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Resumen
Desarrollo de juego de mesa didactico para potenciar el
pensamiento imaginativo

Que los estudiantes universitarios no duermen es un hecho
culturalmente aceptado y respaldado por investigaciones
recientes, debido principalmente a la alta demanda académicay la
tendencia a la procrastinacion. La presion por “tener una idea
creativa” afiade una carga de ansiedad adicional a los estudiantes
de disefio. Experimentar un bloqueo creativo, o sequia de ideas,
en momentos demandantes —como el termino de semestre—
afecta negativamente al estudiante: lo hace dudar de su capacidad
creativa y puede incluso hacerlo desertar de la carrera.

Se ha estudiado el ocio, y se ha detectado que unas horas de ocio
creativo pueden predisponer el cerebro a afrontar de manera
rapida y eficaz problematicas creativas, generando efectos
positivos en la fluidez de ideas.

Este estudio busca desarrollar un juego de mesa que incentive a
los alumnos a entrenar su pensamiento creativo en un ambiente
libre de presiones, compartir ideas y estrategias con sus amigos, y
mejorar el dnimo creativo. Para esto, se analiza el estilo de vida de
los estudiantes de la carrera de Disefio —con énfasis en los factores
laborales y ambientales que influyen en sus rutinas de estudio—vy
los elementos formales que los ayudan a tener mejor animo
creativo. Ademas, se revisa la historia y el estado del arte de los

juegos de mesa en Chile. Posteriormente, se procede a desarrollar
y testear un juego

de mesa cooperativo que simula un encargo de disefio en el
ambito académico, utilizando la metodologia de Design Thinking.
Los resultados del testeo indican que el juego de mesa tiene un
impacto positivo en la creatividad, y puede convertirse en una
herramienta de vida para todo tipo de personas que quieren
entrenar su pensamiento creativo, cooperar con un grupo de
personas y lograr desafios, actitudes esenciales en cualquier area
de desempefio laboral, académico y personal.

Palabras clave: Creatividad; Disefo; Estudiantes; Gamificacion;
Ideas; Juego de mesa; Ocio
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Glosario

Juego de mesa: Sistema matemadtico interactivo, hecho fisico, usado para
contar una historia. (Selinker et al., 2011)

Imaginacion: Facultad humana para representar mentalmente sucesos,
historias o imagenes de cosas que no existen en la realidad o que son o
fueron reales, pero no estan presentes.

Creatividad: Actividad mental a través de la cual en algin momento una
revelacion o insight ocurre dentro del cerebro y trae como resultado una
idea o accion nueva que tiene valor. Es romper con nuestros patrones
habituales de pensamiento. (Bachrach, 2012)

Juego: Actividad desarrollada por uno o mas individuos, cuyo propdsito
inmediato es entretener y divertir. Sin embargo, ademas de entretener,
otra funcion de los juegos es el desarrollo de habilidades y destrezas
intelectuales, motoras y/o sociales.

Gamificacion: Por su denominacion en inglés Gamification, es la aplicacién
de principios y elementos propios del juego en un ambiente de aprendizaje
con el propdsito de influir en el comportamiento, incrementar la
motivacion y favorecer la participacién de los estudiantes.

Serious Play: La Metodologia Lego® Serious Play®, es una herramienta que
consiste en construir estrategias en tiempo real para crear resoluciones
efectivas, ante cualquier problema. La cual esta sustentada en una
investigacion cientifica, basada en el Construccionismo y Constructivismo,
ligada a la manera en que los adultos resuelven los problemas. Fue
desarrollada por la empresa LEGO®, el MIT y la Universidad de Lausanne.

Sequia de ideas: También conocido como bloqueo mental, o bloqueo
creativo, es un estado asociado a quienes se desempefian en el drea de los
creativos, en donde generalmente se conjugan cansancio, estrés, miedos e
inseguridades, y ocasiona que, durante un tiempo no determinado, pueden
ser horas, dias, incluso semanas, la persona no logra encontrar una idea
suficientemente buena para poder desarrollarla.

Eureka!: (en griego ebpnka héuréka, "iLo he descubierto!"; perfecto
indicativo de gvplokw, ‘descubrir’) es una famosa interjecciéon atribuida al
matemadtico griego Arquimedes de Siracusa. La exclamacién «eureka» es
utilizada hoy en dia como celebracién de un descubrimiento, hallazgo o
consecucién que se busca con afén.

Ocio: Definido por Andrew Smart como: Cualquier momento del dia en que
un individuo no se encuentra sujeto a un horario impuesto externamente y
tiene ocasidn de no hacer nada o bien cuenta con la libertad de dejar vagar
el pensamiento hacia donde sea que lo lleven las ideas que se presenten en
la conciencia en ausencia de ocupaciones. (Andrew J. Smart, 2016)



CAPITULO 1

Introduccion

[Estrés en alumnos de disefio]

En la carrera de Disefo, los estudiantes se ven constantemente sometidos
a estrés: la mayoria de los estudiantes considera que disefo tiene una carga
académica altamente demandante, con ramos como taller de disefio que
implica muchas horas de trabajo en casa y en la mayoria de los casos, al
menos un trasnoche al final de cada semestre (fuente: Elab. Propia, IBM.
Carrera, P.)

[El sueiio de los universitarios]

Culturalmente, se ha posicionado la premisa que el estudiante universitario
no duerme, o lo hace muy mal: Que un estudiante duerma poco o nada
parece ser costumbre en Chile: los estudiantes duermen en promedio ocho
horas diarias, cifra que baja casi a la mitad la noche anterior a una prueba
o entrega importante (Gutiérrez, 2010). Los alumnos de Educacién,
Ingenieria Civil e Ingenieria Comercial son los que en promedio tienen mas
horas de suefo antes de una prueba, mientras que los de Derecho, Disefio,
Enfermeria y Medicina duermen menos horas, probablemente porque
estudian hasta altas horas de la noche y, especificamente, disefio es una de
las carreras donde existe mayor trasnoche en Chile (Latercera.com, 2009).
Generalmente se piensa que esto tiene que ver con una mala organizacién
del tiempo, una errada jerarquizaciéon de los deberes y un exceso de
procrastinacién —i.e.: aplazar las cosas hasta el Ultimo momento
(Latercera.com, 2009). Si bien estas afirmaciones son admitidas incluso por
los mismos estudiantes (Sosa Rodriguez et al., 2005), existen otros factores
relevantes asociados los malos habitos de suefio de los estudiantes
universitarios, que normalmente no son considerados.

[Efectos de la falta de sueiio y los trasnoches]

Multiples estudios sefialan el efecto negativo de la falta de suefio en los
estudiantes, concluyendo que “La calidad del suefio afecta directamente el
rendimiento académico, (Quevedo-Blasco & Quevedo Blasco, 2011)
(Trujillo Lora & Iglesias Pinedo, 2010) (Buguefio, Curihual, olivares, WallaCe,
& loPez-alegria, 2017) (Patricia Masalan, Sequeida, & Ortiz, 2013). Sin
embargo, estos estudios examinan principalmente asignaturas
relacionadas con la memoria y el pensamiento critico (e.g.: como
matematicas, ciencias sociales, y lenguaje), excluyendo materias centradas
en el pensamiento creativo, tales como como arte y musica. Aun asi, los
factores que afectan o se derivan del trasnoche, no se han estudiado en
profundidad.

