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SOBRE  ARSGAMES:

   ArsGames es una entidad internacional sin ánimo de lucro que promueve y
gestiona proyectos de carácter cultural relacionados con los videojuegos a
partir de áreas de acción transversales: pedagogía y formación, investigación
científica, inclusión digital y participación ciudadana.

   Cada una de ellas se articula en proyectos puntuales o de largo recorrido
que van desde talleres con tecnología lúdica a publicación de libros,
laboratorios de innovación social, comisariado de exposiciones, grupos de
investigación académicos, eventos divulgativos o el propio desarrollo de
videojuegos experimentales, así como colaboraciones con otros colectivos e
instituciones.

   En ArsGames llevamos más de 16 años impulsando transformación social
con tecnología combinando   arte, pedagogía, filosofía y acción política. La
asociación desarrolla principalmente su actividad en el ámbito del mundo
hispanoparlante, aunque siempre promueve   procesos de colaboración
transcultural.

  Los objetivos de la la entidad son:

   Impulsar la transformación social a través de proyectos pedagógicos
fundamentados en la cultura del videojuego.
   Promover investigación transacadémica en las disciplinas de los Game
Studies como puente entre la sociedad y la academia
   Generar innovación tecnosocial por medio de la exploración de nuevos
modelos de creación, producción, distribución de videojuegos y los productos
editoriales dentro del marco de creación del software y de la cultura libre.
   Promover y garantizar el acceso de mujeres y personas con identidades no
heteronormativas al ámbito STEAM (Ciencia, Tecnología, Ingeniería, Arte y
Matemática), del que tradicionalmente se han visto marginadas.



P E D A G O G Í A  Y  F O R M A C I Ó N

  En ArsGames entendemos los videojuegos como dispositivos para la expresión y
socialización a través de los que se pueden desarrollar procesos de aprendizaje.
Partimos de esta base para utilizar los videojuegos, el arte y las nuevas
tecnologías en todas nuestras propuestas educativas como espacios a través de
los que promover una alfabetización digital crítica e inclusiva que de lugar a
personas autónomas capáces de transformar los modelos sociales en otros más
igualitarios y libres.

  Partiendo de un reflexión crítica en torno al sistema educativo formal e informal,
creamos espacios pedagógicos autogestionados en los que se fusionan los
fundamentos y metodologías de las corrientes pedagógicas críticas con el arte y
la tecnología.  Nuestros proyectos están orientados a personas de todas las
edades, poniendo especial énfasis en motivar la autonomía, la colaboración, el
respeto, la creación de entornos seguros y libres y el cuidado, haciendo así de
ellos entornos emancipadores.

Conoce más [cada vez que veas este icono puedes consultar más información]

https://arsgames.net/category/pedagogia/


Taller "diseño de videojuegos
lúdicos"

BIT-ARTEAN. Talleres de arte y videojuegos

#pedagogía&formación

Del 23 al 27 de octubre de 2023 BilbaoArte acogió el BIT-ARTEAN, una serie de talleres
prácticos gratuitos en los que se aprendió a utilizar herramientas de desarrollo de
videojuegos desde una perspectiva artística. En horario de 16:00 a 20:00 horas, la
asistencia fue gratuita.

Nuestro codirector, Luca Carruba, llevó a cabo un taller el 23 de octubre sobre Game Art y
cómo aprovechar el imaginario, el lenguaje y las herramientas procedentes del
videojuego como materia prima para la creación artística.

A pesar de que pueden plantear formatos muy
variados, es bastante habitual que los temas
tratados en los videojuegos se repitan
continuamente (guerra, conquista y gestión de
recursos…). 

En este taller vimos ejemplos de videojuegos
que se han atrevido a explorar temáticas
novedosas y originales, creando también un
espacio para que las asistentes abrieran la
mente en relación a estos argumentos. 

Abordamos las formas en que se construyen
las narrativas desde el relato, pero también
desde las mecánicas y desde las propias
interfaces de juego, ofreciendo ejercicios
guiados.

El taller formó parte de las Jornades sobre
Indie Games i Cultura Contemporània del
Videojoc (ARSENAL y #EnResidència de la
UPF).
 

https://arsgames.net/bit-artean-talleres-gratuitos-de-arte-y-videojuegos-en-bilbaoarte/
https://arsgames.net/jornades-sobre-indie-games-i-cultura-contemporania-del-videojoc/
https://bilbaoarte.org/


Taller "radical games"

#investigación&innovación

En esta actividad, que formó parte de nuestra
exposición «La Ciudad en Juego» en el ciclo
#Temporals, hablamos sobre los diferentes
formas desde las que podemos abordar el
diseño de un videojuego, desde la narrativa a
las mecánicas de juego, pasando por la interfaz.
Unos pequeños ejercicios nos ayudaron a
pensar más allá de las producciones
convencionales y de sus maneras de hacer.

En el marco de la exposición «La Ciudad en
Juego» del programa Temporals de la Xarxa
de Centres Cívics de Barcelona, realizamos
el taller Realidad Aumentada Analógica en
en CC. Guinardó. 

Todo el mundo habla de la realidad
aumentada. Pero no es necesario tener la
última tecnología para poder hacer realidad
aumentada, podemos hacerlo de modo
analógico.

Taller "Realidad aumentada”

Otra de las actividades del ciclo #Temporals.
¿Sabemos a que juegan los pequeños de
casa? ¿Conocemos sus juegos? ¿Los riesgos?
¿Las potencialidades? 

En este taller los adultos son los que juegan
bajo la dirección de los menores que les
tendrán que acompañar y guiar para superar
los diversos retos en equipo. Después,
invertiremos los roles y los niños podrán
jugar mientras los adultos analizan
diferentes cuestiones de los videojuegos y
hacen un acompañamiento crítico.

