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Historia y videojuegos: Una introduccién
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Fue en la década de 1970 cuando los videojuegos se convirtieron en un
éxito comercial, primero en Estados Unidos pero poco a poco fueron expan-
diéndose a escala global, por lo que desde hace varios afios esos aparatos han
sido una parte sumamente importante del mundo moderno y al dia de hoy
se han constituido en una industria de entretenimiento fuertemente exitosa,
con cientos de millones de consumidores y con ganancias anuales mayores
que las de la industria cinematogréfica. Al tener una amplia circulacién, tam-
bién han competido o remplazado a la mayoria de las formas tradicionales
de jugar de cada pais en donde se han ido insertando, por lo tanto podrian
ser caracterizados como los juguetes de la era de la informacién. En términos
generales, ese mundo digital se comenz6 a gestar desde las décadas de 1960
y 1970 en torno a la computacién y la comunicacién masiva, que hicieron
que todos los procesos fueran mds rdpidos e inmediatos. La sociedad, la
politica, la economia y hasta el ocio se han tenido que adaptar a esos nuevos
paradigmas de lo que Manuel Castells denominé la “sociedad red” global.!

Como fenémeno histérico, los videojuegos han supuesto un cambio en el
paradigma de las formas de jugar, relacionarse y consumir; al mismo tiem-
po, han significado una evolucién tecnolégica de lo digital que nos ha inte-
grado a dindmicas de consumo globales. Como juegos en si mismos, también
han mantenido su papel de significadores sociales que contienen practicas
de reproduccién y mecanismos de circulacién de cultura, pues son maneras

' Para mayores detalles, véase la obra de Manuel Castells, La era de la informacion: Economia,

sociedad y cultura, vol. 1, La sociedad red, Madrid, Alianza Editorial, 1996.
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de divertirse y aprender, por lo que uno de sus propdsitos centrales sigue
siendo sacarnos de la repeticion cotidiana del dia a dfa para introducirnos
en espacios y tiempos en los que experimentamos diferentes realidades.’

Por lo tanto, desde nuestra disciplina, los videojuegos deben ser conside-
rados documentos histéricos sumamente valiosos que pueden abordarse
desde varias perspectivas. Por ejemplo, desde sus contenidos, porque son
capaces de narrar historias complejas (de forma similar al cine) y de contener
elementos de memoria y representaciones del mundo real, usando locaciones,
personajes histéricos o problemas sociales; ademds, pueden ser abordados
como medios tecnolégicos en si mismos, ya que a través de su evolucion han
ayudado al avance de la digitalizacién del mundo, siendo cada vez mds
potentes en sus desarrollos, capacidad de conexién y simulacion, asi como
en sus graficas, cada vez mds realistas. En este sentido, como historiadores
tendrfamos que mirar estos aparatos como fuentes valiosas de nuestro propio
tiempo, y es que nuestro papel no se trata de que vayamos al pasado solo por-
que si, sino para dar cuenta de los problemas del presente, tratar de respon-
der a ellos hist6ricamente y ayudar a reconocernos y a explorar la forma en
la que hemos construido nuestra realidad.’ Si los videojuegos han estado
presentes por mds de cinco décadas y han configurado el mundo moderno
en varios aspectos por medio de su industria sumamente exitosa, tenemos
que entender desde dénde se han generado, qué contenidos han circulado,
c6mo lo han hecho y qué representaciones han formado.

Hace ya decenas de afios que la mundializacién y la revolucion digital
han modificado nuestros horizontes culturales. Esto también ha tenido
impactos en nuestra forma de pensar la historia, antes concebida como una
estrategia para crear identidades nacionales que, en un sentido mds general,
partia casi siempre de Occidente. Pero las industrias culturales y su increi-
ble velocidad de difusién han puesto en evidencia que el pasado se puede
ver y leer desde muchas perspectivas, algo que se puede constatar en el
fortalecimiento de Asia y el Medio Oriente como actores en el mercado

Roger Callois, Los juegos y los hombres: Las mdscaras y el vértigo, Ciudad de México, Fondo
de Cultura Econémica, 1986, pp. 27-30.