[Sequia de ideas, creatividad, jEureka!]

Esto contribuye a que la sequia de ideas sea el factor mas dificil de controlar
durante la carrera, ya que los alumnos pueden destinar ciertas horas del
dia a realizar determinado trabajo, pero si la idea no “llega”, simplemente
no se puede avanzar (Sosa Rodriguez et al., 2005). El llamado jEureka! —
como diria el famoso fisico Arquimedes— puede ocurrir en la ducha,
mientras se conversa con alguien, o a las 2 am del dia de la entrega:
basicamente, en cualquier situacién cotidiana. Andrew Smart, en su libro
“El arte y la ciencia de no hacer nada”, explica la razén principal de este
jEureka!, que a simple vista pareciera ser un golpe de buena suerte: la razén
de este subito impulso creativo se debe al ocio, que desconecta al cerebro
del estrés (volveremos sobre esto mas adelante). Esta desconexion
generalmente ocurre al realizar alguna actividad agradable, o simplemente
estando relajado: en este momento se dan las condiciones ideales para la
imaginacion y creatividad. (Andrew J. Smart, 2016).



[El trabajo creativo]

Entre los principales factores que afectan el trabajo creativo, estan: la carga
académica, la mala organizacién de las entregas a final de cada semestre y
la presién por cumplir con fechas limites y la evaluacidon (Fuente: Elab.
Propia, IBM Carrera, P.). Estos factores generan una gran presion por tener
que pensar de forma creativa, evitar el trasnoche, poder pasar un ramo
débil, o simplemente para una buena entrega. Esto aumenta el nivel de
estrés que experimenta el alumno, y se sabe que existe una relacién inversa
entre estrés y creatividad: A mayor estrés, menor capacidad creativa
(Andrew J. Smart, 2016).

[El Ocio]

El ocio por si solo puede eventualmente conducir a ideas ingeniosas, pero
es el ocio creativo —un tipo particular de ocio que desarrolla habilidades
creativas mientras se esta relajado o disfrutando de una distraccién mas
activa— el que conduce, inevitablemente, a una mejor actividad creativa
(Garcia, 2013): “No hacer nada, real y verdaderamente nada, conduce a un
mejor funcionamiento cerebral” (Andrew J. Smart, 2016). El ocio afecta
positivamente a una parte del cerebro llamada Corteza cingulada anterior,
responsable del ingenio y el pensamiento creativo.

Por otro lado, los estudiantes de disefio que ingresan a la carrera traen
incorporado una serie de elementos restrictivos y prohibitivos heredados
del modelo educativo escolar imperante en Chile que -castiga la
individualidad y la originalidad, promoviendo una moral sumisa por medio
de uniformes; cortes de cabello impuestos; y prohibicion de aros vy
piercings, colores en calzado y mochilas, etc. Esto indicado por el mismo
ministerio de educacidn en su Politica Nacional de Convivencia Escolar 2019
(Divisidon de Educacién General, 2019). Por el contrario, el disefio requiere
imaginacion, creatividad y autenticidad (Garcia, 2013). Esto conduce a que

aproximadamente un tercio de los estudiantes deserten durante el primer
afio de carrera (Mardones, Bustos, & Guzman, 2016).

Por lo anterior, y considerando los resultados de la investigacidon base
memoria (IBM), se ha determinado la realizaciéon de un juego de mesa que
fomente habilidades imaginativas y creativas en estudiantes de primer afio
de disefno inicialmente, pero conforme avanza el proyecto veremos que
este juego es una herramienta de vida que ha de ser atil para cualquier
persona que quiere aplicar pensamiento lateral y entrenar su creatividad.

El objetivo general del proyecto es transformar el esfuerzo creativo —que
normalmente se asocia con trasnoches, altos niveles de estrés y
agotamiento mental- en una experiencia positiva, agradable y mas
productiva y eficiente para los estudiantes de primer afo de disefo, por
medio del uso del ocio creativo a través de un juego que incentive la
solucién creativa de un problema de disefio; generando a la vez una
apertura a nuevas ideas, mejor actitud emocional con la practica del disefio,
y una mayor capacidad imaginativa en estudiantes con sequia de ideas.



Fundamento

Recientemente, se ha descrito que los grupos de trabajo —que deben ser
ambientes sanos donde las ideas puedan fluir de manera reciproca entre
sus miembros— y la eleccién personal de trasnoche, también pueden
afectar significativamente el trabajo creativo. Este descubrimiento nos
desafia a un cambio de paradigma: en un comienzo (IBM) se comentaba del
agotamiento mental que genera la carrera de disefio debido a la necesidad
de pasar la noche sin dormir por la carga académica desmedida; Pero luego
a medida que avanza la investigacién se puede constatar que para la
mayoria de los alumnos el mejor momento para encontrar ideas creativas
es durante el trasnoche, esto abre una nueva forma de abordar el tema del
trasnoche, ya no como un problema sino mds bien como una solucién. El
trasnoche con su estrés y tiempo en contra resultan ser un arma poderosa
para combatir una mente en blanco (Elab. Propia. Carrera, P.). El trasnoche
logra, no solo encontrar el insight o eureka que se ha buscado por semanas,
sino que ademas logra desarrollar muchas veces de manera integra
proyectos complejos de disefio, incidiendo ademds en la aprobacion del
ramo. Esto sin dudas es uno de los logros mas notorios de la investigacion
preliminar. De igual forma se han podido determinar rasgos formales que
estimulan el animo creativo, escogidos por los mismos estudiantes han sido
cuatro rasgos imprescindibles tanto formales como de uso que deben estar
presentes en cualquier aproximacion de producto. Estos condicionan un
tamafio transportable para poder usar el producto tanto en la casa, como
en la universidad, con amigos y en la sala de clases, de esta forma se evoca
también a un rasgo clave dentro de la creatividad que es el factor social,
donde la comunicacién entre pares fomenta la decantacién hacia ideas
innovadoras. Que estéticamente permita “olvidar” por un momento la
universidad y despejar la mente, pero también resulté importante la
aclaracion que si bien, se busca olvidar por un instante la presién por cierto
ramo o entrega, el producto con su ocio no deben desconectar totalmente
de lo que significa ser creativo, idealmente permitir que el estudiante

pueda sentir un apego emocional con el objeto sintiéndose atraido por el
debido a esa reminiscencia con la carrera, con la creatividad, es decir puede
evocar cosas que distraen, pero de igual forma ayudar a la busqueda de
referentes e ideas innovadoras. Por ultimo y mas importante para los
estudiantes es el hecho que al usarlo, el alumno, se predisponga a
encontrar la soluciéon que falta. Implica una decisién y disposicién para
lograr ideas creativas, al usar el producto el estudiante estard consiente
gue la mayor parte del trabajo creativo depende de él, y el producto solo
ha de conducir un ambiente propicio para que se pueda llegar a soluciones
innovadoras. La decision libre de usar el producto ha de ser fundamental
para este fin.

