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1. INTRODUCCIÓN. EL PERIODISMO ESPECIALIZADO EN 
VIDEOJUEGOS 

El papel del videojuego en la sociedad actual es el de un fenómeno cul-
tural que ha traspasado la frontera de mero producto de entretenimiento. 
Si algo ha demostrado el confinamiento a causa de la pandemia del Co-
vid-19 es que, aparte de haber sido una opción lúdica predominante, el 
juego digital, con títulos como Animal Crossing: New Horizons (Pare-
des-Otero, 2021b) o Minecraft, ha servido como vía de comunicación 
entre los ciudadanos, como canal de información y concienciación del 
coronavirus, y herramienta solidaria (Paredes-Otero, 2020). 

La relevancia del videojuego en la actualidad con 1.747 millones de 
euros facturados en 2020 en España, un 18% respecto a 2019 (AEVI, 
2021), hace que no sea de extrañar la existencia de una prensa especia-
lizada dedicada a informar sobre la actualidad de este sector, cuyo ori-
gen lo encontramos en los años 80, prácticamente de forma simultánea 
a cuando el juego digital se convirtió en un producto comercial. 

La primera publicación sobre videojuegos fue Electronic Games en Es-
tados Unidos (1981)37, la cual permitía al lector de la época conocer las 
novedades que iban a salir al mercado, tanto títulos como dispositivos 
de hardware, y servir de ayuda para avanzar en determinados juegos. 
En España, la revista pionera sobre ocio interactivo fue ZX (1983) con 

 
37 Pueden consultarse los ejemplares digitalizados de Electronic Games en http://www.digit-
press.com/library/magazines/electronic_games/electronic_games.htm  
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la intención de ser una “guía de compras, no sólo informando de todos 
los lanzamientos, sino comentando de manera crítica su contenido y, en 
definitiva, asesorando a los lectores sobre los juegos que merecía la 
pena comprar y los que no” (Muñoz y Sebastián, 2010, p. 219). Esta 
edición junto a otras como MSX Club (1985) o Input MSX (1985) in-
cluían un apartado que sería una constante hasta nuestros días, análisis 
de videojuegos o críticas con una nota que variaría en función de as-
pectos como los movimientos, la música, la dificultad o los gráficos 
(Martínez, 2016). 

El hito en el periodismo español especializado en videojuegos fue el 
lanzamiento de Microhobby en 1984. Esta revista, que sería referente 
para futuras publicaciones, incluía textos periodísticos como noticias y 
reportajes, apartados de trucos y listados de los más vendidos. Al 
mismo tiempo, revolucionó la crítica de los videojuegos con textos más 
profesionales y descriptivos, cubriendo “desde el argumento hasta el 
sistema de control” (Martínez, 2016, p. 41) y usaba capturas de pantalla 
de los propios juegos. 

Un segundo avance lo encontramos con la llegada de nuevas tecnolo-
gías como Internet y las redes sociales, provocando una revolución a la 
hora de informar sobre videojuegos. Las ediciones virtuales y webs 
(desde los grandes portales hasta los blogs) pasaron “de ser simples re-
vistas adaptadas a Internet a incluir herramientas que las han convertido 
en verdaderas comunidades virtuales” (Muñoz y Sebastián, 2010, p. 
222). 

El ejemplo más claro de que la prensa de videojuegos no es una espe-
cialización periodística amateur lo encontramos en el hecho de ver 
cómo grandes grupos empresariales y de comunicación han formado 
alianzas con webs de videojuegos en la última década. MeriStation fue 
adquirida por PRISA en 2011 (PRISA, 2011); El Español hizo lo propio 
con el portal especializado Vandal en 2017 (El Español, 2017) mientras 
que Hobby Consolas y 20 Minutos se unieron en 2018 para la creación 
de contenido sobre videojuegos (20 Minutos, 2018). 

Sin embargo, esta especialización periodística se ha visto afectada por 
una característica negativa propia de los medios digitales que impide al 
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periodista su correcta labor. La inmediatez o esa necesidad de ser los 
primeros en publicar la información hace que no exista tiempo para 
contrastar la información y analizar su veracidad (Díaz Noci, 2002). 
Esta inmediatez, sumada a la dificultad para acceder a las fuentes de-
bido al “hermetismo en las compañías de videojuegos y el férreo control 
informativo de sus procesos productivos” (López-Redondo, 2017, p. 
362) deriva en la publicación de noticias basadas en rumores sobre no-
vedades y futuros desarrollos de juegos donde las fuentes son otros me-
dios especializados y foros de usuarios, sin que haya confirmación ofi-
cial, con la finalidad de “crear una expectación sobre el producto o vi-
deojuego en cuestión” (Paredes-Otero, 2019b). 

Frente a esta situación, ha surgido de forma paralela publicaciones 
como Manual o Games Tribune Magazine. Revistas que se alejan de la 
inmediatez e incluso de la web, para informar con textos más elabora-
dos y críticos, sin depender de la actualidad del sector ni de la publici-
dad como vía de financiación, y apostando por el papel para abordar el 
ocio interactivo desde ámbitos como la psicología, la historia o la na-
rrativa desde un punto de vista atemporal, y empleando para ello for-
matos como los reportajes, las entrevistas, las críticas y los ensayos 
(Mallén, 2020). 

En términos generales, hablamos de una especialización periodística 
que se ha profesionalizado, convirtiéndose en una opción laboral para 
periodistas aunque, en la práctica, una amplia cantidad de las firmas 
que escriben sobre videojuegos carecen de estudios en Periodismo o 
Comunicación Audiovisual, y en la que los eSports es el ámbito del 
videojuego que mejores perspectivas ofrece ( López-Redondo, 2021). 

2. LAS REDES SOCIALES COMO HERRAMIENTA 
PERIODÍSTICA 

Más recientes pero igualmente capaces de atraer a miles de millones de 
usuarios e incluso revolucionar la comunicación son las redes sociales, 
plataformas en línea donde “el contenido es creado por los propios 
usuarios mediante el uso de las tecnologías de la web 2.0, que facilitan 
la edición, la publicación y el intercambio de información” (Franco y 
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Pellicer, 2014, p. 72). Las empresas de comunicación tradicionales han 
dado el salto hacia estos nuevos canales para llegar a un público más 
numeroso considerando espacios como Twitter, YouTube y Facebook 
como “instrumentos que conservan y proyectan su valor más allá de sus 
negocios tradicionales” (Campos-Freire et al., 2016, p. 454). 

