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3, 4 y 5 de noviembre de 2015 – Mesa 
redonda ARSGAMES: Música para jugar, 
el sonido en los videojuegos

ARSGAMES colabora con la UAM en la II 
SEMANA DE LA MÚSICA (Departamento 
de Música en la Facultad del Profesorado, 
aulas 102, 103 y 104-IV) con la mesa 
redonda Música para jugar, el sonido en los 
videojuegos.

Más información.

Sobre la asociación ARSGAMES

ARSGAMES es una asociación cultural dedicada a la investigación del videojuego en 
todas sus facetas (educativas, culturales, económicas, artísticas, etc.). Actualmente 
constituye la única referencia en España enfocada específicamente a Game Studies, 
Game Art y videojuegos.

A lo largo de sus 10 años de vida ha desarrollado diferentes proyectos relacionados con el 
mundo de los videojuegos, ha organizado eventos, ha colaborado con numerosos artistas, 
investigadores, instituciones académicas, centros de arte y empresas de renombre en 
Europa, Asia y América… Gracias a esta cooperación, en los últimos años ARSGAMES 
ha organizado con éxito festivales, exposiciones, talleres y mesas redondas, proyectos 
educativos y congresos.

Dado su enfoque interdisciplinar y las diferentes inquietudes de sus socios, en ARSGAMES 
se desarrollan actualmente y en paralelo una serie de proyectos que abarcan diferentes 
áreas de estudio y enfoques y que responden a diversos objetivos, cuyo eje común es 
la investigación, experimentación y exploración en torno al videojuego. Estos proyectos 
son Gamestar(t), Play Lab, la plataforma editorial SELLO ARSGAMES y el proyecto de 
investigación para desarrollo de herramientas educativas “Sonido, espacio, inmersión e 
interacción: HMD Y MSID para el desarrollo de entornos virtuales y aumentados”.

Organizaremos la Memoria de Actividades de 2015 acotando las actividades generales 
de la asociación y abordando después los diferentes proyectos y las actividades que se 
han llevado a cabo en cada uno de ellos.

GENERAL
Curso académico 2015/2016 – Programa de postgrado: Formación de formadores y 
jóvenes en el uso y creación de videojuegos y realidad aumentada

ARSGAMES continúa con su compromiso con la educación a través del curso “Formación 
de formadores y jóvenes en el uso y creación de videojuegos y realidad aumentada”. Tras 
haber colaborado en el libro Recursos Tecnológicos en Entornos Educativos, ARSGAMES 
vuelve a colaborar con la UNED en la creación de este curso de postgrado en el que 
tratamos de aportar nuestra experiencia en el campo de la educación.

Más información.

@arsgames

https://www.facebook.com/Arsgames/

http://arsgames.net/blog/

http://arsgames.net/blog/2015/11/08/el-sonido-en-los-videojuegos/
http://portal.uned.es/portal/page?_pageid=93,23377993&_dad=portal&_schema=PORTAL&_piref93_23376063_93_23377993_23377993.next_page=/htdocs/ficha.jsp?IdArticulo=6301209GR02A01
http://arsgames.net/blog/2015/08/20/arsgames-colabora-con-el-programa-de-postgrado-formacion-de-formadores-y-jovenes-en-el-uso-y-creacion-de-videojuegos-y-realidad-aumentada-de-la-uned/
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cluía entre su público familias completas y que  
sirvió para experimentar con videojuegos, ro-
bótica y todo tipo de ‘cacharreo’. Convertimos 
el aprendizaje en un juego donde todo el mun-
do se hacía protagonista de su propia expe-
riencia: lúdica, constructiva y cooperativa.

