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Articulo de reflexion. Experiencias educativas, investigacion y proyectos

interdisciplinarios en entornos diversos

GameLab Tadeo: reflexion sobre un Espacio Maker de experimentacion con

videojuegos
GameLab Tadeo: Thoughts on a Maker Space for Video Game Experimentation
GameLab Tadeo: Reflexdo sobre um Espaco Maker com Jogos de video
Daniel Alejandro Rodriguez Garcia! y Diego Hernando Sosa Ruiz?
Resumen

Este articulo reflexiona sobre la Fase I del GameLab, un laboratorio de experimentacion
video ludica, como caso de estudio de una experiencia innovadora que integra tecnologia,
medios audiovisuales y creacion colectiva en escenarios de experimentacion. La reflexion
se sustenta en una perspectiva metodoldgica cualitativa, analizando los documentos
esenciales del proyecto de investigacion presentado a la Universidad Jorge Tadeo Lozano
(UJTL) en el marco de la convocatoria de espacios Maker de investigacion creacion y
que pertenece a la Facultad de artes y disefio y el programa de Disefio Interactivo y sus
avances técnicos para interpretar sus pilares conceptuales y procedimentales. Por otro
lado, se implement6 una metodologia de trabajo basada en la inteligencia colectiva y la
colaboracion interdisciplinaria. Finalmente, el Proyecto fue validado a través de alianzas
estratégicas con actores culturales externos importantes como IDARTES (Instituto
distrital de las artes de Bogotd). Como resultados generales, se llevaron a cabo dos
laboratorios: un taller de reflexion sobre videojuegos de impacto social ("Pixel Rebelde
Abya Yala") y otro tipo Hub de innovacion, con dos resultados ("Zenova" y "Zonar")
expuestos en el marco del Festival DomoLleno/RealMix 2024. Como conclusion, el

GameLab Tadeo se configura como un modelo de practica formativa y de investigacion-
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creacion que puede ser replicado y extendido, respondiendo a la necesidad de crear

espacios en miras a la exploracion critica del videojuego como un artefacto cultural.

Palabras clave: juego educativo; videojuego; competencia digital; arte digital;

interaccion hombre-maquina

Abstract

This article reflects on the Phase I of GameLab, a video game experimentation laboratory
at Universidad Jorge Tadeo Lozano (UJTL). It is presented as a case study of an
innovative formative practice experience integrating technology, audiovisual media, and
pedagogical practice within higher education, originating from the Faculty of Arts and
Design's "Maker Spaces for Research-Creation" initiative. In regard to the methodology
used, the analysis adopts a qualitative perspective, examining the project's essential
research-creation documents. Operationally, GameLab implemented a work methodology
based on collective intelligence and interdisciplinary collaboration. The project's
framework was externally validated through strategic alliances with key cultural
stakeholders, such as IDARTES (Bogota's District Institute for the Arts).Therefore,
general outcomes from this phase included two distinct workshops: one focused on the
critical reflection of social impact video games (""Pixel Rebelde Abya Yala") and another,
an innovation Hub-style laboratory, which presented its findings ("Zenova" and "Zonar")
at the DomoLleno/RealMix 2024 Festival. In conclusion, GameLab Tadeo is configured
as a replicable and scalable model for formative practice and research-creation. It
successfully responds to the academic need for university-level spaces dedicated to the

critical exploration of the video game as a cultural artifact.

Keywords: educational game; video game; digital literacy; digital art; human-computer

interaction
Resumo

Este artigo reflete sobre a Fase I do GameLab, um laboratério de experimentagdo
videoludica, como um estudo de caso de uma experiéncia inovadora que integra
tecnologia, meios audiovisuais e pratica formativa no ensino superior. A reflexao baseia-
se numa perspectiva metodoldgica qualitativa, analisando os documentos essenciais do

projeto de pesquisa (apresentado & Universidade Jorge Tadeo Lozano (UJTL) no ambito



da convocatodria de espagos Maker de pesquisa-criagdo e que pertence a Faculdade de
Artes e Design e ao programa de Design Interativo) e seus avancos técnicos para
interpretar seus pilares conceituais e procedimentais. Por outro lado, implementou-se uma
metodologia de trabalho baseada na inteligéncia coletiva e na colaboragao
interdisciplinar. Finalmente, o Projeto foi validado através de aliangas estratégicas com
importantes atores culturais externos, como o IDARTES (Instituto Distrital das Artes de
Bogotd). Como resultados gerais, foram realizadas duas oficinas: uma de reflexdo sobre
videogames de impacto social ("Pixel Rebelde Abya Yala") e um laboratorio tipo Hub de
inovagdo com dois resultados expostos ("Zenova" y "Zonar") no ambito do Festival
DomoLleno/RealMix 2024. Como conclusdo, o GameLab Tadeo configura-se como um
modelo de pratica formativa e de pesquisa-criagdo que pode ser replicado e expandido,
respondendo a necessidade de criar espacos universitarios para a exploragdo critica do

videogame enquanto um artefato cultural.

Palavras-chave: jogo educativo; videogame; competéncia digital; arte digital; interagdo

homem-maquina

Introduccion

El presente articulo tiene como objetivo analizar y reflexionar sobre el proceso mediante
el cual la Fase I del proyecto de investigacion GameLab Tadeo (desarrollada durante
2024) se llevo a cabo desde su conceptualizacion tedrica hasta la ejecucion en una agenda
concreta. A través de estas consideraciones, se busca formular conclusiones que
materialicen un modelo pertinente de investigacién-creacion y replicable desde y para

entornos centrados en Latinoamérica.

En la actualidad, existe un creciente consenso acerca de que los videojuegos, junto con
sus practicas, teorias, metodologias y aplicaciones, son empleados de manera progresiva
en diferentes &mbitos como una Optica novedosa y efectiva para comprender y proponer
soluciones a diversos problemas en multiples sectores. En consecuencia, resulta
imperativo que la Academia participe activamente en esta conversacion global, mas
cuando estos hacen parte de esa area académica, tedrica y laboral que consiste en el disefio
de experiencias de usuario para multiples propdsitos, que en la Tadeo encarna la carrera
Disefo Interactivo y que encuentra un antecedente fundamental en el libro "Inventing the

Medium: Principles of Interaction Design as a Cultural Practice" (Murray, 2012).