Las redes sociales se erigen, gracias a su popularidad, como “importan-
tes vías de difusión y distribución de los mensajes periodísticos” capa-
ces de “generar identidad de marca e interactuar con su público y fide-
lizarlo” (García Estévez, 2013, p. 111). La característica que permite 
que los usuarios puedan participar en el proceso comunicativo de ma-
nera más activa (Flores, 2017) implica que el periodista deba adquirir 
nuevas competencias (Franco y Pellicer, 2014, p. 45). 

Centrándonos en la red social protagonista de este estudio, YouTube, 
con más de dos mil millones de usuarios, es la red social y plataforma 
predominante por los usuarios para ver vídeos online (91,8%) por de-
lante de Facebook (76,7%), Instagram (73,9%), Netflix (73,2%) y 
WhatsApp (70,7%) (IAB Spain, 2021). Según el último Estudio Gene-
ral de Medios de 2021, YouTube fue el soporte de Internet más utili-
zado en España con 28,63 millones de usuarios (AIMC, 2021), un dato 
que no hace sino demostrar la importancia que tiene dicha red social en 
la actualidad. En cuanto a los contenidos consumidos, junto a la con-
sulta de noticias, novedades de influencers/ streamers y series, destaca 
el visionado de contenidos relacionados con videojuegos, siendo en esta 
última temática la que más interacciones se producen entre los usuarios 
(IAB Spain, 2021). 

Desde un punto de vista periodístico, el éxito de YouTube viene dado 
a causa de la convergencia digital en la que el texto, la imagen, el sonido 
y el vídeo se integran de forma que es habitual encontrar formatos au-
diovisuales como complemento de la noticia escrita (Santín y Álvarez-
Monzoncillo, 2019). De ahí que YouTube se esté incluso convirtiendo 
en una “fuente de información” (p. 4) para los medios creando éstos sus 
propios canales con estrategias diversas. “Algunos editores intentan 
captar audiencias con formatos atractivos y con acuerdos de colabora-
ción con líderes de opinión con muchos seguidores. Otros optan por una 
posición más centrada en la información, y apuestan por el vídeo 
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explicativo de actualidad” (p. 9), siendo lo habitual la combinación de 
ambas estrategias. 

La relevancia de YouTube, sin embargo, no queda reflejada cuando se 
trata de analizarla como herramienta periodística para los medios gene-
ralistas, independientemente de si son nativos digitales o diarios matri-
ciales. Sixto y Rodríguez Vázquez (2021) constatan que los canales de 
cabeceras como La Vanguardia, El País, ABC, 20 Minutos, El Mundo 
u OKdiario son espacios donde se comparten contenidos que previa-
mente se han publicado en su correspondiente web.  

La prensa española más leída en Internet realiza una distribución 
crossmedia de los contenidos en los canales de YouTube, que actúan 
como complemento y refuerzo de los sitios web, por lo que su existen-
cia no está directamente vinculada a las narrativas transmedia. (p. 659) 

De ahí que, para los medios generalistas, YouTube sea un espacio de 
replicación y no de cocreación. “Los vídeos que elaboran los periódicos 
están pensados para su propia web, pero buscan una segunda vida en 
YouTube” (Santín y Álvarez-Monzoncillo, 2019, p. 10). Blanco y Pa-
lomo (2019) se centran en los periodistas en concreto afirmando que el 
uso de las distintas redes sociales en la labor periodística no se ha im-
plementado con el mismo grado de intensidad, llegando a haber dos 
tipos de periodistas cuando se trata de utilizar YouTube: periodistas 
creadores de contenidos específicos para su canal y periodistas que uti-
lizan la plataforma como repositorio. “Los periodistas españoles infra-
utilizan YouTube al no implementar estrategias dirigidas a la creación 
de marca personal, de refuerzo de su reputación digital o de incremento 
de su autoridad profesional, desaprovechando por tanto la oportunidad 
de aproximarse a nuevos públicos” (p. 9). 

3. GÉNEROS PERIODÍSTICOS. CLASIFICACIÓN Y 
ACTUALIZACIÓN 

La especialización periodística en videojuegos y la aparición de nuevos 
canales de transmisión, como son las redes sociales, hacen que sea 
inevitable que los géneros periodísticos se hayan visto alterados, má-
xime si entendemos estos como “modos de comunicación, de sistemas 
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de reglas, no de contenidos comunicativos” los cuales “no responden a 
delimitaciones temáticas sino a determinadas formas de tratamientos y 
estilos” (Cebrián-Herreros, 1992, p. 15). Sánchez Calero (2008) los en-
tiende como una ayuda para que el periodismo interprete la realidad 
permitiéndoles organizar el trabajo a la par que “elaborar textos dife-
renciados que facilitan el entendimiento en las redacciones” (p. 166). 

El debate empieza cuando se quiere clasificar los géneros periodísticos. 
Dependiendo del autor, su denominación e incluso su número varía. 
Hay quienes como López-Hidalgo (2002) apuestan por el binomio an-
glosajón noticia/comentario; mientras que la clasificación más exten-
dida en España es la propuesta por Martínez Albertos (1991) de tres 
grandes bloques: géneros informativos, interpretativos y de opinión. 
Casasús y Núñez Ladevéze (1991) amplían a cuatro grupos -informati-
vos, interpretativos, argumentativos e instrumentales- y Muñoz (1994) 
a cinco niveles: géneros de predominio informativos, ambiguo-mixtos 
de información e interpretación, interpretativos, ambiguo-mixtos de in-
terpretación y opinión, y géneros de opinión. Tampoco faltan clasifica-
ciones centradas en formatos concretos como la propuesta por Cebrián-
Herreros para los medios audiovisuales (géneros expresivos, referen-
ciales y dialógicos). 

