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INTRODUCCIÓN 

DESCRIPCIÓN GENERAL 

La transformación de las herramientas usadas por el diseñador y los nuevos 

productos a diseñar han forzado a repensar la manera en que se diseña, dando el 

surgimiento de teorías, métodos, sistemas, fundamentos y reglas que buscan ser el medio 

para entender los procesos actuales de diseño.  

Ellen Lupton y Jennifer Cole Phillips (2016) analizan las estructuras formales del 

diseño, la aplicación de los elementos de diseño y el uso contemporáneo de técnicas y 

tecnologías en la producción gráfica “Albers y Moholy-Nagy forjaron el uso de nuevos 

medios y de nuevos materiales y supieron ver como el arte y el diseño estaban siendo 

transformados por la tecnología” (pág. 12). 

Dentro de los productos a diseñar contemporáneos se encuentran los videojuegos, 

los cuales están en constante transformación debido a su estrecha relación con la evolución 

tecnológica que determina las posibilidades de desarrollo e innovación. Así mismo la 

imagen de los videojuegos depende directamente de las plataformas provistas para su 

producción y visualización, por lo que en el ejercicio del diseñador gráfico se vuelve 

importante entender cómo se materializan las imágenes y como los elementos del diseño 

gráfico funcionan dentro de las lógicas de los videojuegos. 
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ESTADO DE LA CUESTIÓN 

El diseño gráfico se fundamenta en el proceso de creación visual de artefactos 

gráficos1, por medio de los cuales se busca dar solución a necesidades de comunicación, de 

representación, de identificación y/o estéticos. 

“Muchos piensan en el diseño como en algún tipo de esfuerzo dedicado a 

embellecer la apariencia exterior de las cosas. Ciertamente, el solo embellecimiento es 

una parte del diseño, pero el diseño es mucho más que eso. (…) El diseño es un proceso 

de creación visual con un propósito (…) el diseño cubre exigencias prácticas.” (Wong, 

1992, pág. 9). 

Para la creación de estos artefactos gráficos existen principios que buscan servir de 

ayuda al diseñador para entender la composición de los objetos y de las imágenes. Y a 

partir de estos, diseñar a través de un proceso lógico que atienda a las necesidades o 

exigencias sobre el producto. “Dejando aparte el aspecto funcional del diseño, existen 

principios, reglas o conceptos, en lo que se refiere a la organización visual, que pueden 

importar a un diseñador.” (Wong, 1992, pág. 9). 

Desde que (Scott, 1982) y (Wong, 1992) escriben los primeros libros sobre los 

fundamentos del diseño buscando dar explicación a los procesos de creación de productos 

gráficos, visuales e industriales, los procesos de diseño han cambiado debido a la 

evolución tecnológica que ha traído consigo nuevas herramientas que el diseñador puede 

hacer uso en su oficio, e igualmente la aparición de nuevos productos a diseñar han llevado 

a que diferentes autores reinterpreten estos fundamentos buscando dar explicación a su 

aplicación en estos nuevos contextos, tales como la imagen digital o la imagen en 

movimiento (animación). 

Dentro de estos nuevos productos a diseñar se encuentran los videojuegos, que 

desde la época de su aparición en los años 50 se han convertido en un producto sofisticado 

que año a año evoluciona haciendo uso de nuevas tecnologías, nuevos métodos de juego, 

de interacción, nuevos modos de construir narrativas y algunos son diseñados con un 

propósito que va más allá del entretenimiento del usuario, como pueden ser el de enseñar, 

                                                           
1 Como lo describe Bruno Munari a lo largo de su libro “Como nacen los objetos”, los artefactos son objetos 
diseñados como respuesta a problemas y en el caso del diseñador gráfico diseña y desarrolla artefactos 
gráficos. 
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de entrenar, de publicitar, de comunicar, entre otros, lo que hoy en día se conoce como 

videojuegos serios. 

“Los videojuegos serios están destinados para la educación, el entrenamiento en 

habilidades determinadas, la comprensión de procesos complejos, sean sociales, políticos, 

económicos o religiosos; también para publicitar productos y servicios. Están vinculados 

en forma evidente con algún aspecto de la realidad. Esto favorece la identificación del 

jugador con el área de la realidad que se está representando en el ambiente virtual. (...) 