Taller “juego en familia”

https://arsgames.net/temporals-2023-la-ciutat-en-joc/
https://arsgames.net/realidad-aumentada-analogica-creaciones-del-taller/
https://arsgames.net/temporals-2023-la-ciutat-en-joc/


talleres “baba is cool”

#pedagogía&formación

El videojuego de rompecabezas Baba is You de Arvi Teikari te desafía a romper las
normas del videojuego y manipularlas hasta conseguir encontrar un método para que
los objetos interaccionen entre ellos.

Isi Cano nos explicó la experiencia de implementar un videojuego como Baba is You en
proyectos de educación en primaria y en secundaria (educadoras), y a aplicarlo para
aprender diseño y desarrollo de videojuegos (jugadoras de 12 a 16 años). ¿Jugamos a
Baba is Cool?

Taller "godot engine: una introducción a la creación
de videojuego

El segundo taller de las IV Jornadas en Defensa de los Derechos Digitales en los
videojuegos fue Godot Engine. Impartido una vez más por Rafa Laguna, desarrollador de
videojuegos, profesor universitario y de CFGS y creador de contenido, supuso una
introducción al desarrollo mediante este motor de desarrollo de juegos Open Source.

https://arsgames.net/talleres-baba-is-cool-jovenes-y-educadores-iv-jornadas-en-defensa-de-los-derechos-digitales-en-videojuegos/
https://arsgames.net/taller-de-godot-engine-2023/


I N V E S T I G A C I Ó N  E  I N N O V A C I Ó N

   En ArsGames participamos del debate académico interdisciplinario que pone
los videojuegos en el centro del análisis en la intersección entre sociología,
filosofía, arte, diseño, pedagogía, psicología y antropología.

   Con nuestra editorial Sello ArsGames exploramos la disciplina de los Game
Studies, participando en congresos y seminarios.

   Así, nos configuramos como grupo de investigación académico y apostamos
por propuestas de divulgación del medio y la cultura videolúdicas a la vez que
por nuevas producciones enmarcadas dentro de los #alt-games, #not-games o
#radical-games.

https://arsgames.net/category/investigacion/


presentación del informe
cima 2022 en devicat

 ¿Necesita más Platón la
tecnología
(CuatroOchenta)

#investigación&innovación

Nuestra codirectora Eurídice Cabañes
estuvo presente en el programa
“¿Necesita más Platón la tecnología?”
del podcast “Cuidado con las Macros”
(CuatroOchenta). Habló sobre la
relación entre la filosofía y la
tecnología y cómo son de importantes
las profesiones humanistas en el
sector.

La periodista Sara Borondo entrevistó a
nuestracodirectora para el medio Vandal.
Eurídice  Cabañes repasa su larga trayectoria y
la de ArsGames. Si queréis conocer más de la
biografía de nuestra codirectora y de nuestra
historia como asociación (pasado, presente y
futuro), os invitamos a leerla.

En el marco del encuentro mensual de
DeviCAT, la asociación de desarrolladores y
editores de videojuegos de Cataluña, junto a
CIMA (Asociación de Mujeres Cineastas y de
Medios Audiovisuales) presentaremos el
Informe CIMA 2022. Estudio sobre los
estereotipos, roles y relaciones de género:
diagnóstico y soluciones para promover
cambios en la industria del videojuego. 

El estudio es un diagnóstico detallado del
estado de la industria del videojuego en
España, un análisis del medio y un compendio
de casos y guías de buenas prácticas para las
empresas del sector.

el poder transformador de
los videojuego (vandal)

https://arsgames.net/entrevista-a-euridice-cabanes-en-cuatroochenta/
https://arsgames.net/el-poder-transformador-de-los-videojuegos-visto-por-euridice-cabanes-entrevista-sara-borondo/
https://arsgames.net/presentacion-informe-cima-2022-estudio-sobre-los-estereotipos-roles-y-relaciones-de-genero-devicat/


informe “videojuegos y jóvenes: experiencias y tensiones”

#investigación&innovación

El informe Videojuegos y jóvenes: lugares, experiencias y tensiones es un proyecto de
Centro Reina Sofía de FAD Educa en colaboración con Fundación Telefónica y Banco
Santander. En este caso, ArsGames ha participado como una parte de las referencias
empleadas en la elaboración del informe, así como mediante una entrevista hecha ex
profeso a nuestra codirectora, Eurídice Cabañes.

Este estudio, elaborado por Alejandro Gómez Miguel y Daniel Calderón Gómez, aporta
datos clave en el ámbito de los videojuegos, sobre prácticas videolúdicas concretas y
sobre el tipo de gastos que se realizan, pero además nos ayuda a entender el impacto
social que tienen el uso y los consumos de videojuegos

informe participatic (fundació ferrer i guàrdia)

PARTICIPATIC de Fundació Ferrer i Guàrdia es una investigación que examina los
derechos digitales de la infancia, la adolescencia y la juventud en España. Su
objetivo es impulsar la promoción y defensa de estos derechos con la finalidad que
puedan participar plenamente en nuestra sociedad.