Lopez-Hidalgo (2002) entiende que los géneros periodísticos no son 
“fórmulas cerradas, inalterables al tiempo y al espacio que les toca vi-
vir” (p. 12), de ahí que las nuevas tecnologías sean capaces de alterar e 
incluso renovar los textos periodísticos. En esta línea, Domínguez 
(2013) argumenta que, a causa de la inclusión de herramientas como el 
videojuego o la realidad virtual en el periodismo, los formatos y géne-
ros tradicionales se han descontextualizado. 

De igual forma ocurre con los subgéneros o géneros específicos. A los 
tipos de piezas periodísticas tradicionales, como la noticia, la crónica, 
el reportaje o la entrevista, están surgiendo otras como las infografías 
cibernéticas y multimedia o las entrevistas realizadas por los usuarios, 
gracias a Internet (García Estévez, 2013). En palabras de Salaverría 
(2005) son géneros ciberperiodísticos, al unir dos lenguajes periodísti-
cos previos: “el redaccional de la prensa impresa y el audiovisual de la 
radio y la televisión” (p. 142).  
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El crecimiento es exponencial si nos fijamos en nuevos perfiles en las 
redes sociales como, por ejemplo, los booktubers -creadores de conte-
nido en YouTube relacionado con libros-, al utilizar géneros clásicos 
como la reseña junto a otros nuevos como Wrap-up (repaso de los libros 
leídos en un periodo de tiempo; el Bookshelf tour, donde muestran di-
ferentes libros de la estantería y cuentan curiosidades sobre los mismos; 
(Book) Haul, o enseñar las adquisiciones literarias más recientes; y el 
(Book) tags o responder a las preguntas formuladas tras haber sido pre-
viamente nominado por otro creador de contenido (Tomasena, 2019). 

Esta variedad de géneros y subgéneros es producida por “un intento de 
abarcar todas las posibilidades expresivas que aparecen en los medios 
de comunicación” (Sánchez Calero, 2008, p. 168). La autora además 
incluye dos factores que explican la disparidad de clasificaciones: la 
aparición de géneros híbridos, “que están derrotando aún más la clasi-
ficación clásica de géneros”, y la especialización periodística, áreas con 
unas “características propias, unos componentes específicos y unos gé-
neros informativos que se adaptan mejor a las noticias o informaciones 
de sus propios contenidos” (p. 170). En nuestro caso, el periodismo es-
pecializado en videojuegos a través de un medio alejado de los tradi-
cionales como es YouTube. 

4. OBJETIVOS 

El objetivo general que tenemos en esta investigación es analizar qué 
géneros periodísticos usan los medios españoles especializados para cu-
brir la actualidad del sector de los videojuegos a través de YouTube. 
Esta finalidad se ha desglosado en varios objetivos específicos: 

‒ Describir las características propias de cada uno de los géne-
ros periodísticos analizados. 

‒ Estudiar las similitudes y diferencias existentes entre los gé-
neros tradicionales y aquellos propios del periodismo de vi-
deojuegos. 
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‒ Demostrar la necesidad de ampliar la cantidad de géneros a la 
hora de hacer periodismo debido a los nuevos formatos exis-
tentes para cubrir la actualidad. 

‒ Realizar una nueva clasificación de géneros periodísticos au-
diovisuales teniendo en cuenta los géneros tradicionales del 
periodismo, los especializados en videojuegos y los propios 
de las redes sociales.  

5. METODOLOGÍA 

Para la obtención de los objetivos planteados el método de investiga-
ción utilizado ha sido el análisis de contenido, descrito por Krippen-
dorff como “una técnica de investigación destinada a formular, a partir 
de ciertos datos, inferencias reproducibles y válidas que puedan apli-
carse a su contexto” (1990, p. 28). Teniendo en cuenta que nuestro tra-
bajo académico tiene como objeto de estudio piezas audiovisuales, tam-
bién es preciso recurrir a Serrano y Zurdo (2012) quienes destacan 
cómo, gracias a este método, se puede “determinar la frecuencia con 
que determinados temas o categorías aparecen en un cuerpo de docu-
mentos visuales” entendiendo la comunicación como “un flujo de men-
sajes de un emisor a un receptor (…) y se centra en analizar lo que es 
expresamente manifestado o mostrado” (p. 235). 

El análisis de contenido se ha centrado en tres categorías específicas: 

‒ Papel del periodista: se busca comprobar si el periodista apa-
rece o no en la pieza audiovisual y qué acciones realiza du-
rante el transcurso de esta. También queremos saber la posi-
ción desde la que actúa el emisor: si hay información u opinión 
exclusivamente o son piezas donde está presente la interpreta-
ción por parte del periodista. 

‒ Duración: el tiempo durante el que se prolonga cada uno de 
los tipos de géneros analizados. 

‒ Información sobre videojuegos: qué contenido aparece en 
pantalla y sobre qué se informa en los géneros periodísticos. 
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La muestra sobre la que se ha aplicado este análisis de contenido la 
componen 201 vídeos, es decir, 56 horas de contenido audiovisual con 
piezas provenientes de los cuatro medios especializados en videojuegos 
más antiguos en España -Hobby Consolas, MeriStation, Vandal y 
3DJuegos-, concretamente de sus canales de YouTube. Del total de la 
muestra, 101 provienen de los vídeos que los medios citados subieron 
durante enero de 2021, mientras que los cien restantes provienen de la 
cobertura mediática que realizaron durante las siete ediciones de la feria 
madrileña de videojuegos Madrid Games Week (2013-2019)38. De esta 
forma, por un lado, se analiza cómo es la actividad diaria de la prensa 
especializada durante el período de un mes completo y, por otro lado, 
cómo cubren eventos concretos y temporalmente más cortos, es decir, 
tanto la actualidad en circunstancias normales como en situaciones es-
peciales.  