En el ambito social, los juegos promueven la participacion y facilitan Ia
conversacioén y relajo en torno a un tema; en el dmbito académico —desde
la mirada de la gamificacion, juego serio y aprendizaje basado en juegos,
como se detallard mds adelante—, los juegos se han convertido en
herramientas educativas con que los profesores y alumnos pueden aplicar
didacticas, reforzar conocimientos y fomentar habilidades —lo que busca
precisamente este proyecto.



CAPITULO 2

Marco Tedrico

Historia del juego de mesa

Una vez planteado el desafio de este proyecto, se requiere conocer la
historia de los juegos de mesa, sus inicios y su presencia en nuestro tiempo
actual.

En la préctica del ocio, la persona logra despojarse de todo aquello que lo
inquieta y por un tiempo, realizar alguna actividad que sea de su agrado, o
simplemente “hacer nada”. Innumerables estudios describen la practica del
ocio como un habito saludable y necesario, ademas de ser una puerta al
desarrollo de nuevas habilidades, ideas y conocimientos (Andrew J. Smart,
2016). Estas afirmaciones, no son descubrimientos recientes, la practica del
ocio se remonta a los inicios de la historia. Pareciera ser que los deseos de
jugar y entretenerse son inherentes a los seres humanos, quienes han
encontrado en los juegos de mesa, las formas de explicar su religion, de
ensefiar sus costumbres, tradiciones, estrategias militares y por sobre todo
divertirse.

Imagen 1Piezas de juego de mesa mds antiguas del nundo. Mesopotamia hace 5000 arios

Ya desde la antigliedad se jugaba, y los vestigios de juegos de dados hechos
de huesos de hace 5000 afios lo confirma. En el tumulo funerario Basur
Hoylik, situado en el sureste de Turquia, fue hallada una serie de 49
pequefias piedras esculpidas en diferentes formas y pintadas en verde,
rojo, azul, negro y blanco (ver imagen 1).

"Algunas representan cerdos, perros y pirdmides y otras tienen formas
redondas y de bala”(Te Interesa, 2013). Se trata de las piezas de juego mas
antiguas jamas encontradas.

Desde ese entonces hasta el dia de hoy el juego de mesa ha significado mas
que solo distraccidn y ocio, ha evolucionado conforme avanza la sociedad.

Si bien la mayoria de los juegos de la antigliedad se han perdido, ha habido
unos pocos que se han podido encontrar en asentamientos y excavaciones.
Asi pues, gracias a expertos, existen varias teorias que intentan explicar, las
dindmicas, y la mecanica para las que fueron hechas las piezas encontradas.
Aqui hemos de repasar los juegos de mesa mas iconicos encontrados, y de
los que se han podido conocer mas datos sobre ellos.

Senet, es el juego mas antiguo conocido.

Este juego fue hallado en tumbas de la Primera Dinastia en el antiguo
Egipto, entre el 3.000 y 2.600 antes de cristo, se cree que el Senet era un
juego muy popular, ya que se han encontrado piezas en tumbas tanto de la
realeza como clase baja. Ademas, existen pinturas en las que se muestran
a esclavos y nobles jugando entre si al Senet. Los materiales en los que se
fabricaban los tableros y fichas dependian del poder econdmico, ya que se
han encontrado fichas y tableros de hueso, de barro cocido, de piedras
preciosas, madera, ndcar, diversos metales, etc.



Imagen 2 Mural en la tumba de Nefertar:

En el Imperio Nuevo de Egipto (1550-1077 a.C.) ya se habia convertido en
una especie de talisman en el viaje de los muertos. También se ha usado
como mecanismo de aprendizaje de la religion, ejemplificando en el juego
las leyendas y las historias de los dioses. Los antiguos egipcios creian en la
idea de “destino” y todo indica que el azar que formaba parte del juego
Senet estaba fuertemente relacionado con esta idea.

Pensaban que un buen jugador estaba bajo la proteccion de los dioses mas
importantes del pantedn: Ra, Tot y, en ocasiones, Osiris. De ahi que los
tableros de Senet se colocaran junto a otros objetos para el viaje a la
ultratumba. El juego ademas se menciona en el capitulo XVII del Libro de
los muertos titulado “para entrar al mundo inferior y para salir de él”, se
cree que el juego representa el Juicio de Osiris y la victoria del difunto que
lo transporta a la entrada del Duat (inframundo) se cree que el difunto
debia enfrentar y vencer a un dios el cual se representaba como un rival

invisible, como en la pintura mural de la tumba de Nefertari (imagen 2)
(Soria, 2015), para poder entrar al mundo de los muertos, de ahi su nombre
Senet, que significa pasaje o transito.

Debido a la popularidad del juego en aquella época, se cree que no fue
necesario redactar las reglas y dejarlas por escrito, pues sus reglas eran
conocidas por todo el pueblo ya que se transmitian de forma oral.

Eljuego real de Ur

En la década de los 20, Sir Leonard wooley excavo las tumbas reales en el
desierto de Nairiya, en el sur de Irak. Donde hace mas de 4.000 afos se
encontraba la Ciudad de Ur, en Sumeria.

Entre los hallazgos, se lograron desenterrar 5 tableros de lo que pareciera
ser un juego de mesa. Uno de ellos elaborado con incrustaciones de
conchas, piedra caliza y lapislazuli.

Imagen 3 Tablero y fichas, Juego real de Ur

A principios de los afios 80, Irving Finkel, un conservador y ayudante en el
museo donde se encontraban expuestos estos tableros, hizo un importante
descubrimiento, al analizar 130.000 tablillas de escritura cuneiforme,



descubriod en el dorso de una de ellas, un patrén Unico y similar a las casillas
de un tablero de juego. Se trataba del tratado sobre el Juego Real de Ur, y
en él analizaban, por ejemplo, el significado astrondmico de las 12 casillas
centrales del tablero, algunas auguraban cerveza, poder y otras
bendiciones. Gracias a este hallazgo, se pudo comprobar que los tableros
encontrados efectivamente correspondian a un juego de mesa, luego de
unificar las reglas, logré convencer al museo para realizar réplicas del juego
y venderlas como souvenir. (Christiansen, 2018)

Go

El Go se sitia en China, hace 4.000 afios aproximadamente.

Denominado Weiqi en china, Baduk en Corea, Igo en Japdon y Go en
occidente, donde fue practicado recién a finales del siglo XIX. Una leyenda
cuenta que un emperador chino le encargd a su consejero, entre el 2.300 y
2.200 a.C. un juego que ensefiara disciplina, concentracion y equilibrio a su
hijo.