Constituyen un ambiente tridimensional virtual en el que se les permite una práctica 

“segura” a los aprendices en algunas áreas. (...) Hay intereses manifiestos en sus 

contenidos (políticos, económicos, psicológicos, religiosos, etc.)” (Marcano, 2008). 

Esta definición dada por Marcano complementa lo que en su momento había escrito 

Zyda, pero ambos coinciden que los videojuegos por su impacto y alcance son medios que 

se pueden implementar como herramientas que pueden tener un objetivo más allá del 

entretenimiento. 

“Un juego serio es un reto mental, jugado en un ordenador de acuerdo a reglas 

específicas, que utiliza el entretenimiento para promover la formación gubernamental o 

empresarial, la educación, la salud, las políticas públicas y objetivos de comunicación 

estratégica” (Zyda, 2005, pág. 26). 

Es por esto que el diseño de videojuegos es un proceso que también ha venido 

siendo estudiado por expertos que buscan establecer métodos y teorías que permitan 

explicar los procesos utilizados para su diseño, dando como resultado un gran número de 

libros y artículos que provienen desde diferentes disciplinas. Esto ha permitido enriquecer 

el desarrollo posterior de los mismos a partir de la aplicación y uso interdisciplinar de estos 

métodos. Se podría decir que; entre mayor sea la diversidad de conocimiento apropiado 

implícito en el desarrollo de un videojuego se puede enriquecer el contenido para múltiples 

públicos. 

La mayoría de los documentos escritos relacionados con los videojuegos son 

construidos a partir de la descripción de diferentes factores que confluyen en estos, tales 

como son la historia de los videojuegos, los elementos que los componen, el cómo 

funcionan, los impactos positivos y negativos que tienen sobre los jugadores, sus usos, su 

impacto en la sociedad y su impacto en la economía. 
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Entre estas teorías centradas en los videojuegos encontramos diferentes estudios 

realizados, comenzando por (Mäyrä, 2007) quien escribe “Introduction to games studies: 

Games in culture”, donde propone como se pueden estudiar los videojuegos a través de 

deslindar dos capas que conformarían el objeto. Una de estas capas hace referencia a los 

elementos que modelan la jugabilidad o gameplay y por otro lado describe el sistema de 

signos necesarios para la representación del tema del videojuego, donde se reúne los 

elementos gráficos y sonoros. Este trabajo brinda una mirada desde el arte y la filosofía 

sobre el impacto que tienen los videojuegos sobre los usuarios y la manera en que se 

interactúa. 

Otro trabajo que cabe resaltar es el de (Schell, 2008) “The art of game design” en 

el que desglosa el proceso de diseño y producción de los videojuegos centrados en gran 

parte en la experiencia del diseñador como video jugador o gamer, demostrando la 

importancia del trabajo colaborativo con conocedores del universo de los videojuegos para 

el desarrollo de videojuegos exitosos. 

También se pueden encontrar el trabajo realizado por (Perron & Wolf, 2009) con el 

libro “Introducción a los videojuegos” en el cual describen una teoría de los videojuegos 

vista desde la cinematografía haciendo hincapié en la evolución gráfica de los videojuegos 

y la extensión de sus historias soportadas por los cortometrajes gracias a la expansión de 

capacidad de las consolas de videojuego que permiten realizar productos más complejos. 

Por otro lado, (Nallar, 2015) escribe, “Diseño de juegos en América Latina: 

Estructura lúdica” en el cual describe una teoría de juego que es extrapolada a los 

videojuegos, la cual se centra en la narrativa y los comportamientos sociales. Pues los 

juegos y los videojuegos desde esta visión son productos que se diseñan y desarrollan 

desde la forma que vemos el mundo, por ello el autor establece un método para el diseño 

de estos el cual nombra “Estructura Lúdica”, este se basa en entender que un juego o un 

videojuego debe cumplir con una serie de elementos, comenzando por motivar al usuario a 

hacer parte del juego a través de un deseo o necesidad, seguido por tener una serie de 

objetivos a corto, mediano y largo plazo, para así, a través de una serie de desafíos retar al 

usuario; estos deben estar sistemáticamente establecidos con base en un sistema de 

progresión que le permita al usuario aprender a superarlos y a conocer el universo del 

juego o videojuego, adicional a estos, Nallar reconoce que debe existir un sistema de 
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recompensas que, más allá de motivar al usuario a conseguir los objetivos sirva para 

diferenciar el nivel de los jugadores. 

