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Resumen:

Introduccién: El presente estudio analiza cémo los videojuegos, como parte de la cultura
contemporanea, abordan criticas al capitalismo y su potencial para promover alternativas al
sistema. Metodologia: Utilizando una metodologia hibrida de analisis de contenido y
hermenéutica, se evaluaron los videojuegos presentados en la Fuck Capitalist Jam 2023. Se
examinaron aspectos como narrativa, personajes, mecanicas de juego, estética, mensaje,
interactividad y representacion desde una perspectiva critica y anticapitalista. Resultados:
Los resultados destacaron tendencias en la expresion anticapitalista dentro de los
videojuegos, abordando temas como la explotacién laboral y la resistencia a las estructuras
de poder. Discusién: El andlisis muestra como los videojuegos pueden ser vehiculos
efectivos para expresar criticas al capitalismo y explorar ideas de resistencia. Conclusiones:
El estudio concluye que los videojuegos tienen un gran potencial para ser expresiones
criticas del capitalismo y para fomentar la accién social hacia alternativas socioeconémicas.
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Palabras clave: videojuegos; anticapitalismo; hegemonia cultural; teoria critica;
comunicacion para la accion social; Gramsci; contra-narrativa; estructuras de poder.

Abstract:

Introduction: This study analyses how video games, as part of contemporary culture,
address critiques of capitalism and their potential to promote alternatives to the system.
Methodology: Using a hybrid methodology of content analysis and hermeneutics, the video
games presented at the Fuck Capitalist Jam 2023 were evaluated. Aspects such as narrative,
characters, game mechanics, aesthetics, message, interactivity and representation were
examined from a critical and anti-capitalist perspective. Results: The results highlighted
trends in anti-capitalist expression within video games, addressing issues such as labour
exploitation and resistance to power structures. Discussion: The analysis shows how video
games can be effective vehicles for expressing critiques of capitalism and exploring ideas of
resistance. Conclusions: The study concludes that video games have great potential to be
critical expressions of capitalism and to encourage social action towards socio-economic
alternatives.

Keywords: video games; anti-capitalism; cultural hegemony; critical theory; communication
for social action; gramsci; counter-narrative; structures of power.

1. Introduccion

Desde sus comienzos en los afios 70 con juegos como Pong y Space Invaders, los videojuegos
han evolucionado significativamente, tanto en complejidad como en relevancia cultural.
Originalmente concebidos como simples distracciones electrénicas, los videojuegos han
crecido hasta convertirse en una industria multimillonaria y un medio narrativo capaz de
abordar temas profundos y complejos. Esta evoluciéon ha sido impulsada por avances
tecnoldgicos y una creciente aceptacion cultural, permitiendo a los desarrolladores crear
mundos virtuales cada vez mds inmersivos y ricos en contenido. En 2022, el mercado del
videojuego representé un 42,1% de los ingresos totales del sector del entretenimiento a nivel
global, siendo estos cercanos a los 200 mil millones de doélares (Arias, 2023). Para el caso
espafiol, el videojuego ha llegado a generar 1.435 millones de euros y 9.893 empleos
agrupados en 790 estudios distintos (Desarrollo Espafiol de Videojuegos [DEV], 2023).

En tanto que el videojuego ha ido aumentando su relevancia como producto de
entretenimiento, se plantea necesario su estudio para comprender la manera en la que estos
intervienen en el complejo social. La interaccion entre capitalismo y cultura popular es
compleja y multifacética. Por un lado, la cultura popular puede perpetuar y naturalizar las
normas y valores del capitalismo a través de la comercializacion y la transmisién de la
ideologia dominante (Monleén Oliva, 2020). También puede ser un medio para cuestionar y
resistir las estructuras capitalistas, ofreciendo espacios para la imaginacion utépica y la
critica social (Garcia Martin, 2018). A través de esta lente, los videojuegos se transforman en
un espacio de resistencia y agencia, ofreciendo a los jugadores la oportunidad de jugar contra
el capital en sus propias condiciones virtuales. En este sentido, la teoria gramsciana de
hegemonia cultural (Gramsci, 1981) nos ofrece un marco para entender las relaciones entre
los productos culturales y la ideologia que estos reproducen. El trabajo de Fron et al., (2007)
enfatiza en la necesidad académica de repensar el espacio videoltidico desde un prisma
contrahegemonico, que inste a cuestionar las propias estructuras (re)producidas desde el
videojuego.