A pesar de los escasos antecedentes existentes cuando se trata de unir 
periodismo y videojuegos, menos aún si se introduce el factor de ‘gé-
neros periodísticos’, esta investigación parte de unos antecedentes 
donde se ponen de manifiesto que, a la hora de cubrir mediáticamente 
la actualidad del videojuego, los géneros tradicionales comparten pro-
tagonismo con otro tipo de vídeos propios de esta especialización pe-
riodística. En ‘Análisis de YouTube como herramienta informativa en 
el periodismo español especializado en videojuegos’ (Paredes-Otero, 
2019a), se pone de manifiesto la existencia de géneros como las impre-
siones, el gameplay, el unboxing o los streaming, así como tipos de ví-
deos, como los programas, dentro de la red social que vamos a estudiar 
en este trabajo. 

Por otro lado, sobre periodismo especializado y eventos de videojuegos, 
encontramos la investigación previa ‘La cobertura mediática de los 
eventos españoles de videojuegos en la prensa digital especializada: el 
caso de Madrid Games Week’ (Paredes-Otero, 2021a). En dicho trabajo 
se expone que, junto a las noticias, las crónicas y los reportajes, los 
medios especializados utilizan otros géneros como las impresiones, los 

 
38 Este segundo grupo de vídeos provienen de una tesis doctoral en desarrollo. 
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análisis y los avances para cubrir las ferias de videojuegos a través de 
páginas web. 

Estos dos antecedentes sirven para, a la hora de describir los géneros 
periodísticos, demostrar que las denominaciones de cada uno de los ti-
pos de vídeos no surgen de esta investigación, sino que corresponden a 
unos términos que llevan usándose años por parte de los medios espe-
cializados. 

Por último, explicaremos cómo se han expuesto los resultados de esta 
investigación tras aplicar el método de trabajo descrito previamente. 
Todos los géneros periodísticos específicos se han agrupado en los tres 
grandes bloques de géneros periodísticos audiovisuales descritos por 
Cebrián Herreros (1992): 

‒ Géneros expresivos: aquellos en los que el emisor “expresa 
sus ideas, opiniones, valoraciones, interpretaciones y senti-
mientos respecto a la realidad o da fe de lo que ha presen-
ciado” (p. 47). 

‒ Géneros referenciales: se caracterizan por “exponer de manera 
distanciada y con la máxima objetividad posible los hechos, 
ideas, opiniones y sentimientos ajenos al autor. Se intenta 
mantener una separación clara respecto al grupo anterior (gé-
neros expresivos)” (p. 113). 

‒ Géneros dialógicos: son vídeos en los que la palabra se con-
vierte en diálogo, concretamente, “diálogo del informador con 
otro y otros interlocutores. En todos ellos el informador deja 
el protagonismo a los demás por ser portadores de informa-
ción. Su función es la de obtener información mediante las 
preguntas o mediante la organización del debate” (p. 243). 

La elección para esta investigación de la clasificación realizada por Ce-
brián Herreros como punto de partida corresponde al hecho de que la 
muestra de análisis está compuesta por piezas audiovisuales (vídeos de 
YouTube). Es precisamente ese carácter audiovisual el que convierte 
dicha distribución como idónea para nuestros objetivos. Por tanto, el 
trabajo consistirá en distribuir los diferentes géneros periodísticos 
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específicos observados en los tres grandes bloques de géneros audiovi-
suales (expresivos, referenciales y dialógicos) en base a los criterios 
expuestos por dicho autor, explicando al mismo tiempo el papel del pe-
riodista, la duración y la información sobre videojuegos 

6. RESULTADOS 

6.1. GÉNEROS EXPRESIVOS 

6.1.1. Análisis 

Dejando a un lado el debate sobre si hubiera que llamarlo crítica (los 
medios analizados optan por llamarlo análisis), este género periodístico 
específico es, junto a la guía, la esencia del periodismo especializado 
de videojuegos debido a su carácter de orientación al usuario sobre si 
un determinado juego merecía la pena ser comprado y dedicarle horas. 

Esta función ha llegado hasta nuestros días y precisamente esta es la 
finalidad del análisis. El periodista ofrece su valoración sobre un deter-
minado juego que ha salido a la venta o está a punto de hacerlo centrán-
dose en diversos aspectos como la jugabilidad, el apartado gráfico, la 
historia, la música, etc. En ningún caso el emisor aparece en pantalla, 
mostrándose solamente escenas del juego relacionadas con la locución. 

Aunque hay análisis que pueden superar los quince minutos de dura-
ción, la muestra estudiada destaca por tener análisis que no superan los 
diez minutos en juegos como The Medium39. 

6.1.2. Reportaje 

El reportaje es un género en el que el periodista entra en profundidad 
para informar y también interpretar un tema concreto del sector de los 
videojuegos. Este formato suele emplearse en YouTube para abordar 
conjuntos de videojuegos que tengan un factor en común como puede 
ser los videojuegos más esperados del año40 o un repaso por los 

 
39 https://www.youtube.com/watch?v=eGmx3AWn4LY 
40 https://www.youtube.com/watch?v=-tliA1Krgoo 
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diferentes títulos de una saga al haberse anunciado el último de dicha 
franquicia41. 

En estas piezas, el periodista no aparece, aunque sí su locución, mos-
trándose en pantalla fragmentos de juegos que acompañan a los datos 
ofrecidos.  

La duración no es homogénea y depende del tema y del propio medio, 
llegando a haber casos en los que el reportaje dura hasta los diez minu-
tos y otros que se extendían a los veinte e incluso superaban la media 
hora de extensión. 

En la cobertura de Madrid Games Week, el reportaje no solamente sirve 
para hablar de juegos42 sino que también se abordan otros ámbitos como 
hardware43, cosplays44 o cultura retro45. En estos casos, el periodista sí 
que aparece físicamente en la pantalla y llega a realizar incluso entre-
vistas para complementar sus datos. 

6.1.3. Crónica 

La crónica solamente la hemos visto en piezas sobre Madrid Games 
Week y consisten en recorridos para mostrar diferentes zonas de la feria 
mientras el periodista va comentando sus impresiones sobre las mis-
mas. El tema puede ser desde el evento en general46 hasta stands de 
empresas concretas47 o sectores específicos como la zona retro48. 