Para reflexionar sobre retos, iniciativas y obstáculos en los derechos digitales de
infancia y juventud, se celebraron los seminarios ParticipaTIC el 13 y 23 de
noviembre en formato online y presencial. Nuestro codirector Luca Carrubba, quien
participó del estudio junto a nuestra compañera Eurídice Cabañes, estuvo presente
en la mesa redonda de expertas que tuvo lugar después de la presentación del
informe

https://arsgames.net/informe-videojuegos-y-jovenes-lugares-experiencias-y-tensiones/
https://www.adolescenciayjuventud.org/
https://arsgames.net/seminarios-participatic-construyendo-la-ciudadania-digital-desde-la-perspectiva-de-la-adolescencia-y-juventud/
https://twitter.com/hashtag/CNIarsgames
https://arsgames.net/participatic-fundacio-ferrer-guardia/
https://www.ferrerguardia.org/
https://twitter.com/hashtag/CNIarsgames


¿qué es cultura y qué es
videojuego? (Somos gamers)

#investigación&innovación

Los videojuegos forman parte de uno de los
fenómenos culturales más destacados del siglo
XXI. ¿Cuál es la cultura del videojuego? ¿Qué
hay detrás de la cultura? ¿Es tan guay como lo
pintan los streamers y creadores de contenido? 

Lo descubriremos echando una partida con la
filósofa Eurídice Cabañes y el periodista
cultural Santiago Bustamante, en el octavo
nivel de Somos Gamers con Marina Segovia.

Durante Semana Da Educación del Concello de
Tomiño (Galicia), que se celebró del 6 al 9 de
febrero de 2023 bajo el lema «A educación é
ciencia. A educación é conciencia», nuestra
codirectora Eurídice Cabañes participó con la
intervención «Pantallas, móbiles e videoxogos«,
centrándose en el papel, el impacto y las
problemáticas derivadas de los dispositivos
móviles y los videojuegos, especialmente en la
infancia y adolescencia. 

pantallas, móbiles e videoxogs

El pasado 5 de octubre presentamos el Informe
CIMA 2022. Estudio sobre los estereotipos,
roles y relaciones de género: diagnóstico y
soluciones para promover cambios en la
industria del videojuego  en El Modern (c/Nou
del Teatre 16, Girona). 

Esa misma tarde, hubo una mesa redonda, en
la que participaron Mariona Valls Porta
(Cofundadora y directora de arte de Mango
Protocol), Inés Alcolea Llopis
(Communications Manager en Gameloft
Barcelona) Laura Gonzalez Fernandez
(organizadora de IndieDevDay, programadora
de videojuegos) y Deborah López Rivas (Crítica
cultural y periodista especializada en
videojuegos. ArsGames) moderando.

presentación informe cima
2022 (el modern, girona)

https://arsgames.net/los-videojuegos-son-cultura-pero-que-es-cultura-y-que-es-un-videojuego-con-euridice-cabanes-y-santiago-bustamante-somos-gamers-de-rtve/
https://arsgames.net/conferencia-pantallas-mobiles-e-videoxogos-semana-da-educacion-2023-concello-de-tomino/
https://arsgames.net/presentacion-informe-cima-2022-en-girona/


indie game trs

#investigación&innovación

“Jornades sobre Indie Games i Cultura Contemporània del Videojoc” generaron un
espacio de debate crítico y de creación alternativa alrededor del videojuego Indie.  
Contarán con la participación de académicos y expertos de varios perfiles en el sector.
Este intercambio tendrá un formato de mesas redondas que se centrarán en temas
como las tendencias contemporáneas del videojuego, el juego crítico y el activismo. 

Organizado por ARSENAL y #EnResidència de la Universitat Pompeu Fabra de
Barcelona, las jornadas se celebrarán a lo largo de los días 19 y 20 de diciembre de
2023. Nuestra codirectoras, Luca Carruba y Eurídice Cabañes, estuvieron presentes en
la mesa redonda “Joc Crític, Activisme i Alfabetització en Videojocs” el 20 de
diciembre. Compartieron espacio con Jorge Oceja, Júlia Vilasís y en la moderación,
Oliver Pérez

Mesa redonda “Joc Crític, Activisme i Alfabetització en Videojocs"

“INDIE GAMES TRS“ es un acontecimiento de acceso libre que sirvió como punto de
encuentro por toda la escena independiente del videojuego español en el marco del
”Simposio sobre Investigación a la Industria Indie del Videojuego“ celebrado el 27 de
octubre en Terrassa.

Nuestra compañera Eurídice Cabañes participó en el panel final “¿Cómo tendría que
ser la relación entre academia e industria de cara a favorecer el desarrollo del
panorama indie nacional?”. Estuvo acompañada por Anton Planells, Ruth Contreras y
Oliver Pérez. 

https://twitter.com/hashtag/IdentidadBajoP%C3%ADxel
https://arsgames.net/simposi-sobre-investigacio-a-la-industria-indie-del-videojoc-indie-games-trs/
https://arsgames.net/jornades-sobre-indie-games-i-cultura-contemporania-del-videojoc/


entrevista a luca carrubbaa
en plan b (rne)

#investigación&innovación

El 12 de octubre, nuestro codirector Luca
Carrubba fue entrevistado en el programa
Plan B de Ràdio 4 (RTVE). Durante la
entrevista, se tocaron temas como la
industria del videojuego, las
ramificaciones del medio, su relación con
el entorno audiovisual y el futuro del
sector (IA, realidad virtual, etc.).

Som Connexió es un proyecto colectivo creado
después de hacer muchas preguntas y de ver que
construir alternativas reales en el campo de las
telecomunicaciones era posible. Consolidada
como una cita anual imperdible de la
cooperativa, pusieron en marcha la segunda
edición de la Escola de Som Conexió

La sesión inaugural, llamada “La Internet fatxa
vs la Internet que brilla”, contó con la
participación de Espacio QWERTY, Pol
Andiñach, Cuellilargo, SpiderAlex, y Luca
Carrubba.

la internet fatx vs la internet
que brilla (escola som sonnexió)

En esta ocasión el profesor César Córcoles y
la profesora Susanna Tesconi conversan con
Eurídice Cabañes, doctora en Filosofía por la
Universidad Autónoma de Madrid con la
tesis titulada “La tecnología en las
fronteras”.