Asi, la presente investigacién tiene por objetivo principal explorar la forma en la que el
videojuego aborda criticas al capitalismo y su posible potencial para el fomento de
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alternativas al sistema. Como objetivos especificos, se pretende identificar tendencias en la
representacion anticapitalista, analizar el impacto de la narrativa y la estética en la
transmisién de mensajes, examinar la representacién de la clase trabajadora y explorar
alternativas econémicas dentro de los videojuegos.

1.1. Hegemonia e industria cultural desde el capitalismo comunicativo

La supervivencia del capitalismo como sistema econémico no puede ser entendida sin
prestar atencién al aparato hegemoénico que valida su existencia. El filsofo marxista Antonio
Gramsci, en su obra Cuadernos desde la Cércel (1981), estudia sobre el poder ejercido de la
clase dominante a la dominada y como este se construye no solo desde las relaciones
econdmicas y productivas, como explicaron Marx y Engels (1970), sino desde el conjunto de
instituciones, creencias y aparatos culturales que validan el sistema; ampliando asi la
concepcién del Estado burgués: “estado es todo el conjunto de actividades précticas y teorias
con que la clase dirigente no sélo justifica y mantiene su dominio, sino que logra obtener el
consenso activo de los gobernados” (p. 1268). Las tensiones producidas entre las clases
enfrentadas constituyen el intento de conquista del aparatado hegemoénico por el
proletariado. Asi, la ideologia pasa a ser una categoria de anélisis, en tanto que el término se
construye desde la teoria y con diversos enfoques. Gramsci, realiza una distincién dentro de
la propia superestructura del estado: por una parte, la sociedad politica, desde donde ejerce
las facetas represivas a través de los aparatos juridicos, policiales y armamentisticos; por
otro, la sociedad civil, ocupada de las cuestiones relativas a la transmision de valores y
construccion de imaginarios (De Moraes, 2007). Althusser (1974) entiende que las ideologias
dominantes son las que se encargan de unificar el conjunto de la sociedad civil, al dotar estas
de un sentido de unificacion en las relaciones de produccién y reproduccion.

Sobre el aparato de la sociedad civil del complejo hegemoénico, la escuela de Francfort edifica
las relaciones entre cultura, comunicacién y economia politica. Para Horkheimer y Adorno
(1994) la industria cultural hace del arte una mercancia, en tanto que “no necesitan ya darse
como arte. La verdad de que no son sino negocio les sirve de ideologia que debe legitimar la
porqueria que producen deliberadamente. Se autodefinen como industrias” (p. 165). Con las
nuevas técnicas de reproduccion, el arte pasa de la esfera artistica a la cultura de masas,
estandarizando su produccién y privandolos de su valor social, al tiempo que la propia
manufactura los vuelve artefactos para la diversion, alejdndolos de su faceta artistica. Como
sefala Bertucci (2013) la industria cultural funciona como eje reproductivo de las injusticias
sociales al construirse como un sistema de dominancia a través del consumo, donde se
establecen procesos de concentracion e integracion del capital cultural (Hesmondhalgh,
2008). Las relaciones entre hegemonia e industria se entienden como distintos brazos del
mismo sistema que aboga por su validacion. La industria cultural, en tanto que actta sobre la
sociedad civil y legitima el statu quo, desempefa un papel crucial en la perpetuacion de las
estructuras existentes al moldear los valores a través de los productos y el consumo.

Si bien parte del estudio académico ha optado por no aplicar la tesis de la industria cultural a
los nuevos medios de comunicacién , debido a su imposibilidad de explicacién de las nuevas
tecnologias, la perspectiva aportada por la Escuela de Francfort sigue siendo de utilidad
como herramienta para desentrafiar la validacion del poder (Gunster, 2004). En un contexto
donde la comunicacién se ha extendido a través de la red y permea sobre el conjunto de
ciudadanos, el capitalismo ha viciado la capacidad critica de la comunicacién como
herramienta eficaz para la defensa y lucha contra el poder. En el capitalismo comunicativo, el
debate y la participacion aumentan su cobertura gracias al desarrollo de las
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telecomunicaciones; pero, en lugar de actuar como herramienta de mejora para la
democracia, el capitalismo comunicativo se nutre de la sobreexposiciéon digital para enterrar
ideas contrarias a la 16gica del mercado (Dean, 2005).

