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1. Introduccion

“Uno de cada diez jovenes realiza un uso compulsivo de internet” o “La
adiccion a los videojuegos entre los adolescentes” son mensajes que no resultan
extrafios a oidos de nadie. A menudo, en las conversaciones diarias e incluso en las
tertulias politicas y sociales de la television, se apunta directamente al uso de
internet, videojuegos y redes sociales como la causa principal de las diferentes
problematicas de los jovenes.

Lo cierto, es que el uso de videojuegos ha crecido exponencialmente en las
ultimas décadas, surgiendo a su alrededor toda una subcultura llamada mundo
“gamer”. En cuanto a datos respecta, segtin la Asociacién Espafiola de Videojuegos
(AEVI), en 2019 el numero de videojugadores en Espafia habria superado los 15
millones, los cuales dedicaron una media de 6,7 horas de la semana a esta
actividad. Ademas, y segtin lo expuesto en el Anuario del Videojuego de 2019 de
dicha Asociacion, la industria de los videojuegos habria duplicado lo generado por
el cine y quintuplicado las cifras de negocio de la musica grabada. De todo ello, se
desprende que los videojuegos no sélo son una de las formas mas importantes de
ocio entre los adolescentes, sino que se han convertido en un auténtico fenémeno
social.

Es en este contexto, en el que surge la motivacion principal del presente
estudio que es indagar las posibles implicaciones del uso de videojuegos mas alla
del ambito social. Debido al grupo de edad escogido, esto es los jovenes, se ha
creido conveniente centrar el analisis del estudio en la socializacién politica, por
cuanto de manera general, la adolescencia es la etapa en la que se fijan los valores
predominantes a lo largo de la vida del individuo, siguiendo las tesis de Inglehart
(1990). Para la confirmacion o refutacién de la hipdtesis se ha realizado un analisis
cualitativo basado en una extensa revision bibliografica de diferentes estudios,
alguno de ellos cuantitativos, en orden a identificar no sélo el papel del videojuego
en la transmision de valores y actitudes politicas, sino también qué valores y
actitudes son transmitidos.

2. Marco Teorico

2.1. Socializacion politica

La socializacion es el proceso mediante el cual el individuo, a través de sus
vivencias, conforma y adopta toda una serie de valores. Por su parte, la
socializacién politica hace referencia a la conformacion de valores estrictamente
politicos (Anduiza, E & Bosch,A: 2004; pag 9). Estos ultimos, como norma general,
son interiorizados por parte de los ciudadanos de manera intensa, razon por la cual
a menudo se asegura que: “los valores politicos son el principal instrumento mental
que utilizan los ciudadanos a la hora de procesar la informacién politica que
perciben” (Anduiza, E & Bosch,A: 2004; pag 9). Esto es asi porque el individuo
realiza una comparacién del mensaje politico externo con los valores politicos
interiorizados, y en funcién de la concordancia o no de ambos, adopta una postura
de rechazo o de aceptacién hacia esa informacidon externa. Por tanto, “los valores
politicos proporcionan una estructura mental que permite analizar y valorar la
politica” (Anduiza, E & Bosch,A: 2004;10) algunos ejemplos de los mismos serian el
posicionamiento en el eje izquierda-derecha, el nacionalismo, y la identificacion



con un partido politico, sin embargo, es importante resaltar que también lo son
otros como la eficacia politica o el interés por la politica.

Pero, ;como se transmiten los valores politicos al individuo? A través de
varios instrumentos a los que se denomina agentes de socializacion.
Tradicionalmente, la doctrina ha identificado cuatro: la familia, la escuela, las
amistades y los medios de comunicacion. Véanse de manera mas detenida:

La familia se conforma como el agente mas relevante en el proceso de
transmision de valores politicos. Una larga tradicion de estudios en sociologia
politica confirma la estrecha relacién entre los valores politicos de los nifios y los
de sus padres, asi como, que los nifios empiezan a mantener ciertos valores
politicos incluso antes de saber su significado y de mantener una opinién sobre
asuntos de debate publico. La transmisién de valores politicos por parte de la
familia se encuadra dentro del grupo de socializacién primaria, en ésta se
transmiten los valores politicos iniciales, que adquieren cierta estabilidad al largo
de la vida, aunque es importante sefialar que son difusos al transmitirse
anteriormente a que los padres o los diferentes referentes familiares entablen
conversaciones de asuntos politicos con sus hijos (Anduiza, E & Bosch,A: 2004;pag
14).