> Juan Cdzares Mufioz y Jaime Vito Paredes (eds.), Pensar la historia. Teoria, andlisis y prdc-
ticas: homenaje a Eduardo Cavieres Figueroa, Valparaiso, Pontificia Universidad Cat6lica de
Valparafso, 2016, pp. 33-34.
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global que imprimen su cultura e imaginacién en esos nuevos medios para
hacer que compitan en el escenario global. Esto sirve para aseverar que la
historia no puede reducirse a un relato Gnico, sino que siempre se tiene que
ver lo local y lo global en conjunto.?

En ese sentido, los videojuegos son trasnacionales y son capaces de con-
tener y circular elementos culturales multiples y complejos; como todos los
juguetes, son un reflejo de la época en que se crearon, por eso, a decir verdad,
podria considerarse que son elementos de la cultura de masas que se ha es-
parcido rdpidamente en las Gltimas décadas, creando personajes, marcas y
signos referenciales altamente conocidos en todo el mundo, como el popu-
lar Super Mario Bros., Donkey Kong o Pac-Man, entre muchos otros. A la
vez podria argumentarse que han estandarizado algunas practicas ladicas
como signos de un imperialismo moderno, de acuerdo con lo que Frédéric
Martel denomina “una guerra mundial por los contenidos” (la cultura)
porque las potencias que los producen los han usado para alienar y porque
desde hace décadas hemos dejado de jugar, divertirnos y consumir imaginarios
exclusivamente locales en favor de estas nuevas modas trasnacionales. Sin
embargo, se debe reconocer que, a pesar de la popularidad de lo masivo,
cada escenario ha buscado crear sus propios juegos en un proceso de ne-
gociacién continua donde lo local y lo global se han entremezclado.’

Constantemente se ha caracterizado a los videojuegos como elementos
de vicio y vagancia, e incluso se ha advertido sobre los problemas que pueden
ocasionar, como el aislamiento social o la violencia. Mucho de ello tiene que
ver con los argumentos contra sus contenidos hechos por el Senado de
Estados Unidos en 1994, que cre6 un sistema de clasificacién por consi-
derarlos tecnologias peligrosas para la infancia, pues circulan violencia o
contenidos sexuales; el juego Mortal Kombar (1992) fue uno de los princi-
pales causantes. Sin embargo, debemos recordar las propuestas de Wiebe
Bijker, Thomas Hughs y Trevor Pinch acerca de que la tecnologia en rea-
lidad no es buena o mala en s{ misma, ni siquiera es neutral, porque es
construida socialmente, por lo tanto, puede reflejar las preocupaciones,

4 Serge Gruzinski, ;Para qué sirve la historia?, Madrid, Editorial Alianza, 2018, pp. 19-22.

Frédéric Martel, Cultura mainstream: Cdmo nacen los fendmenos de masas, Madrid, Santillana
Ediciones, 2011, pp. 415-416.
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miedos y deseos humanos, de ello dependen los usos y representaciones que
se les otorguen, dentro de un proceso en el que se construyen redes comple-
jas de interacciones y significados. Cabe destacar que lo mismo ha pasado
con todos los aparatos en sus procesos de adaptacion histérica: primero se
ven como algo malo y peligroso hasta que se convierten en artefactos de uso
cotidiano, como le sucedié a la televisién.®

Al respecto, regularmente se nos dice que tenemos que estudiar los im-
pactos de lo tecnoldgico en lo social, pero esa vision es errada: no se trata de
evaluar Gnicamente esos impactos en cuanto al mundo técnico-material,
sino de evaluar sus capacidades portadoras de posibilidades y capaces de
ayudar a una sociedad a seguir trayectorias o a limitarlas, pues la tecnologia
estd cargada de cultura. Esto nos ayuda a reforzar las nociones de que efec-
tivamente no hay una evolucién progresiva del desarrollo tecnolégico y de
que los seres humanos no podemos separarnos de nuestro entorno simbéli-
co, por lo que nuestra relacién con la tecnologia nos ha convertido en una
mezcla entre lo humano y lo no humano (en hibridos).”