En lo que respecta al escenario videoltudico, diversos son los estudios que analizan el medio
desde la 6ptica de la industria cultural. Barcenas-Curtis (2023), en su andlisis sobre la
concentraciéon de capital en la industria del videojuego, concluye que esta representa un
riesgo para la pluralidad de narrativas y creacién de juegos diversos, debido a que las
empresas productoras realizan el proceso creativo a través de estudios de mercado, contraria
al riesgo y conservadora en su disefio (Keogh, 2015), y no de pulsiones artisticas o
personales. A su vez, esta censura econémica sobre las narrativas condiciona las definiciones
simbolicas de los jugadores, al limitar sus opciones de exposicién a relatos diversos y
reproducir la ideologia imperante. En este sentido, Bulut (2018) habla de creatividad
unidimensional para referirse a la ausencia de libertad en el proceso creativo dado en los
videojuegos de empresas consolidadas. La basqueda de la excelencia técnica y mecanica se
contradice con la escasa preocupacién de las empresas por la innovacién y apuesta narrativa.
Por su parte, Schulzke (2012) parte de la industria cultural para su estudio del género de los
MMORPG, atendiendo a que este tipo de videojuegos representan nuevos escenarios para las
viejas précticas de explotacion laboral, al existir en ellos relaciones desiguales dadas por su
estructura de mercado capitalista. Navarrete-Cardero y Vargas-Iglesias (2018) entienden que
las mecanicas asentadas del videojuego se han construido bajo el sistema capitalista y es esta
misma cualidad la que dificulta su uso como medio contrahegemonico.

1.2. Imaginarios colectivos en lo liidico

La cuestiéon del imaginario representa un concepto a tener en cuenta al conceptualizar la
faceta comunicativa de las creencias, significados y construccién de identidades dadas en los
productos culturales, al actuar como artefactos miméticos de la realidad. Diversas son las
teorias que se han construido en torno al concepto del imaginario: por un lado, Castoriadis
(2013) entiende que los imaginarios son objetos sociales al ser productos de la capacidad
humana para crear y organizar los significados e ideas que dan forma a nuestra percepcion
de la realidad. Segun Castoriadis, las imagenes no solo reflejan la realidad social, sino que
también constituyen la realidad social porque son de fundamental importancia para la
organizacioén y el funcionamiento de la sociedad. Este proceso implica tanto la creacion de
nuevos significados como la transformaciéon de los existentes, creando una dindmica
constante entre lo establecido y lo constituido. Por su parte, Taylor (2004, p. 23) siguiendo la
linea de Castoriadis, ubica al imaginario social como la forma en que la sociedad imagina su
existencia e interactda en consecuencia a través de nuestras valores, asunciones y
expectativas. Asi, el imaginario social se expande a los dmbitos de las representaciones
mentales, sentimientos y reimaginaciones del futuro (Bran, 1991).

Desde la faceta del videojuego, Pérez-Latorre (2023, p. 29) construye el término del
imaginario ludonarrativo al llevar los conceptos del imaginario al campo del juego. El
imaginario ludonarrativo se edifica desde la telarafia de significados intertextuales que se
dan en los productos ladicos en donde participan desarrolladores, jugadores, criticos y
creadores de contenido. La dimensién intertextual implica entender el contexto socio-
discursivo, tanto de la produccién de la obra, como de su recepciéon. El discurso de
videojuegos como Detroit: Become Human, que presenta un futuro distépico, se entrelaza
con otros productos culturales similares como Black Mirror en su critica al neoliberalismo
contemporaneo desde la 6ptica de la vida cotidiana.
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El entendimiento del videojuego como producto de entretenimiento no es excluyente de su
faceta como objeto cultural creador de significados. El caracter ladico del videojuego no
implica su desconexion con la realidad social. En este sentido, diversos son los estudios que
analizan la forma en la que el videojuego funciona como herramienta de trasmisién de
valores. Valores como el sexismo, racismo, xenofobia, son frecuentemente representados
desde una vision acritica y validadora (Gémez del Castillo Segurado, 2007). Igualmente, el
papel de la mujer en los videojuegos se ha visto reducido a ser entidades pasivas receptoras
de violencias, abusos y construidas sobre estereotipos sexistas (Kondrat, 2015).