En cambio, (Gonzáles, 2015) en sus libros “Diseño de videojuegos, da forma a tus 

sueños I y II” describe a manera de guía el proceso paso a paso para diseñar un videojuego 

para múltiples plataformas, haciendo muestra de diferentes videojuegos para ejemplificar 

cada paso dentro de este proceso. 

Y (Salmond, 2017) en su libro “Diseño de videojuegos de amateur a pro” narra el 

proceso de diseño de videojuegos centrados en la narrativa haciendo uso de estudios de 

caso y entrevistas a expertos. 

A excepción de Nallar la mayoría de los autores no profundizan en el juego como 

punto de partida para entender la actividad que el video jugador realiza con los 

videojuegos, por ello se ve la necesidad de realizar un recorrido teórico que aborde la 

práctica del juego con el fin de reflexionar acerca de los elementos gráficos extrapolados a 

los videojuegos. 
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MARCO TEÓRICO 

EL JUEGO COMO PUNTO DE PARTIDA 

La práctica de los videojuegos radica en el juego, la cual es una actividad que 

realiza el humano inherente a su ser, que puede realizar solo o en conjunto, al igual el 

juego es una acción libre que hace la persona por el deseo de entretenerse. “Todo juego es, 

antes que nada, una actividad libre (...) El juego es una acción u ocupación libre que se 

desarrolla dentro de los límites temporales y espaciales determinados” (Huizinga, 1998, 

pág. 20 y 234). 

Se percibe como una práctica libre debido a que la persona tiene la oportunidad de 

decidir el momento en que desea jugar, o el momento en el que desea hacer parte de un 

juego, y así mismo tiene la oportunidad de decidir el momento en el que el juego termina, 

o se retira de una partida de juego.  

Groos (1902) Propone su teoría de juegos basada en los estudios de Darwin, 

entendiendo a estos como un medio para la preparación de la persona hacia la vida adulta, 

ya que este contribuye en el desarrollo de funciones y capacidades primarias. Groos resalta 

en su libro “El juego en los animales” que un gato juega con la bola de hilo como medio 

para aprender a cazar, y de la misma manera nosotros como humanos en nuestra etapa 

infante jugamos con el objetivo de aprender a controlar nuestro cuerpo y así desarrollar 

nuestras funciones primarias basadas en las funciones motrices gruesas y finas. 

Piaget (1966) por otro lado, asocia tres estructuras del juego con las fases 

evolutivas del pensamiento humano, empezando con el juego como ejercicio físico que 

desarrolla capacidades motrices, lo cual relaciona con el pensamiento instintivo o animal, 

seguido por el juego simbólico como práctica que recurre a la imaginación y la cual 

desarrolla competencias de pensamiento abstracto, y finaliza con el juego reglado el cual es 

una actividad que se lleva en grupo y donde todos los integrantes se ponen de acuerdo 

sobre la jugabilidad, lo cual desarrolla tanto las capacidades sociales como las de 

pensamiento racional. 

Para Vygotski (1979), existen dos líneas de cambio evolutivo para el ser humano, 

por un lado, está la de (preservación y reproducción de la especie) la cual está relacionada 

con la biología, y por otro lado la de (integración a través de la forma de organización 

propia de una cultura y de un grupo social) la cual está asociada a lo social, y en esta línea, 
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el enmarca la práctica del juego, ya que a través de la interacción entre diferentes 

participantes, los niños tienen la posibilidad de adquirir roles, encontrarse en situaciones y 

escenarios complementarios al propio. Además, el uso de objetos que a través de la 

imaginación se les brinda otro significado contribuye en la capacidad simbólica del niño. 

Gadamer (2012), resalta al igual que Huizinga el hecho de que el juego es una 

práctica que realiza la persona inherente a su ser, y también al igual que otros autores 

reconoce en la práctica del juego el medio para aprendizaje y reconocimiento de 

competencias primarias que le brindan a la persona la manera para reconocerse. “El juego 

se limita realmente a representarse. Su modo de ser es, pues, la autorrepresentación” (pág. 

