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1. INTRODUCCIÓN

En la actualidad, los videojuegos han experimentado un incremento de 
relevancia en el ámbito académico, llegando a superar la percepción es-
tigmatizada de la “subcultura” (Pérez, 2010, p. 3). Si bien es posible 
encontrar numerosos estudios de los videojuegos desde el comienzo del 
siglo XXI, así como de años anteriores, es habitual obtener resultados en 
los que prima el análisis de sus efectos perjudiciales desde prismas muy 
diversos (Fontanillas, 2023; Almanza, 2023). No obstante, en determi-
nados contextos, es posible observar una alteración en su consideración 
como unas herramientas merecedoras de análisis (Jiménez-Díaz et al., 
2023; Mejías-Climent, 2021) a partir de la ludología —entendida como 
el estudio del juego—, así como de otras perspectivas transversales como 
la narratología (Bravo, 2023; Calles Quintero, 2023) o la didáctica 
(Serna-Rodrigo, 2020; Questa-Torterolo et al., 2022). 

En paralelo, la presencia del periodista en el ámbito ficticio ha sido per-
durable a lo largo del tiempo (Bezunartea et al., 2008; San José et al., 
2019), con representaciones notables en la industria cinematográfica o 
literaria. La integración de estos dos elementos, ficción y periodismo, 
conduce a videojuegos donde el personaje periodista presenta cualidades 
distintivas que, en la mayoría de los casos, se asemejan significativa-
mente a las competencias y responsabilidades inherentes a la figura real 



‒ 56 ‒ 

San José, M. C., Miguel Borrás, M., y Gil Torres, A. (2020). Periodistas en el cine 
español: héroes comprometidos con la verdad. Estudios sobre el mensaje 
periodístico, 26(1), 317-326. https://uvadoc.uva.es/handle/10324/55035  

Serna-Rodrigo, R. (2020). Posibilidades de los videojuegos en el ámbito de la 
Didáctica de la Lengua y la Literatura. Una propuesta de clasificación. 
EDMETIC, Revista de Educación Mediática y TIC, 9(1), 104-125. 
https://doi.org/10.21071/edmetic.v9i1.12245  

Setton, R. (2011). Pensar la literatura policial: Sigfried Kracauer, Walter Benjamin, 
Ernst Block. El género y la disolución de los vínculos comunitarios”. 
Constelaciones. Revista de teoría crítica, 3, 193-207. http://constelaciones-
rtc.net/article/view/755 

Suárez-Villegas, J. C. (2015). Nuevas tecnologías y deontología periodística: 
comparación entre medios tradicionales y nativos digitales. Profesional de la 
Información, 24(4), 390-396. https://doi.org/10.3145/epi.2015.jul.05  

Ufarte, M. J. (2012). La situación laboral del periodista como factor condicionante 
de la calidad informativa: con precariedad no hay calidad. Universidad de La 
Laguna. http://hdl.handle.net/11441/18196  

VIDEOJUEGOS CITADOS 

Hollywood Monsters. (1997). Pendulo Studios. 

Outlast. (2013). Red Barrels. 

Uncharted 2: El reino de los ladrones. (2009). Naughty Dog. 

Uncharted 3: La traición de Drake. (2011). Naughty Dog. 

Uncharted 4: El desenlace del ladrón. (2016). Naughty Dog. 

Uncharted: El tesoro de Drake. (2007). Naughty Dog. 

 