El resto de agentes mencionados, es decir, la escuela, el “peer group”, y los
medios de comunicacién, se incluyen dentro de la socializaciéon secundaria,
porque influyen a posteriori sobre aquellos valores politicos que la socializacion
primaria habia formado (Anduiza, E & Bosch,A: 2004; pag 16). Respecto a la
transmision de valores por parte de la escuela, cabe destacar que éstos son (o
deberian ser) esencialmente valores civicos y de convivencia, pero en cualquier
caso tal y como se ha mencionado anteriormente, siguen siendo valores politicos, y
por ende, objeto del presente estudio. Por su lado, las amistades o “peer group”
adquieren un peso fundamental en el proceso de socializacion politica, sobre todo
en la adolescencia, aunque esta etapa no seria la Unica en la que inciden. Dentro de
éste ultimo grupo mencionado se han de incluir también las parejas sentimentales,
o cualquier persona con la que el individuo desarrolle un contacto estrecho. La
capacidad de transformacién de los valores adquiridos en la socializacién primaria,
o por el contrario, su reforzamiento, responde a la credibilidad y la alta frecuencia
de los contactos propios de este agente de socializacion.

2.2. El juego como agente socializador

El ser humano es un animal social que se caracteriza por el reducido
numero de instintos activos que tiene en el momento de su nacimiento, por eso el
aprendizaje social es la base de su experiencia y el medio mediante el cual
adquiere las habilidades necesarias para desenvolverse (Gonzalez, 2014: 42). En el
proceso de aprendizaje social, los juegos y la idea de jugar histéricamente han sido,
y siguen siendo elementos clave en el desarrollo social de los seres humanos
(Gonzalez, 2014: 191) porque son uno de los principales trasmisores clasicos de
valores y de conocimientos en la sociedad.

Wilson expuso que: “el juego, desempefia un papel importante en la
socializacién de los mamiferos. Cuanto mas social e inteligente es la especie, mas
elaborado es el juego” (Wilson, 1980: 171). De hecho, la educacién tal y como la
conocemos, no ha existido durante toda la historia del ser humano, por eso, autores
como Huizinga afirman que el aprendizaje anterior a ésta se realizaba jugando



(Huizinga, 2008). De todo lo anterior, se constata que lo ladico es una de las
principales herramientas de socializacion y adquisicion de habilidades sociales,
asi como, que mediante el juego se adquieren valores humanos, sociales, éticos y
politicos.

El juego, como el resto de factores sociales, también ha absorbido los
cambios tecnoldgicos. Se ha producido una transformacion y optimizacion de los
mismos, de forma que: “los videojuegos no son otra cosa que la evolucién
informatica de los juegos clasicos, revitalizados por las nuevas oportunidades
técnicas que presta el medio” (Gonzalez, 2014: 160). Son una convergencia de lo
ludico y lo tecnolégico. Es relevante en este aspecto la nocién de “gameplay ética”
que es la experiencia que surge en los videojuegos cuando la interacciéon con un
sistema ludico requiere por parte del jugador una reflexién moral (Sicart, 2009:
50). De todo ello se deriva que los videojuegos, de la misma manera que los juegos
clasicos, han de ser considerados como un elemento fundamental en la
socializacién y aprendizaje del ser humano, asi como transmisores de mensajes,
valores y actitudes.

3. Metodologia

Para la elaboracion del presente trabajo se ha realizado una busqueda
extensiva de todo tipo de bibliografia académica enfocada en diversas disciplinas:
Ciencia Politica, Sociologia y Psicologia Politica.

En orden a conseguir una informacién valiosa, se han establecido unos
pardmetros de calidad para asegurar que las fuentes de las cuales se ha extraido la
informacién son serias y fiables. Asi como, que los autores de los diferentes
articulos académicos y “papers” que se han utilizado como referencias son
expertos en la materia y tienen conocimientos o forman parte de la doctrina en el
ambito de las Ciencias Sociales.