113). Y es, en este ejercicio del juego, en el que el jugador hace muestra de sus imaginarios 

frente a las realidades, pues, en el momento en el que encarna un papel o un rol dentro del 

juego, la persona lo interpreta desde su conocimiento previo, pero esto no se limita solo a 

los roles asumidos por la persona, sino también a las cargas que les impone a otros objetos. 

Un juguete es un objeto cargado de significado dado por el jugador o jugadores, que se usa 

como herramienta dentro del juego para realizar alguna función específica, pues, el juguete 

puede ser un objeto cualquiera, con forma alguna que represente de manera simbólica la 

idea dada por el o los jugadores, puede ser figurativo o simbólico, y sin importar cuál sea 

el caso, este siempre se encontrará cargado de significado, el cual también estará dado 

desde su conocimiento previo e imaginarios. 

Pero ¿cómo nace un juego?, pues bien, desde la psicología y la fisiología han 

buscado responder esta pregunta, atribuyendo el hecho a un fenómeno fisiológico o a una 

reacción psíquica condicionada, que es capaz de traspasar los límites biológicos y físicos, 

ya que la imaginación y la creatividad combinada con la experiencia y los instintos les 

permite a las personas crear actividades que satisfagan sus deseos de entretenimiento. 

“La psicología y la fisiología se esfuerzan por observar, describir y explicar el 

juego de los animales, de los niños y de los adultos. Tratan de determinar la naturaleza y 

la significación del juego (...) Hay quienes lo consideran como una descarga inocente de 

impulsos dañinos, como compensación necesaria de un impulso dinámico orientado 

demasiado unilateralmente o como satisfacción de los deseos que, no pudiendo ser 

satisfechos en la realidad, lo tienen que ser mediante ficción y, de este modo, sirve para 

el mantenimiento del sentimiento de la personalidad”. (Huizinga, 1998, pág. 13 y 14). 
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Los juegos en un principio surgen como necesidad de entretenimiento y para ello 

desde el pensamiento instintivo, abstracto y racional combinado con las realidades de las 

personas establecen los temas, las prácticas, las reglas y las historias que se ven implícitas 

en las actividades, y a pesar, de que varios juegos sean insertados en una sociedad, estos 

son adaptados y condicionados al contexto en el que se desarrollan, ejemplo de ello, puede 

ser el juego con ronda musical “arroz con leche”, el cual puede ser encontrado en varios 

países de Latinoamérica debido a su inserción realizada por los españoles, pero las letras y 

las actividades del juego muestran diferencias debido a los contextos diversos de cada país 

y región. 

El juego al ser una práctica que da la posibilidad de realizarla en grupo le permite a 

la persona desarrollar habilidades sociales, comunicativas, de liderazgo, estrategias, 

colaborativas, competitivas y creativas que forjan amistades y comunidades. En cuanto al 

contenido del juego y el modo de juego tienen una relación directa con el contexto, donde 

las realidades determinan características del juego como el lenguaje, las reglas, el nombre 

y las historias. Es en este punto donde el juego se convierte en producto cultural 

impregnado de realidad, que trasciende generaciones se considera como tradición. “Los 

terrenos de juego son mundos temporarios en el seno del mundo habitual, concebidos y a 

veces acondicionados para un mejor desarrollo del juego” (Huizinga, 1998, pág. 29 y 30). 

Dentro de las tradiciones de un territorio los juegos están presentes como 

actividades culturales, que son heredados entre generaciones, lastimosamente estos juegos 

en su mayoría no son documentados y con el paso del tiempo dejan de ser practicados y se 

pierden en las memorias de las personas. Pero como práctica cultural el juego es en un 

medio interpretativo de las expresiones sociales, a través de los cuales se pueden reconocer 

realidades e historias de una sociedad. 

Desde la mirada de Geertz (1973) la cultura es un fenómeno social cargado de 

significaciones que pueden ser observadas y analizadas, con el fin de buscar la explicación 

sobre prácticas sociales asociadas a estas, ya que existen códigos socialmente establecidos, 

los cuales desde la etnografía pueden ser estudiadas como una “jerarquía estratificada de 

estructuras significativas” que se producen, se perciben y se interpretan. Además, Geertz se 

apoya en Ryle2 para entender los códigos inmersos dentro de estas prácticas a través de lo 

                                                           
2 Gilbert Ryle filósofo representante de la escuela filosófica de Oxford. 
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que determinan como “descripción superficial” y “descripción densa”, siendo esta última la 

base de la etnografía. 