Este género específico es de los más recurrentes para informar sobre la 
feria de videojuegos y suele ser una serie de planos editados. Sin em-
bargo, hay casos en los que la crónica es realizada en directo a modo de 

 
41 https://www.youtube.com/watch?v=UVDz6-6og60&t=41s 
42 https://www.youtube.com/watch?v=FhDwLN69uhs 
43 https://www.youtube.com/watch?v=olpJ4vo5oAY&t=159s 
44 https://www.youtube.com/watch?v=RdMiTW5763s&t=2s 
45 https://www.youtube.com/watch?v=ByFRcEgp_N0 
46 https://www.youtube.com/watch?v=oESTDFHAKpE&t=227s 
47 https://www.youtube.com/watch?v=uxkTBeu1cgw 
48 https://www.youtube.com/watch?v=IFAe4JzfdA8&t=84s 
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tour49 en la que el periodista muestra de forma continua todas las acti-
vidades del evento mientras responde a los comentarios que le van lle-
gando de los usuarios50. 

Salvo en el tour previamente mencionado que dura más de media hora, 
lo normal es que la crónica no llegue a alcanzar los diez minutos, con 
casos en los que se extiende a apenas un par de minutos. 

6.1.4. Gameplay 

El gameplay consiste en la representación en vídeo de una partida rea-
lizada por un usuario sin ningún tipo de corte o edición. El periodista, 
al mismo tiempo que está interactuando con el mando, ofrece su valo-
ración personal sobre qué le está pareciendo el juego en general, co-
menta qué está ocurriendo en pantalla o se centra en aspectos concretos 
como la historia, la jugabilidad, los gráficos o la música51. 

En términos de duración, hablamos de vídeos con una gran extensión, 
en comparación con otros géneros periodísticos, para poder comentar 
todos los aspectos relevantes del juego. De ahí que hayamos encontrado 
casos de más de 20 minutos de duración y llegándose a alcanzar las 
partidas de 50 minutos. 

No obstante, hay casos en los que no hay locución por parte del perio-
dista. El usuario simplemente ve y oye lo que hay en la pantalla te-
niendo que sacar él mismo sus propias conclusiones. 

Por último, lo habitual es que los gameplays sean sobre juegos que sean 
novedad, es decir, que estén a punto de salir al mercado o lleven poco 
tiempo a la venta. 

6.1.5. Impresiones 

Las impresiones son similares a los gameplays al basarse en partidas 
previamente jugadas por el periodista sobre juegos que están a punto de 
salir al mercado, pero con diferencias significativas. La principal es que 

 
49 https://www.youtube.com/watch?v=M6JWEpWjUDk 
50 https://www.youtube.com/watch?v=g4jDG5zWYws&t=178s 
51 https://www.youtube.com/watch?v=SQDib2t5UNs&t=188s 
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la partida mostrada en vídeo ha sido editada de forma que aparezcan los 
momentos más importantes que avalen los argumentos y opiniones que 
el emisor transmite (igualmente que en el gameplay, sobre el juego en 
general o aspectos concretos como jugabilidad, gráficos, historia, mú-
sica, etc.)52. 

La duración es menor ya que en ningún caso de la muestra analizada se 
han superado los diez minutos. Además, otra diferencia radica en la 
presencia del emisor. En las impresiones siempre aparece la locución 
del periodista, cosa que no siempre ocurre en los gameplays. 

6.1.6. Avance53 

El avance podríamos denominarlo como ‘todo lo que sabemos de…’ al 
consistir en mostrar toda la información conocida sobre un juego (aun-
que también puede ser sobre hardware) al que aún le quedan meses por 
salir, pero del que se han sabido nuevos detalles, ya sea por una presen-
tación exclusiva ante los medios o en alguna feria de videojuegos. 

A lo largo de varios minutos, rara es la ocasión en la que el avance llega 
a diez minutos. El periodista informa sobre los datos que tiene sobre el 
proyecto mostrando imágenes relacionadas con la información54. 

Por tanto, la principal diferencia del avance con las impresiones es que 
mientras en el primero el juego aún está a meses de llegar al mercado o 
aún no hay una fecha concreta, en el caso de las impresiones la salida 
del producto es inminente. 

6.1.7. Streaming 

También conocido como ‘directo’ por el tipo de emisión, esta es preci-
samente la característica que diferencia al streaming del gameplay. El 
streaming es igualmente una partida íntegra que realiza un periodista 

 
52 https://www.youtube.com/watch?v=B6jVihHPM34&t=3s 
53 Los medios analizados no han subido ningún avance durante el período analizado. Sin em-
bargo, para presentar una clasificación completa de géneros periodísticos, la descripción 
mostrada sobre los avances, así como el ejemplo que la ilustra corresponde a vídeos publica-
dos al margen de dicho período. 
54 https://www.youtube.com/watch?v=4hB-HDVLtak&t=22s 
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con la diferencia de que la está emitiendo en directo55. Esto hace que el 
emisor, al mismo tiempo que comenta lo que ve en pantalla, pueda res-
ponder a los mensajes que le llegan de los usuarios del canal que están 
conectados y escribiendo en el chat de la retransmisión. 

A diferencia del gameplay, en el streaming se ve al periodista jugando, 
siendo habitual ver una doble pantalla: una en la que aparece el infor-
mador y otra que corresponde al videojuego. La duración es similar en 
ambos géneros, de entre veinte minutos y una hora. Además, los juegos 
no tienen que ser necesariamente actuales. Hay casos como en Hobby 
Consolas que las retransmisiones son sobre juegos retro de consolas 
antiguas. 

6.1.8. Unboxing 

Consiste como su nombre indica en desempaquetar una caja para mos-
trar el contenido que hay dentro56. Lo habitual es que el unboxing se 
haga sobre ediciones especiales de videojuegos, al tener más contenido 
que el propio juego, como libros de arte, litografías, bandas sonoras e 
incluso figuras. 

No obstante, también se da el caso de que el unboxing sea sobre otro 
tipo de contenido como periféricos o mandos e incluso hardware como 
consolas.  