En este episodio de Despacho 42 hablamos
sobre la exposición La Ciudad visible, la
ciudad en juego y del potencial de los
videojuegos para diseñar y transformar las
ciudades.

el potencial de los
videojuegos para transforma

ciudades (despacho 42)

https://arsgames.net/entrevista-a-luca-carrubba-en-plan-b-rtve/
https://arsgames.net/escola-som-connexio-23/
https://arsgames.net/despacho-42-el-potencial-de-los-videojuegos-para-transformar-las-ciudades/
https://arsgames.net/la-ciudad-en-juego-exposicion/
https://arsgames.net/la-ciudad-en-juego-exposicion/


Contracultura y videojuegos

#investigación&innovación

El 24 de noviembre, Nbmach1ne impartió “Contracultura i Videojocs: Permacomputació,
Fantasy consoles i d’altres dissidències” en CC.Convent de Sant Agustí. Fue una actividad
gratuita organizada por Resistencia Videolúdica. junto a ArsGames, CC. Convent de Sant
Agustí y Maker Convent.

Un paseo por diferentes movimientos, desarrolladores y herramientas que nos animan a
llevar a cabo un desarrollo más sostenible, amable y resiliente. Hablaremos de
permacomputació, fantasy consolas y Gameboys, y de como hacer videojuegos tiene
muchas más aplicaciones que la puramente capitalista.

Resistència videolúdica: Cicle de xerrades sobre videojocs i
anticapitalisme 

“Resistència videolúdica: Cicle de xerrades sobre videojocs i anticapitalisme” es un
espacio de encuentro en que, a través de dos charlas y unas sesiones de juego, se
explorarán las posibilidades del videojuego como espacio de resistencia o protesta
frente al capitalismo tardío que estamos viviendo. El evento, que tuvo lugar el 11 de
julio en Centre d’Ars Santa Mònica, estuvo impulsado por Resistencia VideoLúdica
con Victor Rubio y Maturana.

La primera charla, “La experiencia videolúdica y los juegos que vendrán”, presentada
por Arsgames, trató el espacio que tiene aquello que es lúdico, y el videojuego por
extensión, como elemento de transformación y de reflexión.

https://arsgames.net/contracultura-i-videojocs-permacomputacio-fantasy-consoles-i-daltres-dissidencies/
https://arsgames.net/conferencias-resistencia-videoludica-cicle-de-xerrades-sobre-videojocs-i-anticapitalisme/
https://twitter.com/hashtag/CNIarsgames
https://twitter.com/hashtag/CNIarsgames


entrevista a eurídice cabañes
(pantallas amigas)

#investigación&innovación

El podcast de PantallasAmigas es un programa
sobre educación, ciudadanía y bienestar digital
conducido por Begoña Beristain. En esta
ocasión, ha contado con la presencia de
Eurídice Cabañes, a quien ha entrevistado sobre
videojuegos, transformación social, educación,
filosofía, metaverso… 

El 24 de mayo se celebró el VI Laboratorio de
Economía de Paz, Derechos Humanos y Empresa
Vasca organizado por Gernika Gogoratuz en
colaboración con EhuGune, REAS Euskadi,
Economistas sin Fronteras y la Coordinadora de
ONGDS de Euskadi. 

En él, nuestra compañera Eurídice Cabañes inauguró
el evento con la conferencia Economía de paz en la
era digital: nuevos retos y oportunidades, presentado
por Laura Ruiz (Economistas sin Fronteras). 

“economía de paz en la era digital
(vi laboratorio de economía, paz y
derechos humanos 2023)

Hemos formado parte de la convocatoria de la
Taula del Videojoc 2023, un espacio de
encuentro entre el sector del videojuego y la
Generalitat de Catalunya. La iniciativa ha
consensuado una batería de actuaciones para
mejorar las políticas de apoyo al videojuego.
Sus objetivos son consolidar el ecosistema
actual, atraer talento y presencia de mujeres
profesionales, mejorar la formación, potenciar
la internacionalización y ofrecer herramientas
para una mejor financiación del sector.

.

taula del videojoc

https://arsgames.net/los-videojuegos-educan-a-generaciones-enteras-con-euridice-cabanes-pantallasamigas/
https://arsgames.net/conferencia-economia-de-paz-en-la-era-digital-nuevos-retos-y-oportunidades-vi-laboratorio-economia-de-paz-derechos-humanos-y-empresa-vasca/
https://arsgames.net/taula-del-videojoc-2023/


VI edición de los Premios Berlanga
del Audiovisual Valenciano

#investigación&innovación

L’Acadèmia Valenciana de l’Audiovisual y el
Institut Valencià de Cultura convocaron la VI
edición de los Premios Berlanga del
Audiovisual Valenciano. Estos premios tienen
como objetivo promocionar a los profesionales
valencianos y valencianas en el marco de una
total igualdad de oportunidades de quienes
trabajan en el sector audiovisual Nuestra
codirectora Eurídice Cabañes, socia fundadora
de AVAV, participó como jurado.

Transciències es un proyecto de HEURISTICA,
una asociación libre de investigadores e
investigadoras, y un laboratorio extitucional de
investigación, formación y mediación basado en
prácticas y saberes tecnocientíficos. Junto a UB
ICS (Universitat de Barcelona Institute of
Complex Systems), ArsGames colabora en el
proyecto, con el que buscamos complementar y
actualizar desde una perspectiva transversal y
transdisciplinaria la enseñanza de las ciencias
naturales y de la computación en las etapas
finales de la educación secundaria

transciències

El Festival Internacional de Cine
Medioambiental de Canarias (FICMEC), cada
año celebra unas jornadas sobre videojuegos
responsables llamada Jugando en verde. 