“Considero que la cultura es esa urdimbre y que el análisis de la cultura ha de 

ser, por lo tanto, no una ciencia experimental en busca de leyes, sino una ciencia 

interpretativa en busca de significaciones. Lo que busco es la explicación, interpretando 

expresiones sociales que son enigmáticas en su superficie”. (Geertz, 1973, pág. 20). 

El juego como práctica cultural empieza a ser parte de un individuo desde el 

momento en el que a través de este, se le empieza a enseñar actividades lúdicas que 

despiertan en el niño las competencias básicas que rigen el contexto social en el que se 

desenvuelve, comenzando por la motricidad y el lenguaje, lo que para Vygotski y Piaget 

reconocen como la concepción constructivista del aprendizaje a través del juego, y a lo 

cual Piaget por su lado complementa afirmando que los niños le dan sentidos diferentes a 

sus acciones según el contexto, mientras que Vygotski señala que la cultura y el contexto 

social son los determinantes para el desarrollo de los estados mentales que le permiten al 

niño la interacción con otras personas, resaltando de este modo que el papel del jugador no 

es pasivo, si no por el contrario lo convierte en un actor con la posibilidad de modificar el 

juego a su gusto. 

Groos y Piaget en sus teorías parten de la naturaleza instintiva del humano para 

jugar desprendiendo esta actividad de los elementos sociales, proponiendo que el ejercicio 

del juego en principio es el medio para el aprendizaje de nociones básicas de la vida, y que 

el contexto determina los límites y las realidades en la existencia del jugador, mientras que 

Gadamer y Huizinga resaltan el hecho del juego como medio de expresión del jugador para 

el auto reconocimiento, siendo esta una actividad por la cual se conoce y reconoce el 

contexto. 

Si bien Groos resalta que el juego representa las etapas biológicas del ser humano, 

Vygotski se atreve a diferenciar que la persona, aparte de realizar las actividades de juego 

desde su naturaleza biológica también las realiza desde sus instintos sociales, y que por 

medio del juego aprende a relacionarse y socializar. Por otro lado, Piaget se desprende del 

ámbito social y enmarca las fases evolutivas del juego para una persona como el medio 

para el aprendizaje de las competencias físicas, de pensamiento abstracto y de pensamiento 

racional, mientras que Huizinga parte del hecho, que el juego es una actividad propia de la 

persona, por la cual aprende y se relaciona un individuo dentro de ambientes sociales, los 
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cuales por su carga cultural impregnan al juego. Gadamer adiciona a esta teoría el hecho de 

la representación y la autorrepresentación donde las personas (jugadores) y los objetos 

(juguetes) se cargan de significación y cobran atributos consensuados entre los jugadores 

los cuales se derivan de sus preconceptos. 

Los juegos igualmente pueden ser observados como sistemas sociales complejos 

donde cada jugador se suma a estos respetando las reglas y normas impuestas o 

autoimpuestas, asumiendo los roles específicos, dando muestra a través de estas 

actividades ejemplos de sociedades y reflejos culturales de las mismas, lo cual los 

convierte en un objeto de estudio ideal para la etnografía, ya que a través de ellos se puede 

realizar una “descripción densa”, con el fin de entender patrones sociales. 

Ahora con el avance de la tecnología y su fuerte arraigo dentro de las sociedades 

hiperconectadas se percibe el cambio de prácticas culturales análogas a digitales, dentro de 

estas, los juegos comparten su espacio con los videojuegos, así que gran parte de los juegos 

tradicionales se han estado perdiendo en la memoria de las generaciones más viejas ya que 

no son lo suficientemente atractivos, pues, los videojuegos a través de sus sistemas cada 

vez más sofisticados proveen al jugador la posibilidad de adentrarse en nuevos mundos con 

historias fascinantes, acaparando el tiempo destinado para jugar de la persona.  

Pero esto ha llevado a que las personas igualmente a través de la práctica del juego 

por medio de los videojuegos desarrollen nuevas competencias relacionadas con los 

ámbitos digitales, la espacialidad tridimensional y las relaciones virtuales. 

