos Spiritfarer, Stardew Valley e Animal Crossing: New
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Horizons. Através desta abordagem, o estudo espera contribuir para o conhecimento de
uma perspetiva ética até agora pouco explorada nos videojogos..

Palavras-chave: ética do cuidado - jogos acolhedores - videojogos pré-sociais - estudos de
jogos - avaliacao de jogadores.

[Las traducciones de los abstracts fueron supervisadas por su autor]
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