Historia de los videojuegos:
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José Julian Cadavid Sierra

Los juegos han hecho parte de la prepa-
racion para la vida que han tenido muchas
especies, en tanto ayudan a aprender habi-
lidades sociales, cognitivas y fisicas, ade-
mas de permitir adquirir el razonamiento
necesario para la identificacion y solucién
de problemas. En los humanos, es un com-
ponente que contribuye al desarrollo fisico,
cognitivo, social y emocional y es una ac-
tividad de la que puede afirmarse que es
previa a la cultura.

Cuando aparecen en la década de los 50, los
computadores solamente podian resolver
problemas aritméticos, pues habian sido in-
ventados para la realizacién de calculos com-
plejos, no para el entretenimiento, pero se
fueron presentando desarrollos que hicie-
ron posible el surgimiento de los videojue-
gos. Existe una discusién frente a cudl fue
el primer videojuego de la historia, pues
hay quienes afirman que fue el desarrollo
de Alexander S. Douglas quien, como parte
de su tesis doctoral, cre6 Noughts and Cros-
ses en 1952. Otros, dicen que fue William
Higginbotham, fisico de Brookhaven Na-
tional Laboratory en Estados Unidos, quien
en 1958 cre6 Tennis for Two, un juego que
parti6 del célculo de trayectoria de proyec-
tiles por medio de un computador analégi-
co, el cual tenia como objetivo interceptar
la representacién de una pelota de tenis en
una pantalla de osciloscopio. Por otro lado,
algunos consideran que el primer video-
juego de la historia fue Spacewar en 1962,
creado por Steve Russell y otros programa-
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dores del MIT (Martin Graetz, Wayne Wii-
tanen y Bob Saunders), por ser el primero
en ser distribuido y ejecutado en varios
computadores.

Enconclusién, se puede afirmar que Noughts
and Crosses, Tennis for Two y Spacewar son
los primeros videojuegos visuales, recreati-
vos y con programacion compleja y distri-
bucioén entre usuarios, respectivamente.

Luego, a partir de la década de los 70 y
con la aparicion de los arcades, videojue-
gos caracterizados por graficos y sonidos
en baja resolucion, ademas de interfaces de
usuario simples, como Pong, Tetris, Zelda,
Donkey Kong, Street Fighter, entre otros, se
consolidaron como entretenimiento digital.
Sin embargo, es posible afirmar que Mario
Bros. es uno de los titulos y personajes mas
exitosos, con mas de doscientas versiones y
adaptaciones en el videojuego Donkey Kong
lanzado por la empresa Nintendo en 1981,
ademds de muchos otros juegos cuyos per-
sonajes e historias han tenido evoluciones
notables.

Sin duda, la estructura narrativa de Mario
Bros, al igual que la implementaciéon de
fisicas y mecanicas que en sus momentos
fueron novedosas, fueron el referente para
la creaciéon de muchos otros videojuegos
posteriores. Solo para listar algunas de
sus caracteristicas, tenemos las siguientes:
estilo platformer (entornos diseriados con pla-
taformas); el modo de interaccién con los
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objetos, los demds personajes o enemigos;
su estructura lineal, los tipos de objetos de
interaccién y recolectables, entre otros.

De lo anterior surge la pregunta: ;cuéles
son las caracteristicas de un videojuego
exitoso?

Algunos estudios han identificado y perfi-
lado algunas de ellas:
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Portada del videojuego
Ico de Sony Computer
Entertainment.

Mecénicas de juego: relacionadas con el
sistema de reglas y acciones permitidas
que estructuran la manera como el usua-
rio interactia con el videojuego (Hunic-
ke et al 2004).

Narrativas y coherencia ladica: las na-
rrativas aluden a la manera en la que se
cuenta la historia: lineal o ramificada;
explicita, si es cinematica con dialogos,
o emergente, cuando se genera a partir
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de las acciones realizadas por el jugador;
mediada por el entorno, cuando depen-
de de los objetos y de los escenarios, o
interactiva cuando el jugador interviene
directamente en su desarrollo.

Por otro lado, la coherencia ladica se re-
laciona con las reglas del juego y su co-
herencia con la narrativa y la expectativa
del jugador; en otras palabras, que las
acciones tengan coherencia légica con la
historia.