 

VIDEOJUEGOS: PRODUCTOS DE NATURALEZA DIGITAL 

Frasca (2001) Define los videojuegos como: “cualquier forma de software de 

entretenimiento por computadora, usando cualquier plataforma electrónica y la 

participación de uno o varios jugadores en un entorno físico o de red.”, para Juul (2003) 

cuando habla de videojuego los define como “hablamos de un juego usando una 

computadora y un visor de video. Puede ser un computador, un teléfono móvil o una 

consola de juegos”, mientras que Zyda (2005) propone como concepto; “una prueba 

mental, llevada a cabo frente a una computadora de acuerdo con ciertas reglas, cuyo fin es 

la diversión o esparcimiento.” y para Aarseth (2007) resalta “consisten en contenido 

artístico no efímero (palabras almacenadas, sonidos e imágenes), que colocan a los juegos 
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mucho más cerca del objeto ideal de las humanidades, la obra de arte... se hacen visibles y 

textualizables para el observador estético’’. Para nuestro abordaje tendremos presente estas 

definiciones y las expandimos resaltando las características del videojuego como elemento 

integrador donde participan múltiples usuarios. 

Los videojuegos no tienen una fecha exacta en su aparición3, o no se ha podido 

conciliar en un hito histórico que enmarque el origen de estos, ya que existen diferentes 

videojuegos que han sido reconocidos como el primero, como es el caso de “El 

ajedrecista” Ilustración 1, el cual es una máquina con sistemas electromecánicos 

construido a modo de autómata para jugar al ajedrez, desarrollado entre 1912 y 1920 por el 

inventor español Leonardo Torres Quevedo. Este juego situaba a la persona a competir con 

la maquina en un tablero de ajedrez físico en el cual, el jugador disponía del rey negro 

mientras que la maquina controlaba al rey y la torre blanca.  

Ilustración 1 El ajedrecista - Primer juego de ordenador 

 

                                                           
3 Diferentes autores en libros, revistas, blogs y páginas de internet le atribuyen el título de primer 
videojuego a diferentes desarrollos. 
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Fuente: Museo Torres Quevedo. (Museo Torres Quevedo, 2019) 

El ajedrecista contaba con una interfaz física con la cual el jugador interactuaba y 

no con una pantalla de video, por ello no es considerado como videojuego sino como juego 

controlado por un ordenador o juego de ordenador. 

Esto conlleva a la necesidad de comprender que es y que no es un videojuego. Y 

esta discusión se remonta a una publicación realizada en 1973 bajo el título “Electronic 

games y Computer Graphics” consignado en el catálogo de Reader’s Guide To Periodical 

Literature4, en la cual se usa por primera vez el concepto de videogame o videojuego, para 

diferenciarlos de los computers games o jugos de ordenador, y en esta publicación se 

resalta que un juego de ordenador no necesita de un soporte visual digital, ejemplo de esto 

puede ser el juego Simón (1978) o (Simón dice) el cual hace uso de un ordenador portátil 

que emite sonidos y controla un sistema de luces para indicar secuencias de acción que el 

usuario debe posteriormente repetir.  

Pero con solo hacer uso de un soporte visual digital para hacer muestra de gráficos 

no es suficiente para ser considerado un videojuego, este es el caso del desarrollo realizado 

por Thomas T. Goldsmith Jr. y Estle Ray Mann, llamado Lanzamiento de misiles (1947) 

Ilustración 2, el cual es un juego electrónico interactivo que funciona como un simulador 

de misiles inspirado por los radares usados en la Segunda Guerra Mundial. Utilizaba 

circuitos analógicos, no digitales, para controlar el haz del tubo catódico y la posición de 

un punto en la pantalla, esto le permitía al usuario calcular una curva de lanzamiento de 

misiles hacia objetivos virtuales. No presentaba movimiento y los objetivos estaban 

sobreimpresionados, por lo que no se considera un videojuego, sino, más bien, el "Primer 

Experimento Electrónico de simulación en Pantalla". 