En este sentido, la Universidad Jorge Tadeo Lozano (UJTL), con su reconocida
trayectoria en el campo del disefio y por ser una de las pocas instituciones colombianas
que aborda el videojuego como objeto de estudio en pregrado, se constituye como un
entorno propicio para la generacion de un espacio de reflexion, creacion e investigacion
sobre la interseccion entre tecnologia, practicas educativas, experiencias interactivas y
videojuegos. Una de las respuestas a esta necesidad es la creacion del proyecto de
investigacion GameLab Tadeo, el cual se aborda en este texto a partir de dos experiencias
diferenciadas: las obras inmersivas "Zenova" y "Zonar" (producidas por estudiantes desde
un enfoque practico) y el taller de reflexion "Pixel Rebelde Abya Yala" (un espacio abierto

a la comunidad para repensar el videojuego como artefacto cultural).

Este proyecto nace como un espacio Maker de experimentaciéon videolidica con el
objetivo de consolidar un laboratorio de innovacion que promueva la colaboracion
interdisciplinaria y el aprendizaje experimental a partir de tecnologias emergentes y
logicas de creacion como el videojuego, experiencias ludicas interactivas y la

"gamificacion"?

. En ese sentido, el GameLab trasciende este concepto. Mas que aplicar
elementos de la teoria de juegos en procesos e instancias que no lo son, se orienta hacia
la "Transgamificacién", concepto acufiado por Sepulveda (2020), mediante el cual se
busca que los participantes de los diferentes productos logren una inmersién completa y,
de esta forma, transformen su realidad inmediata y sus propias practicas culturales en una

vision de juego.

La iniciativa, enmarcada en la linea de investigacion transversal de Ciencias, artes,
tecnologia e innovacion de la Tadeo, se propuso no solo desarrollar productos, sino
también construir un entorno de reflexion critica con metodologias y dindmicas de trabajo
en las que los juegos y videojuegos®, parafraseando a Huizinga (1938), constituyen un

pilar fundamental para la cultura humana.

La cuestion fundamental del Laboratorio es contribuir a la exploracion sistematica sobre
como los videojuegos y las experiencias ludicas interactivas pueden potenciar la practica
formativa, el pensamiento critico y la transformacion social. Se justifica, por tanto, en la

necesidad de articular diversos procesos de disefio con la irrupcidon de tecnologias

3 En este texto, este concepto es, a grandes rasgos, el llevar elementos de la teoria de juegos a procesos,
productos e instancias que no necesariamente son un juego.

4 En este articulo se entiende “juego” y “videojuego” como términos sindnimos siguiendo lo manifestado
por Victor Navarro-Remesal acerca de la polisemia y tradicion de uso lingiiistico de los “Games Studies”.



inmersivas (tales como las realidades mixtas o componentes electronicos como sensores)

que abren un vasto campo de posibilidades de experimentacion.
potenciar la practica formativa
Tesis y argumentos

La tesis que sustenta este articulo es que la consolidacion exitosa de un laboratorio de
innovacion como el GameLab Tadeo depende de la articulacion deliberada de tres pilares
clave: un corpus tedrico que sirvidé como mapa de ruta; una metodologia de trabajo
centrada en la inteligencia colectiva; y, finalmente, la blisqueda de alianzas externas como

mecanismo de validacion e impacto en la ciudadania, en este caso, de Bogota.
Primer argumento: El marco tedrico como mapa de ruta

Para efectos de este articulo, no se pretende una revision critica y exhaustiva de los
conceptos que fundamentan la metodologia del GameLab o del espacio Maker. En su
lugar, se enuncian conceptos operativos que permiten dar cuenta de la metodologia
propuesta, la cual se refleja en la reflexion de los productos “Zenova” y “Zonar” y el

Taller.

A continuacion, se describen los paradigmas tedricos y se reflexiona sobre como estos

cimentaron la practica del laboratorio.

La teoria del aprendizaje ludico y la gamificacion. La propuesta dedicd una seccion
considerable a desglosar las cinco ideas que articulan la relacion entre videojuego y
educacion: la teoria del aprendizaje ludico; la ludificacion del aprendizaje; el aprendizaje
basado en juegos (GBL, por sus siglas en inglés); la gamificacion educativa (Glover,

2013); y el juego como estrategia.

Se reconocid que la introduccién de elementos ludicos como desafios y narrativas
atractivas mejora la retencion del conocimiento y la motivacion intrinseca del estudiante
por seguir aprendiendo. Este enfoque se distancia de concebir el juego como un simple
entretenimiento, para entenderlo como una herramienta eficaz para potenciar el
aprendizaje y, de manera ideal, proporcionar herramientas para comprender mejor la
realidad. Autores como Kapp (2012) fueron referentes esenciales para incorporar la

gamificacién de manera efectiva en contextos de aprendizaje.



El disefio centrado en el usuario (Norman, 1986) y en el jugador (Gonzalez Sanchez et
al., 2022). El proyecto adopto el enfoque de disefio centrado en el usuario (DCU) como
metodologia clave para asegurar que las necesidades y expectativas de estudiantes y

profesores fueran consideradas desde el inicio.

Se puso en manifiesto la importancia de la iteracion constante basada en la
retroalimentacion para garantizar la usabilidad y la pertinencia de las obras. La propuesta
fue mas alla al establecer un paralelo directo entre el DCU y un disefio centrado en el
jugador: este rasgo resulta fundamental, ya que reconoce que el disefio de experiencias
ludicas efectivas requiere una comprension profunda de las mecénicas de juego que
definen la relacion entre el usuario y el sistema videoludico. También se apela a las ideas
de Lameras et al. (2023) y su marco para vincular las mecénicas inherentes al juego y al

videojuego con los rasgos de los procesos de aprendizaje humano.

La teoria de juegos serios como eje central. El pilar mas definitorio del GameLab es esta
categoria de videojuegos. Esta teoria, que se remonta al trabajo seminal de Abt (1987),
postula que los juegos pueden trascender el entretenimiento al convertirse en
herramientas efectivas para la resoluciéon de problemas, el aprendizaje significativo y el
cambio de actitudes. El objetivo, por tanto, no era crear cualquier tipo de videojuego o
experiencia ludica, sino desarrollar experiencias, juegos de impacto o juegos
trascendentales, experiencias inmersivas € interactivas que aborden desafios sociales y

promuevan el pensamiento critico.

Esta mirada se convirtié en el objetivo principal del taller "Pixel Rebelde Abya Yala".
Este nombre fue adoptado porque remite a la manera como el pueblo Kuna denomina al
continente americano en su totalidad (Ciofalo y Ortiz-Torres, 2024) y esta en sintonia con
la mirada decolonial de la experiencia. Dicho espacio fue creado en alianza con la

Cinemateca de Bogota.

El taller "Pixel Rebelde Abya Yala" se plante6 por fases. La primera, fue de
sensibilizacion y exploracion y sento las bases del poder del videojuego como artefacto
cultural desde la arqueologia de medios, la teoria de juegos y los referentes de los
videojuegos serios. Esto incluy6 una revision de la evolucion del Medio como elemento
cultural imprescindible, lo que comprendid las nociones sobre las narrativas en los

videojuegos y sus diferentes posibilidades.