Otros dicen que este juego inicialmente era practicado por militares chinos,
quienes usaban piedras sobre mapas para analizar batallas y crear
estrategias.

De todas formas, no existe un documento que narre su origen exacto ya
que estas leyendas fueron traspasadas de forma oral y cambiando
conforme pasaba el tiempo.

Es en el primer documento de historia narrativa China, el Zuo zhuan en el
siglo IV a.C. donde se hace referencia a un evento que se celebrd en el afio
584 a.C. y se menciona el juego, ya como parte de la tradicién.

Por el afio 600 d.C. el Go comenzé a considerarse como una de las “cuatro
virtudes” que debian ser dominadas por los caballeros chinos.

El Go se trata de un juego de estrategia, cuyas partidas se disputan sobre
un tablero cuadriculado con 19 casillas por lado, sus reglas son sencillas: se
afiaden "piedras" sobre el tablero, una por turno, un jugador las blancas, el
otro las negras. El objetivo es "conquistar" territorios, para lo cual es
necesario rodearlos con las piedras propias. Gana el jugador que, al final

del juego, haya conquistado un territorio mayor que su oponente.
(Vazquez, 2019)

“El punto central del tablero, llamado Tianyuan, simboliza el centro del
universo. Las piezas redondas, blancas y negras, reflejan la naturaleza
circular que los antiguos le adscribian al cielo, mientras que las posiciones
cuadradas que ocupan representan a la Tierra”. (Timm, 2016)

La expansidn hacia Corea y hacia Japdn sucedié entre los siglos V y VII d.C.
y fue gracias al comercio que este juego fue muy popular entre la
aristocracia.

Imagen 4 Partida de Go, Japon, siglo XV'1. Sackler Gallery, Smithsonian Institution,
Washington DC, Estados Unidos

En Japdon se desarrolld hacia los siglos posteriores (imagen 4), llegando
incluso en el siglo XVII a crear 4 escuelas de Go por todo el pais, ademas se
cred un torneo donde cada afio las escuelas disputarian por el titulo de
Godokoro. En 1800 la practica fue en descenso, hasta que en 1920 fue
recuperado gracias a la creacidn de la asociacidon de Go japonesa, la Nihon



— Kiin, y nuevamente se comenzaron a organizar torneos por todo el pais.
En la actualidad los jugadores de Go son considerados celebridades y los
torneos son seguidos de cerca por la prensa.

Los juegos Mancala

Estos juegos también denominados Oware, Awalé, son una familia de
juegos extendida por todo el mundo y jugada principalmente en Africa. Su
origen no esta del todo claro, ya que se trata de tableros con agujeros
esculpidos, y en ocasiones son confundidos con las tablas usadas para la
contabilidad, recuento de inventarios, incluso para las ofrendas de otras
culturas. Lo que si estd claro es que, en toda Africa, este juego se fue
traspasando a través del boca a boca hacia todas las tribus africanas, lo que
ocasiond una gran cantidad de variantes del juego, dependiendo de la zona
en que se encontraban. Principalmente se pueden distinguir 3 variantes del
juego en este continente:

- Losjuegos con 2 hileras de agujeros, desde el Golfo de Guinea hasta
el norte.

Imagen 5 Tablero Mancala 2 hileras, Museo de Brooklyn.

- Losjuegos con 3 hileras de agujeros, en Somalia y Etiopia.

Imagen 7 Tablero Mancala 4 bileras.

Se cree que la gran popularidad y expansién del juego se debe a las rutas
comerciales drabes, como la ruta de la seda y el comercio de esclavos y
marfil, esta teoria explicaria por qué se han encontrado variantes de este
juego en la peninsula arabiga, muy parecidos a los jugados en Tanzania,
Mozambique, Madagascar y Sudafrica.



En Ghana se dice que hace siglos solo podian jugar las tribus que iban a
marchar a la guerra, para poner a prueba su inteligencia y sus sentidos. Otra
creencia en Costa de Marfil indica que quien juega al Awalé después de la
puesta del sol se exponia a sufrir las peores maldiciones.

En la actualidad en practicamente todos los hogares africanos, hay un
tablero de juego Mancala. Algunos los fabrican ellos mismos tallandolos en
la madera, otros son traspasados como auténticos tesoros de generacion
en generacion, y otros los improvisan haciendo agujeros en la tierra. Las
fichas que se usan son semillas o piedras. En Mali los estudiantes tienen
horas de estudio destinadas al aprendizaje del juego. En Tanzania organizan
torneos entre los mejores jugadores, incluso se dice que ningun occidental
ha podido vencer al peor jugador de Awalé africano.

Chaturanga, Chatrang y Ajedrez

El Chaturanga tiene su origen en la India, y es una de las teorias mas
aceptadas sobre el origen del Ajedrez moderno que todos conocemos, ya
gue tiene parecidos muy evidentes. Las primeras referencias aparecen en
un texto extenso de caracter épico — mitoldgico, llamado Mahdbharata,
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entre los siglos V y Ill a.C. donde se habla de un juego en que se usa un
tablero, que mas tarde ha de ser nombrado como Chaturanga.

En el Libro de los Reyes, escrito por el poeta persa Ferdowsi en el siglo X
d.C. se narra el origen del juego, el cual es usado como solucién a una
disputa entre dos hermanos que querian el trono de una regién recién
conquistada. Un grupo de sabios recred una batalla en un tablero
cuadriculado de 64 casillas del mismo color. Sobre el tablero se colocaron
estatuillas esculpidas en madera oscura y marfil blanco, asignandole reglas
especiales de movimiento a cada figura (imagen 8).

Si bien no se puede demostrar la veracidad de este escrito, si se puede
demostrar la existencia de un juego de mesa que recreaba una guerraen la
India, entre las estatuillas figuran el rey, el caballo, el elefante y el barco.

Con la conquista de la India por parte de los Persas, el Chaturanga
rapidamente se extendid por Persia, evolucionando a lo que se conoce
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Imagen 8 Chatranj persa. lnstracion de Alfonso X en el "Libro de acedrex, dados ¢ tablas"

reinante en aquel entonces producto de las continuas guerras y la rutas
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Imagen 10 Revista “1.e Palamede”. Primera portada, Francia, 1836

comerciales, el juego se vio sometido a diversos cambios por ejemplo, el
Chatranj elimind el uso de dados, se duplicaron las piezas y se sustituyeron
y afadieron otras, como la pieza llamada Alferza, que significa consejero o
visir (posteriormente esta pieza se conoceria como la actual Dama). Los
elefantes fueron sustituidos por el Al-fil que significa El elefante, (esta pieza
derivo en el actual Alfil).

Es muy probable que, por medio de la expansidon drabe, el Chatranj haya
llegado a Europa. Que posteriormente al mezclarse con la cultura cristiana
haya derivado de Chatranj, a Shatranj, luego en la conquista de la peninsula
ibérica se le conoceria como Xadrax, en Italia durante la edad media lo
llamarian Acedrex y finalmente Ajedrez.