Material audiovisual: se hace referencia
a los elementos visuales y sonoros (in-
formativos, estéticos y funcionales) que
conforman la experiencia que se le brin-
da al jugador y que deben articularse
con la narrativa y las mecanicas del jue-
go para lograr la experiencia inmersiva
e interactiva. A esta tltima contribuyen
los escenarios y entornos, los personajes
y sus animaciones, la interfaz de usuario,
la paleta de colores, y los efectos visuales
y sonoros, también la musicalizacién, la
sonorizacion, las voces y los dialogos, los
silencios y la ambientacion en general.
Innovacién: cuando el videojuego in-
corpora mecdanicas, fisicas, tecnologias
narrativas o experiencia de usuario no
vistas en otros juegos o en titulos anterio-
res. Esto puede ser por ejemplo el uso de
portales de teletransportacion (el caso del
videojuego Portal desarrollado por Valve
en 2007), las fisicas contextuales que per-
miten multiples soluciones emergentes
(el caso de Breath of the Wild de Nintendo,
2017), o el sistema de construccion libre
tipo Minecraft. Esto esta relacionado di-
rectamente con la diferenciacion, pues le
permite al videojuego destacarse frente a
otros productos similares.
Rejugabilidad y engagement: la rejuga-
bilidad hace referencia a la posibilidad
de que un jugador quiera retornar al jue-
go en varias ocasiones con el fin de explo-
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rar caminos alternativos, desbloquear
contenido adicional, superar desafios
diferentes o experimentar diversas posi-
bilidades narrativas. El engagement, por
su parte, tiene relacién con la conexion
emocional que se genera con el jugador,
su motivacion y el grado de implicacién,
factores que a su vez se relacionan con el
interés que el jugador pueda mantener
durante el tiempo de juego.

Videojuegos aplicados
a los contextos educativos

Los videojuegos convencionales tienen como
objetivo el entretenimiento, pero hay otro
tipo de videojuegos llamados “serios”, que
tienen un propésito educativo; es decir, los
usuarios adquieren informacién sobre una o
varias areas especificas a medida que juegan,
lo que en otras palabras podria resumirse en
que buscan ensefiar a medida que entretie-
nen y reciben el nombre de edutaiment. Este
término proviene de la combinacién de las
palabras education y entertaiment, y se utiliza
para aquellos desarrollos que buscan ense-
fiar o reforzar conocimientos a medida que
se participa en el juego.

Existe otra estrategia formativa denomi-
nada gamificacion que se lleva a cabo con
juegos disefiados especificamente con fines
ladicos pero que “buscan favorecer tres
aspectos: la socializacion y la cooperacion;
la transformacion de sistemas, servicios y
actividades; y el fomento de conductas o
comportamientos beneficiosos a nivel indi-
vidual y social”, como lo precisan J. Fernan-
dez y otros.

Eluso de este tipo de videojuegos ha sido estu-
diado desde las perspectivas de la pedagogia

digital, con miras a la creacién de herramien-
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tas de aprendizaje de habilidades cognitivas,
desarrollo de pensamiento l6gico, solucion
de problemas y cooperacién y pueden apli-
carse a la ensefianza de lenguas extranjeras,
ciencias naturales, geografia, historia y mate-
maticas. Dentro de este tipo de videojuegos,
se encuentran también los simuladores que
permiten interactuar con escenarios comple-
jos y buscar soluciones a las situaciones que
se presentan, lo que tiene potencial para la
ensefianza de la gestion empresarial, la medi-
cina, la ingenieria, entre otros.

El concepto de gamificacion ha permitido
entonces integrar elementos de juego en en-
tornos no ladicos con el fin de fomentar la
participacion y la motivacion. Esta estrategia
ha sido empleada en cursos en linea, entor-
nos corporativos y sistemas de evaluacion.
Es precisamente en esta linea, que el proyec-
to de investigacion titulado “Marco de ac-
ciones para la produccién de instrumentos
creativos y rutas de circulacion del patrimo-
nio natural y cultural en custodia del Insti-
tuto Tecnolégico Metropolitano” tiene como
uno de sus productos derivados, el software
“Reconocimiento dindmico gamificado del
Rio Aburra-Medellin”, un videojuego dise-
fiado para el Museo de Ciencias Naturales
de la Salle que puede ejecutarse en compu-
tador con acceso a internet y funciona como
una herramienta de reconocimiento y divul-
gacion de informacion relacionada con el rio
Aburrad-Medellin. Su propésito es sensibili-
zar sobre la importancia de la descontamina-
cién de su cauce y promover la apropiacién
de estrategias orientadas a la conservacién
de esta fuente hidrica. La informacién que
contiene se presenta mediante estrategias de
gamificacién integradas en una experiencia
interactiva, estructurada en tres secciones
que permiten la participacién del usuario,
poniendo a prueba su conocimiento acerca
del Rio Medellin.
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Giorgio de Chirico. Nostalgia del infinito. Oleo sobre lienzo.
135 x 68 cm. MoMA.
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El Rio Aburré — Medellin es una cuenca hidrogréfica alimentado j
por més de 100 quebradas que recorre los 10 municipios del
area metropolitana del Valle de Aburra. Antes de ser

i el Rio era como una gran i y
tenfa zonas de cultivo. Hoy, a pesar de la contaminacién, sigue
siendo un cuerpo vivo rodeado de un ecosistema que
preservar.

Trivia: ¢ Ta qué sabes del Rio Aburra — Medellin?, selecciona
las respuestas correctas y descubre cuénto sabes.

y A
| jQuiénes son los responsables de cuidar el Rio Aburra -

)
{ Medellin? /
b ) 7 /

Todos los ciudadanos.
Las autoridades
ambientales. El sector
privado y entes
gubernamentales.