1.3. Otras formas de jugar son posibles: videojuegos para el cambio social

Los sistemas de comunicacién para el cambio social nos ayudan a pensar nuevas formas de
entender las relaciones sociales, culturales y las dadas con el sistema. En tanto que el
videojuego acttia como dispositivo comunicativo, es necesario atender a las posibilidades
que ofrece como herramienta para los agentes del cambio. Una vez exploradas las distintas
formas en las que el videojuego condiciona los valores sociales, es importante atender a las
corrientes alternativas que se han desarrollado en busca de una mayor conciencia social por
parte del medio; en tanto que este puede servir a los intereses de las contranarrativas:
“donde hay poder hay resistencia” (Foucault, 1997, p. 116). Por un lado, los llamados serious
games (SG): videojuegos que proponen al jugador un espacio pedagoégico (Zyda, 2005, p. 26)
desde 6pticas competenciales (Romero y Turpo Gebera, 2012) y educativas (Lopez Raventos,
2016), entre otras. Para Marcano (2008), la diferencia entre serious games y videojuegos
convencionales se debe a:

1. Enfocados en la educacion, la adquisicién de habilidades especificas, la comprension
de procesos complejos como los sociales, politicos, econémicos o religiosos, e incluso
en la promocion de productos y servicios.

2. Relacionados con algtin aspecto de la realidad, lo que permite que el jugador se
identifique facilmente con lo que se representa en el entorno virtual.

3. Ofrecen la oportunidad de practicar de manera segura en situaciones donde las
repercusiones de un error por falta de habilidad o conocimiento pueden ser
significativas.

4. Sus contenidos no esconden intereses de distintos ambitos (politicos, econémicos,
psicolégicos, religiosos, etc.).

Bajo los estudios sobre retérica y proceduralismo (Bogost, 2007) trascendente para la
investigacion es la gameplay ética, concepto desarrollado por Miguel Sicart (2009), aquellos
videojuegos que producen una reflexién moral en el jugador debido a la propia naturaleza
critica del videojuego, generandose una relaciéon dialéctica entre la moral propia del jugador
y la moral del sistema programatico; esto es, los distintos métodos, clases y valores
programados en cédigo, siendo el videojuego el mediador entre ambos. La conjuncién entre
lo moral y el c6digo se entiende desde el gradiente de abstraccion (GdA), donde el jugador -
desde su capacidad de agencia- reflexiona sobre las situaciones dadas desde su concepciéon
ética. La estructura procedural de videojuegos como Spec Ops: The Line acaba condicionando
la estructura narrativa y semdntica del juego, al poner al jugador en un estadio donde para
avanzar es necesario la violencia, aunque moralmente no sea lo deseable. En September 12th a
medida que el jugador va eliminando terroristas, estos se verdn aumentados al haberse
radicalizado sus familiares y amigos por sus muertes. La metafora y el dilema se vuelven
claves en el desarrollo de la experiencia del jugador. En este sentido, este tipo de videojuegos
se diferencian de los en su forma de presentacion del mensaje, en tanto que “pueden suscitar
también reivindicaciones en contra de la visién fija de instituciones, gobiernos y
corporaciones (Bogost, 2007, p. 57).
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Los videojuegos pueden concienciar, promover la accion e inspirar a los jugadores a generar
un impacto positivo en la sociedad, al ofrecerles un entorno seguro e inmersivo donde
pueden explorar y comprender problemas sociales complejos (Dhiman, 2023). Con la
capacidad de agencia por parte del jugador ha ido aumentado con el desarrollo de las
comunidades de videojuegos (Puente y Sequeiros, 2014), variados son los ejemplos donde los
usuarios se han agrupado colectivamente para realizar un cambio social en videojuegos no
pensados para ello. La comunidad de World of Warcraft organizé una manifestaciéon virtual
dentro del propio juego en defensa de las trabajadoras de la empresa, al declarar haber
sufrido acoso sexual y desigualdad laboral (Marshall, 2021). La asociacion Arsgamers
aprovecha el disefio programético abierto de videojuegos como Minecraft para la mejora de
la participaciéon ciudadana a través de propuestas de intervenciéon del espacio publico,
haciendo que sean los propios jugadores los que disefien sus ciudades en el entorno ladico; o
con la creacién de videojuegos que sirvan para mejorar la transparencia publica, la
facilitaciéon y compresién de los datos en abierto (Cabafies y Jaimen, 2020). Por otro lado,
también se encuentran ejemplos de uso herramientas para la creaciéon de narrativas
interactivas para el cambio social. Softwares como Twine o RPG Maker son como
herramientas ttiles para la creacién de historias criticas en el entorno educativo (Thevenin,
2017; Menéndez-Ferreira et al, 2020) o como espacios de creacién auto-expresivos y
desalienantes para colectivos minoritarios (Cappai, 2019).

