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c. Síntesis del contenido, tomando como punto de partida el índice. 

El libro se divide en tres partes. En la primera desarrolla un marco histórico del 
fenómeno del videojuego en el mundo, poniendo énfasis en las empresas que 
los han comercializado, teniendo como tesis la asociación entre la televisión y 
la informática. En este sentido es una presentación del fenómeno desde lo 
macro social, desde la Economía, desde el proveedor de la tecnología dura y 
blanda. La segunda parte es un ensayo de interpretación del fenómeno desde 
una perspectiva que combina elementos de Sociología, Antropología, 
Psicología social y Semiótica, todos ellos integrados en una visión mediológica 
donde la industria y la cultura tejen una nueva red de composición y 
organización social. Aquí el referente es la organización del fenómeno como 
vida socio-cultural, que trama un horizonte nuevo de producción industrial en 
general y del entretenimiento en particular. La tercera parte es una descripción 
del fenómeno desde la situación misma del juego, el jugador y sus marcos 
sociales de realización, es la parte más cercana al fenómeno como vida 
cotidiana, la más antropológica, la más sociológica. El texto termina con una 
reflexión sobre el mundo contemporáneo y el mundo por venir. 

d. Sugerencia: ¿cuál es la parte más importante? 



Para el discurso mediológico las tres partes que componen la obra tienen 
elementos de interés. La primera, la histórica es la menos interesante, pero es 
un contexto necesario. La segunda es muy interesante, es la parte central de la 
obra, la apuesta por el cambio que implica el videojuego para lo que hasta hoy 
seguimos entendiendo por medios de difusión masiva, desde un punto de vista 
industrial y cultural. La tercera es la vida social del videojuego, y le faltó 
desarrollo. La segunda parte es la más importante del texto. 
 
TERCERA PARTE: COMENTARIO 
 

5. Importancia teórica-conceptual del libro. Aportaciones de la obra a  
los estudios sobre comunicación y a la comunicología. 

       El autor mismo hace una buena defensa de la importancia del libro tanto 
para el mundo académico de la comunicación, como para el mundo en general. 
Hay fenómenos que son subvalorados por prejuicios impertinentes a una 
mirada crítica y atenta, antes fueron los comics o las telenovelas, hoy son los 
videojuegos. Al ser descalificados como entretenimiento superficial no se 
alcanza a visualizar lo que implican como cambio en una gama múltiple de 
reconfiguración del mundo. En este texto queda claro que los videojuegos no 
son un asunto menor, permiten entender el desarrollo de una nueva cultura y 
una nueva forma industrial, son un anuncio de la vida contemporánea, de la 
vida por venir, y de la vida puede y no puede ser para todos.  Por otra parte es 
un libro que abre el espacio conceptual, inaugura una línea de investigación, 
eso sería suficiente para garantizarle un lugar en agenda programática de la 
investigación de la comunicación. 

 
6. Importancia social (fama, presencia en el campo). 

El libro tiene ya cinco años, es tiempo de que se sienta su presencia en el 
campo, pero no es así. El tema todavía no aparece en la agenda de lo 
importante. Una señal más de la calidad de la mirada analítica del campo 
académico de la comunicación y de su capacidad de percepción del mundo 
contemporáneo. 
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