La duración suele ser menor, 5-20 minutos aproximadamente, según la 
cantidad de contenido que haya, a lo largo de los cuales se alternan los 
planos en los que se enfoca al periodista con aquellos en los que se 
muestra en detalle el contenido gaming de la caja. 

6.1.9. Retransmisión 

La retransmisión es la narración de una actividad, principalmente de-
portiva, como es el caso de los eSports, en la que mientras los hechos 
se van produciendo el o los periodistas los van comentando, no 

 
55 https://www.youtube.com/watch?v=sYWHQYEMm5I 
56 https://www.youtube.com/watch?v=1GMvD2ECvnM 
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solamente informando de cuanto ocurre en la pantalla sino también 
ofreciendo su valoración. 

La duración es superior a la observada en la mayoría de los géneros 
específicos del periodismo especializado en videojuegos al extenderse 
hasta lo que dure la actividad, llegando a verse retransmisiones que se 
prolongan hasta más de hora y media. 

Un ejemplo de retransmisión es la que realizó Meristation sobre las fa-
ses finales del torneo de eSports sobre Street Fighter V en la Madrid 
Games Week de 201557. 

6.1.10. Tertulia58 

La tertulia consiste en una conversación entre dos o más periodistas del 
medio de comunicación que se dedican a ofrecer sus opiniones e im-
presiones sobre determinadas cuestiones de la actualidad del sector de 
los videojuegos. Los planos del periodista hablando comparten escena 
con imágenes de los temas sobre los que conversan primando sobre 
todo una atmósfera informal, pudiendo ser en directo o grabadas pre-
viamente. 

Un ejemplo de tertulia es la que protagonizaron miembros de 3DJuegos 
cuando se anunció que Ubisoft se encargaría de desarrollar un juego de 
Star Wars de mundo abierto59. Los periodistas aparte de comentar la 
noticia, expresaron sus opiniones y deseos sobre dicho juego a lo largo 
de poco más de diez minutos. 

Durante la cobertura de Madrid Games Week en 2019 este medio tam-
bién realizó tertulias para comentar impresiones sobre el evento en 

 
57 https://www.youtube.com/watch?v=V-_c14tGSlc&t=2894s 
58 Cebrián Herreros clasifica la tertulia como un género dialógico. Sin embargo, en el perio-
dismo especializado en videojuegos, al ser los propios periodistas del medio los participantes 
de la tertulia para ofrecer su punto de vista sobre diversas cuestiones del sector gaming en 
esta clasificación entendemos la tertulia como un género expresivo. 
59 https://www.youtube.com/watch?v=2Qp4b6ZIN7o&t=327s 
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general60 y los videojuegos presentes en la feria61 superando la media 
hora de extensión. 

6.1.11. Tutorial 

Este género puede ser confundido con la guía, sin embargo, son múlti-
ples las diferencias entre ambos géneros. Para empezar, mientras la guía 
consiste en explicar cómo realizar una acción concreta (encontrar un 
determinado objeto o superar un nivel específico), el tutorial tiene un 
objetivo más ambicioso como es enseñar a través de un experto a jugar 
a un título propio a través de una serie de indicaciones y consejos. De 
esta forma, mientras que con la guía se muestra una única forma para 
conseguir la finalidad deseada, el tutorial ofrece una serie de pasos que 
el usuario puede seguir o no. 

La participación del periodista o experto es mayor en el tutorial ya que 
está presente su locución a lo largo del vídeo, cosa que no ocurre nece-
sariamente en la guía.  

La duración también es un elemento diferenciador al ser en el tutorial 
mucho más largo ya que se requiere de más tiempo a la hora de explicar 
todas las dinámicas jugables de un videojuego. 

El único tutorial visto en esta investigación fue un vídeo subido durante 
la edición de 2014 de Madrid Games Week donde una experta en Lea-
gue of Legends explica a lo largo de siete minutos los conceptos básicos 
para iniciarse en este videojuego62, alternando planos suyos con los de 
la partida. 

6.1.12. Vídeo musical 

El vídeo musical es un género específico donde la música tiene tal im-
portancia que llega incluso a sustituir la locución del periodista. La su-
cesión de escenas va acompañada de una pista sonora, normalmente con 

 
60 https://www.youtube.com/watch?v=iKicZFFE3Cg&t=1s 
61 https://www.youtube.com/watch?v=ZrTB-9Gg91g&t=3401s 
62 https://www.youtube.com/watch?v=319uQSiHPHY&t=28s 
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ritmo elevado y acorde al desplazamiento del periodista en la pantalla 
y al contenido que se muestra. 

Este formato no aparece en la actividad diaria del periodismo especia-
lizado, encontrando ejemplos solamente en la cobertura del evento Ma-
drid Games Week para mostrar cuales fueron los mejores juegos pre-
sentes en determinada edición para el medio63 o los asistentes que mejor 
cosplay llevaron64, de ahí que sean piezas claramente subjetivas al re-
flejar la opinión del medio. 

En cuanto a la duración, esta no suele llegar a los cinco minutos. 

6.2. GÉNEROS REFERENCIALES 

6.2.1. Noticia 

La noticia, como forma de reflejar la realidad con la máxima objetivi-
dad posible, es un género específico que apenas tiene cabida a la hora 
de informar sobre la actualidad de los videojuegos a través de YouTube, 
dejando este formato para la prensa digital. 

Las noticias se centran en hechos concretos como juegos que van a salir 
en PS Plus y donde solamente se explica de forma resumida en qué 
consiste cada título65. Aunque también en ocasiones desaparece la fi-
gura del periodista, incluida su locución para mostrar un fragmento de 
partida de escasos minutos que corresponde a la novedad informativa 
sobre un juego con titulares como ‘Así se ve Star Wars Jedi Fallen Or-
der en la nueva generación de consolas’66. 

En Madrid Games Week, la noticia tiene aún menos presencia al en-
contrar solamente en una ocasión este género periodístico67. La perio-
dista aparece en pantalla delante de determinadas zonas para ofrecer 
una serie de noticias relacionadas con los sitios en los que está. 

