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Los Resultados del Proyecto de Investigacion 18.3 fueron publicados en Derivas: con-
centracion y aperturas de los game studies [Cuaderno 130] que se detalla a continuacién:

o Cuadernos del Centro de Estudios de Disefio y Comunicacion. Buenos Aires N°130
(2021 / 2022) Derivas: Concentracion y Aperturas de los Game Studies. Coordinacion:
Maria Lujan Oulton y Diego Maté. Centro de Estudios en Diseno y Comunicacion. Uni-
versidad de Palermo. Afio XXIV. Buenos Aires, Argentina. ISSN: 1668-0227.

Los Resultados de este Proyecto estan detallados en el capitulo: "Resultados de Proyectos
de Investigacion 2021” en la edicion 155 de Cuadernos.

Sintesis y Fundamentos de la Evaluacion del Proyecto de Investigacion 18.3

Los resultados del Proyecto de Investigacion 18.3 fueron evaluados por Martha Gutierrez
Miranda, miembro del Comité Externo de Evaluacion del Instituto de Investigacion en
Diseno y su dictamen se transcribe a continuacion:

Sintesis

o Actualidad de la tematica (Vigencia, Aplicacién) / Notable
 Nivel Alcanzado (Profundidad, Consistencia, Jerarquia) / Notable
o Diversidad del enfoques (Pluralidad, Participacion) / Notable

o Calidad (Problematica, Analisis, Tratamiento) / Notable

» Contribucion al avance del Disefio (Fortaleza) / Buena
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Evaluacion Externa de los Resultados de los Proyectos de Investigacion

Fundamentos y Comentarios

El area de los game studies, en su estructura mas formal, ha sido muy recientemente re-
ferida en la literatura y poco explorada, por lo que situarnos en contexto, a través de este
cuaderno, es un gran acierto. Resulta pertinente, pues a pesar de que temas como la gami-
ficacion, la ludificacion, las tecnologias y los procesos de aprendizajes, se han interrelacio-
nado y analizado ampliamente, no se vinculan directa y exclusivamente con ellos. De ahi
que se valore la actualidad de las propuestas presentadas y sus enfoques.

Se trastocan dimensiones pedagogicas, visuales, epistemoldgicas y otras esferas, comple-
jas, pero novedosas. Los cruces con referentes como son la cultura, el arte y hasta el perio-
dismo, permiten ir integrando un ambito de accion disciplinar mas abiertos y completo.
Resulta atinado que se hayan identificado dos grandes dimensiones generales dentro la
tematica de los game studies, por un lado, las concentraciones y por otro, las aperturas, lo
que permite entender claramente las problematizaciones y discusiones.

A medida que se van revisando los temas, el campo de estudio a los game studies se vuelve
mas amplio, pues los articulos van integrando un marco tedrico vasto, para comprender
su fenomenologia, en algunos casos de forma general, en otros de forma muy especifica.
Luego de revisar la manera en que se estructuraron los textos, se induce mas bien que
se trata de un enfoque transversal, que permite considerar a la tecnologia como un eje
que atraviesa multiples campos disciplinares, a partir del juego o de los videojuegos y la
gamificacion. Incluso se resignifican algunos conceptos y tematicas, como el aprendizaje,
la apropiacién cultural, las dimensiones de género, las narrativas y hasta la mediacién y
el consumo.

Aunque no se trate de un cuaderno situado especificamente sobre el ambito del disefio,
trastoca algunos puntos de encuentro importantes que transcienden del objeto de estudio
alos sujetos, y su abordaje nos sittia en un campo de especializacion disciplinar de reciente
discusion, que inminentemente debe considerar al disefio como un fundamento impor-
tante, especialmente para la representacion. Aunque pareciera que estd mas vinculado con
los estudios culturales, especialmente por el énfasis que se pone en el impacto y las apro-
piaciones del presente, algunos documentos, permiten dar cuenta de los analisis y toda la
reflexion en torno a ejes comunes, que definitivamente se relacionan con la visualidad y
los estudios visuales, dénde también el disefio juega un importante papel.

Y finalmente, se ponen también sobre la mesa discusiones que, aunque pueden parecer
mas afiejas desde la dimension pedagdgica o didactica, siguen siendo el centro de las me-
sas de debate, pues se perfilan sobre escenarios de accion de lo que debe o no debe ser y
desde la ética o bien la psicologia, siguen entablando los temas de discusion. Los discursos
contemporaneos, la puesta en comun, las formas de hacer narrativa, las nuevas formas de
apropiacion cultural y otros temas de interés general se van revisando a lo largo de este
cuaderno, que resulta por demas interesante y en el que cabe la posibilidad de seguir ex-
plorando, analizando y polemizando.
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