Saltando el circulo magico

Evaluacion Externa de los Resultados
del Proyecto de Investigacion N°18.6 (1)

Linea de Investigacion 18. Games Studies: Juego y Sociedad. Perspectivas digitales con-
temporaneas

Equipo de Investigacion:

Maria Lujan Oulton. Game ON! El arte en Juego y Universidad de Palermo (Argentina)
Diego Maté. Instituto de Investigacion y Experimentacién en Arte y Critica IIEAC-UNA,
CONICET (Argentina)

Instituto de Investigacion en Diseflo. Universidad de Palermo. (2024)

Los Resultados del Proyecto de Investigacion 18.6 fueron publicados en el [Cuaderno
234] que se detalla a continuacion:

Cuadernos del Centro de Estudios de Disefio y Comunicacion N°234 (2024/2025) Sal-
tando el circulo magico. Coordinacién Maria Lujan Oulton (UP y Game ON! El arte en
Juego, Argentina) y Diego Maté (Instituto de Investigaciéon y Experimentacion en Arte y
Critica IIEAC-UNA, CONICET (Argentina). Centro de Estudios en Disefio y Comunica-
cion. Facultad de Disefio y Comunicacion. Universidad de Palermo. Buenos Aires, Argen-
tina. ISSN Impresion: 1668-0227. ISSN Online: 1853-3523. DOL: https://doi.org/10.18682/
cdc.vi206. Los Resultados de este Proyecto estan detallados en el capitulo: “Resultados de
Proyectos de Investigacion 2024” en la edicién 243 de Cuadernos.

Los resultados de este Proyecto de Investigacion fueron evaluados por Oscar Acuiia Pon-
tigo y su Dictamen se transcribe a continuacién:

Sintesis y Fundamentos de la Evaluacion del Proyecto de Investigacion 18.6

Actualidad de la tematica (Vigencia, Aplicacion) / Notable
Nivel Alcanzado (Profundidad, Consistencia, Jerarquia) / Buena
Diversidad de enfoques (Pluralidad, Participacion) / Notable
Calidad (Problemadtica, Andlisis, Tratamiento) / Notable
Contribucién al avance del Disefio (Fortaleza) / Notable
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Evaluacion Externa de Proyectos de Investigacion DC

Fundamentos y Comentarios

Completar con la opinién académica valorativa (en castellano) que evalde el Resultado de
la Investigacion (Cuaderno N°234) desde una perspectiva positiva, constructiva y sugesti-
va, que sustente las elecciones marcadas.

Los campos interdisciplinarios pueden entenderse como construcciones que emergen
para desafiar los limites y fragmentaciones de los conocimientos disciplinarios tradiciona-
les. En este contexto, los escritos recopilados en Game Studies: Saltando el circulo mégico
proponen un replanteamiento de las fronteras y limites del estudio de los videojuegos,
explorandolos desde multiples perspectivas y campos de conocimiento que van mas alla
del plano objetual y visual. Este nimero se destaca por integrar aproximaciones desde
la estética, la psicologia, la sociologia y la teoria critica, contribuyendo asi a un analisis
complejo y multifacético que sittia a los videojuegos en un lugar central dentro del debate
académico contemporaneo.

Lejos de simplemente diversificar tematicas, los textos aqui presentados promueven una
diversidad tedrica unificada por un nicleo conceptual: la idea de que los videojuegos tras-
cienden su funcién de entretenimiento y tienen impactos significativos en esferas sociales,
politicas y educativas. Este desplazamiento conceptual se sustenta en la nocion del “circulo
magico’, un marco tedrico que tradicionalmente delimita el espacio lidico, pero que, en
estos estudios, se expande para considerar los videojuegos como practicas culturales hi-
bridas con profundas implicaciones sociales.

La cohesion tedrica que proporciona el “circulo mégico” permite a los autores transitar
fluidamente desde la problematizacion de los videojuegos hacia su recontextualizaciéon
como fenémenos que operan mas alld del entretenimiento. Esta perspectiva no solo am-
plia el campo de estudio, sino que también transforma el discurso académico, posicionan-
do a los videojuegos como agentes de impacto cultural. Los textos no solo evidencian las
problematicas inherentes a los videojuegos, sino que abren debates necesarios sobre temas
como la gamificacién de la vida cotidiana, los sesgos de género, la reconfiguracion del
espacio fisico al digital, y la representacién en los medios digitales.

Sin embargo, este enfoque interdisciplinario también presenta desafios para los investiga-
dores, en particular la necesidad de consolidar un marco teérico robusto que articule los
Game Studies como un campo con identidad propia. Si bien los escritos de este volumen
muestran avances significativos en la teorizacion y metodologias, atin se evidencia la nece-
sidad de un desarrollo conceptual més cohesivo que pueda integrar estas miradas dispares
en un cuerpo tedrico definido. Esto implica un desplazamiento de los Game Studies desde
un enfoque meramente proyectual hacia un campo consolidado que permita una com-
prension mas amplia de fendmenos sociales contemporaneos.

En definitiva, los escritos de Game Studies: Saltando el circulo magico nos invitan a reco-
nocer que los videojuegos exceden la esfera del entretenimiento y se convierten en un ob-
jeto de estudio esencial para comprender su influencia en la cultura contemporanea. Esta
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Dictamen de Evaluacién Externa

revalorizacion exige a investigadores y disefiadores reconsiderar el impacto mas amplio
de sus précticas, promoviendo una aproximacion critica e interdisciplinaria. Los estudios
aqui presentados sugieren que el futuro del campo demandara un compromiso renovado
hacia la comprensién de los videojuegos como agentes de cambio cultural, capaces de
intervenir y transformar nuestra realidad social.