Abril

Marzo

Gamestar(t) 2015 en La Noria, Málaga
El 21 de marzo, Gamestar(t) comienza su 
andadura en Málaga en las instalaciones 
de La Noria gracias a las ayudas a la in-
novación social de La Caixa. Tuvo lugar en 
un espacio magnífico repleto de ordenado-
res, cacharritos, herramientas y material 
de artes plásticas dispuesto para que las 
niñas y niños de Málaga pudieran explorar, 
investigar, crear y divertirse trabajando en 
conjunto.
Se desarrollaron diferentes proyectos y talleres 
que pueden ser consultados en el dosier final.
Taller de ‘Cacharrismos’ en La Nave No-
driza, Madrid 
En este espacio realizamos un taller que in-

GAMESTAR(T)
GAMESTAR(T) es un proyecto lúdico-pe-
dagógico de la asociación cultural ARSGA-
MES. Está orientado a niñas y niños de 8 
a 18 años. Los videojuegos son el eje cen-
tral de la actividad, a partir de los cuales se 
integran elementos tecnológicos, artísticos 
y pedagógicos, dando lugar a un espacio 
autogestionado de creación y experimen-
tación artístico-tecnológica. En él, las y los 
participantes, organizados de forma hori-
zontal a partir de la Asamblea, pilar funda-
mental del proyecto, deciden el desarrollo 
de las sesiones, los contenidos, los mate-
riales y la organización de las mismas.
Durante 2015 el proyecto cuenta con 4 se-
des, ubicadas en Madrid, México, Málaga 
y València.

Actividades realizadas en el 
marco del proyecto

Curso 2015 en Medialab-Prado, Madrid
Durante todo el año el curso Gamestar(t) 
se desarrolla en Madrid en el espacio de 
Medialab-Prado. Con todas las plazas cu-
biertas y una enorme lista de espera, tiene 
una gran acogida y niños y niñas desarro-
llan sus proyectos en el entrono de libertad 
y autogestión que caracteriza al proyecto.

Extraescolares en el IES Isaac Newton, 
Madrid: Videojuegos y Robótica. Cursos 
2014/2015 y 2015/2016 
Durante los dos cursos de extraescolares 
se hicieron y llevaron a cabo varios pro-
yectos relacionados con las nuevas tec-
nologías y los videojuegos. A destacar los 
mapas de aventuras creados en Minecraft, 
el machinima y el intento de construcción 
de robots funcionales a través del ‘cacha-
rreo’ electrónico, una guitarra robótica para 
un emulador virtual del juego GuitarHero, 
un mando de frutas para controlar distintos 
videojuegos, animaciones navideñas en 
Scratch, y algunos videojuegos como Co-
che de carreras, VáterArkanoid y Atrápame 
a esos fantasmas.

Febrero

Taller con AESAC (Asociación Española 
de Superdotación y Altas Capacidades), 
Madrid
Acercamos conceptos de robótica y nue-
vas tecnologías unidos a conceptos sobre 
mitología clásica. El taller constaba de cua-
tro estaciones unidas a un elemento (fue-
go, agua, tierra y aire) por donde los niños 
y niñas tenían que pasar para completar el 
circuito.

Taller de robótica creativa con PEAC, 
Madrid 
Mostramos el funcionamiento del Makey-
Makey con diversos materiales conductores 
montando pequeñas instalaciones como 
instrumentos musicales y, además, un en-
torno videojugable.

Mayo

http://www.malaga.es/lanoria/
http://lanavenodriza.com/
http://medialab-prado.es/
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Escuela de Verano Gamestar(t), Valencia 
La escuela de verano tuvo lugar en el Es-
pacio La Tapadera, en Benimaclet (Valen-
cia). Se dirigió a un público de niñas y niños 
de 8 a 18 años, que conformaron un único 
grupo organizado a través de una Asam-
blea de la que todos y todas participan.

Septiembre

años en el que se exploraron cuestiones 
básicas sobre cómo las nuevas tecnologías 
afectan a nuestro entorno, a la forma de 
entender las relaciones y de entendernos a 
nosotros mismos. Mezclando videojuegos, 
robótica y reflexión se llegó a resultados ta-
les como construir una estación de juego 
donde participen varias personas a la vez, 
analizar videojuegos y sus distintas formas 
y, cómo éstas, nos ayudan a propiciar unos 
modos de relación u otros.