Identificados los textos con informacion relevante, se separaron las ideas
fundamentales de cada uno, relacionandolas con las de otros textos y autores. Con
la finalidad de centralizar todo el volumen de informacion, para, posteriormente,
ordenar los conceptos. A partir de dicha organizacién, se pudieron delimitar los
temas fundamentales del objeto de estudio. Por tanto, la metodologia que se ha
seguido es una revisién exhaustiva de toda la bibliografia referida a los aspectos
sociales y politicos de los videojuegos, con el objetivo de ofrecer una respuesta
clara y ordenada a la pregunta inicial de la que parte este trabajo: ;Son los
videojuegos nuevos agentes de socializacidn politica?

La estructura del estudio pretende aportar todos los elementos necesarios
para responder de manera completa la hipotesis. Por ello, en el marco tedrico se
establecen las referencias tedricas clave para entender el grueso del trabajo que se
desarrolla en el andlisi del caso, y mediante el cual se exponen las vias por las que
el videojuego se convierte en un agente de socializacidn politica; los valores y
actitudes politicas que se transmiten a través de su uso; y los aspectos que se
deberan tener en cuenta una vez probada tal vinculacidn.



4., Analisis del caso

4.1. Videojuegos y socializacion politica

Entendido el videojuego como resultado de la evolucion del juego clasico, y
habiendo analizado en el apartado anterior su importancia en el dmbito de la
socializacion del individuo, cabe ahora realizar una aproximacion tedrica de los
videojuegos como agente de socializacién politica. Tal y como establecen Imhoff y
Brussino la socializacion politica “sucede no solo en las agencias tradicionales de
socializacién (familia, escuela, grupo de pares), sino también en la amplia gama de
experiencias personales y en los diversos dmbitos sociales por lo cuales transitan los
individuos” (Imhoff & Brussino, 2017). Desde la Psicologia Politica se realiza una
evaluacion del impacto del uso de videojuegos en valores como la eficacia politica,
la participacién politica o los aprendizajes politicos (Imhoff y otros 2021: 152).

A lo largo del presente estudio, se ha constatado la capacidad de
aprendizaje a través de lo ludico, clave en cualquier proceso de socializacién. En
relacion con la socializacion politica y con la transmisiéon de conocimientos civicos
y politicos cabe destacar que existen dos formas de transmitirlos: el modelo del
“conocimiento”, y el de la “praxis”. Mientras en el primero la importancia radica
en transmitir contenidos e informaciones de manera explicita; para el segundo
adquiere relevancia la necesidad de involucrar a los aprendientes en experiencias
civicas y politicas concretas (Haste, 2004), siendo capaz el “modelo praxis” de
desarrollar en los individuos pensamientos politicos mas complejos. Esta
diferenciacion es vital debido al rol activo de los consumidores de videojuegos en
los mismos, ya que los jugadores se ven inmersos en un mundo repleto de opciones
y en el que casi siempre lideran la accidn (Sanchez, sf: 162). De hecho, existe una
tipologia de videojuegos llamados politicos que buscan propiciar la adquisiciéon de
ciertas competencias ciudadanas, asi como la adquisicién de aprendizajes politicos.
En juegos como Democracy 3 o The Political Process, el personaje online del
jugador es un politico que tiene que tomar distintas decisiones relacionadas con el
gobierno de una comunidad, por lo que, no sélo aprende politica a nivel tedrico,
sino también a nivel practico al observar las posibles consecuencias de las
decisiones tomadas. En el plano estrictamente teérico podemos encontrar juegos
como el famoso Assassin’s Creed Unity que narra la revolucién francesa de 1789 o
1979 Revolution: Black Friday que cuenta la revolucion irani (Sequeiros y Puente,
2020: 125,126).

El proceso de socializacion politica en los videojuegos, como en el resto
de agentes, puede ser manifiesto o latente. Un ejemplo de lo primero puede
efectuarse en aquellos videojuegos serios cuyo objetivo es explicitamente el de
socializar politicamente, mientras que en el resto de tipologias, la socializacién
politica puede surgir de forma implicita (Imhoff y otros 2021: 154).