Cuaderno 244 | Centro de Estudios en Disefio y Comunicacion (2025/2026). pp 21-248 ISSN 1668-0227 173






Saltando el circulo magico

Evaluacion Externa de los Resultados del
Proyecto de Investigacion N°18.6 (2)

Linea de Investigacion 18. Games Studies: Juego y Sociedad. Perspectivas digitales con-
temporaneas

Equipo de Investigacion:

Maria Lujan Oulton. Game ON! El arte en Juego y Universidad de Palermo (Argentina)
Diego Maté. Instituto de Investigacién y Experimentacion en Arte y Critica IIEAC-UNA,
CONICET (Argentina)

Instituto de Investigacion en Disefo. Universidad de Palermo. (2024)

Los Resultados del Proyecto de Investigacion 18.6 fueron publicados en el [Cuaderno
234] que se detalla a continuacion:

Cuadernos del Centro de Estudios de Disefio y Comunicacion N°234 (2024/2025) Sal-
tando el circulo mégico. Coordinacién Maria Lujan Oulton (UP y Game ON! El arte en
Juego, Argentina) y Diego Maté (Instituto de Investigacion y Experimentacion en Arte y
Critica IIEAC-UNA, CONICET (Argentina). Centro de Estudios en Disefio y Comunica-
cién. Facultad de Disefio y Comunicacién. Universidad de Palermo. Buenos Aires, Argen-
tina. ISSN Impresion: 1668-0227. ISSN Online: 1853-3523. DOL: https://doi.org/10.18682/
cdc.vi206. Los Resultados de este Proyecto estan detallados en el capitulo: “Resultados de
Proyectos de Investigacion 2024” en la edicion 243 de Cuadernos.

Los resultados de este Proyecto de Investigacion fueron evaluados por Raquel Paiva Go-
dinho y su Dictamen se transcribe a continuacion:

Sintesis y Fundamentos de la Evaluacion del Proyecto de Investigacion 18.6

Actualidad de la tematica (Vigencia, Aplicacion) / Notable
Nivel Alcanzado (Profundidad, Consistencia, Jerarquia) / Buena
Diversidad de enfoques (Pluralidad, Participacion) / Notable
Calidad (Problematica, Analisis, Tratamiento) / Notable
Contribucidn al avance del Disefio (Fortaleza) / Notable
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Evaluacion Externa de Proyectos de Investigacion DC

Fundamentos y Comentarios

Completar con la opinién académica valorativa (en castellano) que evalde el Resultado de
la Investigacion (Cuaderno N°234) desde una perspectiva positiva, constructiva y sugesti-
va, que sustente las elecciones marcadas.

La tematica del Cuaderno N°234, Game Studies: Saltando el circulo magico ofrece una
contribucidn significativa al campo de los games studies. Felicito por la diversidad de los
textos seleccionados.

En cuanto a valoracién para los avances y trabajos futuros de la investigacion, recomiendo
que los resumenes sean estandarizados, incluso si se opta por un estilo de resumen no
estructurado. Esto con el fin de facilitar al lector la comprension del texto. Por lo tanto,
se considera fundamental una descripcién completa y concisa de los componentes clave
de la metodologia del estudio y de los hallazgos mds importantes de la investigacion. Este
elemento suele proporcionar la primera impresion, a menudo la mas importante, permi-
tiendo identificar el valor potencial o la relevancia del enfoque de la investigacién y de los
resultados obtenidos. Se sugiere incluir como estdndar: contexto, propésito, metodologia,
resultados y conclusion.

Como un primer aporte especifico, en “Cuestionando la primacia del pulgar. La estética de
la inaccién en los videojuegos contemplativos” encontramos una tematica importante. Se
recomienda un ajuste de coherencia entre el titulo y el resumen. En caso de enfoque en el
concepto de “juegos contemplativos’, para avanzar en la investigacion sobre los videojue-
gos contemplativos, resulta fundamental establecer una definicién clara y precisa de este
concepto. La comparacién con juegos similares puede ser mas dificil cuando el objetivo
es proponer una tipologia. Ampliar el tltimo parrafo de la pagina 147 por ejemplo o atin
presentar un grafico o tabla con las informaciones necesarias de lo que es exclusivo de
los contemplativos. A pesar de la calidad de la discusion en el texto, la ausencia de una
definicion clara constituye una limitacion del estudio. Deja al lector con interrogantes so-
bre el alcance y las caracteristicas de este tipo de juegos. Limita también su uso por otros
investigadores. También me parece fundamental presentar de forma clara en el cuerpo del
texto un item de objetivos e metodologia.

El segundo aporte es para el articulo “Percepcion de la ética del cuidado en cozy games:
Spiritfarer, Stardew Valley y Animal Crossing: New Horizons” han realizado una valio-
sa contribucién al campo de los estudios de juegos. Sin embargo, considero pertinente
sefialar una limitacién en relacién con la muestra seleccionada. La homogeneidad de la
muestra, compuesta exclusivamente por estudiantes universitarios del CITM (Centro de
la Imagen y la Tecnologia Multimedia) de la Universidad Politécnica de Catalufia (UPC),
puede restringir la generalizacién de los resultados obtenidos. Se sugiere incluir una dis-
cusion mds detallada sobre las implicaciones de esta caracteristica en la seccion de limita-
ciones del estudio. Ademds, seria conveniente destacar explicitamente en las conclusiones
que los hallazgos obtenidos pueden no ser representativos de una poblacién mas amplia.

Especialmente, las entrevistas constituyen un aporte excepcional para el cuaderno. Se po-
sicionan como un punto de partida prometedor para futuras investigaciones en el campo.
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Por fin, un detalle que no me gustaria dejar de sefialar: ajustes de digitacion “los game
studies” y “en games tudies” pagina 157.
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