Desde la parte historiogréfica, a pesar de que desde hace décadas se han
realizado decenas de trabajos sobre videojuegos en varias partes del mundo,
la mayoria se han escrito desde la sociologfa, la antropologia, la pedagogia
y la psicologia, pero desde la historia los estudios atin son escasos en com-
paracién y la mayoria estdn escritos en inglés. En México uno de los pioneros
del tema es Héctor Gonzalez Segui, quien desde hace mas dos décadas ha
venido escribiendo trabajos sobre videojuegos, en especial analizando sus
aspectos econémicos en varias ciudades del centro y el occidente del pais.®
Empero, esto no quiere decir que la temdtica no haya crecido en Iberoamérica,

¢ Wiebe Bijker, Thomas P. Hughes y Trevor Pinch (eds.), The Social Construction of Techno-
logical Systems: New Directions in the Sociology and History of Technology, Massachsetts, MIT
Press, 1989, pp. 5-7.

Pierre Lévy, Cibercultura: Informe al consejo de Europa, Ciudad de México, Anthropos y
Universidad Auténoma Metropolitana, 2007, pp. 5-10.

Véanse: Héctor O. Gonzélez Segui, “El impacto de los videojuegos en las ciudades peque-
flas y medianas visto a través de noticias y reglamentos”, en Victor G. Muro (coord.),
Cindades provincianas de México: Historia, modernizacion y cambio cultural, Zamora, El Colegio
de Michoacdn, 1998. Héctor O. Gonzidlez Segui, “Veinticinco afios de videojuegos en
México: Las mercancias tecnoculturales y la globalizacién econémica”, Comunicacidn y
Sociedad, nim. 38, julio-diciembre de 2000, pp. 103-126.



Historia y videojuegos: Una introduccién

ya que en los dltimos afios se ha escrito una gran diversidad de articulos
cientificos sobre videojuegos, completamente en espafiol y enfocados en
aspectos histéricos; la gran mayoria han sido publicados por universidades
en Espafia, seguidos por universidades en Colombia, México, Chile, Ecuador,
Pert y Argentina, lo que pone de manifiesto que el tema ha crecido consi-
derablemente en nuestra regién y estd dando mucho de qué hablar.

Dentro de las problemadticas abordadas por varios estudios sobre video-
juegos se ha mostrado su gran potencial como fuentes documentales. Al
respecto se ha producido una gran variedad de investigaciones. Por ejemplo,
los videojuegos pueden ser vistos desde la perspectiva de la educacion, pues
durante los altimos afios se les ha propuesto como elementos diddcticos al
ser extremadamente interactivos; pueden ser vistos desde la economia y la
politica, ya que han creado una industria tremendamente exitosa a nivel
mundial y en muchas ocasiones ha sido necesario crear legislaciones para
regularlos, como los sistemas de clasificaciones nacionales e internacionales;
pueden ser vistos desde la memoria, como juguetes modernos que han mo-
dificado las practicas lidicas en la era digital y que contienen relatos del
pasado; pueden ser vistos desde el género porque tienen representaciones
que refuerzan estereotipos o los combaten; por supuesto, también pueden
ser vistos como elementos culturales que han creado modas y comunidades
de interaccién, personajes iconicos, lenguajes y dindmicas compartidos por
amplios sectores poblacionales; e incluso pueden ser vistos desde una pers-
pectiva médica, ya que mucho se ha reflexionado sobre las destrezas que
ayudan a desarrollar, sus potenciales terapéuticos o sus riesgos adictivos. En
fin, su potencial como fuentes histéricas es bastante amplio porque pueden
constituirse como documentos valiosos para explorar aspectos variados de
nuestra realidad.

