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Resumen:

Los estudios del juego han sido concebidos
basicamente como un campo interdisciplinario
que ha intentado desarrollar un marco amplio
para el estudio de los juegos (aqui se incluyen
videojuegos, juegos de mesa e historias inte-
ractivas). En ellos se han descrito experiencias
de desarrolladores y de las comunidades que
los rodean, asi como ontologfas, metodologias,
etc. Sin embargo, es necesario continuar in-
vestigando en el area de los juegos, integran-
do nuevas direcciones de los estudios con la
intencion de abrir el campo a nuevas ideas y
personas.
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Abstract:

Game studies have basically been conceived
as an interdisciplinary field that has attempted
to develop a broad framework for the study of
games (this includes video games, board games
and interactive stories). They have described
the experiences of developers and the commu-
nities that surround them, as well as ontologies,
methodologies, etc. However, it is necessary to
continue researching around games, integrat-
ing new directions of studies with the intention
of opening the field to new ideas and people.
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Resumo

Os estudos de jogos foram concebidos basi-
camente como um campo interdisciplinar que
tentou desenvolver uma ampla estrutura para
0 estudo de jogos (incluindo videogames, jogos
de tabuleiro e histdrias interativas). Eles des-
creveram experiéncias de desenvolvedores,
das comunidades que os cercam, bem como

ontologias, metodologias etc. No entanto, é ne-
cessario continuar pesquisando na area de jo-
gos, integrando novos rumos de estudos com
a inten¢do de abrir o campo para novas ideias
e pessoas.
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Los estudios del juego o game studies pueden
verse como una corriente de investigacion so-
bre videojuegos, juegos digitales y juegos en
general que llega a principios de la década de
2000 con el auge de los videojuegos como pa-
satiempo popular, pero ademas se une a este
auge el hecho de que se hayan consolidado al-
gunas revistas académicas (Stenros & Kultima,
2018). Concebida como un area interdiscipli-
naria y con investigadores expertos en muy di-
versos campos de estudio, ha intentado definir
un marco coherente para estudiar los juegos
en donde disefiadores, desarrolladores y aca-
démicos describen sus experiencias, metodo-
logias, previsiones y analisis, entre otras cosas,
y dan visibilidad e importancia a las comunida-
des que surgen alrededor de los juegos.

En los ultimos afios se han realizado algunos
intentos para medir el alcance de los temas in-
vestigados en este campo. Por ejemplo, se han
realizado analisis bibliométricos con la inten-
cion de establecer datos y detectar cuales son
los temas mas investigados o las comunidades
que se observan alrededor de ellos (Melcer et
al., 2015), ademas de clasificar los juegos y sus
géneros derivados (Coavoux et al.,, 2017). Pero,
aunqgue con el tiempo hayan crecido estas vo-
ces que incluyen la investigacion de diversos
juegos (no solo digitales) sino también todos
aquellos fendbmenos adyacentes, es evidente
gue aun contamos con una investigacion limi-
tada en el estudio de juegos. Faltan estudios

con énfasis en estudios cognitivos, inteligencia
artificial, aprendizaje informal (Scolari & Con-
treras-Espinosa, 2019) o en otras areas mas
técnicas.

Deterding (2017) destaca que los game studies
seformaroninicialmente para ser unadisciplina
“paraguas’, que se ha convertido en una subco-
munidad dentro de la investigacion de juegos.
Ademas, sefiala que el éxodo de académicos
de las areas de la comunicacion y la psicologia
a esta area ha servido para ampliar el estudio
de los juegos, con lo que hemos ganado en
nuevas investigaciones, enfoques y puntos de
vista. Basicamente, los estudios del juego hoy
en dia cuentan con académicos de areas como
las humanidades, las ciencias sociales, la comu-
nicacion, el disefio centrado en el usuario, etc.
y un gran grupo de adeptos a su estudio como
fenémeno cultural. Deterding sugiere ademas
que en este campo ha ocurrido algo similar a
lo que ocurrié con el cine, al abordar predomi-
nantemente lo social y la cultura, y despuésir a
cuestiones mucho mas técnicas.