Octubre

Taller de Género en la Escuela Miguel Curso 2015/2016 en La Tapadera, Valen-
cia 
Tras la escuela de verano 2015, se inicia el 
curso Gamestar(t) en Valencia, en el que 
niños y niñas experimentan el juego crí-
tico y la autogestión del aprendizaje con 
todos los materiales a su disposición y el 
seguimiento por parte de las acompañan-
tes, aprendiendo sobre todo a adquirir res-
ponsabilidades sobre su propio proceso de 
aprendizaje, siempre de un modo lúdico.
Taller en Tabakalera, Donostia 
Acudimos a la reapertura de este espacio, 
con un taller para edades de entre 8 y 15 

Taller en el CP-IES Príncipes de Astu-
rias, Madrid 
Las actividades se prolongaron durante 
una semana entera en torno a una historia 
que ponía sobre la mesa cuestiones éticas 
y tecnológicas de actualidad como el ad-
venimiento del cíborg. La actividad se pro-
ponía sumergir a los y las chicas en una 
pequeña aventura donde encarnaban un 
grupo de resistencia frente a una gran cor-
poración que planeaba usar bioimplantes 
para conseguir la dominación mundial. En 
el taller se juntaron varios elementos explo-
rándose desde las capacidades del Make-
yMakey junto a el videojuego Portal y los 
Littlebits.

Julio

Serrano, Ciudad de México 
Taller impartido en el contexto de Motorlab 
con el Centro de Cultura de España en Mé-
xico. En este taller debatimos sobre si hay 
realmente juegos diseñados para chicos y 
chicas, cómo se representa a cada uno de 
los géneros en los juegos, analizando dife-
rentes videojuegos para extraer conclusio-
nes entre todas las personas participantes 
sobre temas de género.

Taller “Hackeando el videojuego” en el 
Centro de Cultura de España, Ciudad de 
México

En él debatimos sobre software libre y 
privativo, modificamos videojuegos en 
Scratch, creamos nuestros propios contro-
les con MakeyMakey para manejar a nues-
tros personajes y lo pasamos genial.

Diciembre

Cuarta edición de Festilab Medialab-

Prado, Madrid 
Participamos con un taller en torno al di-
seño de mecánicas y niveles convirtiendo 
espacios físicos en entornos jugables.

Talleres en La Industrial, Madrid 
Con La Industrial y Chiquitectos salimos a 
la calle a hacer una telaraña de lanas in-

http://www.espaciolatapadera.es/
http://www.espaciolatapadera.es/
https://www.tabakalera.eu/es
http://ccemx.org/
http://www.laindustrialservicios.com/
http://www.chiquitectos.com/
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Participamos de la inauguración del espa-
cio Cultura Digital, dotando al centro de 
un ciclo de 7 talleres: realidad aumentada 
analógica, ciencia con Minecraft, filosofía 
con videojuegos, ‘hackeando’ el videojue-
go, dibujando con luz, ‘craftea’ tu escuela y 
cocinando circuitos.
Cada actividad tiene su dosier correspon-
diente que puede ser consultado en la página 
web del proyecto: gamestart.arsgames.net.mensa, sonora y jugable, programada con 

Scratch y manejada con MakeyMakey. Hi-
cimos música con fruta mientras nos la me-
rendábamos y compusimos nuestras pro-
pias canciones en un gran piano humano, 
todo ello con MakeyMakey y muchos niños 
y niñas que se acercaron a jugar en la pla-
za del Dos de Mayo.

Talleres “Cultura Digital” en el Colegio 
Hebreo Maguen David, Ciudad de Méxi-
co 

SELLO ARSGAMES
SELLO ARSGAMES es una plataforma 
editorial híbrida centrada en el mundo del 
videojuego que produce y publica conte-
nidos analógicos y digitales para distintos 
soportes y medios, desde libros conven-
cionales a videojuegos. Participamos de 
la filosofía de la cultura libre así como de 
modelos productivos abiertos y colaborati-
vos, dando espacio a proyectos donde la 
comunidad tenga un papel importante en el 
proceso de creación y visibilizando proyec-
tos enmarcados fuera del dominio cultural 
anglosajón.