En relaciéon con la socializacién politica manifiesta, cabe mencionar dos
videojuegos, por un lado, PeaceMaker que simula el conflicto palestino-israeli; y
por otro lado, iCivics cuya pretension es fomentar la educacidon civica. Los
jugadores de ambos videojuegos mencionados fueron objeto de estudio tras la
experiencia lddica, el cual verificd la existencia de relaciones entre el juego y el
cambio en ciertos valores politicos. En el caso de PeaceMaker, se constaté una
reduccion del nivel de importancia que los usuarios le otorgaban a la creencias
religiosas fundamentalistas. Por su parte, respecto a los jugadores de iCivics, se



probaron relaciones entre el uso del videojuego y una mayor involucramiento
civico y politico a posteri (Imhoff y otros, 2021: 155).

No obstante lo anterior, la socializacion politica latente merece un analisis
mas minucioso puesto que al ser mas complicada su identificaciéon, también
pueden serlo sus consecuencias. A tal efecto, es vital poner el foco en los aspectos
sociales y culturales que se construyen a través del uso de videojuegos.

Gran parte del interés de los individuos que juegan usualmente a los
videojuegos radica en lo social (Taylor, 2006), por eso adquiere relevancia el
concepto de los “third places” de Oldenburg (1997). El autor se refiere a los
mismos en su obra in “The Great Good Place” como aquellos lugares, como por
ejemplo las tabernas, alejados de los ambientes familiares y de trabajo, donde la
poblacién se retine para conversar de manera informal. Oldenburg elogia los “third
places” puesto que considera que constituyen el corazon de la vitalidad social de
una comunidad y la base de la democracia, pero alerta, al igual que Robert Putman,
de su disminucién, asi como del paulatino traspaso a una sociedad de individuos
aislados como consecuencia del auge de los nuevos medios (Bourgonjon y Soetaert,
2013; 3), como podrian ser los videojuegos. Sin embargo, lo cierto es que los
terceros lugares o “third places” no han desaparecido, sino que se han convertido
en entornos online sobre todo con respecto al sector de la poblacién mas joven.
Constance Steinkuehler y Dmitri Williams muestran que los videojuegos y las
comunidades online entorno a los mismos se ajustan a la definicién de “third
places” (Bourgonjon y Soetaert, 2013; 4).

Tal y como se ha avanzado, no es solamente un aspecto social derivado de
su capacidad para conectar a diferentes personas, sino que también hay un
componente cultural importantisimo porque a raiz de estas interacciones surgen
codigos, valores, habilidades y actitudes comunes entre los jugadores de
videojuegos, es decir, se desarrollan una red de practicas, actuaciones y
afectividades que trascienden el juego y que se reproducen a lo largo del tiempo
(Puente y Tosca, 2013). De hecho, la perspectiva socio-antropoldgica parte de la
premisa que los jovenes conforman agregaciones culturales propias mas o
menos autéonomas de las que se derivan procesos de socializacion politica
horizontales, es decir, entre pares, que generan una cultura relativamente
independiente y auténoma respecto de las generaciones que les precedieron
(Echevarria y Meyer, 2017: 34). En estos entornos, las relaciones de subordinaciéon
desaparecen en cierta medida, y se asiste a una multiplicaciéon de los temas y
referentes, constituyéndose comunidades subculturales mediante la utilizacién de
materiales como la cultura popular y la vida cotidiana para la construccion de
identidades y corrientes de opinién diversos (Echevarria y Meyer, 2017: 34).

La suma del componente social y cultural desemboca en una estructuracién
y reconstruccion de toda una comunidad que “reproduce y recrea de manera
completa los elementos sociales propios de cualquier colectividad, asemejandose a
una sociedad en miniatura” (Puente y Sequeiros, 2019: 146).

