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Los videojuegos 

1980-1989: La década de los 8 bits 

Otra rama de los videojuegos que creció con fuerza fue la de 

los videojuegos portátiles. Estos comenzaron a principios de 

los 70 con los primeros juegos completamente electrónicos 

lanzados por Mattel, los cuales difícilmente podían 

considerarse como videojuegos, y fueron creciendo en 

popularidad gracias a conversiones de recreativas como las 

realizadas por Coleco o adictivos microjuegos como las 

Game & Watch de Nintendo. La evolución definitiva de las 

portátiles como plataformas de videojuego llegó en 1989 

con el lanzamiento de la Game Boy (Nintendo) 

A principios de los años 90 las videoconsolas dieron un 

importante salto técnico gracias a la competición de la 

llamada "generación de 16 bits" compuesta por la Mega 

Drive, la Super Nintendo Entertainmet de Nintendo, la PC 

Engine de NEC, conocida como Turbografx en occidente y la 

CPS Changer de (Capcom). 

Desde el 2000: El comienzo del nuevo siglo. 

En el 2000 Sony lanzó la anticipada PlayStation 2 y 

Sega lanzó otra consola con las mismas 

características técnicas de la Dreamcast, nada más 

que venia con un monitor de 14 pulgadas, un 

teclado, altavoces y los mismos mandos llamados 

Dreamcast Drivers 2000 Series CX-1. 

Microsoft entra en la industria de las consolas 

creando la Xbox en 2001. 

Nintendo lanzó el sucesor de la Nintendo 64, la 

Gamecube, y la primera Game Boy completamente 

nueva desde la creación de la compañía, la Game 

Boy Advance. 

El ordenador personal PC es la plataforma más 

cara de juegos pero también la que permite mayor 

flexibilidad. 

 

LOS INICIOS 

Durante bastante tiempo ha sido complicado señalar 

cual fue el primer videojuego, principalmente debido a 

las múltiples definiciones de este que se han ido 

estableciendo, pero se puede considerar como primer 

videojuego el Nought and crosses, también llamado 

OXO, desarrollado por Alexander S.Douglas en 1952. El 

juego era una versión computarizada del tres en raya 

que se ejecutaba sobre la EDSAC y permitía enfrentar a 

un jugador humano contra la máquina. 

En 1958 William Higginbotham creó, sirviéndose de un 

programa para el cálculo de trayectorias y un 

osciloscopio, Tennis for Two (tenis para dos): un 

simulador de tenis de mesa para entretenimiento de los 

visitantes de la exposición Brookhaven National 

Laboratory. 