2. Metodologia

A través de un estudio de caso (Neiman y Quaranta, 2006) y desde un enfoque exploratorio,
se presenta un disefio metodolégico basado en un enfoque hermenéutico y analisis de
contenido realizado a 52 videojuegos presentamos en la Fuck Capitalist Jam de 2023, con un
periodo que abarca desde octubre de 2023 hasta febrero de 2024. La eleccién de esta Jam,
sobre otras, se debe a la obligatoriedad de presentar videojuegos con tematica critica al
capitalismo (Fuck Capitalist Jam, 2023). De los 112 juegos subidos, un total de 66 son
videojuegos. De estos, se han analizado 52, ya que 14 de ellos no fueron accesibles al
momento del estudio.

Sobre el analisis de contenido, se ha optado como herramienta metodolégica debido a su
idoneidad para la obtenciéon de datos (Krippendorff, 2004). Pifiuel (2002) lo define como un
conjunto de procedimientos de interpretacion de productos mediaticos previamente
grabados como mensajes, textos o discursos. Estos procesos utilizan técnicas de medicion, a
veces cuantitativas, como estadisticas basadas en recuentos de unidades, y a veces
cualitativas, como légica basada en asociaciones de categorias, para recopilar y procesar
datos relevantes sobre las condiciones en las que ocurren. documentos o sobre condiciones
que puedan surgir durante el uso posterior donde “supone aplicar sisteméticamente unas
reglas fijadas previamente que sirvan para medir la frecuencia con que aparecen unos
elementos de estudiar algunos de los aspectos que nos parecen dutiles conforme a los
propositos de nuestra investigacion” (Berganza & Ruiz, 2005, p. 213). Hermenéutico, en tanto
que “su objetivo es la comprension y reconstruccién de significados; por ende, la
hermenéutica es la herramienta fundamental para la comprension de la realidad en el
método cualitativo” (Mejia, 2010, p. 240). En este sentido, el desarrollo del anélisis de
contenido se vera complementado con la interpretacion de los videojuegos a través del
método hermenéutico con el fin de profundizar en ellos de manera semiética.

En tanto que se busca comprender cémo los videojuegos anticapitalistas desafian las
estructuras de poder, las variables incluidas en el andlisis de contenido pretenden
desentrafiar de manera integral los distintos vértices desde donde estas pueden manifestarse.
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Sobre la tabla de anélisis, la division de géneros se ha realizado segin lo expuesto por
Hernadndez-Pérez et al.,, (2015) y Mejias-Climent (2021), a la que se le han afadido los
indicadores de walking simulator e incremental (IDLE) como nuevos géneros del videojuego a
tener en cuenta por su importancia con la tematica (Navarrete-Cardero y Vargas-Iglesias,
2018; Khaliq y Purkiss, 2015). La cuestion estética responde a lo planteado por Planells de la
Maza (2011). Para roles de género, Kondrat (2015); interactividad (Lopez Canicio, 2019);

representacién (Corona, 2015; Cappai, 2019) y mecanicas (Yu y Cardoso-Leite, 2023).

Tabla 1.

Andlisis de contenido.

Variable Indicador
Combate - Ritmo
Aventura - DidAactico
, L. Carreras - Concursos
Género Lidico Puzles - Walking Simulator
Simulacién - Incremental (IDLE)

Estrategia

Critica con el capitalismo

Narrativa . 1
Presenta alternativas al capitalismo
. Existe representacion diversa de distintos colectivos
Representacion . s . .
No existe representacion diversa de distintos colectivos
Roles de Se reproducen roles de género
género No se reproducen roles de género
- Mecanicas de competencia
Mecanicas - .
Mecanicas de colaboracion
. Realista
Estética .
Subversiva
El mensaje del videojuego se presente de manera
. explicita
Mensaje P . Ca e
El mensaje del videojuego es implicito, enmarcado en su
contexto
. El jugador puede tomar decisiones que afecten al
Interactividad Ju8 prede . d
. desenlace narrativo del juego
narrativa

No existen opciones para cambiar la narrativa del juego

Fuente: Elaboracién propia (2024).