La segunda fase consistid en la revision y presentacion de diferentes movimientos
alternativos en la cultura de los videojuegos, cercanos a la generacion de pensamiento
critico a partir de experiencias videoludicas. Esta etapa culmind con una conferencia
magistral a cargo de la disefiadora argentina Laura Palavecino, quien compartio su
experiencia en el disefo de varios videojuegos desde una perspectiva artistica y social, lo

cual result6 inspirador para los asistentes al Taller.

El proposito esencial fue explorar el videojuego como artefacto cultural y social, con un
enfoque en el territorio y la representacion latinoamericana. A través de sesiones de
investigacion y experimentacion sobre narrativas territoriales, los participantes trabajaron
en la produccion de prototipos que conectaban la identidad cultural con las mecanicas de

juego.

Esta actividad constituye la materializacion de la teoria de juegos serios: usar el lenguaje
del videojuego para generar una reflexion critica sobre temas de relevancia social y
cultural. Siguiendo el enfoque tedrico de la arqueologia de los medios, se pretendio
analizar como los videojuegos han evolucionado de simples productos de entretenimiento
a herramientas poderosas para la experimentacion narrativa y la reflexion sobre realidades
sociales y territoriales con énfasis en Latinoamérica. Ademds, se considero la
incorporacion de tecnologias interactivas y la capacidad de manipular y reinterpretar estas

herramientas para la creacion artistica.

El taller "Pixel Rebelde Abya Yala" se convirti6é en la prueba de concepto de que era
posible crear un espacio donde el planteamiento y disefio de un videojuego son, en si

mismos, actos de investigacion critica, reflexion social y posicionamiento politico.

Enfoque decolonial desde Abya Yala. El eje articulador fue su anclaje territorial y politico
en Abya Yala y Latinoamérica. Abogando por una descolonizacion del conocimiento y la
cultura, se propuso explicitamente desarrollar ideas y documentos de videojuegos que
reflejen y cuestionen las realidades de estos territorios. Los juegos planteados no debian
ser meros productos de entretenimiento, sino manifestaciones culturales que dialogan con

la historia y la identidad de los pueblos latinoamericanos.
De esta forma, el laboratorio se estructurd sobre los siguientes grandes ejes conceptuales:

Arqueologia de los medios y videojuego subversivo: el laboratorio adopté explicitamente

el enfoque de la arqueologia de los medios, siguiendo a tedricos como Zielinski (2006),



quien la describe como una excavacion creativa de las capas histdricas tecnologicas para
comprender el modo en que las herramientas digitales actuales estan entretejidas con
dispositivos antiguos, lo que obliga a revisar y redescubrir genealogias ocultas para

ofrecer una mirada novedosa a las herramientas contemporaneas.

Consecuentemente, Parikka (2012) amplia esta vision al senalar que la arqueologia de los
medios también estudia la materialidad y las practicas del hardware y software en
contextos contemporaneos. Esta perspectiva invita a los participantes a no aceptar las
tecnologias como dadas, sino a indagar en su evolucion, sus usos no intencionados y su

potencial para ser intervenidos con fines artisticos.

El objetivo fue, entonces, analizar como los videojuegos han evolucionado de simples
entretenimientos a herramientas para la experimentacion narrativa. Esto se conectd con
la idea del videojuego subversivo: aquel que desafia las convenciones del medio para
alterar percepciones culturales y sociales (Arnau, 2012). Este marco teorico justifico el
énfasis del taller en la manipulacion de motores graficos y el uso de herramientas open
source, no como un simple ejercicio técnico, sino como un acto politico de reapropiacion

tecnologica en el contexto latinoamericano.

Pensamiento critico y transformacion social. Partiendo del concepto de concienciacion
desarrollado por Freire (1970), el GameLab fue concebido como un espacio donde los
participantes pudieran ejercitar una mirada critica y reflexiva sobre los discursos
hegemonicos que circulan en el contenido de los videojuegos disponibles. De este modo,
el laboratorio es més que un espacio de formacion de desarrolladores o disefiadores:
constituye un ambito que forma una mirada critica que permite deconstruir, reinterpretar
y resignificar dichos discursos, los mensajes y los valores que presentan las distintas

representaciones que circulan en la cultura de los videojuegos contemporaneos.

Esta base se articula con un planteamiento transformador del videojuego como medio de
cambio social. De acuerdo con las ideas de Bogost (2007) sobre los juegos persuasivos y
las que el propio colectivo “Games for Change” postula, el GameLab considera que los
videojuegos y experiencias ludicas interactivas pueden ser disefiados con un sentido que
trasciende la propia realizacion del juego: se trata de educar, inculcar empatia, cuestionar
las estructuras de poder, la exclusion y la desigualdad. De esta forma, jugar no solo
implica seguir las reglas de un sistema, sino explorar maneras de pensar y actuar

politicamente, lo que invita a repensar la realidad.
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Estética local y low-tech: el laboratorio desafié los estdndares internacionales de
produccion de alta fidelidad grafica (AAA) al proponer un enfoque centrado en la estética
local y low-tech (Chen, 2025). De esta manera, se motivo la creacion ingeniosa realizada
con recursos limitados, disponibles y open source o de coédigo abierto, pero con un

profundo contenido cultural.

A este respecto, la presentacion de plataformas argentinas como Matajuegos y Shitty
Games (Shitty Games, s.f.) sirvid como referente concreto al mostrar a los participantes
que la potencia de un juego no reside en su presupuesto, sino en su capacidad para

comunicar una idea o una critica de manera efectiva y creativa.
Segundo argumento: La inteligencia colectiva como metodologia central

Como segundo argumento, se empleo la teoria de la colaboracion interdisciplinaria. El
GameLab se construy6 sobre la premisa de que este tipo de colaboracion resulta

fundamental para el éxito de un espacio de innovacion.

La propuesta original citd a autores como Lévy (2004) y su concepto de inteligencia
colectiva, asi como a Scolari (2016) sobre el alfabetismo transmedia, para resaltar la

necesidad de enfoques que integren diversas habilidades y puntos de vista.

Se reconocid que el desarrollo de videojuegos y experiencias interactivas, especialmente
con tecnologias inmersivas, requiere una multiplicidad de roles en campos como el
sonido, la animacion, la narrativa y el disefio. Este principio se tradujo directamente en la

metodologia de la Fase I del GameLab Tadeo.