Ilustración 2 Lanzamiento de misiles – Primer experimento electrónico de simulación en pantalla 

                                                           
4 (EBSCO, 2019) es una guía de referencia para artículos publicados en revistas periódicas y revistas 
académicas, organizados por tema. 
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Fuente: © 2019 High Score Esports - (High Score eSports, 2019) 

El primer videojuego de la historia se le atribuye a Alexander S. Duglas, quien creó 

una versión computarizada del juego 3 en raya o Nought &Crosses (1952) Ilustración 3, 

fue el primer juego de computadora en usar una pantalla gráfica digital. Desarrollado en la 

Universidad de Cambridge para la computadora EDSAC5 la cual también era la primera 

computadora de almacenamiento de programas, y utilizaba un marcador de teléfono 

giratorio para el control del juego. 

Ilustración 3 Nought &Crosses - Primer videojuego 

                                                           
5 La EDSAC (Electronic Delay Storage Automatic Calculator), computadora desarrollada bajo la dirección de 
Maurice Wilkes y su equipo en la Universidad de Cambridge en Inglaterra. 
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Fuente: (Evolution of video games, 2019) 

En 1958, William Higinbotham creó un juego de computadora interactivo llamado 

Tennis for Two Ilustración 4 el cual utilizaba una computadora analógica y el sistema de 

gráficos vectoriales de un osciloscopio para permitir que uno o dos jugadores pudieran 

competir. Este juego daría paso al desarrollo de múltiples sistemas de juego basados en 

este y su jugabilidad, y también es considerado como el primer videojuego de la historia, 

principalmente por los videojuegos que posteriormente aparecerían basados en este. 

Ilustración 4 Tennis for two de William Higinbotham 
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Fuente: Brookhaven National Laboratory – Screenshot (Bnl.gov, 2019) 

En 1961, Martin Graetz, Steve Russell, y Wayne Wiitanen crearon el juego 

Spacewar Ilustración 5 en el MIT, el cual hacia uso de una minicomputadora DEC PDP-16 

que usaba un sistema de gráficos vectoriales. Es considerado como el primer videojuego de 

disparos y también fue la inspiración para múltiples programadores para que realizarán sus 

propios desarrollos. 

Ilustración 5 Spacewar - Primer videojuego de disparos 

                                                           
6 DEC PDP-1 (Programmed Data Processor-1) creado en 1960 por la Digital Equipment, es reconocido por la 
facilidad que brindo a los programadores para crear sus desarrollos modificando el software a sus 
necesidades.  
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Fuente: Museo del MIT - (Museum.mit.edu, 2019) 

En la Universidad de Stanford, Bill Pitts y Hugh Tuck desarrollaron la Galaxy 

Game (1971), el primer juego de computadora que usaba monedas, para ello hacían uso de 

una computadora DEC PDP-11/20, pero dos meses después Nolan Bushnell y Ted Dabney 

lanzarían el Computer Space Ilustración 6, el cual fue el primer videojuego comercializado 

que usaba monedas. En su desarrollo adaptaron el juego Spacewar para que funcionara a 

través de una pantalla de televisión. 

Ilustración 6 Computer Space 
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Fuente: (They Create Worlds, 2019) 

En 1972 surgirían dos desarrollos que revolucionarían la historia de los videojuegos 

y catapultarían a la industria de los videojuegos. Uno de estos fue el lanzamiento de Pong 

(Telepong) Ilustración 7 desarrollado por Al Alcom para la empresa Atari7 fundada por 

Nolan Bushnell, el cual usaba un diseño similar al del Computer Space, y sería el que 

ampliaría la demanda por videojuegos.  

Ilustración 7 Primer videojuego árcade comercialmente exitoso 

                                                           
7 Atari, fundada por Nolan Bushnell en 1972 se consolido como una de las principales empresas 
desarrolladoras de videojuegos y de consolas de videojuego, actualmente Infogrames son los dueños y 
continúan realizando videojuegos bajo esta marca. 
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Fuente: (Guinness World Records, 2019) 

El segundo hecho histórico que marcaría a 1972, fue el lanzamiento de la primera 

consola de videojuegos llamada Magnavox Odyssey Ilustración 8, la cual fue desarrollada 

por Ralph Baer apodado “el padre de los videojuegos” y comercializada por la empresa 

Philips. Desde su lanzamiento en septiembre de 1972 fue un éxito en ventas, pues les 

brindaba a las personas la posibilidad de jugar sus videojuegos favoritos en la comodidad 

de sus casas, ya que hasta ese momento la persona que quisiera jugar algún videojuego 

debía dirigirse a algún negocio de “Arcades”. La consola hacia uso de una pantalla con un 

scan de mapa de bits8, que se reproducía directamente por medio de la modificación de una 

señal de video, es decir, un juego de video.  