3. Resultados

En primer lugar, se exponen los resultados de los distintos géneros dados en el total de
videojuegos analizados. Encontramos que la mayoria se corresponden al género de
aventuras (24), consecutivos a este, encontramos el walking simulator (9) y el incremental (7).
Seguidamente, los géneros de simulacién (5), combate (3), puzles (2) y carreras (1) y ritmo
(1). No se han encontrado videojuegos pertenecientes a los &mbitos de la estrategia, didactica

O concurso.
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Figura 1.

Clasificacion géneros liidicos.

24
25
20
15
9
10 7
5
0 0 0
. 1 o B L & L 2
R O e q‘f ° & & &
FFFITFFITF ST
C o fo& <® F & &
S
&

Fuente: Elaboracién propia (2024).

Sobre la cuestion narrativa, la gran mayoria de videojuegos estdn enfocados en la critica al
sistema capitalista (96,15%) en lugar de optar por una narrativa que presente sistemas
alternativos al modelo (3,85%). El sentido de la critica al capitalismo se frecuenta en
cuestiones hacia lo econémico o laboral. En Farmsonist (Meyer, 2023) controlamos al alcalde
de una localidad que, harto del modelo productivo, decide destruir los cultivos de maiz de
su huerto para dejar de generar ingresos. Mencanbrona (Sambero, 2023) es una satira al
modelo productivo de la empresa de distribucién de comida espafiola Mercadona. En W for
Work (Luckyuui, 2023) la critica va dirigida hacia la monotonia que crea el sistema laboral.

Por su parte, la representacion de colectivos diversos ocupa un porcentaje del 9,62% del total,
encontrdndose la mayoria de estos (90,38 %) con nula representaciéon de colectivos. Destaca el
control de hombres — Bitcoin Royal (Flasheslay, 2023), The Incredible Case of the Empty Office in
the Middle of the Ocean (Anti-Cliche, 2023), Devious Licks (MLC Software, 2023), etc— en
universos introspectivos donde no hay interaccién con otros personajes o, en los casos donde
si, se presentan igualmente hombres blancos. En los casos donde si se apreciada
representacion de colectivos diversos, ;destacan el colectivo LGBTIQ+ —Isn 't it nice? (Luna
Ripp, 2023), Elias & Isaac (Stanwixbuster, 2023)— y personas racializadas como en Grind the
Rinch (Made by Gare, 2023).
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Figura 2.

Ejemplo videojuegos.

, she

Fuente: De izquierda a derecha: Its it mine? (Luna Ripp, 2023), Bitcoin Royal (Flasheslav, 2024)
y Farmsonist (Meyer, 2024).

Respecto a los roles de género, la mayoria de los videojuegos (94,23%) no reproducen roles
de género o son criticos con estos, mientras que en un 5,77% si se han encontrado situaciones
donde se perpettan los roles de género. Si bien, aunque no exista reproducciéon de los roles
de género en la mayoria de los videojuegos, también es cierto que no se construyen desde
perspectivas femeninas, al estar ubicados desde un contexto masculino. En este sentido,
apenas se han encontrado videojuegos donde los personajes femeninos tenga participaciéon y
relevancia.

Sobre el tipo de mecanica encontrada, podemos observar cémo los videojuegos tienden a
tener mecanicas de competencia (65,38%) sobre las de colaboracién (23,08%). Igualmente,
existe un porcentaje de videojuegos (11,54%) que presentan mecanicas alternativas al
binomio colaboracién/competicion.

En el caso de la cuestion estética, el 80,77% de los videojuegos tienen una estética realista que
refleja con exactitud la realidad de la que tratan. Un 19,23% de ellos han optado por una
estrategia de estética subversiva para mostrar el mundo donde se desarrolla el proyecto. En
este sentido, los videojuegos de estética subversiva lo hacen desde la parodia y la séatira. En
Roll the World (Xphere, 2023) el jugador debe recoger todas las monedas del escenario, la
subversion estética ocurre cuando el personaje a controlar es un globo terrdqueo que ira
siendo cubierto completamente por las monedas que recoja.