Tercer argumento: Alianzas estratégicas como mecanismo de validacion e

impacto social

Como argumento final, se consideran las alianzas estratégicas como mecanismo de
validacion e impacto social. Un laboratorio académico, por mas innovador que sea en su
esencia, métodos y praxis, corre el riesgo de convertirse en un espacio aislado si no logra
conectarse con el mundo exterior. En ese sentido, la propuesta del GamelLab Tadeo

demostrd una conciencia clara de esta posibilidad desde su concepcion.

El planteamiento metodoldgico del proyecto se cimentd a partir de la indagacion y
revision de referentes similares de espacio Maker, entre ellos, el Medialab Matadero
Madrid y el propio Medialab Cinemateca de Bogota (basado en el de Madrid), ambos de

financiacion publica.



11

La comprension material del medio interactivo adquiere especial relevancia en el
contexto latinoamericano, donde la precariedad tecnologica no se asume como un déficit,
sino como un motor de innovacién situada. Por ello, a diferencia de los modelos
industriales estandarizados en la alta fidelidad grafica, el GameLab Tadeo se alinea con
un amplio ecosistema regional de laboratorios de fabricacion digital (FabLabs) y espacios

Maker universitarios.

Entre estas experiencias se destacan el FabLab de la Universidad Nacional de San Martin
(UNSAM) en Argentina, enfocado en la democratizacion técnica (Escuela de Hébitat y
Sostenibilidad, 2024); el Aconcagua FabLab mdvil de la PUCV en Chile (e[ad] PUCYV,
s.f.); el Maker Space de la Universidad de Ibagué (Universidad de Ibagué, s.f.); y la
Semana FABLAB de la Universidad Nacional de Colombia (Facultad de Arquitectura,
2025), entre otras. Estos ambitos demuestran que el espacio universitario es un territorio

clave para el prototipado low-tech territorial.

A nivel de red, iniciativas descentralizadas como Fab Lat Kids (Angelo, Campos &
Neves, 2012) y la Red Fab LaT (Fab Foundation Peru, s.f.) validan la importancia de la

inteligencia colectiva para la cohesion regional.

Esta perspectiva de creacion desde la periferia se fundamenta tedricamente en la
arqueologia de los medios (Zielinski, 2006; Parikka, 2012) y en los estudios criticos de la
cultura Maker. Como sefialan Callén y Sanchez Criado (2016), las practicas de reparacion
y reapropiacion tecnoldgica —incluyendo el uso de e-waste o basura electronica—
trascienden el mero ejercicio técnico para configurarse como formas de "cuidado de la
materia" (Care for Matter) y de intervencion directa frente a la vulnerabilidad de los

objetos.

En este sentido, la adopcidn de herramientas /ow-tech (Chen, 2025) y hardware accesible
de codigo abierto en el GameLab Tadeo constituye un acto de resistencia frente a la
obsolescencia programada; una postura que democratiza la tecnologia y asume la

creacion videolidica como una accion politica y decolonial desde Latinoamérica.

En cuanto a los convenios para la visibilizacion de la ejecucion y exhibicion de resultados
de las experiencias, estos se enmarcaron en dos alianzas estratégicas con IDARTES, el
Instituto Distrital de las Artes de Bogota. Esta colaboracion no fue un simple convenio
marco, sino que se tradujo en proyectos concretos de alto perfil que posicionaron al

GameLab como un actor relevante en la escena cultural del Distrito Capital.
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Primera alianza: Cinemateca de Bogotd. La Fase 1 del GameLab Tadeo convirtid este
potencial en una realidad con la creacion conjunta del Taller "Pixel Rebelde Abya Yala",
que se integrd dentro de la temporada oficial de videojuegos de la Cinemateca (2024).
Esta colaboracion tuvo un doble efecto. Internamente, provey6o al GamelLab de un
proyecto con un propdsito claro y desafiante: explorar el videojuego como artefacto
cultural con enfoque en la representacion latinoamericana. Externamente, le otorgd al
laboratorio una visibilidad y una legitimidad invaluables al operar bajo el amparo de la

Cinemateca.

Segunda alianza: Plataforma Bogota. La segunda alianza se establecié con Plataforma
Bogota, bajo la linea de Arte, ciencia y tecnologia de IDARTES®, con miras a la version

2024 del Festival DomoLleno/RealMix 0.4.°

Esta colaboracion fue aun mas ambiciosa, ya que implicd la creaciéon de un Hub de
innovacion conjunto. Este espacio permitid la co-creacion de piezas interactivas en
formatos inmersivos de vanguardia (domo, VR y AR). "Zenova" y "Zonar" fueron
programadas para ser exhibidas en el mencionado festival, sirviendo como ejemplo de la

capacidad creativa y técnica de los estudiantes y del laboratorio.

Ademas, la colaboracion culmind con una conferencia académica publica en la que se
presentaron los ejes conceptuales, los procesos y los resultados de dicho Hub, cerrando

asi el ciclo de creacion, exhibicion y reflexion.

Perspectiva metodolégica que sustenta la reflexion expuesta

Para la estructuracion de este escrito se utilizd el modelo de lenguaje Gemini Pro
unicamente para el andamiaje inicial del texto, al proporcionarle los documentos fuente

del Proyecto para generar una primera sintesis y un esqueleto argumentativo.

5 El Instituto Distrital de las Artes - Idartes es un establecimiento publico del orden distrital con personeria
juridica, autonomia administrativa y financiera, patrimonio propio, adscrito a la Secretaria de Cultura,
Recreacion y Deporte de Bogota.

® Domo Lleno es un festival iconico de la Linea de Arte, Ciencia y Tecnologia de Idartes; el primero y
unico a nivel nacional de este tipo, que desde 2017 fomenta la exploracion, investigacion y
experimentacion audiovisual y sonora en formatos fulldome para visibilizar el trabajo de artistas
emergentes y consolidados tanto en la escena local como internacional, creando un escenario unico en el
que convergen las artes visuales, la ciencia y la tecnologia, contribuyendo significativamente al
fortalecimiento de la industria colombiana de creacion de contenidos expandidos para domo.
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Con esta aclaracion, se afirma que dos grandes esferas metodoldgicas se plantearon para
el GameLab en su Fase I: por un lado, la referida a las directrices, alcances y protocolos
del espacio Maker en si y las experiencias de accion realizadas; por el otro, la de este
documento, donde se consideran los resultados, impresiones y alcances de las instancias

enumeradas.
Enfoque metodolégico del GameLab Tadeo

La metodologia empleada implicé una investigacion basada en el disefio participativo de
prototipos de juegos educativos, la evaluacion continua en entornos educativos reales y
la divulgacion activa de los resultados. Como base del planteamiento se consideraron los
parametros del Design Thinking sintetizados en Echeverry et al. (2025) y lo anotado

anteriormente respecto al disefio centrado en el jugador (DCU).