En 1450 y gracias a la creacién de la imprenta es que al fin se puede hacer
una unificacion de las reglas del ajedrez, con la creacién de manuales. Aln
sigue evolucionando muchos afios mas en cuanto a reglas, jugabilidad y
piezas que se agregan o se quitan.

En 1737, Philip Stamma de Aleppo logra englobar todas las reglas actuales
del ajedrez, en su libro El noble juego del ajedrez, a lo que le agrega un
sistema de puntuacion.

Luego que en Paris apareciera Le Palaméde (imagen 10), la primera revista
dedicada exclusivamente al juego del ajedrez es que el Ajedrez se va a
convertir en el juego de tablero mas conocido del mundo.



El Ludo o Parchis

El Parchis o Parchisi es un juego inventado y practicado en la India, su
nombre proviene de pacis que quiere decir veinticinco, que es la
puntuacion mas alta que se puede obtener al lanzar los dados.

Imagen 11 Cuatro mujeres juegan una partida de parchis. Miniatura. 1725. Museo de Arte,
San Diego.

Se cuenta que en el siglo XVI, el emperador hindu Akbar | lo practicaba en
uno de sus patios a modo de tablero gigante, Akbar | se colocaba en el
centro y desde su posicién lanzaba una serie de caparazones a modo de
dados, cuyos resultados podianser 1, 2, 3,4,5, 6,10 0 25, a lo que dieciséis
mujeres pertenecientes a su harén y con atuendos de colores avanzaban
por las baldosas el numero indicado. Algunos de estos patios con forma de
tablero se conservan en la actualidad en agra y Allahabad.

Si bien no hay registros escritos de cdmo se extendid el Parchisi a Europa,
se cree que fue debido al intercambio comercial y las guerras
expansionistas entre ambos continentes.

En el afio 1862 se publica en Inglaterra un juego llamado Puchese, que es
basicamente una variante del Parchisi, y en 1896 aparece el juego “Ludo” o
“yo juego” en latin. Este juego simplificd las reglas de Parchisi y lo hizo muy
popular entre la poblacién infantil.

En Francia se le conoce como “Le Jeu, en Alemania como “Mensch-Argere-
dicht”, en Espafia como “Parchis”, todas las versiones provienen del
Parchisi de la India.

El juego el arrendador

En Estados Unidos aparece The Landlord’s Game (1903) “el juego del
arrendador” y fue inventado por Lizzie Magie, una de las primeras
disenadoras de juegos de mesa de Estados Unidos.

El tablero consistia en un cuadrado con casillas en los bordes que tenian
propiedades que los jugadores podian comprar. Magie inventd y patenté el
juego en 1904. Su idea era la de hacer un juego que demostrase los efectos
de la especulacidn con sus consecuencias. lo basdé en los principios
econdmicos del georgismo, un sistema propuesto por Henry George con el
objetivo de demostrar cdmo los alquileres sirven para enriquecer a los
propietarios y perjudican a los inquilinos. Sabia que habria personas a las
que les resultaria dificil entender por qué sucedia todo esto y qué se podia
hacer al respecto, de ahi laidea de poner estos conceptos georgianos en un
juego para su facil demostracion. Magie también esperaba que si los nifios
jugaban pudiesen adquirir la idea del significado de la desigualdad y
mantenerla hasta la madurez. En el afio 1935 Magie vendié la patente del
juego a Parker Brothers, que lo comercializaron como Monopoly.



Como conclusién a la historia del juego de mesa, nos parece importante
destacar la razén de las apariciones de los juegos mas importantes e
incidentes en la actualidad. Si bien al inicio todo parecia indicar que los
juegos surgen como un modo de entretencidn, poco a poco se ha logrado
entender la razén fundamental detrds de cada uno de ellos, y es la
educacion.

Cada juego ha intentado explicar de forma ludica, facil y cercana, conceptos
complejos como la explicaciones del paso de la vida a la muerte, estrategias
de guerra, procesos de siembra, creencias religiosas, modelos econémicos,
incluso la ensefanza de valores como concentracidn, estrategia y
constancia.

Si bien, los juegos aqui presentados han sido una pequefia parte de la
totalidad, se ha buscado que la recopilacion congregue los juegos
universalmente conocidos, para que el lector pueda identificarse con ellos.

Imagen 12 Tablero The Landlord’s Game (1903) inventado por 1izzie Magie



Tipos de jugadory usuario de Marczewski Hexad

Una vez descrito el escenario en que comenzaron a hacer su aparicién los
primeros juegos de mesa en la historia, es momento de hacer un breve
repaso por la teoria detras de un juego de mesa. Por esto hemos de explicar
conceptos basicos desde donde el disefiador comienza a establecer las
bases para el juego que se ha de disefiar. Uno de los puntos mas
importantes en este sentido es establecer qué tipo de persona ha de
interesarse en el juego y que tipos de jugadores interactuardn con él. De
esta forma podemos establecer reacciones anticipadas a ciertos hitos en el
juego.

Vale aclarar que todos nosotros somos jugadores, y como tal, cada uno de
nosotros presenta rasgos a la hora de jugar que nos hacen proclives a
ciertas actitudes y comportamientos, lo que se busca es conocer estos tipos
de jugador, porque todos en mayor o menor medida han de tener contacto
con el juego de este proyecto. De esta forma al conocerlos, podemos
incluirlos y anticipar sus reacciones.

Para explicar los tipos de jugador a los que un juego se puede enfrentar, se
analiza a Andrzej Marczewski, un investigador dedicado exclusivamente a
la Gamificacion.

Segun Marczewski, al decidir jugar un juego de mesa existen en primera
instancia 3 tipos de jugadores, que diferencia entre los que estan
“dispuestos a jugar” (willing to play), los que estan “menos dispuestos a
jugar” (less willing to play) y los que “no estan dispuestos a jugar” (not
willing to play).

Los dispuestos a jugar, en la imagen, representados en color verde, son los
jugadores:
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Imagen 13 Marczewski's user types. 2013
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Los jugadores estdn motivados por recompensas. Haran lo que sea
necesario de ellos para recoger recompensas de un sistema. Estan en ello
por si mismos. Buscan la manera de resolver problemas. Ante una incégnita
o acertijo, estan inquietos hasta encontrar la respuesta. Suelen ser mas
creativos, pues intentan diferentes estrategias para encontrar una
solucion. Les gusta probar su creatividad y conocimiento, encontrar la
respuesta que nadie mas ha podido descubrir.



Los menos dispuestos a jugar, en la imagen, son representados en color
anaranjado, corresponden a los siguientes tipos de jugador:

Socializadores estdn motivados por parentesco e interaccidn social.
Quieren interactuar con otros y crear conexiones. Estos jugadores disfrutan
empatizar con otros, al mantener conversaciones atractivas y trabajar de
forma colaborativa.