Entonces, un dossier que se centre en la discusion de los videojuegos y su
relacién con diversos problemas histéricos resulta una interesante contribu-
ci6n para sumarse a los estudios historiograficos escritos en espafiol sobre la
temdtica. Para ello, Istor: Revista de historia internacional es idonea por ser uno
de los medios de mayor circulacién en habla hispana que pone énfasis en
discusiones sobre problemadticas actuales para crear espacios de reflexion
sobre el quehacer histérico, ademds de que su enfoque se encuentra preci-
samente orientado hacia lo global, y resulta evidente que los videojuegos
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son trasnacionales al estar presentes en una enorme cantidad de paises. La
propuesta resulta no solo atractiva, sino también novedosa, pues el objetivo
principal que se propone en este dossier es enfatizar los videojuegos como
documentos histéricos, capaces de ser leidos desde diferentes miradas. El
dossier se compone de cinco articulos y sus autores son académicos especia-
lizados en estudios de videojuegos, cultura y comunicacién, adscritos a
universidades de México, Estados Unidos y Espafia. A continuacién, se
enlista una breve semblanza de cada uno y su contribucién para este niimero.

Cristian Lépez Ravent6s es doctor en Psicologia Social y profesor de la
UNAM, y Simone Belli es doctor en Psicologia Social y profesor de la Uni-
versidad Complutense de Madrid, en Espafia. Juntos son autores de textos
como “Breve historia de los videojuegos” (2008) y “Cultural Archaeology
of Video Games: Between Nostalgic Discourse, Gamer Experience, and
Technological Innovation” (2019). Cristian y Simone escribieron un traba-
jo titulado “El andlisis de redes en la investigacién sobre videojuegos: Co-
nectar, relacionar e interpretar el campo iberoamericano de los Gamze Studies”,
con el interés de proponer una mirada a la historia de la investigacién sobre
los videojuegos en Iberoamérica, poniendo énfasis en delimitar los perfiles
temadticos, influencias tedricas y futuras lineas de investigacion en un con-
junto de paises a través del andlisis bibliométrico y de redes; en otras pala-
bras, se trata de un ejercicio historiografico que va revisando la produccién
académica de varios paises en las tltimas décadas.

Guillermo Fernando Rodriguez Herrején, doctor en Historia y profesor
de la ENES Unidad Morelia, perteneciente a la UNAM, es autor del libro Vi-
deojuegos y cultura de masas a finales del siglo xx. Un ejemplo a través de su intro-
duccion en dos cindades de América Latina: Movelia y Valparaiso de 1985 a 2000
(2022). Guillermo Fernando escribi6 un articulo titulado “Imaginacién
histérica y videojuegos: Miradas a la época medieval desde las industrias
creativas”, ya que desde hace décadas muchos de los juegos mas exitosos se
han basado en esa época y han reproducido ideas, narrativas y temdticas que
se han normalizado en nuestras formas de pensar sobre ese pasado, pintando
monstruos, héroes, arquetipos de valor y aventura, paisajes de lo exético, lo
oscuro y hasta lo demoniaco. En el texto se diferencia entre los juegos que
pretenden contener elementos reales y los que se basan completamente en
la fantasfa; sin embargo, ambos han formado un repertorio de imaginarios
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sobre lo medieval que seguimos reproduciendo y consumiendo, aunque sean
histéricamente erréneos. Ello pone de relieve que las industrias creativas,
como la television, el cine y los videojuegos, siguen jugando un papel muy
importante a la hora de crear y reproducir ideas del pasado, y en muchos
sentidos determinan las formas en las que imaginamos el mundo.

Miguel Angel Gutiérrez Lopez es doctor en Historia, profesor de tiempo
completo en la Facultad de Historia de la Universidad Michoacana de San
Nicolds de Hidalgo y autor de trabajos como Dimension latinoamericana de
la reforma y autonomia universitarias en el inicio del siglo xx (2020) y Aportes
para la discusion de las instituciones, procesos y actoves de la historia en los siglos X1x
al xx1(2021). Miguel Angel escribié un texto titulado “Escenarios del bien
y el mal: Ideologia, moral y violencia en el mundo de los videojuegos”, en
el que aborda el tema de la violencia asociada a los videojuegos a partir de
las consideraciones de orden ideol6gico y moral con las que se justifica su
presencia en algunos casos. En particular, el autor hace referencia a los pro-
ductos que recurren a sentimientos de identificacién patridtica y politica
para contraponerlos con representaciones del enemigo en escenarios de
conflictos bélicos que buscan emular la realidad. El articulo integra el and-
lisis de algunos videojuegos que son utilizados como recursos propagandis-
ticos en diversos escenarios de la batalla ideoldgica iniciada a partir de los
atentados del 11 de septiembre de 2001 al complejo del World Trade
Center, en Nueva York. Los ejemplos mencionados muestran algunos de
los usos asignados a los juegos electrénicos como instrumentos de control
politico e ideolégico.