El Gobernador de

La policia. Antioquia

Introduccion y primera seccion del videojuego ITM.

iCORRECTO!

El Rio Aburré — Medellin esta enfermo. La contaminacién ha
provocado que sus aguas cambien de colores, arrastren residuos y
aumenten su cauce cuando obstruimos su curso abandonando en él
enormes objetos viejos y en desuso. Su ecosistema se encuentra
muy afectado, muchos peces han muerto y otros animalitos migraron
a otros teritorios, limpiar el Rio es un compromiso de todos.

Misién: Te invitamos a que nos ayudes a limpiar el Rio Aburra —

Medellin recolectando la mayor cantidad de residuos contaminantes.

Tiempo
16

Introduccion a la segunda seccién, e imagen de la segunda seccién
del videojuego ITM.

—

‘ Puede ser mejor. jPara salvar el Rio Aburré - Medellin
necesitamos de todo nuestro esfuerzol

Lograste colectar 14 puntos

iMuy bien! |Te has esforzado para salvar el Rio Aburra -
Medellin!

Lograste colectar 41 puntos

Retroalimentaciones en la primera seccion del videojuego ITM.
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Retroalimentaciones en la segunda seccién del videojuego ITM.



1iAUN estamos a tiempo de recuperar el Rio Aburra —
Medellin!! Podemos ayudar a su restauracién ecolégica
arrojando las basuras en las canecas, desechando
correctamente los residuos quimicos que se producen en
nuestra casa y los objetos de gran tamafio que ya no
usaremos més, o llamando a las autoridades ambientales
cuando el Rio y su ecosistema estén siendo maltratados.

Misién: ¢ Te gustarfa ser un lider ambiental en tu casa? Te
invitamos a que construyas una Paca biodigestora, para que
transformes los residuos orgénicos en abono fértil para las

plantas.

Introduccion y tercera seccion del videojuego ITM.

Construye
7

Retroalimentacion general del videojuego ITM.

En conclusion

El desarrollo de videojuegos a lo largo de
la historia ha contado con transformaciones
tecnolégicas y narrativas que los ha conver-
tido en sistemas interactivos complejos.

El andlisis de casos especificos como Super
Mario Bros., permiten identificar mecanicas
y fisicas por las cuales destacan videojuegos
que influyeron en la creaciéon de desarrollos
posteriores y que influenciaron tanto a los
consumidores como a creadores.
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En el &mbito educativo, los videojuegos han
sido utilizados como herramientas com-
plementarias en procesos de ensehanza-
aprendizaje. La gamificacion y el edutainment
permiten identificar enfoques que integran
elementos lidicos con finalidades formati-
vas que favorecen experiencias interactivas
orientadas a la adquisicion de conocimien-
tos o habilidades. Proyectos que articulan
contenidos tematicos, como el caso del Rio
Aburra-Medellin, son evidencia del uso del
videojuego en contextos de sensibilizacion
y de educaciéon ambiental y social.

Bibliografia basica

Belli, S. (2018). Breve historia de los videojuegos: Desde
los origenes hasta la gamificacion, Editorial UOC.
Eladhari, M. P. (2018). Character-driven game design:

Characters, conflicts, and gameplay,CRC Press.

Fernandez, J., Fernandez, C., Rodriguez, L., & Gar-
cfa, P. (2020). La gamificacién como herramienta
educativa: Estudio de experiencias en el aula en
Revista Prisma Social, (28), 350-373. https:/ /revis-
taprismasocial.es/article/view /3698 /4553

Fernandez-Vara, C. (2014). Introduction to Game
Analysis, Routledge.

Huizinga, J. (2000). Homo ludens: El juego y la cultura,
Alianza Editorial.

Monnens, D., & Goldberg, M. (2015). Space Odyssey:
The long journey of Spacewar! From MIT to com-
puter labs around the world, Kinephanos: Revue
d’études des médias et culture populaire, 2015.

Villers, R., & Hernandez, R. (2022). Edutainment: Ten-
dencias y estrategias digitales de arte, cultura y nuevas
tecniologias en América Latina, Banco Interamerica-
no de Desarrollo. https://publications.iadb.org/
es/edutainment-tendencias-y-estrategias-digita-
les-arte-cultura-y-nuevas-tecnologias-en-america-
latina

Wolf, M. J. P. (Ed.). (2012). Encyclopedia of Videoga-
mes: The Culture, Technology, and Art of Gaming
(vols. 1-2), ABC-CLIO.

José Julian Cadavid Sierra (josecada-
vid@itm.edu.co) es docente ocasional

del ITM (Instituto Tecnolégico Metro-
politano).

2025 | Julio



https://revistaprismasocial.es/article/view/3698/4553
https://revistaprismasocial.es/article/view/3698/4553
mailto:josecadavid@itm.edu.co
mailto:josecadavid@itm.edu.co