De todo lo anterior, se deriva que los jugadores consideran los videojuegos
como espacios propios donde introducir las luchas y discusiones que tienen en el
exterior (Puente y Sequeiros, 2020: 129), lo cual los convierte en espacios de
conflicto politico y social activo. Siguiendo lo expuesto por los autores
recientemente mencionados, un claro ejemplo de ello seria la organizacion de la
comunidad de jugadores del juego Call of Duty. En enero de 2020, cuando Australia
sufria una situacion desesperada debido a los numerosos incendios, 1a empresa del



referido videojuego lanzé a la venta un pack de temadtica australiana llamado
Outback, lo cual desencadend protestas y denuncias organizadas por parte de los
jugadores, que derivé en la destinacion al pais afectado del dinero conseguido por
las compras del mismo. Este tipo de organizacién social surge por el vuelco de la
preocupacion ecologista de los jugadores en la vida offline al mundo virtual,
demostrando no sdélo la importancia que le otorgan a dichos entornos, sino
también su conformacién como espacios politicos y sociales.

4.2. ;Qué valores se adquieren a través de los videojuegos?

4.2.1. Valores negativos

A lo largo del estudio se ha podido comprobar que los videojuegos son un
agente de socializaciéon politica, por lo que, como cualquiera de los agentes
tradicionales, el factor mas importante por medio del cual se conforman como
vehiculos de socializacion es a través de los valores.

La reflexién sobre qué tipo de valores transmiten los videojuegos no ha
estado nunca exenta de debate, no sélo desde el mundo académico, sino también
por parte de la sociedad civil en general. Para entender el como y el por qué se
conformo6 se han de revisar las distintas fases que han atravesado los videojuegos
desde su aparicion hasta la realidad actual de los mismos.

Tras su aparicién, les sigui6 una etapa de extension, sobre todo entre la
poblacién mas joven, como es habitual en el surgimiento de nuevas tecnologias. De
manera que, en concordancia con lo expuesto anteriormente, se generaron
dinamicas sociales relacionadas con el mundo del videojuego y los jévenes,
teniendo un impacto considerable en la cultura adolescente (Gonzalez, 2014: 126).
Lo cual, puso de manifiesto una brecha digital que derivé en un conflicto
generacional, capaz de explicar la siguiente etapa marcada por la fuerte campafia
de desprestigio realizada en los aflos noventa por varios agentes, pero en
particular por los medios de comunicacién. Este contexto estuvo alentado por el
inicio de varias investigaciones centradas en el estudio de la violencia de los
videojuegos y de la adiccién que éstos provocaban, caracteristicas que desde
entonces se han vinculado al uso de los mismos. Tal y como apunta Garcia: “ el
punto de inflexion fue la tragedia del instituto Columbine, en donde se reporto
masivamente que los perpetradores del tiroteo eran jugadores de un famoso
videojuego violento” (2018).

En lo que respecta a la adicciodn, ésta no ha sido probada a pesar de los
numerosos estudios que se han realizado, de hecho la Organizacién Mundial de la
Salud no recoge la adiccion al uso de videojuegos en su lista de adicciones, por
cuanto no hay conclusiones suficientes al respecto. No obstante, lo que si es un
hecho certero que se produce, ya que ha sido probado por varios estudios, es que el
uso de videojuegos puede desencadenar en algunos casos un crecimiento en los
niveles de dopamina, lo cual a menudo deriva en cierto enganche. Ademas,
actualmente hay un aumento del numero de personas que afirman tener
problemas de abuso, uso compulsivo o adiccién a los videojuegos (Gonzalez, 2014:
151). Una de las causas que se ha relacionado con este fendmeno es que
precisamente por el papel activo que los jugadores desempefan en los videojuegos,
algunos “llegan a considerar su vida en éstos mas real, sintiéndose mas ellos
mismos que en el mundo exterior” (Gonzalez, 2014: 151).



Contrariamente al fenémeno del enganche, y en cuanto a la vinculacién
entre el uso de videojuegos y la violencia, se ha de exponer que esta idea de
correlacion bebe de la teoria del aprendizaje social, que plantea que el
comportamiento se aprende a través de la observacion e imitacion del
comportamiento de los otros, y que dicho aprendizaje se acentiia cuando la
actuacion propia es premiada, lo cual ocurre en los videojuegos violentos porque
se gana lesionando o matando a los otros personajes (Garcia, 2018). No obstante, y
a pesar de la idea generalizada de que el uso de videojuegos violentos comporta
actitudes o pensamientos de la misma indole, y de la realizacién de un importante
nimero de investigaciones, no se ha llegado todavia a una posicién clara y
definitiva sobre el tema (Gonzalez, 2014: 150).