La programación comenzó 2 de junio a las 9.30
horas con la ponencia “Nostalgia de futuro:
arte digital y videojuegos para un mundo más
sostenible” de nuestra compañera Eurídice
Cabañes, codirectora en ArsGames.

viii jugando en verde (ficmec)

https://arsgames.net/convocatoria-vi-edicion-de-los-premios-berlanga-del-audiovisual-valenciano/
https://arsgames.net/transciencies/
https://arsgames.net/viii-jugando-en-verde/


entrevista a luca carrubba en
xarxa.net

#investigación&innovación

El medio Xarxanet, un portal dedicado desde
hace 20 años al objetivo de informar sobre todo
lo relacionado con asociaciones y voluntariado,
ha entrevistado a nuestro codirector Luca
Carrubba sobre nuestras jornadas anuales en
Defensa de los Derechos Digitales en los
Videojuegos, los derechos digitales, el impacto
en la ciudadanía y el software abierto y libre.

“Tactical Media. Videojuegos, cultura pop y
subjetividades políticas” es uno de los eventos
más importantes de América Latina. La mesa
«Videojuegos, poder y entretenimiento» del 19 de
septiembre, nuestra compañera Eurídice
Cabañes (ArsGames), José Ángel Garfias Frías
(Profesor e investigar La Finisterra / FCPyS-
UNAM), Iván Flores Obregón (Antropólogo
digital, Qualia), José Alberto Sánchez Martínez
(Profesor e investigador, UACM y UAM-X) y
Diego Espitia Cabrejo (Investigador, PUEDJS-
UNAM) debatieron sobre las múltiples facetas
del medio con la moderación de Martín Zumaya
Hernández (Investigador, PUEDJS-UNAM).

tactical media

Gamepolis, Festival de Videojuegos, es un
evento de carácter anual dedicado a la cultura
e industria del videojuego que se desarrolla
cada verano en el Palacio de Ferias y
Congresos de Málaga (FYCMA).

El sábado 22 de julio, de 13h a 14h,  se celebró
la mesa redonda «¿Qué es un videojuego? Una
reflexión abierta y promovida por OXO –
Museo del Videojuego de Málaga«. Estuvieron
presentes su director, Santiago Bustamante, y
miembros de DEV, AEVI, Fundación Once y
nuestra asociación.

Mesa redonda “¿qué es un
videojuego?” (gamepolis)

https://arsgames.net/luca-carrubba-el-videojoc-es-el-germa-oblidat-de-la-lluita-pels-drets-digitals-xarxanet/
https://arsgames.net/gamelonia-entrevista-en-radio-estel/
https://arsgames.net/gamepolis-x-mesa-redonda-que-es-un-videojuego/


publicación el derecho a la
ciudad digital (del no future a

las arquitecturas para otros
mundos posibles)

#investigación&innovación

“Del NO FUTURE a las arquitecturas para otros
mundos posibles” es una recopilación de textos
escritos por diferentes autores durante la 11a
edición del festival de arquitectura, urbanismo
y ciudad URBANBATfest. En los nombres que
firman los textos, encontramos a nuestras
codirectora Eurídice Cabañes, quien participó
en el evento.

Eurídice Cabañes y Luca Carrubba, codirectoras
de ArsGames, han publicado un nuevo artículo
en la Revista de Occidente 506-507 –
Videojuegos. Estrella de la cultura digital, de la
Fundación José Ortega y Gasset-Gregorio
Marañón, titulado Disputando el futuro, jugando
con el mundo. El videojuego como artefacto de
predicción y comprensión. 

Disputando el futuro, jugando
con el mundo. El videojuego
como artefacto de predicción y
comprensión.

BBruno Padilla del Valle , de la revista
MERCURIO. Cultura desorbitada,  entrevistó a
nuestra codirectora Eurídice Cabañes. En el
artículo se hace un repaso exhaustivo de su
carrera profesional, la labor y los proyectos
destacados de nuestra asociación y temas
actuales de los videojuegos y la tecnología,
como el extractivismo de datos, los mundos
virtuales y las IA.

entrevista a eurídice cabañes
(revista mercurio)

https://arsgames.net/del-no-future-a-las-arquitecturas-para-otros-mundos-posibles/
https://arsgames.net/disputando-el-futuro-jugando-con-el-mundo-el-videojuego-como-artefacto-de-prediccion-y-comprension-articulo/
https://arsgames.net/euridice-cabanes-los-videojuegos-son-la-punta-de-lanza-de-la-guerra-tecnopolitica-en-curso-revista-mercurio/


El informe es un proyecto de la Asociación de Mujeres Cineastas y de Medios
Audiovisuales (CIMA) realizado por la Asociación Cultural Arsgames. Sus autoras son
nuestras codirectoras Eurídice Cabañes y Luca Carrubba, la periodista especializada
Deborah López Rivas y la socióloga Clara Hernández Navarro. El estudio es un
diagnóstico detallado del estado de la industria del videojuego en España, un análisis de
las producciones y equipos de desarrollo y un compendio de casos y guías de buenas
prácticas para las empresas del sector.

