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«La ciencia gana en conocimiento mas rapidamente que la sociedad en sabiduria»

—Isaac Asimov-

| a politicaen juego

Dominio publico

ANTONI )
GUTIERREZ-RUBI

Asesor de Comunicacion

n estas fechas, los jugue-

tes y los juegos ocupan

una importante cuota

de audiencia ptblica. La

presion publicitaria, los
estereotipos culturales y tradiciona-
les, asi como un contexto favorable al
consumo y al regalo como expresion
de afecto o amistad, ofrecen todo ti-
pode alternativas. Parecia que, hasta
ahora, juegos y politica eran dos rea-
lidades sin puntos de conexion evi-
dentes, aunque para muchos ciuda-
danosla propia politica sela juega por
sufalta de credibilidad ante tanto jue-
go politico. La politica no es un juego,
piensan algunos. Ynoles faltarazén.

Perolo cierto, yalo que me refiero,
es que asistimos a un notable incre-
mento de juegos que podriamos lla-
mar politicos. Los hay que, con voca-
ci6én pedagdgica, explican el funcio-
namiento de instituciones publicas,
como parlamentos o gobiernos, o nos
ayudan a comprender textos basicos
como constituciones o cartas de de-
rechos. Estos materiales, que nacen
en muchos casos orientados a la for-
macion y al &mbito educativo, son
parte de la oferta de los renovados
y crecientes programas pedagogicos
de nuestras instituciones, tienen una
gran capacidad diddcticay favorecen
lareputacién de sus promotores.

En otro contexto, observamos co-
mo afloran las mascotas y los mu-
fiecos politicos y, sobre todo, los jue-
gos para la accion o la comunicacion
politica, en particular en las campa-
fias on-line. Tienen una amplia varie-
dad de formatos, que van desde los
videojuegos hasta pequefias pie-
zas digitales que, con un alto nivel
de creatividad, permiten una gran
difusion por su capacidad conta-
giosa en la sociedad red. Estos jue-
gos permiten llevar a cabo simula-
ciones politicas (es el caso de Pea-
ce Maker; que nos ayuda a compren-
der mejor el conflicto entre Palestina
e Israel, permitiéndonos ser el presi-
dente de uno u otro pais y observar
las consecuencias directas de nues-
tras decisiones durante el juego), de-
sarrollar denuncias y contribuir al
activismo militante que se desarro-
llaenlaRed.

Espafia, segtin datos del Infor-
me Anual de los Contenidos Digitales
2009 (elaborado por el Observatorio
Nacional de las Telecomunicaciones
y de la Sociedad de la Informacion,
ONTSI), se consolida como el cuarto
pais europeo mas importante en ven-
tas de videojuegos. Un mercado que
crece muchisimo por la alta penetra-
ci6n del consumo de juegos en dispo-
sitivos personales méviles y la prolife-
racion de consolas (uno de cada tres
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Los politicos se han
dado cuenta de que

los videojuegos son un
nuevo espacio para la
confrontacién electoral

|

Es muy dificil votar

a alguien a quien no
abrazarias o con quien
no podrias hacer equipo
para jugar a la Wii

hogares cuenta al menos con una)
conacceso a Internet.

Segun la Asociacién Espaiiola de
Distribuidoras y Editoras de Software
de Entretenimiento (aDeSe), en Es-
pafia hay 10,4 millones de jugadores
devideojuegos, mas del 22% dela po-
blacién. A nivel mundial, la industria
del videojuego alcanzard en 2012 la
cifra de 68,3 billones de ddlares, un
10,3% mas quela cantidad registrada
en 2007, segin un informe de la em-
presa PriceWaterhouseCoopers.

Las fuerzas politicas se han dado
cuenta de que los videojuegos, los
juegos de estrategia, losde mesaylos
de simulacién son un nuevo espacio
para la confrontacion politica y elec-
toral por su magnetismo lidico y por
el potencial uso intergeneracional de
muchas de sus propuestas; también

por su gran aceptacion entre la po-
blacién joven y urbana. En Estados
Unidos, este tipo de juegos ya ha si-
do muy importante durante la pasa-
da campaiia electoral para las presi-
denciales y contintia teniendo un pa-
pel muy activo en las redes sociales.
Es el caso del juego McCain vs Oba-
ma, de Obama-McCain debate simu-
lator, donde uno elegia a uno de los
dos personajes, escogiendo en cada
caso las respuestas mas adecuadas
sobre distintos temas. O, siendo ya
Barack Obama presidente, de 2011,
Obama’s coup fails, donde este da un
golpe de Estado declarandose imdn
perdidoy 20 millones de patriotas sa-
len a combatirlo para restaurar la de-
mocracia. Este juego, desarrollado
por un grupo de seguidores del dipu-
tado republicano Ron Paul, hatenido
un gran éxito.

