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El libro El periodismo de videojuegos en 
España. Ecosistema mediático y tendencias 
de una especialización cultura del investiga-
dor Guillermo Paredes Otero presenta 
el estudio más exhaustivo y completo en 
torno a la relación entre los videojuegos 
y la especialización cultural en España. 
Su autor es doctor en Periodismo por la 
Universidad de Sevilla y nos presenta este 
libro fruto de la profunda investigación 
de su tesis doctoral.

El libro se estructura en siete capítulos, 
precedido por una Introducción y culminado 
con un Epílogo. En la Introducción nos sor-
prende con estilo poco habitual en los li-
bros que proceden de investigaciones aca-
démicas y científicas, ya que usa la primera 
persona del singular. De este modo mues-
tra desde el primer momento su talante de 
proximidad que quiere mostrar con el lec-
tor. Nos justifica con sencillez cómo llegó 
al estudio de los videojuegos apuntando su 
interés como usuario y cómo éste desem-
bocó en una tesis doctoral y numerosos ar-
tículos y libros de índole científico.

El capítulo 1, titulado La relación del 
videojuego y el periodismo, es una aproxi-
mación que vincula ambas esferas y se 
inicia con la definición de qué es un vi-
deojuego. Por este motivo, la publica-
ción tiene también rasgos de transferen-

cia social, ya que tanto por el contenido 
como por el vocabulario se adapta al lec-
tor de cultura media. El capítulo 2, El vi-
deojuego como tema de interés mediático, re-
sulta incluso breve o sabe a poco, según 
la filosofía con la que nos plantemos la 
vida. Apunta posibilidades de desarrollo 
cuando habla de metaverso, pero el pa-
norama que dibuja en torno a los vide-
ojuegos y los medios de comunicación es 
algo desolador: «El tratamiento mediático 
que la prensa generalista suele darle al vi-
deojuego es escasa, limitada y, en ocasio-
nes, errónea. Se relaciona el ocio interac-
tivo con crónica negra, adicción y fracaso 
escolar» (p. 53).

En el capítulo 3, La especialización pe-
riodística de videojuegos en España, continúa 
con el testigo del análisis anterior dando 
satisfacción a los lectores que buscan co-
nocer más sobre la relación entre perio-
dismo, ámbito cultural y videojuegos. 
Nos lleva de la mano al momento ac-
tual destacando autores como Aramburu 
y López Hidalgo (2019) y la vincula-
ción con el periodismo digital, Fernando-
Barre ro (2022) y el periodismo participa-
tivo, o Salaverría y Martínez Costa (2021) 
sobre los medios nativos digitales. Ade-
más, aprovecha para hablar de las virtuales 
del slow journalism.

El capítulo 4, Radiografía de las cabeceras 
principales del actual periodismo especializado 
en videojuegos, construye el contenido so-
bre las entrevistas realizadas a los direc-
tivos de páginas web, revistas impresas, 
podcast o producciones audiovisuales más 
representativas. «tras hacer un recorrido 
histórico de las diversas revistas de ocio 
interactivo (…) procedemos a profun-
dizar en el contexto mediático actual de 
la especialización a través de los medios 
centrados a informar sobre videojuegos 
que están en activo» (p. 93).
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El capítulo 5, Las redes sociales en la 
prensa especializada en videojuegos, lastra, y 
es una humilde opinión de quien firma 
esta reseña y, por supuesto, tan critica-
ble como cualquier otra, contenido que 
tiene más valor para una tesis doctoral y 
dar contexto a ésta que interés para este 
libro. Sobre los epígrafes sobre Concepto y 
la clasificación de las redes sociales en internet, 
así como el que le sigue, Usos y consumo 
de las redes sociales en España, son induda-
blemente valiosos y efímeros por lo cam-
biante del tema.

No pasa desapercibida la afirmación 
que recoge el autor de Martínez (2022) 
cuando a dice: «El vídeo se ha convertido 
en el método más moderno para comuni-
carnos, ahora mismo incluso en el la web 
el texto está cada vez más en decadencia 
y lo que más consumen las nuevas gene-
raciones es vídeo» (p. 156). Una cita tan 
valiosa en sí misma que bien podría haber 
precedido la obra después de los créditos.

En el capítulo 6, ¿Quién informa so-
bre los videojuegos?, se abre un interesante 
debate sobre el perfil profesional espe-
cializado en esta área. Si de por sí, los 
medios de comunicación prácticamente 
tratan con un valor residual la sección de 
Cultura, donde prácticamente cualquiera 
puede escribir, hacerlo sobre videojuegos 
queda relegando a la recepción de notas 
de prensa y un «corta y pega» de conte-
nido sin firma. Este capítulo es una de-
fensa a la formación especializada. Como 
dice Grandío (2022), es necesaria una 
aceptación social que entienda que este 
ámbito cultural es tan respetable como 
hablar de las series de Netflix. Por cierto, 
indispensable la lectura del epígrafe La 
mujer en el periodismo de videojuegos.

Finalmente, el capítulo 7, se centra en 
Los géneros periodísticos en la prensa especia-

lizada en videojuegos. Además de los tradi-
cionales, lleva a cabo una exhaustiva clasi-
ficación específica para este ámbito que sin 
lugar a dudas supone un listado a conside-
rar por investigadores posteriores y análi-
sis sobre géneros. El Epílogo se deja abierto 
y sin reseña con objeto de que el lector se 
sienta más que invitado a su lectura. Sólo 
un comentario: no dejará insatisfecho y 
animará a seguir dándole al play.

El libro recoge el testigo de la esen-
cia de otros como puedan ser Periodismo 
Cultural en el siglo xxi (I). Contenidos docen-
tes innovadores (Jurado y Peña, 2018) y Pe-
riodismo cultural en el siglo xxi (2). Modelos 
transmedia para profesionales innovadores (Ju-
rado y Peña, 2021) donde se siembra la 
idea de que el periodismo cultural ha cam-
biado y ya no es un contenido para las éli-
tes ilustradas (Jurado y Peña, 2018 y 2021).

El ámbito cultural es más accesible a la 
sociedad, acorde con los gustos e intereses 
de un público, una audiencia o un lector 
que accede al ocio más próximo y asequi-
ble: desde los videojuegos, pasando por la 
gastronomía, el microrrelato, los festiva-
les de cine, los viajes, la poesía, el humor 
gráfico, y, por supuesto, sin dejar atrás a 
los clásicos, como el teatro, la música, el 
cine, danza, ópera, literatura. Publicacio-
nes como ésta son en la prueba de que 
el periodismo cultural está más vivo que 
nunca y que requiere de una especializa-
ción formativa. Sus profesionales deben 
serlo del periodismo y del ámbito temá-
tico al mismo tiempo.
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