 
63 https://www.youtube.com/watch?v=5rTe735xfZk&t=42s 
64 https://www.youtube.com/watch?v=QdqUTbvgjDM&t=5s 
65 https://www.youtube.com/watch?v=p0RReVfeP80 
66 https://www.youtube.com/watch?v=m1BgK9at9mE 
67 https://www.youtube.com/watch?v=DDPsALC3oow 
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La duración no llega a superar en ningún caso los cinco minutos. 

6.2.2. Guía 

Hablar de este género específico es hacerlo del origen de la prensa es-
pecializada en videojuegos en España ya que ésta surgió, al margen de 
para orientar a los lectores sobre si debían o no comprar los diferentes 
videojuegos que iban a llegar al mercado, como guía para poder pasarse 
los títulos. Por tanto, el concepto es similar al visto en revistas hace 
cuatro décadas, pero en un formato (vídeo) y canal (YouTube) diferen-
tes. 

La guía tiene una duración de apenas un par de minutos y consiste en 
una partida breve donde se le enseña al usuario cómo lograr determi-
nado objetivo o hacer una acción específica. Según la muestra analizada 
en este trabajo las guías las hemos visto sobre el juego Fornite y expli-
can cómo encontrar un lugar u objeto concreto o completar un escenario 
de manera fácil y rápida68. 

El periodista no aparece como tal con su locución guiando al usuario, 
sino que toda la información se ve a través de sus acciones en la panta-
lla. 

6.2.3. Gameplay 

Aunque el gameplay es un género específico expresivo, al desaparecer 
la locución con las valoraciones del periodista sobre el juego, este for-
mato se convierte en un género referencial al eliminarse todo elemento 
subjetivo. Al usuario solamente le llega información sobre el juego 
(apartado visual, sonoro, gráficos, jugabilidad, etc.) a través de la cual 
debe formularse su propia opinión sobre el producto69. 

6.2.4. Vídeo musical 

El vídeo musical también puede ser un género específico referencial 
donde se suprime toda la subjetividad y simplemente quede el 

 
68 https://www.youtube.com/watch?v=pyWq4Qmq4kU 
69 https://www.youtube.com/watch?v=yqMEoByoUww&t=467s 
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componente informativo. No hay vídeos musicales exclusivamente in-
formativos en la actividad periodística diaria de los medios analizados, 
pero sí a la hora de cubrir un evento. En este caso los vídeos, con una 
duración de entre menos de un minuto y un par de minutos, consisten 
en mostrar un momento concreto de la feria Madrid Games Week como 
fue la apertura de puertas70. 

El periodista no aparece ni narra la pieza audiovisual, siendo esta una 
sucesión de imágenes acompañadas por una pista sonora. 

6.3. GÉNEROS DIALÓGICOS 

6.3.1. Entrevista 

La entrevista consiste en un diálogo entre el periodista que formula pre-
guntas y un receptor que las responde, siendo este último una persona-
lidad del sector de los videojuegos, desde directivo de una empresa, 
desarrollador o personaje famoso del mundo gamer.  

Este género no es habitual en la actividad diaria del periodismo espe-
cializado, pero sí es frecuente a la hora de cubrir eventos de videojuegos 
como Madrid Games Week, para saber las últimas novedades sobre un 
juego en concreto, consola o actividad gamer como la creación de pro-
yectos de desarrollo indie o eSports. 

Es habitual que el periodista aparezca en el vídeo haciéndole las pre-
guntas al entrevistado, en una pieza que no suele durar más de diez mi-
nutos, aunque sí que se han encontrado ejemplos de entrevistas que lle-
gan a superar dicho tiempo y extenderse hasta casi los veinte minutos. 

También se da el caso de otro tipo de entrevista que podríamos deno-
minar ‘entrevista cómica’ debido a las altas dosis de humor presentes 
en el vídeo. En ellas no interesa la actualidad del sector de los video-
juegos sino la opinión de los usuarios. En el caso de una feria de video-
juegos, qué están haciendo, cómo se lo están pasando y, si llevan cos-
plays, preguntar sobre el disfraz. En el caso de Hobby Consolas, este 

 
70 https://www.youtube.com/watch?v=xkONObCZYM8 
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medio va un paso más allá y el periodista utiliza una marioneta para ser 
ésta quien haga las preguntas a los asistentes de Madrid Games Week71. 

6.3.2. Encuesta 

La encuesta se basa en el emisor realizando las mismas preguntas ante 
diversos entrevistados. El periodista puede o no aparecer ante cámara, 
pero sí que debe de conocerse las cuestiones que está realizando ya sea 
a través de un rótulo o porque el mismo las está formulando. 

En esta investigación solamente hemos encontrado una encuesta y fue 
durante la Madrid Games Week de 2016. A lo largo de ocho minutos, 
la periodista realizaba una serie de preguntas idénticas a las asistentes 
relacionadas con personajes de videojuegos, en un trasfondo de hu-
mor72. 

La encuesta, en este caso, más que para obtener conclusiones generales, 
era realizada para ver las respuestas cómicas del público. 

6.3.3. Consultorio 

El consultorio es un formato para implicar al usuario o seguidor del 
medio a que participe en los contenidos del medio. Consiste en que uno 
o varios periodistas responden a la vez que lanzan sus opiniones sobre 
las diversas cuestiones que previamente les ha formulado la audiencia 
a través de las redes sociales. 

Los planos del periodista se unen a imágenes de los juegos sobre los 
que está hablando, teniendo este formato una duración mayor que el de 
otros géneros, habiéndose observado casos de alcanzar casi los veinte 
minutos de extensión. 

Un ejemplo de consultorio es la sección ‘Preguntas 3DJuegos’73 del ca-
nal de YouTube de 3DJuegos. 

 
71 https://www.youtube.com/watch?v=nCZwel5aDhg 
72 https://www.youtube.com/watch?v=znR2o2tmacM 
73 https://www.youtube.com/watch?v=oCzhhI1NgPQ&t=305s 
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6.3.4. Conferencia 

La conferencia es un género dialógico en el que un emisor perteneciente 
al sector de los videojuegos expone un tema sobre este fenómeno cul-
tural ante una serie de asistentes para posteriormente responder a las 
preguntas que estos le planteen. 