Alba Patricia Cantén Borrego se gradué en Educacion Primaria de la
Universidad de Granada y tiene un master en Andlisis Critico de las Des-
igualdades de Género e Intervencion Integral en Violencia de Género por
la Universidad de Jaén, ambas en Espafia. Es investigadora de diddctica de
las capacidades educativas de los videojuegos y de la representacion del
género femenino en ese dmbito e integrante del equipo de investigacién UNES
de la Universidad de Granada. También es autora del texto “Entre arte,
historia y hombres: La representacion de la mujer en la industria de los vi-
deojuegos” (2021). Alba escribi6 un articulo titulado “Representaciones de
las muyjeres en los videojuegos: De prostitutas a princesas” para caracterizar
histéricamente cémo se han mostrado algunos roles de género en esa industria
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medidtica, como las doncellas en apuros, las curanderas, las aventureras o
los objetos sexuales, entre otros, y con ello evidenciar que desde hace varias
décadas ha existido una violencia sistémica en ese tipo de representaciones.

Por dltimo, Phillip Penix-Tadsen, doctor en Estudios Latinoamericanos
y profesor asociado de Espafiol, Estudios Latinoamericanos y Estudios de
los Videojuegos en la Delaware University, en Estados Unidos, es autor
de Cultural Code: Video Games and Latin America (2016)y Video Games and the
Global South (2019). Phillip realiz6 un trabajo titulado “El impacto histérico
de las consolas clénicas mexicanas de los afios 1970 y 1980 para ayudar a
comprender el complejo mercado informal y de piraterfa que imperaba en
buena parte del pafs respecto a las novedades tecnoldgicas que se iban in-
troduciendo en esos afios. El ejemplo de México ayuda a enriquecer la pers-
pectiva de cémo la tecnologia se flexibiliza de acuerdo con los diferentes
contextos en los que se va insertando para hacerla mds accesible, lo que
produjo que se convirtieran en un fenémeno de masas al alcance de todos.

Asi, en términos generales el namero brinda un contexto enfocado en las
Gltimas décadas del siglo xx y los inicios del xx1; especificamente, se ven
temdticas que van desde 1970 hasta 2023, dibujando un panorama del
momento de expansion a escala global de los videojuegos y explorando di-
ferentes fenémenos en torno a ellos, desde la historia social, las representa-
ciones culturales, la violencia, la historiografia, el imperialismo y la
globalizacién. En un sentido mds amplio, el propésito general de este tra-
bajo es hacernos reflexionar sobre el proceso de expansion de ese tipo de
tecnologias y la aceleracion de la revolucién informdtica, ya que el acceso a
juegos de video, computadoras personales y el aumento sostenido de la
velocidad de circulacion de datos han provocado una transformacién de
fondo en nuestra experiencia de la realidad y en c6mo interactuamos con
ella, porque ya no solo nos relacionamos con personas y objetos, sino también
con universos virtuales sumamente complejos.’

En suma, este dossier representa un esfuerzo y, a la vez, una provocacién
para seguir explorando temadticas de videojuegos desde una perspectiva
histérica, tratando de mostrar algunos elementos de la enorme variedad que

?  Para mds sobre el materialismo filoséfico y ontologfa de los objetos, véase Maurizio Ferraris,

Manifiesto del nuevo realismo, Santiago de Chile, Ariadna Ediciones, 2012, pp. 1-20.
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pueden significar como fuentes, ya que son medios y mensajes, juguetes y
discursos. Esperamos que la propuesta resulte atractiva y ayude a abrir vias
de discusién historiogréfica sobre esta temdtica que, como se ha visto, no
solo es novedosa, sino también necesaria para comprender la configuracién
de nuestro mundo moderno. ¢
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