Informe:  "Estudio sobre los estereotipos, roles y relaciones de
género: diagnóstico y soluciones para promover cambios en la

industria del videojuego

#investigación&innovación

En el marco de la Presidencia española del Consejo de la Unión Europea, la Subdirección
General de Promoción de Industrias Culturales organizó las “Jornadas de políticas
europeas en torno al videojuego y entornos virtuale”s, en coordinación con la agenda de
la Comisión Europea, que se celebraron en el espacio TEA de Santa Cruz de Tenerife los
días 12 y 13 de julio. Nuestra compañera Deborah López estuvo presente en la mesa
“Colaboración transectorial en la industria del videojuego” unto a Juan Aguado Delgado y
José Arcas,  Dirk Bosmans,  moderada por Lara Smirnova (Periodista y especialista en
videojuegos).

cultura y videojuegos: jornadas de políticas europeas sobre el
videojuego y entornos virtuales

https://arsgames.net/informe-estudio-sobre-los-estereotipos-roles-y-relaciones-de-genero-diagnostico-y-soluciones-para-promover-cambios-en-la-industria-del-videojuego/
https://arsgames.net/cultura-y-videojuegos-jornadas-de-politicas-europeas-sobre-el-videojuego-y-entornos-virtuales/


Ciudad Adentro [en la Galaxia Rural], el libro, es una invitación a reflexionar sobre la
ciudad contemporánea que parte de la doble experiencia de una exposición homónima y
de un simposio que tuvo lugar en CentroCentro en 2022 y donde participaron destacados
filósofos, investigadores y creadores de distintas generaciones, con el apoyo del Instituto
de Filosofía del CSIC.

El libro “Ciudad Adentro [en la Galaxia Rural]” propone un debate en torno a diferentes
cuestiones sociológicas, filosóficas y artísticas relacionadas con la ciudad
contemporánea. Nuestra codirectora Eurídice Cabañes firma el capítulo “Gobernanza
lúdica: videojuegos para la participación ciudadana”, donde expone el presente y futuro
de las ciudades y propone como alternativa una gobernanza lúdica colectiva. 

Ciudad Adentro [en la Galaxia Rural]

#investigación&innovación

bibliosofía: ciclo de filosofia
de la brmu

La Biblioteca Regional de Murcia (BRMU) ha
organizó una batería de actividades en torno a
la filosofía, en la convicción de que esta
disciplina fomenta el pensamiento crítico y
autónomo, requisito fundamental en la
ciudadanía de sociedades avanzadas,
democráticas y complejas, como la actual. Estas
actividades se realizan junto a la Sociedad de
Filosofía de la Región de Murcia (SFRM).

Entre sus muchas actividades, como clubs de
lectura y un ciclo de cine, estuvo el curso
‘Bibliosofía’, donde nuestra codirectora,
Eurídice Cabañes, habló el 23 de marzo de
“Tecnociencia, arte y videojuegos: ficciones y
fronteras”. 

https://arsgames.net/informe-estudio-sobre-los-estereotipos-roles-y-relaciones-de-genero-diagnostico-y-soluciones-para-promover-cambios-en-la-industria-del-videojuego/
https://arsgames.net/bibliosofia-ciclo-de-filosofia-en-la-brmu/


P A R T I C I P A C I Ó N  C I U D A D A N A

  Entendemos que los videojuegos y sus métodos de creación son dispositivos
poderosos para dinamizar y favorecer fenómenos de participación ciudadana. 
 
  A través de nuestros laboratorios propiciamos la acción directa por parte de la
ciudadanía entendiendo el juego como un espacio de empoderamiento y de
toma de decisión individual y colectiva. Pretendemos así diseñar un nuevo
espacio de acción para los videojuegos, un espacio donde se entiendan como
lenguaje masivo, medio expresivo popular y parte de una cultura común a
todos y todas.

https://arsgames.net/category/participacion/


Desde el Institut Català d’oci alternatiu i noves tecnologies y su marca IndieDevDay, están
trabajando junto a otras entidades para definir el videojuego

En colaboración con nuestra asociación, creamos un foro público, donde invitaremos a
unas cuantas personas selectas, pero donde las voces del público también se tengan en
cuenta. El primer encuentro tuvo lugarel día 12 de Diciembre en la Sala de conferencias
de Canòdrom - Ateneu d’Innovació Digital y Democràtica.

La idea es proponer un pequeño debate sobre el significado del videojuego. La finalidad
no es conseguir ya una definición, sino explorar la pluralidad y diversidad de este
concepto y cómo esta definición afecta a nuestra sociedad y sentir. 

foro público “¿qué es un videojuego?”

#participación_ciudadana

Barcelona Game Creators, la comunidad de
creadores de videojuegos y entusiastas por
desarrollarlos de la ciudad condal, repitió el
evento Desconferencia el 7 septiembre con
nuestro apoyo.

¿Qué es una Desconferencia? Como su
nombre indica, es una no-conferencia, o
también llamado Unconference, Open Space,
etc. Diferentes maneras para decir que es
una conferencia pero hecha por los
participantes.

Al comienzo del encuentro se proponen
temas de los que gustaría hablar o discutir.
Una vez tengamos las propuestas, se hacen
diferentes grupos en función de lo que más
interese a los participantes. 

.

desconferencia v. 2.0:
barcelona game creators

http://instituticoa.es/
https://arsgames.net/que-es-un-videojuego-foro-publico-de-indiedevday-arsgames/
https://arsgames.net/desconferencia-v2-0-barcelona-game-creators-arsgames/


mesa de discusión previa (iv
jornadas)

#participación_ciudadana

Este año organizamos una mesa de
discusión previa a nuestro evento anual,
que contó con Arnau Monterde (Decidim),
Gisela Vaquero (Women In Games España),  
Joan Francesc Bañó (GameBCN), Marisol
López (Dirección General de Innovación y
Cultura Digital), Oscar García Pañella
(Ingeniero de telecomunicaciones, doctor
en Informática y Postdoc en Tecnología del
Entretenimiento), Resistencia Videolúdica,
Ruth Contreras (Doctora en Ingeniera
Multimedia) y Thai Jungpanich (Open
Society).La mesa tuvo el fin de analizar el
contexto actual, proponiendo medidas
plausibles para hacer frente al uso de los
patrones oscuros y al problema del
extractivismo de datos en los videojuegos.