Pero debemos tomar en cuenta que hace fal-
ta también revisar el panorama de los juegos
actuales, asf como la variedad de fendmenos
que ahora se incluyen en el concepto “juego”.
Podrian incorporarse en la definiciéon no solo
los videojuegos, los juegos de mesa o las histo-
rias interactivas. Falta incorporar los eSports y
muchas otras actividades que no se clasifican
facilmente como juegos pero que actualmente

El campo de los estudios del juego



comparten algunos aspectos o infraestructura
digital. Los conceptos y clasificaciones creados
hace afios alrededor del juego puede que sean
limitantes 0 poco amplios para las dinamicas
establecidas actualmente y para las practicas
de juego que utilizan los jugadores ahora. Ade-
mas, falta ahondar en la situaciéon de la mujer
en los juegos, en otros colectivos (Fron et al.,
2007), en las razas (Gray, 2012) y en las situa-
ciones laborales de los trabajadores de la in-
dustria (Hammar et al. 2020). Es necesario
alejarnos de clasificaciones binarias y visualizar
un camino hacia las clasificaciones fluidas e in-
clusivas.

Incluso es necesario investigar nuevas metodo-
logias, tanto en el sentido de enfoques sobre
como analizar los juegos, 0 en cdmo debemos
seleccionar juegos que queremos analizar.
Coavoux et al. (2017) indican que en cualquier
campo de investigacion, especialmente en la
cultura o en las artes, los gustos personales de
los investigadores son muy importantes en la
eleccion de los objetos de investigacion. Por
lo tanto, al profundizar en las metodologias
utilizadas actualmente en las investigaciones
relacionadas con juegos, estariamos teniendo
en cuenta esa ruta que siguen los investigado-
res. Considero que debemos abrirnos a nue-
VOS conceptos, aceptar nuevas elecciones de
los investigadores, pero ademas incluir nuevas
metodologias para concebir nuevos estudios.
De acuerdo con Pettman (2019), deberfamos
adoptar un nuevo enfoque para examinar los
procesos y condiciones que nos permitan es-
tudiar los juegos de otra forma. Podriamos ver
el otro lado de la moneda integrando nuevas
direcciones de los estudios, de la misma mane-
ra que se ha hecho con otras areas con mayor
tradicion. Esto ayudarfa incluso a reducir la ba-
rrera percibida para los recién llegados a estos
estudios, pues abrirfa el campo a nuevas ideas
Yy personas.

“ Ruth S. Contreras Espinosa

Los articulos contenidos en este monografico
representan un testimonio de esa necesidad
de continuar investigando en el area de los
juegos. Por ello nos dimos a la tarea de hacer
un hueco al area de los game studies y a nue-
VOS rostros en la revista Obra Digital. El lector
encontrara una gran variedad de articulos que
estudian el videojuego desde el punto de vista
de la educacion, un andlisis sobre la estereo-
tipacion de la bisexualidad, la gestion de una
comunidad politica, o la importancia del medio
ludico para favorecer ideologfas. Se incluye asi-
mismo en el monografico un estudio sobre el
empoderamiento de las mujeres mediante el
analisis la obra de The Last of US parte Il y se re-
flexiona sobre cémo las narrativas promueven
un pensamiento critico. Finalmente, se destaca
la importancia de Flash en la configuracion de
diversos movimientos artisticos ligados al am-
bito virtual.

Se trata de un numero muy especial para no-
sotras no solo por los articulos reunidos en el
monografico, sino ademas porque a partir de
este ndimero la revista Obra digital cambiara su
equipoy actividad. De la misma manera que los
estudios del juego se enfrentaron a cambios,
esta ha de definir un marco nuevo de trabajo.
Los cambios son inevitables pero necesarios
para dar sentido a nuestros objetivos. Solo me
queda por decir: muchas gracias a todos los
lectores y autores que nos han acompafiado
en todos estos afios. No quiero cerrar sin dar
las gracias publicamente a la Dra. Cecilia Ugal-
de Sanchez, miamiga y colega; gracias por todo
su trabajo y constante implicacion a lo largo de
esta etapa. Espero que disfruten este nimero
dedicado a los videojuegos tanto como Noso-
tras hemos disfrutado editandolo.
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