Otro grupo de valores que se atribuyen al uso de videojuegos se relacionan
negativamente con el feminismo, el racismo, o la fobia al colectivo LGTBIQ. Aunque
es cierto que en este aspecto la alarma ha saltado en épocas mas recientes,
coincidiendo con el auge de la preocupacion social por estas cuestiones. Es por ello,
que la preocupaciéon por estos valores se ha de desvincular de la etapa de
expansion de los videojuegos. A este respecto, y tal y como apunta Diez: “la
mayoria de los videojuegos comerciales tienden a reproducir estereotipos sexuales
contrarios a los valores que, educativa y socialmente, hemos establecido como
principios bdsicos en nuestra sociedad” (2009; 38).

La principal causa de esta problematica y de la preocupacion feminista se
relaciona con la cultura del macho, fuertemente arraigada en los videojuegos y
que se refiere a la idealizacion cultural y social de todo aquello tradicionalmente
vinculado con lo masculino como valioso o exitoso. De hecho, la mayoria de
videojuegos responden a un imaginario masculino que trata de satisfacer los
deseos y las aficiones de los varones. Es en este contexto en el que dominar se
convierte en el objetivo principal de estos videojuegos, por lo que de alguna
manera lo que se produce es una exaltacion de las actitudes que se relacionan con
esta idea de dominacion como podrian ser la agresividad, la impulsividad
instantanea, o la competitividad, convirtiéndolas en virtudes (Diez, 2009: 40). Por
el contrario, y en referencia a los valores femeninos, se presentan como simbolos
de debilidad y conformismo. A mayor abundamiento, la representacion femenina
en los mundos virtuales es extremadamente reducida, y asociada a actitudes
sumisas. Los cuerpos femeninos son recreados en estos entornos virtuales de
manera exagerada y erotizada, con vestimenta que no corresponde a la situaciéon
en la que se encuentra el personaje dentro del juego, sino a mostrarse insinuante
ante la mirada masculina (Diez, 2009: 40). Esta imagen de lo masculino y de lo
femenino puede tener un grave impacto en aquello que aprenden los adolescentes
que consumen este tipo de contenido digital, por cuanto la idea que se desprende
es que la posicion social de las mujeres es de sumision, mientras que la del
hombre es de dominacidn.

En referencia a los valores racistas y homofébicos, responden a un esquema
similar ya que se conforman también a través de las representaciones de los
personajes virtuales. Los personajes virtuales protagonistas de los videojuegos
mas vendidos son mayormente hombres, blancos y heterosexuales, exaltando esta
idea de hombre como ganador o exitoso. Todo ello, en acompafiamiento de una
clara politizacion de los villanos, representando graficamente a estos ultimos
bajo rasgos fisicos propios de latinoamericanos, arabes o africanos. Claros
ejemplos de lo arriba mencionado, podrian ser juegos como Generals, Rainbow Six



o Soldier of Fortune, los cuales, identifican, respectivamente, “la inmigracién con la
delincuencia, el terrorismo con el mundo arabe, y el comunismo como el mal”
(Diez, 2009: 41).

4.2.2. Valores positivos

Como es natural, la extension del uso de videojuegos conllevo a que la
industria de los mismos también lo hiciera, produciendo un impacto positivo en las
economias industrializadas, que no tardaron en cambiar su visiéon hacia los
mismos. Es éste impacto econdémico el que propicié un cambio en el discurso de
los medios de comunicacién en torno a los videojuegos, asi como, el paulatino
abandono de la criminalizacion de los jugadores, que ya no son inicamente nifios o
adolescentes. Este contexto fue el idéneo para aprovechar y expandir los beneficios
econdmicos que generaba la industria “gamer”, buscando atraer a todo tipo de
perfiles para diversificar el mercado y aumentar los beneficios. Es este el motivo, y
no otro, por el que desde las instituciones se incentivé un cambio del discurso en
torno a los videojuegos, enfatizando sus beneficios, y aceptandolo mas tarde ya no
s6lo como un motor econémico o una nueva tecnologia, sino como un bien cultural
y un valor social a tener presente (Gonzalez: 2014; 361).