El GameLab Tadeo, como proyecto de investigacion financiado por la convocatoria
interna de espacios Maker de la UJTL, tuvo como propdsito inicial la conformacion de
un equipo de trabajo interdisciplinario. Para ello, se aplicd una encuesta entre estudiantes
del programa de Disefio Interactivo con el fin de definir perfiles, habilidades e intereses.
Este proceso permitio estructurar un marco de trabajo centrado en la inteligencia colectiva
y las dinamicas colaborativas de laboratorio. La encuesta indagd sobre el rol principal de
cada participante (disefiador de juegos; programador; artista 2D/3D; disefiador de sonido;
narrador; tester; UX/UI) y el tipo de proyectos que deseaban desarrollar (Domo Lleno,

Real Mix, Cinemateca).

Una vez conformado el equipo, el GameLab actu6 como un puente para que los
estudiantes participaran en dos experiencias externas diferenciadas. Por un lado, el Hub
de innovacion en Plataforma Bogota fue el espacio de mayor integracion practica para los
estudiantes, quienes desarrollaron las obras inmersivas "Zenova" y "Zonar" en el marco
de la asignatura Taller IV: Ambientes Interactivos. Por otro lado, el taller "Pixel Rebelde
Abya Yala" tuvo un caracter mas tedrico y reflexivo, orientado a la exploracion del
videojuego como artefacto cultural con enfoque decolonial, y contd con una participacion

mixta de estudiantes y asistentes externos.

Especialmente en las primeras sesiones, se implementaron actividades ludicas que dieran
cuenta de la comprensiéon de los conceptos e informacion desde las intenciones y
paradigmas del laboratorio, asi como que se convirtieron en un espacio de intercambio de

opiniones entre los asistentes sobre los diferentes temas. Esto, ademas, propicio el



14

conocimiento y entendimiento a nivel humano entre los participantes, lo que
eventualmente condujo a la conformacion de grupos de trabajo para la propuesta final de

un videojuego o una experiencia inmersiva, interactiva y ludificada.

Cabe anotar que las sesiones no fueron clases magistrales, sino espacios de investigacion
y experimentacion colectiva sobre narrativas territoriales desde miradas decoloniales. El
proceso culmino, en el caso de "Pixel Rebelde Abya Yala", con la redaccion de un texto
final que contenia la propuesta de un producto videoludico. Este insumo eventualmente
podria volcarse a un documento de disefio de un videojuego, demostrando el término de
una etapa de creaciéon que dejo abiertas las puertas a las siguientes (aunque estas no

estaban contempladas en dicho taller).

Estos mismos principios conceptuales y metodologicos se plasmaron en el Hub de
innovacion en Plataforma Bogota (2024), lo que representd un paso mas alld en la
generacion de un entorno de inteligencia colectiva y multidisciplinar. Este espacio
permitio la co-creacion de piezas interactivas en formatos inmersivos, un tipo de proyecto
inherentemente interdisciplinario. Esta dimension colaborativa fue esencial para la co-

creacion de las obras presentadas en el Festival DomoLleno/RealMix 0.4.

Metodologia de las experiencias del laboratorio: aplicacion del Design

Thinking a ""Zenova" y "Zonar"

La validacion de la metodologia de investigacion-creacion del GameLab Tadeo se
materializa en los prototipos desarrollados para los formatos inmersivos del Festival
DomoLleno/RealMix 2024. Es fundamental precisar que estas obras fueron gestadas por
estudiantes del programa de Disefio Interactivo, especificamente en el marco de la
asignatura "Taller IV: Ambientes Interactivos". El eje practico-pedagdgico y proyectual
de este espacio académico se centrd6 en la exploracion empdtica y técnica de
discapacidades diversas, asumiendo la accesibilidad no como un requisito técnico
secundario, sino como el motor creativo para el disefio de experiencias. El analisis de
estos casos permite observar como esta premisa, sumada a la "estética local" y el disefio
centrado en el jugador, se traduce en decisiones mecanicas concretas. Estas obras son,
entonces, evoluciones de proyectos previamente concebidos y adaptados a la logica del

festival y de los desafios técnicos del Domo del Planetario.

El disefio y desarrollo técnico de obras para un domo inmersivo o para realidad virtual y

aumentada exige la integracion de multiples roles creativos y técnicos: artistas visuales,
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disefiadores de sonido, programadores, narradores y disefiadores de interaccion. Esa fue
la premisa del Festival DomoLleno/RealMix 2024, cuyo propodsito fue fomentar la
exploracion e investigacion en formatos fulldome como escenario de convergencia entre
artes visuales, ciencia y tecnologia. Dicho escenario resulté ideal para que los estudiantes
del GameLab desarrollaran "Zenova" y "Zonar", y para que el propio laboratorio

experimentara con las posibilidades narrativas e interactivas del formato domo.

La obra "Zenova" explord narrativas abstractas y emocionales desde la accesibilidad y la
discapacidad visual, mientras que "Zonar" hizo énfasis en el uso de sonidos e
imagenes como mecanismos narrativos. Ninguna de estas creaciones podria haber
sido desarrollada por un solo individuo: son el producto directo de la articulacion
entre integrantes de un equipo con habilidades complementarias. Estas obras seran
objeto de otra reflexion, ya que el GameLab, al momento de presentar este
articulo, se encuentra en la Fase II con una nueva version del Hub de innovacion

en 2025.

Para las obras mencionadas, se utilizaron las siguientes fases de la metodologia Design

Thinking:

Empatizar: comprender a los miembros de la comunidad universitaria y asistentes
externos a través de entrevistas, observacion e interaccion directa para identificar
necesidades, dificultades y oportunidades donde el enfoque ludico puede aportar. En
todos los casos, las diferentes dindmicas de socializacion de puntos de vista y expectativas
de los integrantes en cada instancia hicieron posible generar confianza y horizontalidad
en un proceso de trabajo colectivo. Esto conlleva, en varios casos, la formacion de lazos
de amistad y compafierismo entre personas que no se conocian previamente a estos

espacios.

Esta fase fue el detonante estructural de "Zenova": a través de un levantamiento de
informacion y entrevistas con personas con discapacidad visual y sus familias, el equipo
identifico que la divulgacion de la astronomia era inherentemente excluyente, lo que

obligd a descartar las pantallas como interfaz principal.

Definir: analizar y sintetizar la informacion obtenida sobre los usuarios para establecer
claramente el desafio u oportunidad en el que se enfocaran las ideas de solucion. Esto
permite realizar un encuadre o delimitaciéon del problema, teniendo como norte los

proyectos mencionados. Este trabajo, en todas las experiencias, se dio luego de sesiones
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de conceptualizacion de alcances y propositos que consideraron también las expectativas

e intereses de cada participante.