Asistiremos a una eclosién de estos
medios para la nueva comunicacion
politica en las préximas elecciones.
Vamos ajugar ala politicay conlos po-
liticos como parte del combate ideol6-
gico y electoral. Veremos todo tipo de
propuestasinteresantes y sugerentesy
otrasque, en el limite delo éticamente
aceptable, permitiran eliminar o gol-
pear a adversarios, burlarse descara-
damente de ellos o ganar competicio-
nes electorales utilizando recursos o
acciones reprobables pero que se legi-
timaran inconscientemente en el mar-
code que son parte del juego.

Veremos también la presencia de
la publicidad politica casi integra-

da en muchos juegos de simula-
cién con unas dosis de realismo y
veracidad que la haran altamen-
te eficaz.

En palabras de Imma Marin, ase-
sora pedagdgica especializada en
juego y educacidn, jugar es profun-
damente humano: “En la medida
que nos permite transitar y conec-
tar el hacer, propio del jugar, con el
sentir y el pensar, consigue una sig-
nificativa transferencia a nuestra
vida real; y de ahi al transito inver-
so: pensar y sentir para llegar a ha-
cer”. Los jugadores son ciudadanos
electores.

Las campaiias del futuro se con-
cebiran, también, como combates
culturales y ltidicos y no sélo estric-
tamente ideoldgicos. La sintonia
cultural, como laemocional, conlos
candidatos es un gran espacio para
la nueva comunicacién y un poten-
te elemento de proximidad y vincu-
lacién. Aunque sorprenda o pueda
provocar por exagerado, es muy di-
ficil votar a alguien a quien no abra-
zarfas, por ejemplo. Tampoco a al-
guien con quien no te imaginas ir a
uno u otro concierto. Y mucho me-
nos a alguien con el que no puedes
hacer equipo para jugar a la Wii.
Cuando las ideas politicas se con-
vierten en emociones y vivencias,
las oportunidades electorales estan
enjuego. Empieza la partida.
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Apuntes peripatéticos

IAN
GIBSON

Olas
y montanas

os que me hacen el fa-

vor de leer estos bre-

ves apuntes saben que

el Dios del Antiguo Tes-
tamento no me gusta especial-
mente. También se habran per-
catado de la admiracién que me
suscita el personaje extraordi-
nario que, seglin nos insisten,
era su hijo. Porque, fuera quien
fuera y viniera de donde viniera
-la documentacién contempo-
ranea es escasisima—, su mensa-
je de amor al préjimo sigue sien-
do tan revolucionario hoy y tan
poco practicado como cuando
andaba por aquellos andurriales
palestinos.

Y sobre el mar. Parami, como
para Antonio Machado, aun-
que por diferentes razones, el
Cristo capaz de darse un tran-
quilo paseo por las olas encie-
rra una fascinacién especial. E1
poeta, obsesionado con el pa-
so del tiempo que todo se lo lle-
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Para lograr salir
adelante, es
recomendable
tener fe en la fe

va por delante, se fija en las efi-
meras huellas acuaticas deja-
das atras por el maestro (“Ca-
minante no hay camino, sino
estelas en la mar”), pero no
alude a las palabras que diri-
gi6 a Pedro en aquella ocasion.
Palabras que contienen, o as{
me parece a mi, una muy util
leccién de autoayuda practi-
ca, sin necesidad de creer en un
mas alld hipotético.

Pedro, al ver a Cristo desde la
playa, echa a andar hacia él sin
pensarselo dos veces. Al princi-
pio, todo va de perlas pero lue-
go el mar se encrespa, el terror
se apodera del pescadory se em-
piezaa hundir. “Hombre de poca
fe, ¢por qué has dudado?” (Vul-
gata: “Modicae fidei, quare dubi-
tasti?”), le reconviene el experto
en cdmo mover montarias.

Para lograr salir adelante en
este valle de sufrimientos, es re-
comendable tener fe enla fe. Ba-
rack Obama, esta claro, sabe no
pocodel tema.
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