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2. LOS VIDEOJUEGOS COMO FENÓMENO SOCIAL 
Los videojuegos constituyen un término popular que se inserta en el proceso de desarrollo tecnológico que experimenta nuestra sociedad. Como tales videojuegos se introdujeron por primera vez en los Estados Unidos a principios de los años 70, con un éxito sin precedentes en los salones recreativos hasta entonces ocupados por máquinas tragaperras y pinballs (máquinas de juego conocidas en España como los flipers). 

La primera producción de videojuegos surgió a principios de la década de los setenta de las manos de Nolan Bushnell creador de la empresa Atari. Conocido como Pong-Pong, se trataba de un juego sencillo de tenis de mesa, compuesto por dos barras que simulaban las raquetas y un cursor que, moviéndose, atravesaba la pantalla apareció en un principio en una máquina que funcionaba con monedas de la que, en menos de un año, se vendieron aproximadamente 6000 unidades en EE UU. De forma paralela a la aparición de Pong-Pong, la compañía Magnavox comercializó un videojuego conocido como Odyssey que, en lugar de jugarse mediante máquinas de funcionamiento con monedas, podía utilizarse a través de las televisiones domésticas (por medio de una unidad de control acoplada al aparato de televisión, que permitía jugar a distintos juegos insertando una tarjeta de programación). 

En poco tiempo, tras la aparición de los primeros videojuegos señalados, se introdujeron mejoras considerables en los mismos y así, en 1975, Atari entró en el mercado del video doméstico con una versión de Pong que ofrecía múltiples novedades: efectos sonoros para cada error, logro o rebote, un marcador digital automático en la pantalla… etc. A partir de 1976, unas veinte compañías diferentes empezaron a dedicarse a la producción de videojuegos domésticos (Jones, 1984). A los primeros juegos (Pong y Odyssey) les siguieron otros como Space Invaders creado en 1979, probablemente el videojuego que ha conocido más versiones y adaptaciones, desde los modelos para ordenadores personales hasta los pensados para todo tipo de consolas (Estallo, 1995). Más tarde llegaron Missile Comand, Asteroids y PacMan, popularizados en España como el “comecocos” (Egli, 1984; Meyers, 1984; Crespi, 1983, Goldstein, 1993). 

La popularidad del término y el consecuente uso del mismo contrastan con la falta de especificidad cuando se realiza una revisión de la literatura existente. Si bien se hallan numerosas investigaciones sobre distintos aspectos de los videojuegos, pocos son los autores que realizan una clarificación previa sobre el término, probablemente porque, en la mayoría de casos, su significado se da por supuesto. 

Sin embargo, llegar a un consenso sobre este significado no es una tarea fácil. En primer lugar, porque a menudo el concepto de videojuego es utilizado de forma indistinta para hacer referencia tanto a su componente tecnológico como al tipo de juego. En otras palabras, el videojuego designa tanto al hardware 
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como al software.5 Junto a ello y en segundo lugar, porque la proliferación de innovaciones tecnológicas ha diversificado mucho el mercado y así nos hallamos ante multitud de posibilidades (consolas domésticas, máquinas recreativas, ordenadores personales… ) que presentan sus propias ofertas diversificadas en el mercado de los videojuegos. En definitiva se trata de uno de los productos más notorios de la tecnología avanzada del micro-ordenador (Lin y Lepper, 1987). Así no es difícil imaginar que la mayoría de las investigaciones que se sitúan en torno a la década de los 80, cuando utilizan el concepto de videojuego, le atribuyen un significado —ya sea referido al hardware o al software— muy distinto al que puedan atribuirle aquellas investigaciones que se han desarrollado a lo largo de los últimos años. 

Los videojuegos constituyen una de las actividades de ocio o entretenimiento más populares de nuestros días. Además, su campo de actuación, desde la segunda mitad de la década 80, se ha ampliado y ha sobrepasado la frontera del entretenimiento abriendo posibilidades de uso en el ámbito educativo. 

Hoy en día, limitar el concepto de videojuego a una actividad exclusivamente lúdica supone obviar las potencialidades instructivas o educativas del videojuego, estudiadas a partir de numerosas investigaciones. Por otra parte implica dejar a un lado todo un conjunto de videojuegos de gran componente didáctico que, partiendo de la combinación de la función lúdica y la pedagógica, cuentan con una gran difusión en el mercado actual de videojuegos (Estallo, 1995). 

Sin embargo, remitiéndonos a lo comentado sobre las características propias del juego, no debemos olvidar que estos videojuegos didácticos pueden llegar a perder el sentido propio del juego desde el momento en que quien los utilice lo haga con el objetivo de aprender y no por el simple hecho de jugar. La presente investigación hará referencia a los videojuegos entendidos como forma de juego y actividad de ocio, dejando a un lado a aquellos otros específicamente diseñados para ser utilizados como medio didáctico. 

Los videojuegos, como indica Provenzo (1991) son algo más que un producto informático. También son un negocio, para quienes los manufacturan y los venden, y una empresa comercial sujeta, como todas, a las fluctuaciones del mercado. De igual forma pueden definirse como un instrumento de información, que cumple importantes funciones hegemónicas en la perpetuación de muchos estereotipos o como un campo de investigación en el que el investigador puede plantear cuestiones relacionadas con el sentido de nuestra propia cultura. Esta definición ampliada de los videojuegos, a partir de 

5Este doble significado del término no aparece tan acentuado cuando el hardware utilizado es el ordenador personal, pero alcanza un elevado grado de confusión en el caso de las consolas domésticas y portátiles. Éstas a menudo son denominadas también videojuegos. Probablemente esto se deba a que en el caso del ordenador personal existen otras múltiples funciones además de la de servir de soporte técnico para jugar con videojuegos, cosa que no ocurre con las consolas, específicamente diseñadas para jugar con videojuegos. 
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la suma de los distintos elementos que rodean a este concepto, confirma el hecho de que el videojuego puede ser entendido como un fenómeno social. 

A efectos operativos, en función de los objetivos del presente trabajo y teniendo en cuenta las dificultades que conlleva hallar una definición comprensiva e inequívoca del término, entenderemos por videojuego todo juego electrónico con objetivos esencialmente lúdicos que, sirviéndose de la tecnología informática, se presente en distintos soportes (fundamentalmente consolas y ordenadores personales). Haremos uso del término para designar todo el software específicamente diseñado para jugar, independientemente de que el soporte (o hardware) que se utilice sean máquinas de los salones recreativos, consolas portátiles, consolas domésticas u ordenadores personales. 

Con la intención de hacer aún más operativa nuestra manera de entender este concepto, a lo largo del trabajo recurriremos al vocablo videojuego para denominar a los juegos exclusivamente lúdicos, como a aquéllos que pueden presentar amplias potencialidades didácticas o educativas, siempre y cuando sigan manteniendo su componente lúdico como aspecto esencial (p.e. la mayoría de juegos de simulación). 

De esta forma, excluimos aquellos programas educativos que, a pesar de contar con una presentación dinámica, motivadora y atractiva para sus usuarios (sonidos digitalizados, efectos visuales y sonoros especiales, elevados grados de interacción, etc.) priorizan sus objetivos didácticos, dejando para lo lúdico, si existe, el desempeño de un papel secundario. 