Actividades realizadas en el 
marco del proyecto

Enero

Publicación del n.º 3 de Bit y aparte 
Revista interdisciplinar de estudios videolú-
dicos de publicación semestral, con un es-
tilo que oscila entre lo divulgativo y lo aca-
démico. La edición aborda los videojuegos 
de un modo holístico, desde todos sus ma-
tices, dimensiones y, en general, cualquier 
tema susceptible de generar una reflexión 
en torno a y desde el videojuego.

Más información.

Febrero

Inauguración de Bit-topia 
Nuestra colección de videojuegos, Bit-
topia, es un proyecto que pretende aportar 
algo diferente al mundo de los videojuegos. 
El objeto de interés de esta colección no 
son todos lo juegos, sino sólo algunos: los 
juegos raros, marginales. Juegos que rom-
pen tanto las reglas conocidas que muchas 
veces se los califica como “not-games”, 
“art-games” o “alt-games”. Estos objetos ví-
deolúdicos son los que queremos visibilizar. 
Creaciones que, cada vez más, representan 
un espacio de reflexión dentro del desarrollo 
contemporáneo.

Más información.

file:///Users/Rutxi/Desktop/Colegio%20Hebreo%20Maguen%20David
http://sello.arsgames.net/
http://sello.arsgames.net/
http://sello.arsgames.net/tienda/revista-bit-y-aparte-n-o-3/
http://sello.arsgames.net/categoria-producto/bit-topia/
http://sello.arsgames.net/categoria-producto/bit-topia/
http://sello.arsgames.net/categoria-producto/bit-topia/
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Mayo

Presentación de Postfenomenología y 
tecnociencia 
El 28 de mayo se presentó el libro en En-
clave de Libros (Madrid) Postfenomenolo-
gía y tecnociencia: conferencias en la uni-
versidad de Pekín con la participación de 
los traductores Eurídice Cabañes y David 
García.

Más información.

Publicación del n.º 4 de Bit y aparte 
Revista interdisciplinar de estudios videolú-
dicos de publicación semestral, con un es-
tilo que oscila entre lo divulgativo y lo aca-
démico. La edición aborda los videojuegos 
de un modo holístico, desde todos sus ma-
tices, dimensiones y, en general, cualquier 
tema susceptible de generar una reflexión 
en torno a y desde el videojuego.

Más información.

Jornadas Píxeles aparte 
El 17 de junio tuvo lugar “Level 1: el hé-
roe en el videojuego” en Medialab-Prado 
(Madrid), en unas jornadas producto de la 
colaboración entre la revista Bit y aparte 
(SELLO ARSGAMES) y Letras pixeladas 
(del colectivo ZehnGames).

Más información.

Junio

Presentación del libro Gamestar(t) 
El 8 de junio estuvimos en La Casa Invisi-
ble, en Málaga, presentando Gamestar(t): 
pedagogías libres en la intersección entre 
el arte, la tecnología y los videojuegos jun-
to a Eurídice Cabañes (coautora del libro) 
y José Manuel Salado (coordinador de 
Gamestar[t] Málaga).

Más información.

Marzo

Publicación de Postfenomenología y 
tecnociencia 
Traducción de Eurídice Cabañes y Da-
vid García de esta obra del filósofo esta-
dounidense Don Ihde, quien propone una 
reformulación de la fenomenología para 
adaptarla a los desafíos del mundo contem-
poráneo a partir de una reconstrucción de 
la historia moderna de la fenomenología, el 
pragmatismo y la filosofía de la ciencia.

Más información.

SELLO ARSGAMES y Enclave de libros
tienen el placer de invitaros a la presentación del libro:

POSTFENOMENOLOGÍA y TECNOCIENCIA
Conferencias en la Universidad de Pekín

Obra de Don Ihde

traducida por Eurídice Cabañes y David García

El acto tendrá lugar el lunes, 18 de mayo, a las 19:30 horas en Enclave de libros.

La presentación correrá a cargo de los traductores de la obra.

Librería asociación cultural 

Enclave de libros.

Calle Relatores, 16. 28012 Madrid                                 Lunes, 18 de mayo de 2015 a las 19:30 horas.