Idear: en sesiones de co-creacion colaborativa entre estudiantes y profesores de distintas
disciplinas, se gener6 la mayor cantidad posible de ideas que abordaran una relacién con
el proyecto en particular. Para el caso del Hub, fue fundamental hacerlo de manera
acotada y efectiva debido a las restricciones de tiempo, asi como a la consecucion de los

recursos técnicos y logisticos para tener listos los productos.

Durante las fases de definir e idear, la premisa metodologica de la inteligencia colectiva
exigio descentralizar el control de la experiencia. En el caso de "Zonar", esta exigencia
se tradujo en la decision conceptual de dividir el ecosistema en cuatro capas ambientales

interdependientes (agua, flora/fauna, clima y ciclo dia/noche).

Prototipar: se desarrollaron prototipos tangibles de las ideas mas disruptivas que
representaban una solucion efectiva al reto definido inicialmente con los usuarios, con la

idea de realizar al menos una prueba temprana.

Estos prototipos se realizaron, primero, en una version de papel para luego pasar a una
digital que emulaba las principales caracteristicas de interaccion, lo que en su conjunto
generod la experiencia significativa teniendo en mente las caracteristicas del espacio de

exhibicion final. Esto se evidencio sobre todo en el marco del Hub de innovacion.

Finalmente, la fase de prototipar materializé la estética low-fech: para "Zenova", los
estudiantes ensamblaron microcontroladores Arduino, modulos Xbee y servomotores
para traducir lo visual a interfaces hapticas y Braille; mientras que para "Zonar", se
integraron los protocolos de red OSC con el motor Unity y el middleware FMOD,

permitiendo que multiples usuarios interactuaran simultdneamente en el domo.

Evaluar: esta fase constituye uno de los distintivos mas importantes del Design Thinking,
al permitir realizar la validacion directa a través de pruebas de usuario. La informacion
obtenida permite corregir errores y depurar los proyectos interactivos. El GameLab, en
las diferentes experiencias, pudo iterar varias veces al contar con sesiones cooperativas y

constantes durante las diferentes jornadas de trabajo.

En el caso del Hub, se realizaron pruebas previas a la apertura del festival, especialmente
necesarias dado que el acceso a un espacio como el Domo del Planetario de Bogotéa no es

sencillo. Precisamente por esta limitacion, se implement6 una fase de simulacion técnica
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utilizando el software especializado Amateras Dome Player (version 3.8.4, 2023) para
simular digitalmente el entorno fulldome del planetario. De esta forma se pudieron
proyectar, probar y ajustar todos los contenidos interactivos y visuales, asegurando que

la experiencia estuviera lista y calibrada antes de la instalacion fisica.

Figura 1 Simulacion generada con Amateras Dome Player (version 3.8.4, 2023)

Nota. El domo no se podia utilizar constantemente por lo que este software podia dar

pistas de su disposicion final.

En sintesis, la metodologia no solo condujo el proceso, sino que dictamin6 la materialidad

misma de las obras.
Descripcion técnica de los proyectos resultantes: “Zonar” y “Zenova”
Proyecto "Zonar"

"Zonar" se define como un viaje sensorial por la cultura Zenu, disenado especificamente
para ser proyectado en formato “Fulldome” como el del Planetario de Bogota. Esta
eleccion de plataforma busca romper con la interaccion rectangular tradicional de las
pantallas para proponer una atmosfera envolvente donde el cuerpo del usuario se integra

en el espacio visual y auditivo de manera ludica.



18

Figura 2 Arquitectura técnica y flujo de datos del proyecto Zonar

Arquitectura de Software y Hardware del Sistema
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Nota. Diagrama que detalla la integracion de hardware y software (Unity, FMOD,
servidores de medios y protocolo OSC) para la gestion interactiva de la visualizacion y

el diserio sonoro. (GameLab Tadeo, 2024)

Estructura de capas interactivas.

La experiencia se fundamenta en una arquitectura de cuatro capas dindmicas que los

usuarios manipulan en tiempo real a través de dispositivos tactiles:

Capa fluvial (agua): inspirada en la red de canales Zent, esta capa controla el flujo visual
de particulas que simulan la expansion de los cuerpos de agua, funcionando como el

sistema circulatorio de la experiencia.

Flora y fauna: los usuarios pueden invocar y modificar la presencia de especies nativas y
cultivos tradicionales. La visualizacion incluye representaciones de maiz, yuca, ahuyama,
frijoles, flames, patilla, melon y guayaba, ademas de gramineas y bejucos. El estado de

estos activos varia entre lo realista y lo onirico segun la interaccion.

Clima dindmico: un sistema complejo que gestiona parametros de brisa, vientos, truenos
y lluvia. El usuario puede alterar la "intensidad" y la "cantidad de particulas" en

suspension, modificando la visibilidad y el tono emocional de la escena.
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Ciclo dia/noche: controla la iluminacion global de la escena, transitando por estados de
amanecer, tarde, noche y un estado fantastico-onirico donde la paleta de colores se satura

para reflejar la conexion espiritual con el cosmos.
Arquitectura técnica y pipeline de desarrollo.
El despliegue de "Zonar" requiere una orquestacion precisa de hardware y software:

Motor de juego (Unity): utilizado para el renderizado de visuales, efectos de particulas
(VFX) y la gestion de shaders personalizados que permiten la transicion fluida entre

estilos estéticos.

Gestion de medios (Pandora y NDI): se emplea Pandora como servidor de medios para la
proyeccion en el domo geodésico, mientras que el protocolo NDI (Network Device
Interface) garantiza el flujo de video de alta calidad y baja latencia entre el motor de

renderizado y el sistema de proyeccion.

Protocolo de comunicacion (OSC): la interactividad se logra mediante OSC (Open Sound
Control), que permite que las tabletas de los usuarios envien paquetes de datos

inalambricos al nodo maestro de Unity y FMOD.

Visuales y activos: se integraron técnicas de fotogrametria para la digitalizacion de piezas
de orfebreria y ceramica original, asegurando una fidelidad arqueologica en los modelos

3D.

Figura 3 Esquema conceptual de interaccion por capas del proyecto Zonar

Argumento de experiencia
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Nota. Representacion grdfica de la distribucion de las cuatro capas ambientales (agua,
flora y fauna, clima y ciclo dia/noche) y su vinculacion con los diferentes dispositivos

tactiles de los usuarios. (GameLab Tadeo, 2024)
Diserio sonoro interactivo y concierto participativo.