Se encuentra que gran parte de los videojuegos prefieren enfocar su mensaje de una manera
explicita (65,38%) en lugar de hacerlo de manera implicita (34,62%). El enfoque explicito
facilita que los jugadores comprendan y se involucren con los temas sociales y econémicos
que se presentan. La claridad del mensaje puede fomentar una reflexiéon mas directa y un
debate mds accesible entre los jugadores. Sin embargo, el enfoque implicito, aunque menos
prevalente, también juega un papel crucial en la representacion de la resistencia contra el
capital en los videojuegos. Se utiliza un prisma mads sutil y matizado, donde las criticas
sociales y econdmicas estdn entrelazadas con las experiencias personales de los personajes y
la narrativa mas amplia del juego. Esta 6ptica puede ofrecer una experiencia mas profunda y
reflexiva, invitando a los jugadores a interpretar y descubrir los mensajes subyacentes por si
mismos.
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Por dltimo, la gran mayoria de videojuegos optan por no tener narrativas donde el jugador
pueda tomar decisiones (90,38%) en lugar de videojuegos con control narrativo para la
persona jugadora (9,62%).

4. Discusion

Los juegos de aventura permiten explorar historias complejas y detalladas, ofreciendo un
formato ideal para la critica capitalista. Su propia estructura narrativa facilita la inclusiéon de
temas profundos. La popularidad de los walking simulators sugiere que los jugadores estdn
interesados en experiencias inmersivas que priorizan la narrativa y la atmdsfera sobre la
accion. Estos juegos son adecuados para explorar temas introspectivos y sociales (Navarrete-
Cardero y Vargas-Iglesias, 2018), permitiendo a los jugadores reflexionar sobre el contenido
mientras interactdan con el entorno. Los incrementales, a menudo disefiados para ser
adictivos y gratificantes a través de ciclos de recompensa, también tienen el potencial de
criticar o satirizar las dindmicas capitalistas al exagerar estas mecénicas.

La critica al capitalismo en los videojuegos analizados se enfoca en aspectos econémicos y
laborales, abordando temas como la explotacién, la desigualdad de ingresos, la corrupcién
corporativa y las luchas de poder dentro de las estructuras econémicas. Si bien aquellos que
exploran alternativas al sistema se han presentado con mucha menos presencia, estos pueden
contribuir significativamente al debate publico y cultural sobre el futuro de nuestras
sociedades. Al hacer accesibles y tangibles estas alternativas, los videojuegos pueden inspirar
discusiones sobre cémo podriamos organizar nuestras comunidades de manera maés justa,
sostenible y como estimulante del pensamiento critico entre los jugadores. Al involucrarse
con sistemas que operan bajo diferentes principios, los jugadores pueden cuestionar las
suposiciones subyacentes sobre la economia, el trabajo y la justicia social, entre otros.

La falta de representacion también puede alienar a jugadores que no ven reflejadas sus
identidades y experiencias en los juegos, afectando la percepcién de inclusividad dentro de
la comunidad. La inclusién de diversos colectivos en los videojuegos puede ayudar a
normalizar y celebrar la variedad de experiencias humanas, promoviendo la empatia y la
comprension entre los jugadores (Cappai, 2019). La falta de diversidad en los personajes y
puede ser vista como una manifestacion de las estructuras de poder y dominacién inherentes
al capitalismo. La ausencia de participacién femenina y la escasa representacién de minorias
étnicas y culturales no solo reflejan desigualdades sociales, sino que también perpettian
normas que son cuestionables desde una perspectiva anticapitalista.

