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El uso de videojuegos ha crecido de manera exponencial en las ultimas
décadas, creandose alrededor de los mismos toda una sub-cultura “gamer” en la que
los jugadores comparten valores, actitudes, practicas e incluso referentes comunes.
Aunque es un fendmeno generalizado, lo cierto es que son los adolescentes los que
mas tiempo dedican al uso de videojuegos.

La socializacion politica es el proceso mediante el cual el individuo, a través
de sus vivencias, conforma y adopta toda una serie de valores y actitudes politicas a
través de los agentes de socializacion. Entre éstos, ademas de los identificados
tradicionalmente, esto es, la familia, la escuela y los medios de comunicacién, se han
de incluir también los diversos ambitos sociales por los cuales transitan los
individuos, tal y como apuntan Imhoff y Brussino. Ademas, el proceso de
socializacién, aunque se inicia en la mayoria de casos ya en la infancia, alcanza su
punto algido en la adolescencia.

Por los motivos expuestos, se ha considerado conveniente realizar un estudio
sobre las posibles implicaciones del uso de videojuegos en el proceso de
socializacion politica, por cuanto resulta vital esclarecer si los videojuegos pueden
ser considerados agentes de socializacién. Ello, en vista a poder realizar un control
sobre los valores y actitudes politicas que estan adquiriendo o pueden
potencialmente adquirir los jovenes a través de los videojuegos. La importancia de
lo anterior radica en la preocupacion social generada en torno aspectos negativos,
como la adiccion y la violencia, que histéricamente, y de manera generalizada, se
han asociado al uso de videojuegos.

El trabajo realizado parte de la hipétesis que los videojuegos se han
convertido en nuevos agentes de socializacion politica, que transmiten valores y
actitudes contrarios a lo que la sociedad actual ha establecido como principios
basicos. La metodologia empleada en orden a conseguir los objetivos del presente
trabajo ha sido la realizaciéon de una exhaustiva revisidn bibliografica de la que se
han extraido las ideas y conceptos fundamentales, que posteriormente se han
relacionado para ofrecer una imagen del estado de la cuestion actual.

Uno de los principales elementos tedricos del estudio, a parte de la definiciéon
y explicacion de la socializacién politica, por cuanto es la figura predominante del
trabajo, es laimportancia de la actividad ladica en el proceso de socializacion del ser
humano (Gonzalez, 2014). El juego clasico se ha conformado histéricamente como
un método educativo, en tanto que es capaz de proporcionar los dos modelos de
aprendizaje, el puramente teorico, asi como, el practico, ya que el jugador participa
activamente. Todo ello, se traduce y aplica a los videojuegos, al ser éstos el resultado
de la evolucion informatica del juego clasico. En este aspecto, en la tipologia de
videojuegos serios de simulacidn politica se produce una socializacién manifiesta,
puesto que los videojugadores no s6lo aprenden el funcionamiento de la politica a
nivel tedrico, sino que a través de los avatares, comprenden las consecuencias de las
acciones politicas.

El otro gran soporte tedrico del trabajo bebe del concepto de Oldenburg de
los “third places” y de la inclusién en éstos de los entornos online generados



alrededor de los videojuegos, donde los jugadores se retinen en espacios virtuales.
En dichos espacios, los jugadores socializan entre ellos de forma horizontal en tanto
las relaciones de subordinacién que pueden existir en la escuela o la familia
desaparecen, lo cual favorece una multiplicacion de los temas y referentes que
derivan en la construccion de identidades, y consecuentemente, en un proceso de
socializacion politica que se puede considerar como latente.

De lo anterior, se deriva el principal resultado del estudio que son los dos
medios por los cuales el uso de videojuegos se convierte en un agente de
socializacion politica. Por un lado, como evolucion del agente tradicional “peer
group” o grupo de amistades, y por otro, a través del aprendizaje de valores y
actitudes politicas derivado de la actividad ludica.

Las referencias tedricas respecto a los valores y actitudes politicas que son
transmitidas por el uso de videojuegos apuntan a multiples beneficios, como el
estimulo del trabajo en equipo, que se traduce en la adquisiciéon de valores como la
eficacia politica. Ademas, y contrariamente a la hip6tesis inicial planteada por el
presente estudio, mediante analisis cuantitativos se desmiente que la adiccion y la
violencia sean valores transmitidos por los videojuegos, apuntando directamente a
la campana de desprestigio contra éstos efectuada al inicio de su expansién como
responsable de la vinculacion.

Por ello, finalmente, el estudio concluye que los valores y actitudes
transmitidos por los videojuegos son potencialmente beneficiosos para la sociedad,
siempre y cuando, y en tanto producto cultural cuyos consumidores son
esencialmente adolescentes, no sea utilizado por los productores de contenido de
forma reprobable. Deviene esencial un control que proteja a los
jugadores/consumidores de los posibles abusos por parte de los productores.