Los espiritus libres estdn motivados por la autonomia y la autoexpresion.
Les entretiene ver todas las posibilidades que plantea el juego,
experimentar cosas nuevas, ver lo que ocurre en sus diferentes intentos.
Ademas, pueden sentirse mds facilmente identificados con la fantasia, con
una historia o un personaje.

Los triunfadores estan motivados por el dominio. Buscan mejorar ellos
mismos. Quieren desafios que superar. Son una parte integral de cualquier
juego competitivo, pues tienen siempre el deseo de ganar y superar todos
los retos. Les interesa conseguir todos los puntos posibles, completar todas
las misiones.

Los fildntropos estdn motivados por el propdsito y el significado. Este grupo
es altruista, quiere dar a otras personas y enriquecer las vidas de los demds
de alguna manera sin expectativas de recompensa. Se sienten satisfechos
con saber que otros lograron sus objetivos gracias a la ayuda que ellos
brindaron.

Finalmente, los representados en color rojo, son los que no estan
dispuestos a jugar, los cuales reciben el nombre de disruptores:

Los disruptores o revolucionarios estan motivados por el cambio. En
general, quieren interrumpir su sistema, ya sea directamente o a través de
otros usuarios para forzar un cambio positivo o negativo. Conforman la
poblaciéon mas pequena de todos los tipos de jugadores. Quieren saber
cuales son las cosas mas extrafas que pueden hacer en el juego. Ganar no
es suficiente para ellos, ademads alguien debe perder. Disfrutan cuando

exhiben que son poderosos en el juego y los demdas muestran respeto o
admiracioén hacia ellos.

Teniendo en consideracidn estos tipos de jugadores, es mas fécil para el
disefiador de juegos, el proceso de pensar las reacciones que tendrd cada
tipo de jugador, por lo tanto, el disefiador puede anteponerse a los
diferentes escenarios y asi logar el fin esperado del juego.



La motivacion

Una vez planteados los tipos de jugador, ahora se explican los tipos de
motivacién, es decir, las razones por las que la gente juega un juego de
mesa.

Segun la autora Nicole Lazzaro, la gente utiliza los juegos de mesa por las
siguientes razones:

1. Diversidn dura: los jugadores gustan de las oportunidades de reto, que
puedan formular estrategias y requieran habilidades de resolucién de
problemas.

2. Diversion facil: los jugadores disfrutan de la intriga y la curiosidad,
involucrdndose totalmente en el juego a tal grado que éste absorbe su
completa atencién o los conduce a una aventura excitante.

3.Diversion seria: los jugadores atesoran el placer interno que genera el
juego, en funcién de sus propiedades viscerales, cognitivas, conductivas y
sociales.

4. El factor gente: los jugadores usan los juegos por su valor generando
experiencias sociales.

Andrzej Marczewski unifica sus tipos de usuario anteriormente descritos,
con los tipos de motivacién descritos por Lazzaro, para dar finalmente una
mirada mucho mas compleja a los tipos de usuario, respondiendo a las
preguntas ¢Qué? ¢Quién? ¢Por qué? Y éicémo?

Para hacer este cuadro mas resumido se han de analizar Unicamente los 4
tipos de usuario menos dispuestos a jugar, es decir, Socializador, Espiritu
libre, Triunfador y Filantropo, ya que el jugador dispuesto a jugar no
requiere analisis, simplemente esta dispuesto a jugar, y el otro extremo, es

decir el jugador que no

representa una incégnita.

estd dispuesto a jugar, el Disruptor, tampoco

Quien Socializador | Espiritu libre | Triunfador Filantropo

Qué Parentesco | Autonomia Maestria Propésito

Por qué Factor gente | Diversion facil | Diversidon Dura | Diversion seria
Comunicar | Exploracidn Objetivos Repeticion

Cémo Cooperar Fantasia Obstaculos Ritmo
Competir Creatividad Estrategia Coleccion

Tabla 1 resumen tipos de jugador y motivacion.

Teniendo esto en cuenta, es mas facil de ahora en adelante definir el juego
de mesa a desarrollar, y de esta forma evitar el descuidar alguno de estos
posibles jugadores, es importante considerar que ninguno de estos se
presenta en su totalidad en cada persona. Una persona al jugar puede ser
tanto socializador como filantropo en distintas proporciones, incluso puede
ser todos en distinta medida. Por lo tanto, esta distincidon aqui hecha es
para fines estrictamente académicos.



Teoria de juegos

Una vez descritos los tipos de jugador y sus motivaciones, ya se tiene una
imagen mucho mas completa sobre el universo donde se ha de situar el
juego de mesa a disefiar. Sin embargo, ain quedan dmbitos en los que se
debe seguir investigando, una parte medular de este diseiio implica aplicar
los componentes que se explican en la siguiente teoria.

La teoria de Juegos es una disciplina matematica que analiza el
comportamiento de individuos o grupos en situaciones de interaccion
estratégica.

El objetivo de la Teoria de Juegos es determinar patrones de
comportamiento racional en situaciones en las que los resultados
dependen de las acciones de “jugadores” interdependientes.

Teoria elaborada por John Von Neuman — 1928 y Desarrollada por Oskar
Morgenstern — 1944 (“Teoria de Juegos y Comportamiento Estratégico”)

Esta teoria se aplica a cualquier situacién en que los individuos deben tomar
decisiones estratégicas y en la que el resultado final depende de lo que cada
uno decida hacer, es decir, casi toda interaccién humana es un juego,
donde cada decisidn genera consecuencias que afectan en algun grado para
llegar al objetivo o resultado deseado. La teoria explica lo siguiente.

Todos los juegos tienen 3 elementos basicos:
¢ Jugadores (dos o mas)
e [Estrategias
e Ganancias o Pérdidas

La teoria de juegos se ejemplifica de manera clasica, como lo postuld el
matematico John Nash en la década de los cincuenta, a través del “Dilema
del prisionero”, que consiste en:

Dos individuos hicieron un asalto a un bancoy son capturados por la policia.
No existen pruebas de que asaltaran al Banco. La Unica forma de
condenarlos es que uno de ellos incrimine al otro. Si ninguno de los
prisioneros delata, sélo se les condenara a 1 afio de carcel. Si ambos
confiesan, recibiran una sentencia de 5 afios de carcel cada uno. Si uno
confiesa (y aporta pruebas para condenar al otro) y el otro no confiesa, el
qgue confiesa sale en libertad y aquel que no confiesa recibe una condena
de 20 afios. Ambos prisioneros se encuentran incomunicados (Stokel-
Walker, 2015).

Dilema del prisionero

Caso A Caso B Caso C
Prisionero 1 | Prisionero 2 Prisionero 1 Prisionero 2 Prisionero 1 | Prisionero 2
Mantuvo Confesd Mantuvo Mantuvo Confeso Confeso

silencio silencio silencio
™ ™ ™~ ™ ™ ™~
20 afos Liberado 1 afio 1 afio 5 afios 5 afios

Liustracion 1 Dilema del prisionero.