La postfenomenología, una versión revisada de la fenomenología, pretende superar las 
limitaciones del subjetivismo y la visión fundamentalmente distópica de la ciencia y la 
tecnología que la caracterizan.
Este libro proporciona una oportuna y reveladora introducción a la postfenomenología, 
preguntándose cómo puede transformar de modo efectivo la fenomenología clásica en una 
reflexión nueva y más concreta sobre la tecnociencia. A partir de una reconstrucción de la 
historia moderna de la fenomenología, el pragmatismo y la filosofía de la ciencia, Don Ihde 
propone una reformulación de la fenomenología para adaptarla a los desafíos del mundo 
contemporáneo.
Postfenomenología y tecnociencia proporciona una excelente panorámica de la historia de 
la ciencia reciente y revitaliza marcos conceptuales que todavía tienen mucho que ofrecer.

Don Ihde es un destacado catedrático de Filosofía de la Universidad Stony Brook de Nueva 
York. Director del Grupo de Investigación Tecnocientífica, Ihde ha publicado numerosas obras, 

entre las que se incluyen, recientemente, Bodies in Technology (2002); Embodied Technics 
(2010); o la obra que aquí se traduce, Postphenomenology and Technoscience: The Peking 

University Lectures (2009). Referente internacional en el campo de la filosofía de la tecnología, 
Don Ihde está reconocido como un prominente filósofo de la ciencia y la tecnología que ha 

impartido clases en universidades de más de cincuenta países del mundo. Está considerado 
como el fundador del modo de análisis científico-tecnológico, conocido actualmente como 

investigación postfenomenológica.

Julio

Ayudas a la creación de juegos digitales 
#altgames 2015 
ARSGAMES, desde su plataforma editorial 
SELLO ARSGAMES y dentro de la colec-
ción Bit-topia, lanza la convocatoria de las 
‘Ayudas a la creación de juegos digitales 
#altgames 2015’ para financiar la produc-
ción de proyectos dentro del campo de la 
experimentación con videojuegos.

Más información.

http://enclavedelibros.blogspot.com.es/
http://enclavedelibros.blogspot.com.es/
http://arsgames.net/blog/2015/05/14/presentacion-del-libro-postfenomenologia-y-tecnociecnia-conferencias-en-la-universidad-de-pekin/
http://sello.arsgames.net/tienda/revista-bit-y-aparte-n-o-4/
http://medialab-prado.es/
http://arsgames.net/blog/2015/06/11/pixeles-aparte-reiniciando-el-videojuego-ciclo-de-jornadas-de-charla-debate/
http://lainvisible.net/
http://lainvisible.net/
http://arsgames.net/blog/2015/06/04/presentacion-en-malaga-libro-gamestart-pedagogias-libres-en-la-interseccion-entre-el-arte-la-tecnologia-y-los-videojuegos/
http://sello.arsgames.net/tienda/postefenomologia-y-tecnociencia-don-ihe/
http://arsgames.net/blog/2015/07/20/ayudas-a-la-creacion-de-juegos-digitales-altgames-arsgamessello-2015/
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Presentación del proyecto en México 
SELLO ARSGAMES participa del Semina-
rio Permanente de Cultura Libre de la Uni-
versidad Claustro de Sor Juana, México, 
donde se presenta la primera actividad de 
ARSGAMES en México, el PlaylabXY01, 
la plataforma editorial híbrida SELLO ARS-
GAMES y la beca que promueve su colec-
ción Bit-topia para la producción de altga-
mes.

Más información.

Septiembre

Presentación de SELLO ARSGAMES, 
Bit-topia y la beca en Buenos Aires 
El 14 de septiembre la carrera de Artes 
Multimediales de la Universidad de las 
Artes de Buenos Aires organiza el festival 
“Jóvenes en Primer Plano”. Dentro del mar-
co del festival, Luca Carrubba es invitado 
como miembro de ARSGAMES para dar 
una charla con el título “Alt Games y Not 
Games. Cuando se juega rompiendo las 
reglas”.
El objetivo de esta charla es exponer el 
fenómeno de los altgames como corrien-
te dentro de la producción de videojuegos 
actuales, presentando entonces SELLO 
ARSGAMES y las ayudas a la creación lan-
zadas por la asociación.

