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El campo de los Game Studies se ha abierto es-
pacios cada vez más significativos en distintos 
ambientes académicos. Una de las característi-
cas contemporáneas más relevantes que cabe 
destacar es la especificidad que su carácter ad-
quiere, según la región del mundo en que son 
desarrollados. A pesar de que el fenómeno del 
videojuego es global, lo cierto es que tanto su 
consumo como su apropiación, al igual que las 
maneras de interpretarlo y estudiarlo, varían 
según factores como el acceso, la economía, la 
educación y la cultura regionales.

Ante este panorama, se construyen los textos 
seleccionados para el presente número. Los 
autores presentan propuestas teóricas y me-
todológicas que, a pesar de que se originaron 
en otros contextos, han sido contrastadas con 
el fenómeno de los videojuegos estudiados y 
consumidos en Hispanoamérica. Por lo ante-
rior, los textos presentados abren la posibi-
lidad del debate en torno a la aplicación y vi-
gencia de autores y postulados ya conocidos, 
pero también el diálogo con nuevas posturas y 
formas de abordar el objeto de estudio.

En la sección del monográfico, se ofrecen cinco 
perspectivas que atraviesan tanto los campos 
académicos analizados desde la investigación 
básica hasta propuestas de investigación apli-
cada que  van dirigidas al desarrollo. Estos tex-
tos tocan temas sensibles, como son las crisis 
humanitarias y la representación transmedial 
de conflictos regionales como el crimen organi-
zado. También se ofrecen lecturas alternativas 
de juegos AAA vistos desde la perspectiva lati-
noamericana.

Uno de los aportes que es necesario señalar es 
la construcción de marcos teóricos y metodoló-
gicos para el desarrollo de la investigación en el 
campo de los Game Studies que atiendan a las 
necesidades de nuestra región. El crecimiento 
de la investigación sobre videojuegos en Amé-
rica Latina ha enfrentado retos, entre los cuales 
no sólo se cuentan las dinámicas de poder en 
cuanto a la legitimidad de la producción, sino 
también las barreras de idioma, así como la 
falta de espacios académicos y editoriales para 
lograr la difusión de resultados. También es ne-
cesario añadir que los investigadores no siem-
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pre cuentan con el apoyo de sus instituciones 
para la realización de investigación, por lo que 
gran parte de los resultados presentados han 
sido producto de espacios independientes a 
las academias.

En los artículos presentados, los autores mues-
tran que los Game Studies en nuestra región 
tienen una voz propia y aspiran a dar cuenta 
de formas particulares en que se construyen 
los objetos de estudio. Cabe recordar que gran 
parte de la producción mundial de videojuegos 
no contempla a los jugadores de LATAM como 
su mercado principal, a pesar de que se trata 
de una región con un consumo muy importan-
te de entretenimiento digital. Por lo anterior, 
resulta evidente la necesidad de estudiar las 
formas en que esos objetos han sido apropia-
dos y significados.

A pesar de todo, los Game Studies son un 
campo que llegó al Cono Sur para quedarse. 
Prueba de ello es el crecimiento de la produc-
ción académica, así como la calidad que esta 
ostenta el día de hoy. Invitamos al lector a que 
atraviese los textos que este número presenta 
y que se permita jugar con los mundos a través 
de las miradas de sus autores.