En definitiva, esta situacidon es un dilema porque ambos se ven en una
situacidn en la que cada uno de los dos jugadores tiene una estrategia
dominante, pero jugar este par de estrategias conduce a un resultado en el
que ambas partes estan peor de lo que estarian si jugaran estrategias
alternativas y cooperaran.



Esta teoria constituye la base para la toma de decisiones tanto politicas,
militares, econdmicas, y evidentemente para la creacién de juegos tanto de
la red como de mesa. Si bien el ejemplo del dilema del prisionero nos
presenta a dos jugadores antagdnicos, en la realidad la teoria de juegos
enfocada a los juegos de mesa segun Zagal et al nos permite distinguir 3
tipos de juegos, estos son:

e Competitivos: requieren que se desarrollen estrategias que se
oponen a las acciones de los demas jugadores.

e (Colaborativos: son aquellos donde todos los jugadores
trabajan en equipo contra el tablero (las mecanicas del juego
generan un rival virtual o villano que actua en funcidn del azar o
como consecuencia de las acciones de los jugadores). La idea de
estos juegos es que, si un jugador pierde, todos pierden, y por
tanto requieren una estrategia coordinada para ganar

e Cooperativos: son aquellos en donde la situacién que plantea
el juego requiere que dos o mas jugadores tengan intereses u
objetivos que no son totalmente opuestos ni complementarios.
Este tipo de juegos no asegura que todos los jugadores se
beneficien equitativamente, de igual manera incluyen
mecanismos de negociacién. Colaborar unos con otros ayuda
siempre y cuando sea en condiciones ventajosas

El tipo de juego que se escoja para disefiar determina en gran medida las
mecanicas del juego (los pasos que se llevan para realizar determinada
accion y la interaccidn entre diversos elementos del juego) y cémo éstas
funcionan para alcanzar el objetivo del juego.



Gamificacidn, juego serio y aprendizaje basado en juegos

Usualmente y debido a la desinformacién, sucede que se utilizan los
términos errdneos para describir distintas actividades. Luego de investigar
se ha notado que muchos sitios en internet utilizan los conceptos de
gamificacidn, juegos serios y aprendizaje basado en juegos, como
sindbnimos. Esto al ser la base del proyecto, debe ser aclarado. Cada
concepto describe actividades en las cuales el juego y la educacidn son los
dos pilares, pero la forma y el objetivo a lograr son distintos.

Gamificacion

Utiliza elementos de los juegos, para crear instancias educativas. En el
contexto de sala de clases, se utiliza como estrategia didactica con el fin de
provocar comportamientos especificos en los estudiantes, de esta forma
lograr un aprendizaje de forma positiva y en un ambiente atractivo.

Utiliza los principios del juego como el sistema de puntaje, la narrativa, la
retroalimentacién, el sistema de premios o incentivos, la libertad de
equivocarse al tener vidas extra, etc. (Escamilla et al., 2016)

Raquel Océn en su articulo, “La gamificacién en educacidn y su trasfondo
pedagdgico” indica “motivacion, la involucracion y la diversién debe estar
siempre presente en la gamificacion” (Océn Galilea, 2016)

Sin embargo, a diferencia de los juegos, la gamificacidn tiene la finalidad de
influir en el comportamiento de los participantes, independientemente de
otros objetivos subyacentes como el disfrute, esto quiere decir, que la
gamificacion permite la creacion de experiencias y le proporciona al
alumno un sentimiento de control y autonomia, cambiando su
comportamiento, mientras que el principal objetivo de las experiencias

creadas por el juego o videojuego es la diversion. (Hamari & Koivisto, 2013).
Esta diferencia es muy importante aclararla, ya que muchos docentes
tienden a confundir la diferencia entre gamificacion y juego. «los
estudiantes aprenden, no jugando a juegos especificos, sino que aprenden
como si estuvieran jugando a un juego» (Simdes, Redondo, & Vilas, 2013).

En el uso de la gamificacion y las practicas en aula, los alumnos se ven
altamente motivados por los nuevos objetivos. Se cambia el “lograr una
nota” por “lograr una meta” el involucrarlos en el aprendizaje y que sean
capaces de lograr cierto control de sus acciones y formar parte de algo. Es
lo que les resulta muy enriquecedor, dedicindoles mas tiempo a la
actividad y logrando implicarse en ella. (Océn Galilea, 2016).

En palabras de Raquel Ocdn: “Una de sus ventajas es que incorpora aquello
gue realmente importa desde el mundo de los videojuegos sin utilizar
ningun juego concreto y aumentando a su vez el nivel de involucracién de
los estudiantes. Esto quiere decir que extrae los elementos del juego que
lo hacen divertido, los adapta y los aplica en el proceso de ensefianza.”
(Ocon Galilea, 2016)

Juegos Serios

El propdsito de estos juegos va mas alla del entretenimiento. Son creados
con fines educativos e informativos. Este tipo de juego invita al jugador a
entrar en un contexto especifico que simula la vida real en donde se le insta
a desarrollar un conocimiento o habilidad especifica, como la resolucién de
problemas, desarrollo de habilidades, salud emocional, cambios sociales,



etc. Es debido a esto que un juego serio dificilmente se podra usar para
generar un aprendizaje diferente al que fue creado. (Escamilla et al., 2016)

Aprendizaje Basado en Juegos

Como el nombre lo indica, este tipo de juego tiene como finalidad el
aprendizaje, de distintas areas dependiendo del contexto educativo. La
forma en que opera es utilizando como soporte un juego existente y
conocido, en la que se ha de aprovechar que la mayoria de los jugadores
conocerdn las reglas bdsicas del juego, y a este se le ha de cambiar o agregar
el factor especifico de la materia a aprender, asi pues, queda, por ejemplo,
el “adivina quién” en donde los estudiantes aprenden de los héroes para la
clase de historia. (Escamilla et al., 2016)



CAPITULO 3

El juego de mesa y el disefio industrial

\\}

Tiustracion 2 Portada del libro ""T'he Kobold Guide to Board Game Design"' Autor: Mifke
Selinker

Llegados a este punto es necesario hacer el enlace entre el disefio de juegos
de mesa y la disciplina del Disefio Industrial. Si bien histéricamente se
relaciona el disefio de juegos de mesa con el disefio grafico, debido a las
ilustraciones de cartas y tableros, asi como los personajes y packaging. Es
el disefio industrial, una disciplina altamente facultada para desarrollar de
manera integral un proyecto de disefio de juegos de mesa. Pues como ha
de describirse a lo largo de este capitulo, el proceso de diseiio implica una
serie de habilidades que el disefiador industrial posee.

Los juegos de mesa se definen “como un sistema matematico interactivo,
hecho fisico, usado para contar una historia” (Selinker et al., 2011)
Basicamente un juego de mesa compila reglas y mecanicas, que
dependiendo de diversos factores como suerte, un tiro de dados, una
estrategia etc., y el uso de elementos fisicos como tablero, tokens, fichas,
cartas, etc. Se puede generar una serie de emociones en los jugadores.