Más información.

Noviembre
 
Resolución de las Ayudas a la creación 
de juegos digitales #altgames 2015 
ARSGAMES, desde su plataforma editorial 
SELLO ARSGAMES y dentro de la colec-
ción Bit-topia, anuncia el cierre y proyectos 
seleccionados en las ‘Ayudas a la creación 
de juegos digitales #altgames 2015’ dentro 
del campo de la experimentación con vi-
deojuegos.

Más información.

Actividades realizadas en el 
marco del proyecto

Sesión 1 [09-12-2015]

Visita de Alto Nalón Barredos a LABoral: 
prueba de realidad virtual y asamblea-
reflexión en torno al desarrollo de en-
tornos lúdicos y ARG. Uso Creativo del 
Espacio
Las y los alumnos del IES Alto Nalón Ba-
rredos realizan una visita a las instalacio-
nes de LABoral, Centro de Arte y Creación 
Industrial, para realizar una serie de activi-
dades piloto relacionadas con el proyecto 
“Sonido, espacio, inmersión e interacción”. 
Durante esta sesión, realizan un viaje in-
mersivo en el Museo Imaginario, gracias a 
un entorno inmersivo 3D desarrollado con 
Unity y un HMD o gafas de realidad virtual.
También se realizan pruebas de distintas 
aplicaciones y experiencias de realidad au-
mentada, y se muestran experiencias de-
sarrolladas en ese campo.
En una tercera fase, se organiza una asam-
blea para reflexionar en torno al uso poten-
cial de estas tecnologías en el aprendizaje. 
En la asamblea los alumnos desarrollan un 
proyecto, a nivel teórico, de un juego de 
realidad alternativa o ARG (Alternate Rea-

SONIDO, ESPACIO, 
INMERSÓN E INTERACCIÓN
“Sonido, espacio, inmersión e interacción: 
HMD y MSID para el desarrollo de entor-
nos virtuales y aumentados” es un proyecto 
de investigación en colaboración con LA-
Boral Centro de Arte y Creación Industrial 
(Gijón) para la concepción y desarrollo de 
una serie de herramientas educativas con 
una base de transformación social y críti-
ca desde el punto de vista tecnológico. El 
proyecto profundiza en la transformación 
que ofrece la implantación de tecnologías 
como la realidad virtual y los dispositivos 
sensores de movimiento (entre otras) en 
las metodologías usadas en la educación, 
así como su reflexión en torno al potencial 
que tienen para generar nuevos discursos 
o propiciar el empoderamiento de la comu-
nidad y transformaciones en contextos so-
ciales específicos.

Convocatoria de LABoral Centro de Arte 
y Creación Industrial, Gijón 
En julio, “Sonido, espacio, inmersión e in-
teracción: HMD y MSID para el desarrollo 
de entornos virtuales y aumentados”, de 
ARSGAMES, es seleccionado como pro-
yecto ganador de la convocatoria para la 
producción de una herramienta educati-
va lanzada por LABoral Centro de Arte y 
Creación Industrial en el marco de Mece-
nazgo expandido.

Más información.

Presentación del proyecto 
El 8 de octubre, en LABoral Centro de Arte 
y Creación Industrial, se dio a conocer el 
trabajo y las actividades de colaboración 
con centros escolares y otros colectivos.

Más información.