La predominancia de mecanicas de competencia sobre las de colaboracion en los videojuegos
refleja una priorizacién de la individualidad y la lucha por el éxito personal, valores
tipicamente promovidos por el capitalismo. Estas mecanicas pueden enfatizar la
acumulacion de recursos y la maximizaciéon del rendimiento individual, ignorando o
minimizando la importancia de la cooperacién y el bien comdn. Existe, por tanto, una
oportunidad para explorar y promover juegos que fomenten la solidaridad y la accién
colectiva como respuestas a los desafios. Los videojuegos con estética subversiva ofrecen una
plataforma para cuestionar y criticar las estructuras de poder, econémicas y sociales del
capitalismo. Al poner en primer plano la parodia y la satira, estos juegos invitan a los
jugadores a reflexionar sobre las injusticias y desigualdades inherentes al sistema. La
capacidad de los videojuegos para invertir las expectativas y desafiar la percepcion
tradicional puede inspirar conversaciones significativas sobre el cambio social y la resistencia
a las practicas econémicas y politicas opresivas.
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La prevalencia de un enfoque explicito sobre uno implicito en los videojuegos refleja una
estrategia consciente de los desarrolladores para asegurar que sus mensajes sean recibidos y
entendidos de manera clara por una amplia audiencia. No obstante, ambos enfoques,
explicito e implicito, tienen sus propios méritos y contribuyen de manera significativa a la
forma en que los videojuegos pueden servir como plataformas contra el capital. Al combinar
estos enfoques, los desarrolladores pueden crear experiencias de juego ricas y multifacéticas
que no solo entretienen, sino que también educan y fomentan la reflexion critica sobre las
estructuras de poder y opresion en nuestra sociedad. Igualmente, se enfatiza en la necesidad
de desarrollar videojuegos con narrativas interactivas. La capacidad de influir en la narrativa
puede aumentar la conexiéon emocional del jugador con los personajes y el entorno,
proporcionando una experiencia mas personalizada y significativa que ayude a enfatizar
mejor con la temética.

Desde la perspectiva de la hegemonia cultural de Gramsci (1981), los videojuegos tienen el
potencial de desafiar las ideologias dominantes al ofrecer narrativas que cuestionan y critican
las estructuras de poder existentes. Como ya se ha expuesto anteriormente, Gramsci
argumenta que la hegemonia se mantiene no solo a través de la coerciéon, sino también
mediante el consenso cultural, y los videojuegos, como productos culturales, pueden
subvertir este consenso al presentar historias y mecédnicas que revelan y critican las
injusticias del capitalismo. Al proporcionar plataformas para la reflexion critica y la
imaginacion de alternativas socioeconémicas, los videojuegos pueden contribuir a
desestabilizar la hegemonia capitalista y promover el cambio social.

5. Conclusiones

Con el fin explorar la forma en la que el videojuego aborda criticas al capitalismo y su
posible potencial para el fomento de alternativas al sistema, se analizaron 52 videojuegos de
temadtica anticapitalista. Los resultados de los videojuegos analizados demuestran un gran
potencial para explorar y criticar temas sociales y econémicos. Juegos de aventura y walking
simulators, con su enfoque en la narrativa y la inmersién, permiten a los jugadores reflexionar
sobre cuestiones complejas y profundas. Los juegos incrementales, a pesar de su disefio
adictivo, pueden criticar las dindmicas capitalistas al exagerar sus mecanicas de recompensa.
Estos videojuegos abordan temas como la explotacién y la desigualdad, contribuyendo al
debate sobre alternativas mads justas y sostenibles al sistema actual. Ademads, la falta de
representacion y diversidad en los juegos refleja y perpetta las estructuras de poder del
capitalismo, subrayando la necesidad de incluir diversas identidades y experiencias para
promover la empatia y la comprensién. La predominancia de mecanicas competitivas en los
videojuegos refleja valores capitalistas de individualidad y éxito personal, pero también
existe la oportunidad de fomentar la solidaridad y la cooperacién a través de juegos
colaborativos. Los juegos con estética subversiva pueden cuestionar y criticar las estructuras
de poder, inspirando conversaciones sobre el cambio social y la resistencia a practicas
opresivas. Tanto los enfoques explicitos como los implicitos en la critica al capitalismo tienen
sus propios méritos, y combinarlos puede enriquecer la experiencia del jugador, educando y
fomentando la reflexién critica. La interactividad de las narrativas de los videojuegos puede
fortalecer la conexién emocional del jugador, haciendo que los mensajes criticos sean maés
efectivos y significativos.

Los videojuegos analizados cuestionan los procesos hegemonicos del capitalismo y su
influencia en las industrias culturales, al manifestar narrativas que rechazan el modelo. El
videojuego se presenta como un medio idéneo para la lucha contrahegemonica, de ahi la
necesidad de apostar por narrativas que amplien los imaginarios y presenten sistemas
emergentes que puedan ser vistos como alternativos al capital. En este sentido, se plantea
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ampliar el estudio a través de futuras lineas de investigacién que profundicen en la recepcion
e impacto que tiene del videojuego anticapitalista sobre las audiencias.
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