El componente auditivo, liderado por especialistas en ingenieria de sonido, se estructur6d
mediante la integraciéon de Unity y FMOD. El audio no es una pista estatica, sino un

sistema generativo dividido en categorias:

Instrumentacion ancestral: se grabaron y procesaron muestras de gaita, tambora, maracas,

flauta, bongos, palos de agua y quena.
Categorizacion de interaccion:

- Meloddico: controlado mediante la gaita y la flauta para generar lineas dulces y

atmosféricas.
- Armonico: sintetizadores y quena que proveen la base emocional.

- Ritmico: liderado por la tambora y los bongos, permitiendo variaciones en patrones y

acentos.

- FX y ambiental: sonidos de la naturaleza como p4jaros, el biiho, truenos y el susurro del
viento (brisa), activados por disparadores (triggers) espaciales. Los usuarios, al mover
parametros en sus tabletas, no solo alteran el volumen, sino la "solidificacion" del sonido
y la densidad de las notas, construyendo una respuesta sonora colectiva que transforma la

instalacién en un instrumento musical a escala arquitectonica.
Proyecto "Zenova"

El proyecto "Zenova: democratizacion de la astronomia mediante el disefio
multisensorial" se concibe como un viaje cosmico inmersivo estructurado en cuatro
estaciones, disefiado para abordar la astronomia desde la inclusion radical de personas

con discapacidad visual.

A diferencia de las experiencias planetarias tradicionales, que marginan a esta poblacion
debido al uso de lenguaje cientifico denso y a la dependencia exclusiva de estimulos
visuales, "Zenova" propone un entorno donde el cosmos se puede tocar, escuchar y sentir.

El levantamiento de informacion (desk research y entrevistas) reveld que la falta de
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accesibilidad digital y fisica en espacios culturales contribuye sistematicamente al

aislamiento social de las personas con discapacidad visual.

Ademas, evidencio6 una barrera critica: aunque la mayoria de la poblacién general conoce
la existencia del sistema Braille, una abrumadora mayoria (mas del 96%) no sabe leerlo
ni escribirlo, lo que dificulta su plena integracion. Para sortear estas barreras, el
laboratorio opt6 por un disefio universal que combina la retroalimentacion tactil, sonora
y luminosa, permitiendo que personas con y sin discapacidad visual exploren el universo

de manera conjunta y simultanea.
La arquitectura de la experiencia interactiva se divide en las siguientes fases:

Fase de anticipacion tactil: antes de ingresar al domo principal, los visitantes atraviesan
un espacio introductorio con afiches que representan las doce constelaciones del zodiaco.
Estos afiches integran un disefio en relieve de las estrellas junto con sus nombres en
alfabeto tradicional y en sistema Braille. Esta estacion ofrece un primer contacto sensorial

que familiariza a los usuarios con la cartografia estelar mediante el tacto.

Inmersion en el domo (Tierra a escala): el nticleo de la experiencia situa en el centro del
domo una Tierra a escala con relieve. Al girar fisicamente esta esfera, los usuarios alteran
las constelaciones que se proyectan, simulando el cambio de la boveda celeste segun la
posicion geografica. El sistema responde de manera dual: el publico vidente observa
proyecciones dindmicas en el techo, mientras que los usuarios con baja vision reciben
audiodescripciones precisas, generando un entorno donde convergen lo visual, lo auditivo
y lo tactil. Adicionalmente, mediante el escaneo de codigos QR, los participantes pueden
enviar mensajes desde sus dispositivos moviles para que sean "proyectados en el espacio”

del domo.

Figura 4 visualizacion en el Domo del Planetario
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Nota. Puesta de escena de visualizacion en el domo del Planetario de Bogotd

Agencia y co-creacion de constelaciones: rompiendo con el paradigma del visitante como
espectador pasivo, "Zenova" otorga un rol de creador. En una mesa equipada con
marcadores fiduciales en relieve, los participantes colaboran para disefar sus propias
constelaciones. Las personas con discapacidad visual reciben retroalimentacion auditiva
en tiempo real sobre la forma que estan construyendo, mientras los demas observan la

creacion plasmada en una pantalla.

Materializacion luminica (matriz LED): la experiencia culmina con una ruleta tactil de
las constelaciones. Al seleccionar una opcion en relieve, el sistema activa una matriz de
luces LED suspendida que ilumina fisicamente la constelacion en el aire, traduciendo la
informacion astrondmica a una estructura tridimensional perceptible tanto para personas

con desafios visuales como para el publico general.

Impacto social y empoderamiento decolonial: desde la perspectiva critica y practica
formativa del GameLab Tadeo, "Zenova" no es solo un despliegue tecnologico, sino una
herramienta de transformacion social. La implementacién del disefio sonoro (traduccion
de datos visuales o luminicos a sonidos) y los modelos tactiles resuelve el problema

historico de la inaccesibilidad a las experiencias astronomicas. Emocionalmente, el acto



23

de interactuar de forma autonoma con las estrellas genera en los usuarios con

discapacidad visual una profunda sensacion de empoderamiento, asombro y pertenencia.

De esta forma, el desarrollo de las obras "Zenova" y "Zonar" corrobora empiricamente
que la adopcidon de metodologias Maker y estéticas low-tech en la educacion superior
trasciende la instruccion instrumental para consolidarse como un ejercicio de disefio
critico. Ambos proyectos demuestran que, al descentralizar el fotorrealismo hegemonico
de la industria comercial —ya sea mediante la sustitucion de la imagen por interfaces
hapticas inclusivas en "Zenova", o a través de la inmersion sonora territorial en "Zonar"—

se habilitan nuevas posibilidades ludo-narrativas.

En conjunto, estas experiencias evidencian que el trabajo interdisciplinario y la
inteligencia colectiva son herramientas indispensables para subvertir las limitaciones
técnicas y configurar la experiencia ludica e interactiva como un artefacto cultural,
inclusivo y situado, validando asi el modelo de investigacion-creacion propuesto por el

GameLab Tadeo.
Reflexion adicional sobre el proceso creativo y metodologia documental

Una de las perspectivas teoricas utilizadas es la que aborda cémo los videojuegos y el
acto de jugar potencian procesos creativos (Gonzalez-Lorenzo y Quero Gervilla, 2025).
La atencion especial durante el juego puede propiciar nuevas ideas sobre las acciones
ludicas: para el caso de los estudiantes, esto se traduce en el planteamiento de posibles
nuevos disefios de mecanicas y niveles, entre otros aspectos. En el caso de "Zonar" y
"Zenova", se planteo el disefio de las interacciones como si fueran mecéanicas de un

videojuego.

Lo mismo sucede con el disefio sonoro, que en el caso de estas experiencias combina de
forma no tradicional los sonidos ambientales, los didlogos y la musica en momentos clave

de la experiencia.