http://arsgames.net/blog/2015/09/18/arsgames-arranca-su-actividad-en-mexico-con-el-playlabxy01/
http://arsgames.net/blog/2015/09/21/videojuegos-libres-y-radicales/
http://arsgames.net/blog/2015/09/16/altgames-en-el-festival-jovenes-en-primer-plano-buenos-aires/
https://es.scribd.com/doc/272063541/BASES-Ayudas-a-La-Creacion-Altgames-ARSGAMES
https://es.scribd.com/doc/272063541/BASES-Ayudas-a-La-Creacion-Altgames-ARSGAMES
http://arsgames.net/blog/2015/11/16/3932/
http://www.laboralcentrodearte.org/es/recursos/r/convocatorias/convocatoria-herramienta
http://www.laboralcentrodearte.org/es/recursos/r/convocatorias/convocatoria-herramienta
http://www.laboralcentrodearte.org/es/recursos/r/convocatorias/convocatoria-herramienta
http://arsgames.net/blog/2015/07/08/arsgames-gana-la-convocatoria-para-la-produccion-de-una-herramienta-educativa-de-laboral/
http://arsgames.net/blog/2015/10/06/presentacion-de-sonido-espacio-inmersion-e-interaccion/
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propia relación que tienen con el espacio.
Testando previamente una serie de demos 
(a nivel de usabilidad, contenido apropia-
do y/o rendimiento en equipos con tarjeta 
gráfica de gama media), se seleccionan las 
más apropiadas para dar una narrativa co-
herente a la experiencia. De esta manera, 
se conforma, también, una narrativa que 
implique el uso de varias aplicaciones de 
realidad virtual.
También se realizan varias experiencias en 
el uso de realidad aumentada, teniendo en 
cuenta el potencial de las imágenes como 
objetos de aprendizaje con los que motiva 
al alumno.

Sesión 3 [16-12-2015]

Visita de Alto Nalón Barredos a LABoral: 
escultura virtual con herramientas digi-
tales e impresión 3D 
Esta sesión es una introducción al uso de 
herramientas de creación de figuras 3D. La 
finalidad del aprendizaje en el uso de estas 
herramientas es conocer de primera mano 
los componentes que configuran la estruc-
tura de un videojuego, un entorno virtual, 

lity Game) usando, como espacio físico, un 
entorno familiar para ellas: el pueblo de Ba-
rredos, en las cuencas mineras asturianas. 
A través de elementos de su propio entorno 
con los que tienen una cierta familiaridad, 
reflexionan en torno a su potencial para 
constituir elementos familiares en objetos 
de aprendizaje. De este modo, su entorno 
más cercano se convierte en el espacio en 
el que se desarrolla la acción potencial de 
este juego de realidad alternativa.

Sesión 2 [11-12-2015]

Experiencia y testeo de demos de reali-
dad virtual en el aula para el estudio de 
narrativas emergentes en el Colegio Pú-
blico de Granda (Siero, Asturias)
Esta sesión se desarrolla en el aula de 
aprendizaje del Colegio Público de Granda, 
en Siero, Asturias. Se trata de una primera 
toma de contacto con las alumnas y alum-
nos de los cursos de mayor edad del centro 
con la realidad virtual, por un lado, y aumen-
tada, por otro. Esta introducción y primera 
toma de contacto con la realidad virtual va 
a permitir a las y los estudiantes conocer la 

o un juego de realidad alternativa. A través 
de una introducción al uso de dos herra-
mientas de diseño 3D intuitivas, pero con 
enfoques diferentes, las estudiantes reali-
zan esculturas virtuales, a partir de ideas 
en las que previamente han trabajado y te-
niendo total libertad creativa para desarro-
llar lo que quieran.
Posteriormente, se realiza una muestra de 
impresión de algunos de los trabajos para 
conocer, de primera mano, el funciona-
miento de las impresoras 3D.

Sesión 4 [18-12-2015]

Explorando la realidad virtual: perspec-
tiva crítica y exploración del uso cola-
borativo de tecnologías RV en el aula 
en el Colegio Público de Granda (Siero, 
Asturias) 
Durante esta segunda sesión, los estu-

diantes del Colegio Público de Granda (en 
Siero, Asturias), continúan explorando el 
potencial de las aplicaciones de realidad 
virtual, que previamente han sido testadas 
en cuanto a rendimiento e idoneidad como 
objetos de aprendizaje. El dispositivo de 
realidad virtual o HMD usado, Oculus Rift 
DK2, se conecta a un equipo y a través de 
un proyector se reproduce la imagen. De 
este modo, de desarrolla una experiencia, 
a la vez que inmersiva, colaborativa, donde 
todas las alumnas participan del proceso 
de inmersión.
La intención es, de este modo, explorar el 
entorno de manera colaborativa, compar-
tiendo, así, la experiencia de inmersión 
para llevarla más allá de una experiencia 
individual.