Ilustración 8 Magnavox Odyssey - Primera consola de videojuegos 

                                                           
8 Bit es la contracción de binary digit. Concepto que fue introducido por Claude Shannon en 1948. 
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Fuente: (Game Museum, 2019) 

Este dispositivo abrió el mercado de consolas de videojuegos siendo la primera, de 

la primera generación de consolas de videojuegos seguida por el TeleGame Pong de Atari 

y otras. Todos estos hitos son los que permiten definir lo que hoy en día conocemos como 

videojuego. 

Los videojuegos son productos de naturaleza digital que se caracterizan por 

entretener al usuario o videojugador a través de la interacción proporcionada por el 

contenido dispuesto y accesible a través de un visor de video “pantalla” e interfaces físicas 

tales como mandos, controles, teclado, ratón, pantallas táctiles y/o sensores de movimiento. 

Cabe resaltar que un videojuego es una multimedia9, y que existen multimedias que 

pretenden ser videojuegos, ya que el término multimedia hace referencia a un objeto que 

utiliza múltiples medios de expresión que le provee al usuario la posibilidad de interacción 

con el contenido. Bajo esta premisa, se puede afirmar que un videojuego es una 

multimedia, pero no toda multimedia es un videojuego debido a que este debe tener como 

objetivo principal el entretenimiento.  

Por esto, cuando un videojuego es concebido con un objetivo adicional al de 

entretener, y este lo relega, pierde su cualidad de videojuego. Los videojuegos serios los 

                                                           
9 Para productos digitales, hace referencia a aquellos que utilizan de varios medios de manera simultánea 
para presentar o comunicar información tales como imágenes, sonidos, fotografías, vídeos entre otros. 
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cuales tienen un objetivo adicional al entretener, no lo relegan, de hecho se benefician del 

entretenimiento para cumplir con el objetivo para el cual fueron concebidos, y de igual 

forma cuando se implementan las técnicas de gamificación, se busca utilizar el 

entretenimiento como medio para facilitar el cumplimiento de los objetivos. 

 

GENERACIONES DE CONSOLAS DE VIDEOJUEGOS 

Una consola de videojuego es un sistema electrónico desarrollado para el 

entretenimiento capaz de leer videojuegos almacenados en dispositivos tales como 

cartuchos, discos ópticos, discos magnéticos, tarjetas de memoria, archivos alojados en 

servidores o en el disco de la misma consola. 

Nacen con el objetivo de brindarles la oportunidad a las personas de poder jugar sus 

videojuegos favoritos desde la comodidad de sus hogares. La Magnavox Odyssey, la 

primera consola de videojuegos tuvo un catálogo de 28 juegos con los cuales fue capaz de 

vender 130.000 unidades en el año 1972, por lo cual otras empresas empezaron a 

desarrollar sus propias consolas al ver este éxito. 

Dentro de la primera generación de consolas de videojuegos Ilustración 9 

aparecieron las consolas Atari Pong y la Coleco Telstar, esta última fue la primera consola 

en vender 1 millón de unidades, además, en esta primera generación apareció la consola 

ligera Color TV-Game, en la que todos los aditamentos se encontraban integrados y lo único 

que requería era ser conectada a un televisor y a la fuente de energía, siendo esta la primera 

consola de videojuegos del gigante de la industria Nintendo. 

Ilustración 9 Primera generación de consolas de videojuegos 
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Fuente: Nobbot - (Nobbot, 2019) 

Estas consolas fueron desarrolladas con arquitecturas computacionales que 

permitían hacer uso de sistemas de profundidad de color entre monocromáticas y 4 colores, 

por lo cual los videojuegos solo podían hacer uso de imágenes sintéticas acompañados de 

colores minimalistas como se puede apreciar en la Ilustración 10.  

Ilustración 10 Juego pong – Color Tv Game de Nintendo 