Al finalizar las experiencias del laboratorio, tanto en el Hub como en "Pixel Rebelde Abya
Yala", se realizaron ejercicios de retroalimentacion con los participantes en modalidad de
conversatorio, con invitados externos y participantes en la franja académica del Festival

DomoLleno/RealMix 2024

Metodologia para la reflexion a partir del analisis documental
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Un primer conjunto de fuentes para la elaboracion de esta reflexion es la percepcion del
GameLab con respecto a estas experiencias: para el caso del taller "Pixel Rebelde Abya
Yala" se consideraron la calidad de los resultados obtenidos, las impresiones finales de
los participantes y la valoracion realizada por la coordinacion del MedialLab de la
Cinemateca de Bogota. Este mismo tipo de insumos para la reflexion se extrajeron de la
retroalimentacion y la planificacion conjunta de las personas encargadas de los proyectos

de IDARTES mencionados.

El segundo conjunto de documentos corresponde a los informes técnicos de avance del
Proyecto GameLab Tadeo. Estos actian como el registro factico del progreso en la
ejecucion del proyecto, describiendo de manera procedimental las actividades realizadas,
los resultados parciales obtenidos, el estado de formalizacion de las alianzas concretadas
y la evolucion de las creaciones destacadas por los estudiantes. Constituyen, entonces, la
evidencia empirica que permite constatar qué se hizo, como se hizo y qué se logrd en una

linea de tiempo.

Por consiguiente, el proceso analitico de esta reflexion consiste en un didlogo constante
entre estos dos tipos de fuentes. Se realizo una lectura critica y comparativa, contrastando
la vision proyectada en la propuesta con la realidad ejecutada descrita en los informes y

la percepcion que otorga la distancia temporal de esta fase.

Se observo como los conceptos teodricos abstractos de la propuesta encontraron una
correspondencia directa en los talleres y laboratorios concretos de los informes técnicos.
Se rastred como el principio metodoldgico de la inteligencia colectiva se tradujo en la

formacion de los equipos y en los proyectos de co-creacion.

A este respecto, es importante mencionar que la asistencia a las actividades era gratuita y
con cupo limitado. Estas tuvieron lugar en el ecosistema de creacion digital Medialab,
espacio que por sus caracteristicas cumplia con los requerimientos expresados en la
propuesta de investigacion, al igual que las diferentes sesiones del Hub, que se llevaron a
cabo de manera alternada en instalaciones de la Universidad Jorge Tadeo Lozano y del

Planetario de Bogota.

La reflexion sobre esta metodologia revela que el GamelLab comprendié una de las
verdades fundamentales sobre la innovacion en el siglo XXI: los problemas complejos
rara vez se resuelven desde una unica disciplina. Los estudiantes y profesores

involucrados no solo aprendieron sobre y desde los videojuegos en todas sus
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posibilidades, sino también habilidades blandas como el respeto, la escucha atenta de las
opiniones de los otros, el manejo ético de la tecnologia y la articulacion de conocimientos

y habilidades en pro de una creacion grupal.

Se podria afirmar, entonces, que el verdadero "prototipo" desarrollado en la Fase I fueron

los propios equipos de trabajo: un modelo funcional de colaboracion interdisciplinaria.
Conclusiones

La reflexion sobre la Fase I del GameLab Tadeo permite afirmar que el proyecto ha
logrado posicionarse como un espacio de innovacion y experimentacion de referencia en
el disefio de videojuegos y experiencias interactivas dentro de su contexto institucional y
mas alla. El andlisis de su concepcion y ejecucion revela que sus componentes pueden

servir de guia para iniciativas similares.

La principal conclusion de este analisis es la validacion de la tesis central: la eficacia de
un laboratorio de estas caracteristicas reside en la articulacion sinérgica de un marco
teorico solido, una metodologia colaborativa y una estrategia de vinculacion externa,
siempre con la mirada puesta en ofrecer productos y perspectivas con enfoques de

transformacion social a través y desde los videojuegos.

Los paradigmas tedricos y demads referentes son los adecuados, con la posibilidad de
seguir indagando en desarrollos tedricos adicionales en cada una de las esferas
estipuladas. Por ejemplo, las reflexiones sobre los videojuegos serios crecen cada afio,
con nuevas miradas, ejemplos y campos de aplicacion. De igual forma, la construccion
de entornos de creacidon con participantes interesados que no se conocen entre si
previamente demuestra que es posible construir vinculos sanos y respetuosos con el otro

mientras se disefian y construyen experiencias videoludicas.

Asimismo, la apuesta por la inteligencia colectiva como metodologia central fue un
acierto estratégico. Al disefiar activamente un entorno para la colaboracion
interdisciplinaria, las diferentes experiencias de laboratorio se convirtieron en un potente
motor de creacidon y, simultaneamente, en una experiencia practica formativa de alto valor
para todos sus participantes. Cada tipo de resultado y la fluidez de sus procesos, como las
piezas inmersivas co-creadas, son un testimonio de que la innovaciéon en campos de
aprendizaje horizontal, con una mirada gamificada, genera mayor compromiso y

vinculacion social.
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En términos de "transgamificacion", el impacto en los participantes tanto en el Hub como
en el taller "Pixel Rebelde Abya Yala" fue significativo. Los asistentes manifestaron de
multiples formas como, ademas del ejercicio de creacion colectiva y las propuestas y
reflexiones obtenidas en los tres procesos, adquirieron una nueva manera de entender no
solo estas logicas de produccion, sino también una comprension mas ludica de diferentes

aspectos de la cultura latinoamericana.

Finalmente, las alianzas estratégicas con entidades como IDARTES se revelaron como el
componente catalizador que proyectd al GameLab mas alla de las esferas universitarias.
Estas colaboraciones lo insertaron en el circuito cultural de Bogota, generando un impacto
tangible y brindando a los estudiantes y demas participantes una experiencia gratificante

y enriquecedora.

En cuanto a los proximos pasos delineados en los informes de avance —como la
documentacidn de procesos, la presentacion de resultados en festivales y la extension del
proyecto a nuevas tecnologias— se esta llevando a cabo la Fase II, fortaleciendo y
encontrando nuevas alianzas, asi como planificando la extension y actualizacién de
entornos de creacion de experiencias con lo ludico como actitud central en los procesos

de creacion.

La experiencia del GamelLab Tadeo en su primera fase estd siendo replicada o
implementada desde algunos rasgos en las metodologias y procesos de algunos talleres
de la carrera Disefio Interactivo en la Tadeo, y se espera que en la Fase III se haga
extensiva a la Universidad y a otros espacios similares en instituciones académicas de la

ciudad.
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