Zona Gaming Aumentada es un proyecto pionero en el territorio de videojuego en clave
social, laboratorio de experimentación y dinamización comunitaria que se realiza en las
biblioteca Zona Norte, dirigido a las y los jóvenes de 12 a 18 años. 

En Zona Gaming empleamos los videojuegos como dispositivos mediante los cuales
generar procesos de socialización, aprendizaje y experimentación, a partir de los cuales
articular un programa de innovación cultural, social y tecnológica.

zona gaming aumentada

https://arsgames.net/zona-gaming-2023/
https://arsgames.net/identidades-en-juego
https://arsgames.net/identidades-en-juego
https://arsgames.net/identidades-en-juego
https://arsgames.net/identidades-en-juego
https://arsgames.net/identidades-en-juego
https://arsgames.net/identidades-en-juego
https://arsgames.net/identidades-en-juego
https://arsgames.net/mesa-de-discusion-iv-jornadas-en-defensa-de-los-derechos-digitales-en-los-videojuegos/


#participación_ciudadana

IV jornadas en defensa de los derechos digitales en
videojuegos

El 26 de octubre, de 16 a 19h, se celebran las IV Jornadas en Defensa de los Derechos
Digitales en Videojuegos, organizadas por Arsgames, en formato online gracias al
apoyo del Canòdrom-Ateneu d’Innovación Digital y Democrática, el Ajuntament de
Barcelona y la Generalitat de Catalunya.

Con ponentes referentes de la industria del videojuego como la Eurodiputada Adriana
Maldonado, Tom Apperley (Senior Research Fellow del Centre of Excellence in Game
Culture Studies/Tampere Institute for Advanced Studies – Tampere University),
Carolina De Palma (Coordinadora MiniLAB, Canal PakaPaka), Emilio Coppola (Director
Ejecutivo en Godot Engine) y cuatro talleres, dos de programación de videojuegos en el
software libre Godot Engine con Rafa Laguna, y el uso del videojuego Baba is You en la
educación y el aprendizaje en el desarrollo de videojuegos con Isi Cano, las jornadas
plantean nuevos horizontes en la construcción de una industria más resilente, justa y
ética.

Además, este año organizamos una mesa de discusión previa a la que invitamos a una
representación de las instituciones responsables de políticas públicas, empresas y
organizaciones relacionadas con los videojuegos y asociaciones de la sociedad civil. La
mesa tuvo el fin de analizar el contexto actual, proponiendo medidas plausibles para
hacer frente al uso de los patrones oscuros y al problema del extractivismo de datos en
los videojuegos.

Con estas cuartas jornadas quisimos visibilizar las voces que desde diferentes ámbitos
de la sociedad – la política, la universidad, la sociedad civil, la empresa – están
realizando o proponiendo proyectos e investigaciones que entendemos como un
avance en el terreno de los derechos digitales en relación a los videojuegos.

https://arsgames.net/iv-jornadas-en-defensa-de-los-derechos-digitales-en-videojuegos/
https://twitter.com/hashtag/IdentidadBajoP%C3%ADxel


 En 2023 dimos inicio a nuestro proyecto Vòrtex, un programa de
preincubación de proyectos e ideas de proyectos de videojuegos.

  Con ello pretendemos promover los videojuegos no solo como productos
de carácter industrial, sino como un objeto cultural y un lenguaje para la
reflexión, la colaboración, el conocimiento construido en colectivo y la
participación ciudadana. 

  Buscamos dar cabida a nuevas producciones según modelos laborales,
económicos y ecológicos éticos, sustentables y responsables ampliando
el público de referencia que históricamente se asocia a este producto..

I N C U B A C I Ó N

https://arsgames.net/category/participacion/


VÒRTEX

Arsgames lanzó dos ediciones de la micro incubadora Vòrtex, con una llamada abierta
a ideas de proyectos y proyectos en desarrollo de videojuegos con perspectiva crítica,
social, videojuegos alternativos, con innovación en mecánicas, narrativas e hibridación
con otras áreas o sectores: gameart, activismo, educación, serious games, videojuego
documental, etc.

De los proyectos presentados, fueron seleccionados 5 para la preincubación, que contó
con charlas y mentorías online por parte de referentes en la industria. Por participar en
esta preincubación, los cuatro equipos recibieron 500 euros cada uno en concepto de
gastos de participación, a lo que siguió una presentación pública de proyectos ante
jurado y la entrega de un premio del valor de 2000 euros para el mejor proyecto.

A lo largo de un mes y medio cada equipo estuvo desarrollando su proyecto, con
encuentros quincenales con el equipo promotor y los y las mentoras. Además, cada
equipo tuvo a disposición una bolsa de 10h con cada mentora como apoyo teórico en los
retos que fueron encontrando en el camino. La miroincubación terminó con un acto de
clausura en el qué se hizo una presentación pública delante de un jurado que se
escogió uno de los proyectos para el premio en metálico.

La primera edición tuvo como finalista el proyecto Espacios Resonantes de Mathias
Klenner, , con una mención especial a Soliloquio de Guillem Serra. En cuanto a la
segunda edición, el videojuego HITM3 de Xiri se llevó el premio.

#incubación

https://arsgames.net/vortex-preincubacion/


 Desde los inicios de ArsGames siempre hemos tenido muy clara la
relación entre los videojuegos y el arte. 

 Hemos promovido festivales como "Arsgames 2009" en la Casa
Encendida de Madrid, exposiciones como "Pasado y presente del
videojuego en español", que con el Instituto Cervantes visitó más de 15
países en los 5 continentes, y desarrollado obras que han formado parte
de diferentes exposiciones alrededor del globo.
 