Esta etapa estuvo marcada por numerosos estudios y noticias referidas a los
multiples beneficios que el uso de videojuegos conllevaba. Estos beneficios se
pueden clasificar en cuatro grandes bloques: mejora de las habilidades cognitivas,
emocionales, sociales y educativas.

Tal y como apunta Gonzalez, muchos de los efectos positivos de los

videojuegos tienen relaciéon con la actividad neuronal que provoca su uso, que
provoca la necesidad de mantener la mente activa, evitando el deterioro de las
habilidades cognitivas. Ademas, se han encontrado efectos en la mejora de
diversos tipos de memoria, en la velocidad del procesamiento y en la optimizacion
de la habilidad de realizar multitarea (2014; 152).
Por otro lado, dentro del bloque de beneficio en las habilidades emocionales,
destaca la mejora de la autoestima relacionada con el fomento de la
autosuperacion, ademas de la disminucion de la posible aparicion de depresiones
(Gonzalez, 2014: 153).

Los beneficios sociales se basan fundamentalmente en dos pilares: en el
fomento de la socializacidn, y en el estimulo del trabajo en equipo. Steinkuehler
expone que los videojuegos online requieren poner en practica y desarrollar toda
una serie de aptitudes intelectuales positivas como la utilizacion y puesta en
practica de las tecnologias de la informacion, o la resoluciéon de problemas en
equipo (2006). Son varios los estudios que asocian positivamente el uso de
videojuegos con el aumento de la capacidad y calidad del trabajo en equipo.
Ademas, los juegos online multijugador implican que los jugadores de todas partes
del mundo entren en contacto entre ellos en orden a superar de manera
coordinada los obstaculos que el juego les impone para ganar, por lo que se
establecen relaciones entre jugadores con entornos sociales, étnicos y culturales
muy distintos (Bourgonjon y Soataert: 2013; 4) favoreciendo el aprendizaje de
valores positivos como la inclusividad.

En el mundo educativo son muchos los profesionales que ultimamente han
puesto el foco en la utilizaciéon de videojuegos para favorecer el aprendizaje. De
hecho, tal y como Gonzalez apunta: “El principal beneficio de centrarse en los



procesos es que con los videojuegos el usuario no sélo aprende ideas, sino que las
puede llegar a comprender porque juega con ellas, las explota, busca sus limites y
hurga para saber mds” (2014; 192). En este mismo sentido se pronunciaba Gee al
entender que a través de los videojuegos se ensefia a los jugadores a cOmo pensar
y actuar en el mundo real como profesionales (2011). Ademas, y debido a la actual
sociedad, adquiere relevancia el aprendizaje de la utilizacion de las tecnologias de
la informacién y de las nuevas tecnologias en general, lo cual es facilmente
conseguible a través de los videojuegos.

4.3. El mayor peligro de los videojuegos: la manipulacion.

Fue noticia mundial que los videojuegos jugaron su papel en la campafia
presidencial estadounidense, y es que Joe Biden y Kamala Harris realizaron una
nueva estrategia de propaganda al permitir que los jugadores de Animal Crossing
afiadieran letreros apoyando su candidatura dentro del juego. Lo anterior, es
claramente un ejemplo mas de como los videojuegos se han convertido en una
herramienta para enviar mensajes de tipo social y politico.

Gonzdlez alerta que: “los videojuegos serios tienen como objetivo cambiar a
los usuarios en situaciones de alta sensibilidad emocional, y que ello, puede abrir
las puertas a la manipulacién de los jugadores para fines u objetivos cuanto menos
reprobables”. (2014: 193). Tal y como la historia ha ido mostrando, y como Focault
estudio, toda nueva tecnologia puede mejorar y enriquecer la vida de las personas,
pero también puede suponer un intento de represién, control y homogeneizacion.
Por eso, es vital que los investigadores estudien y analicen los mecanismos sociales
subyacentes, asi como, los mecanismos de poder implicitos (Bourgonjon &
Soetaert: 2013; 7).