Más información sobre el proyecto: [1] y [2].

http://arsgames.net/blog/2016/06/12/laboral-centro-de-arte-presenta-la-investigacion-sobre-herramientas-educativas-basadas-en-tecnologias-de-realidad-aumentada-y-virtual-de-arsgames/
http://arsgames.net/blog/2016/06/28/sonido-espacio-inmersion-interaccion-los-medios-y-los-chicos-hablan/
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PLAYLAB
El PlayLab es un espacio híbrido para la 
innovación, la creación y el prototipado 
de (video)juegos y aplicaciones derivadas 
de éstos. Está concebido con la idea 
de que en él debe fluir la creatividad 
gracias a la colaboración entre perfiles 
de distintas disciplinas, tanto técnicas 
como sociales, artísticas y científicas, para 
realizar una producción también híbrida y 
multidisciplinar.

Actividades realizadas en el 
marco del proyecto

Enero

PlayLab Gandía 
La cuarta edición del PlayLab tuvo lugar 
entre el 27 y el 30 de enero de 2015 en 
el Campus de Gandía de la Universidad 
Politécnica de Valencia.

El ‘PlayLab Gandia: rompiendo los 
límites de la realidad’ fue coordinado por 
Carlos Corella Palomares y contó con la 
participación de Eurídice Cabañes, María 
Rubio, Luca Carrubba y Josué Monchán 
como ponentes de las conferencias y 
tutores de los proyectos desarrollados por 
los participantes.
En la fase previa de preparación del 
PlayLab se realizó una convocatoria pública 
de proyectos en dos niveles. La primera 
convocatoria recogía las propuestas de los 
participantes para llevar a cabo durante 
el PlayLab. La segunda, más específica, 
sirvió para que las personas inscritas en el 
evento pudieran ubicarse en los distintos 
proyectos seleccionados en la primera 
etapa.
Los proyectos se llevaron a cabo en 
grupos de trabajo multidisciplinares donde 
participaban el autor o autores junto a los 
colaboradores interesados, acompañados 
por el asesoramiento de los tutores. 
Aunque cada grupo recibió la tutorización 
de un profesor, los cuatro profesionales se 
pasaron por todos los grupos de trabajo para 
colaborar con los proyectos y realizar sus 
aportaciones. Durante las cuatro jornadas 
del evento se realizaron una presentación 

en temas de género, cuerpo y sexualidad, 
así como desarrolladores y desarrolladoras 
de videojuegos, especialmente centrados 
en diseño de mecánicas, que tengan un 
especial interés en el tema a tratar.
PlaylabXY01, que arrancó el 6 de octubre 
de 2015 y contó con 10 sesiones, se plan-
teó como un espacio de reflexión, pensa-
miento crítico, experimentación y produc-
ción en el que explorar los distintos modos 
de entender la sexualidad y sus formas de 
representación que aportan una perspec-
tiva más allá de los discursos normativos. 
Las actividades del PlaylabXY01 fue un 
proceso de investigación abierto y partici-
pativo desde el que abordar este fenómeno 
cada vez más extendido e influyente del vi-
deojuego en nuestra sociedad contempo-
ránea, explorando su potencial crítico y su 
capacidad para crear espacios de experi-
mentación con la sexualidad.

Más información.

inicial de los proyectos el primer día y una 
presentación final de los avances en la 
última tarde.

Más información.

Octubre

PlaylabXY01 
ARSGAMES realizó durante el mes de oc-
tubre el taller PlaylabXY01 en el Centro de 
Cultura Digital de México con el objetivo 
de generar un videojuego web sencillo que 
permitiera a sus usuarios y usuarias explo-
rar la sexualidad más allá de los discursos 
normativos.
El taller estuvo enfocado a un público adul-
to, formado y crítico entre el que tienen ca-
bida personas pertenecientes a colectivos 
LGTB, pensadores y pensadoras críticas 

http://playlab.arsgames.net/es/2015/09/playlabxy01/
http://gandia.playlab.arsgames.net/
http://www.centroculturadigital.mx/es/actividad/playlabxy01.html


“Porque si no puedo jugar,
ésta no es mi revolución“
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