  Actualmente seguimos realizando instalaciones interactivas,
performance y comisariados de exposiciones sobre videojuegos y arte
digital. 

E X P O S I C I O N E S  Y  A R T E

https://arsgames.net/category/participacion/


oasis - the video games exhibition

OASIS - The VideoGames Exhibition es una muestra de videojuegos experimentales,
independientes y art games que fue presentada por primera vez en 2022 en la
Universidad ESNE de Madrid en España. En 2023 llegó al Centro Multimedia del
CENART (México) para experimentar y jugar. Curada por María Luján Oulton, la
exposición se llevó a cabo en colaboración con Universidad de Diseño y Tecnología
(ESNE). Como parte de la muestra, los visitantes pudieron interactuar con nuestro
proyecto GameArtopia.

maquinitas - festival de cine de cannes

Del 16 al 27 de mayo se celebra el 76º Marché du film – Festival de Cine de Cannes, una
de las citas clave de la industria cinematográfica. Por primera vez, el evento acoge el
Fantastic Pavilion, un espacio de referencia para el cine de terror y fantástico, y que
incluye a los videojuegos con el programa Maquinitas, donde curamos Game Trailer
Screenings, una colección de videojuegos españoles que dialoga con las convenciones
del género de terror y abre nuevas posibilidades alterando las reglas del lenguaje de los
videojuegos.

#exposiciones_arte

https://arsgames.net/inauguracion-oasis-the-videogame-exhibition/
https://arsgames.net/maquinitas-fantastic-pavilion-cannes-film-festival/
https://twitter.com/hashtag/IdentidadBajoP%C3%ADxel


La exposición Homo Ludens: videojuegos para entender el presente, comisariada por
nuestro codirector Luca Carrubba para Fundación la Caixa, se inauguró el 21 de julio de
2021 en Caixa Fórum Madrid, tras lo cual inició una itinerancia nacional de 4 años y 8
ciudades. Esta exposición propone un viaje antropológico por la dimensión lúdica del ser
humano a partir de los videojuegos, un fenómeno cultural, estético y artístico esencial en
la cultura de masas contemporánea.

Dividida en seis salas, esta exposición dedica cada una de ellas a un ámbito en el que el
ser humano –conscientemente o no– puede relacionarse con el videojuego. Las obras que
la componen destacan por su papel central como fenómeno cultural, estético y artístico. 
A lo largo de 2023, la exposición viajó a Mallorca y a Girona.

 Homo Ludens: videojuegos para entender el presente

GameArtopia – Archivo Virtual Jugable del
GameArt catalán, iberoamericano e
internacional, es el primer catalogo en línea
sobre el subgénero del Game Art. 

Por ello el proyecto se compone de dos
elementos: un archivo digital desde donde
acceder al catálogo de obras y artistas, y un
videojuego que propone una forma lúdica de
acceder al mismo catálogo de obras.

En 2023, ampliamos el catálogo con más
artistas y nuevas funcionalidades.

.

ampliación gameartopia -
archivo virtual jugable del

gamerart

#exposiciones_arte

https://arsgames.net/homo-ludens-una-exposicion-de-luca-carrubba-para-la-caixa-2/
https://arsgames.net/gameartopia/


“la ciudad visible. la ciudad en juego” en #temporals

Temporales es un programa itinerante de proyectos de arte contemporáneo en los
barrios de Barcelona organizado por Xarxa de Centres Cívics de Barcelona. Su objetivo
es crear acciones y experiencias artísticas que interpelen la ciudadanía y dialoguen. 

Uno de estos proyectos es La Ciutat en Joc, una exposición que propone mirar la ciudad
desde el videojuego y cómo podemos aprovechar el potencial del hecho lúdico para
jugar con la ciudad y transformarla. Dado que la ciudad se construye de muchas
maneras, entre ellas a través de la manipulación material pero también mediante
lenguajes y construcciones de mundos simbólicos, el videojuego, que lidera nuestra
interacción entre la intervención de la tecnología en la realidad, se ha convertido en
una herramienta con potencial para colaborar, tomar decisiones colectivas y
experimentar mundos y sistemas nuevos.

Para esta itinerancia, la exposición se ha enriquecido del trabajo de nuevos artistas
como Adam Clarke, Alba G. Corral, Santiago Bustamante, Deltares, Dragnoz,
Konstantinos Dimopoulos, Agustina Isidori, Ockworks, Mónica Rikić, Sell Lowe, Richard
Goodwi, Agencia-HABITAT, Play the City, Engagement Lab, San José, Ken Eklund, M.I.T.
Media Lab, Changing Places Group, Hafencity University, Vincent Marchetto, The Why
Factory, Rezone, Wave of Tomorrow, Clicks and Links, Katherine Whalen, Jaap Modder,
Jeroen Saris, Wouter Veldhuis Jose Sanchez, MethodKit, Red Cross / Red Crescent
Climate Centre, Buckminster Fuller. Además, la exposición cuenta con el maravilloso
diseño museográfico de Meritxell Ahicart que ha logrado intervenir la sala del centro
para recrear una experiencia única.

La exhibición itineró en CC. Guinardó, CC. Cotxeres Casinet y CC. Convent de Sant
Agustí y se acompaño de diversas actividades.

exposiciones_arte

https://arsgames.net/temporals-2023-la-ciutat-en-joc/
https://ajuntament.barcelona.cat/centrescivics/ca
https://arsgames.net/la-ciudad-en-juego-exposicion/


« P O R Q U E  S I  N O  P U E D O  J U G A R ,
E S T A  N O  E S  M I  R E V O L U C I Ó N »