Por tanto, a pesar de los beneficios que los videojuegos pueden aportar, en
este trabajo se ha podido constatar su capacidad de influencia en la conformacién
social del ser humano como juego, por lo que se debera vigilar de cerca la relaciéon
entre productor y jugador, protegiendo a este ultimo de los posibles abusos
sobretodo respecto a la inclusiéon de mensajes subliminales.

5. Conclusion

El presente estudio ha tratado de analizar si los videojuegos son
herramientas capaces de transmitir valores y actitudes politicas, y
consecuentemente, si pueden ser considerados como agentes de socializacion
politica.

Tras el andlisis de las ideas expuestas por Gonzalez, se ha podido
comprobar la relevancia del juego clasico, asi como, de la idea de jugar (y en
consecuencia, de los videojuegos en cuanto evolucidn tecnolégica del juego clasico)
en el desarrollo social y aprendizaje de los seres humanos. Aprendizaje que, a
través de los videojuegos serios de ambito politico, se puede adquirir, bien a través
de conocimiento puramente tedrico (por ejemplo, juegos ambientados en
conflictos politicos histéricos o actuales) o bien, practico, permitiendo a los
jugadores experimentar las consecuencias de sus propias decisiones politicas (por
ejemplo, juegos de simulacién en los que el jugador es el alcalde).

Por otro lado, resultan relevantes las consideraciones de Bourgonjon y
Soetaert sobre los “third places”, incluyéndose en este concepto los espacios online
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generados alrededor de los videojuegos en general (no necesariamente politicos),
ya que realmente son el equivalente en el mundo tecnolégico actual a los antiguos
lugares fisicos de encuentros entre amigos o grupos sociales similares. Por lo que
se desarrollan relaciones entre los jugadores que se asimilan a las del agente
tradicional de socializacion “peer group”. En dichos entornos virtuales donde se
reunen los videojugadores, surgen valores y actitudes comunes entre ellos, que
derivan en el desarrollo de una red de practicas y actuaciones que transcienden el
juego.

De todo lo anterior, queda comprobado que el uso de videojuegos se
convierte en un agente socializador por dos vias diferentes: (i) como herramienta
de aprendizaje de valores politicos y sociales mediante la actividad ladica; y (ii) a
través del agente tradicional de socializacién “peer group” al que se deben incluir
los entornos online como resultado de la evolucidon tecnolégica de los “third
places”.

Sin embargo, la hipétesis principal del trabajo no puede aceptarse como
totalmente cierta, por cuanto, aunque ha sido demostrado que el uso de
videojuegos es un agente de socializacion politica, no ha quedado probado que los
valores y actitudes politicas que se transmiten tengan exclusivamente
connotaciones negativas. En este sentido, se ha resaltar la principal limitacién con
la que se ha encontrado la presente investigacién, que ha sido el reducido nimero
de investigaciones que traducen los beneficios o las desventajas del uso de
videojuegos a valores o actitudes politicos especificos.

Se ha identificado que los factores positivos relevantes relacionados con el
uso de videojuegos, son potencialmente mayores que los negativos. Dos de ellos
son la puesta en practica de tecnologias de la informacion y el estimulo del
trabajo en equipo, el cual se conforma como necesario para ganar el juego. Debido
al simil de esto ultimo en la realidad offline, puede aumentar la sensacion de
eficacia politica en los jugadores, por cuanto entienden que las acciones que
toman sobre la base comun, pueden tener un impacto en las decisiones politicas o
en el cambio social.

No obstante lo anterior, a futuro, es importante que se realicen estudios
cuantitativos sobre el efecto de la actual representacion de los avatares en el
entendimiento de la posiciéon social de los hombres y mujeres, por cuanto ha
quedado probado el potencial peligro de la reproduccién de estereotipos
contrarios a los valores que social y educativamente la sociedad ha establecido
como principios basicos.

Finalmente, se ha de poner el foco de atencidon en el contenido de los
videojuegos, teniendo presente la relacion desigual entre productor y videojugador,
siendo éste dltimo un mero consumidor, que como tal, necesita mayor proteccion
frente al potencial abuso de la otra parte. Maxime, cuando el consumo de dichos
productos audiovisuales se produce en ambitos lidicos y de ocio, momento en el
que la consciencia del consumidor/jugador puede ser mas facilmente manipulable.
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