El papel del periodista especializado, si lo hubiere, no ejerce como tal, 
es decir, como informador de la actualidad, sino que más bien tiene un 
rol secundario como moderador e interviene presentando al ponente y 
a veces realizando algún comentario, siendo el ponente quien lleva todo 
el peso de la conferencia. 

Hablamos de un género extenso en cuanto a duración llegando a verse 
conferencias de hora y media. 

Solamente hemos encontrado este tipo de género periodístico en la co-
bertura del evento Madrid Games Week, concretamente en su edición 
de 2013, cuando miembros de Nintendo74, Sony75 y Microsoft76 reali-
zaron una serie de conferencias sobre futuros juegos y consolas y res-
pondieron a las preguntas planteadas por los asistentes. 

6.4. OTROS FORMATOS 

6.4.1. Especial 

El especial es un conjunto de géneros que confluyen con motivo de un 
acontecimiento singular o poco frecuente. Un ejemplo fue la presenta-
ción de Resident Evil Village77 para la cual los periodistas del medio 
realizaron una tertulia sobre lo que esperaban que se fuera a presentar, 
mostraron el gameplay del juego y ofrecieron un avance sobre los datos 
que hasta la fecha se conocían.  

También pueden verse noticias con la última hora sobre determinado 
juego. Por tanto, el especial no podemos agruparlo dentro de uno de los 

 
74 https://www.youtube.com/watch?v=60RKklos_eU&t=646s 
75 https://www.youtube.com/watch?v=C1aDRiE6E-w&t=28s 
76 https://www.youtube.com/watch?v=LLJDs_u4YVQ&t=23s 
77 https://www.youtube.com/watch?v=2Z0zgqQcNcs&t=2574s 
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tres grupos de géneros audiovisuales debido a la variedad de géneros 
que puede tener este formato, con una duración superior a la hora y que 
es en directo. 

Por otro lado, en ocasiones el especial no tiene nada que ver con un 
juego concreto y es a causa de un logro obtenido por el medio, como 
alcanzar determinado número de suscriptores78, por lo que se publica 
un vídeo especial de varios minutos como agradecimiento. 

6.4.2. Programa 

El programa supone un espacio fijo en la cobertura del medio de comu-
nicación con una periodicidad concreta, lo habitual es que sea semanal, 
donde se dan cita diversos géneros previamente vistos como tertulias, 
impresiones, unboxing, consultorios, etc. sobre la actualidad del sector 
gaming y también de otros fenómenos culturales como el anime, el cine 
o las series de televisión. Este formato es el más extenso en compara-
ción con los anteriores superando la hora de duración y llegando incluso 
a las dos horas.  

El periodista siempre está presente en el programa, él solo o acompa-
ñado por otros integrantes del medio, siendo este formato preferente-
mente emitido en directo, aunque también hay casos en los que ha sido 
previamente grabado y subido a YouTube. 

Ejemplos de programas en los medios analizados son ‘Meripodcast’79 
o la ‘Taberna en directo’80, de MeriStation; ‘Supershow’81, de 3DJue-
gos; o ‘Dragon Ball - Directo Z’82, de Hobby Consolas. 

En Madrid Games Week, Hobby Consolas realizó su programa ‘Hobby 
Directo’83 in situ delante de asistentes con sorteos, tertulia y respuesta 
a las preguntas de los usuarios. 

 
78 https://www.youtube.com/watch?v=mvPlmSjJSVc 
79 https://www.youtube.com/watch?v=oRUFlucRnNs&t=1934s 
80 https://www.youtube.com/watch?v=CU5Ke1PZ1bg&t=1784s 
81 https://www.youtube.com/watch?v=CH3f6Scm4Ws&t=2s 
82 https://www.youtube.com/watch?v=oynsi49b4OU&t=3387s 
83 https://www.youtube.com/watch?v=10rmwPTDuEI&t=304s 
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7. CONCLUSIONES  

A raíz de los resultados obtenidos podemos concluir que la clasificación 
de géneros periodísticos, concretamente los géneros audiovisuales, re-
quiere una actualización que incluya el amplio abanico de formatos 
existentes en las redes sociales, YouTube en especial, al ser éstas nue-
vas vías de comunicación, por un lado, y también las diferentes fórmu-
las empleadas en la especialización periodística en ocio interactivo, con 
décadas de existencia, para cubrir la actualidad del videojuego. 

Actualmente, los géneros periodísticos tradicionales, como son la noti-
cia, el reportaje, la crónica o la entrevista, comparten espacio mediático 
con formatos propios del periodismo especializado -impresiones, aná-
lisis (crítica), avances o las guías- y audiovisuales de YouTube -unbo-
xing, gameplays o streamings-. Al mismo tiempo, tanto los subgéneros 
tradicionales como los especializados en videojuegos han evolucio-
nado, se han adaptado al nuevo medio que son las redes sociales, pero 
manteniendo su esencia. 

También se ha comprobado que existe un predominio de géneros ex-
presivos por encima de los referenciales. El periodista opta por ofrecer 
su valoración y opinión a la vez que informa, antes que simplemente 
trasladar la actualidad de manera objetiva. No obstante, gracias a 
YouTube pueden verse formatos propios de géneros dialógicos, como 
tertulias, y mostrar otros tipos de vídeos como entrevistas y conferen-
cias. Así como la mezcla de varios formatos en un solo vídeo como son 
los especiales y los programas. 

Los géneros periodísticos especializados en videojuegos tienen simili-
tudes entre sí, pero, al mismo tiempo, diferencias notorias en cuanto al 
contenido ofrecido, la duración y el papel del periodista. Son precisa-
mente estas diferencias las que hacen que dichos géneros se distingan 
y deban denominarse de forma independiente. 

Esta nueva clasificación y reformulación proviene, como hemos visto, 
de una necesidad de registrar todas las opciones comunicativas que se 
producen alrededor de un ámbito cultural con características e informa-
ciones propias como es el videojuego. Un listado que, en absoluto es 
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definitivo, ya que el surgimiento de nuevas formas de comunicar impli-
cará la aparición de nuevos géneros. 
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