Se habla usualmente de Metaforas para hablar del Tema o lo que le da
sentido a la existencia del juego por parte de los jugadores. Y de Mecanicas,
para hablar de los pasos y reglas que se deben seguir, las cuales dirigen las
interacciones entre los jugadores para lograr el objetivo del juego o ganar.

Ambos, tanto la Metafora o Tema como la Mecanica son vitales para la
creacion de un juego de mesa, ya que un juego sin metafora es solo una
historia o incluso un juguete. Y un juego sin mecdnica es solo un problema
matemadtico, mas parecido a un rompecabezas ldgico.

La implicancia de uno y otro (metafora, mecanica) en el juego dependera
exclusivamente del creador del juego, quien puede darle mas
protagonismo a la metdafora o viceversa, para asi captar de mejor manera a
ciertos perfiles de jugadores, anteriormente descritos.

Visto desde la disciplina del disefio industrial, el tema seria el concepto de
disefo, desde donde se parte a la hora de disefiar, y la mecdanica vendria
siendo las formas en que el objeto de disefio logra cumplir su funcién, cada
una es vital para que el disefio como producto integral pueda existir. Y, por
ende, dada esta analogia, es el disefiador industrial, un disefiador de juegos
sin saberlo.

Como se hablaba anteriormente, gracias a la teoria de juegos, es que se
considera que existen tres tipos de juegos de mesa. Competitivos,



Colaborativos y Cooperativos. Al disefiar un juego de mesa es esencial
definir esto para asi tener claros los objetivos del juego, de forma que las
mecanicas puedan en su conjunto permitir a los jugadores alcanzar dichos
objetivos, es decir los pasos que llevan realizar determinadas acciones y las
interacciones entre cada elemento del juego permitan cumplir los
objetivos.

Para tener una visiéon clara del actual escenario de los juegos de mesa, es
necesario hacer un repaso de los juegos mas iconicos de cada tipo. Dado
qgue la industria de los juegos de mesa aumenta cada afio, es dificultoso
hacer un repaso de todos los juegos existentes. Ya que solamente en la
plataforma Kickstarter, figuran actualmente mas de veintitrés mil
proyectos de juegos de mesa buscando financiamiento. Esto solo es una
muestra de la cantidad de juegos de mesa que anualmente salen al
mercado y aun asi la tendencia no indica que vaya a detenerse. Por esta
razon se explorardn algunos ejemplos de cada tipo de juego.

Juegos competitivos:

Como se dijo anteriormente, este tipo de juegos requiere de estrategias
que se opongan a las acciones de los demas jugadores. (Zagal & Rick, 2006).
Ejemplos de este tipo de juegos son:

Risk: (en inglés, riesgo) es un juego de mesa de caracter estratégico,
creado por Albert Lamorisse en 1950 y comercializado desde 1958 por la
empresa Parker Brothers (actualmente, parte de Hasbro).

Este juego, basado en turnos, pertenece a la categoria de los juegos de
guerra, al evocar las Guerras Napolednicas, siendo su principal
caracteristica su simplicidad y abstraccién al no pretender simular
correctamente la estrategia militar en los territorios especificos, la
geografia del mundo y la logistica de las campafiias extensas

Imagen 14 Tablero de juego Risk. Fuente: www.elcuartodejuegos.es



HeroClix: es un juego de miniaturas coleccionables creado por WizKids
en el que los personajes del mundo del cémic, el cine y los videojuegos se
enfrentan en épicas batallas por equipos. Actualmente existen miles de
figuras de HeroClix de personajes de los comics de Marvel y DC, de
videojuegos, peliculas e incluso de conmemoraciones especiales, como es
el caso de una expansién de Iron Maiden.

HeroClix utiliza el exclusivo sistema de Diales de Combate “Clix”: cada
personaje posee una base con un dial giratorio en el que se muestran sus
puntuaciones, poderes y habilidades.

Imagen 15 Marvel HeroClix: Spiderman, Fuente: Amazon



Munchkin: es un juego de cartas de rol disefiado por Steve Jackson e
ilustrado por John Kovalic para Steve Jackson Games. El lema que resume
el objetivo del juego es “Mata a los monstruos, roba el tesoro, apunala a
tus amigos.”

En Munchkin, un jugador empieza siendo un humano de nivel 1 sin clase y
su objetivo consiste en alcanzar el nivel 10 antes de que los demds consigan
hacerlo. Para ello, cada jugador debe enfrentarse a monstruos encontrados
en la mazmorra con la ayuda de armas, superar maldiciones que podrian
molestar enormemente y emplear sabiamente el equipamiento
encontrado en las mazmorras.

Imagen 16 Cartas del juego Munchkin. Fuente: juegosydados.com



La Leyenda de los Cinco Anillos: (Legend of The Five Rings en inglés)
es un juego de rol escrito originalmente por John Wick y editado
actualmente por AEG bajo la licencia de Five Rings Publishing Group.

Los cinco anillos representan cada uno de los elementos (Fuego, Aire, Agua,
Tierra y Vacio). Este juego no se basa Unicamente en personajes
combatientes como otros juegos de rol. Cada personaje tiene varios
atributos, ordenados dentro de los cinco anillos que dan nombre al juego,
y representan sus caracteristicas fisicas y mentales segun un valor
numérico. También conoce una serie de habilidades, y dispone de un nivel
dentro de cada una que sefala su maestria y conocimiento de estas.

Imagen 17 Caja del juego 1a 1 eyenda de los cinco anillos. Fuente: zsmart.cl



Juegos cooperativos

En este tipo de juegos la situacidn que se plantea requiere que dos o mas
jugadores tengan objetivos que no son completamente opuestos ni
complementarios. En este tipo de juegos no hay certeza de que todos los
jugadores se beneficien equitativamente, aun asi, se incluyen mecanismos
de negociacidn, con el fin de colaborar unos con otros sélo en caso de que
dicha negociacidn resulte en condiciones favorables para el jugador.
(Zagal & Rick, 2006) Algunos juegos cooperativos son:

Los colonos de Catan: (en aleman Die Siedler von Catan), Los
descubridores de Catan, o simplemente Catan, es un juego de mesa
multijugador inventado por Klaus Teuber. Es probablemente el primer
juego de mesa de estilo alemdn que ha alcanzado popularidad fuera de
Europa, siendo traducido del aleman original a otros idiomas como checo,
danés, esloveno, espafiol, francés, griego, hungaro, rumano, inglés,
italiano, japonés, noruego, portugués, ruso, hebreo, catalan y sueco.

El objetivo del juego es construir pueblos, ciudades y caminos sobre un
tablero que es distinto cada vez, mientras se van acumulando varios tipos
de cartas. Todos estos elementos proporcionan distintas puntuaciones,
ganando la partida el primer jugador que llega a los diez puntos. Existen
varias expansiones del juego, que fue publicado originalmente en Alemania
por la empresa Kosmos.

Imagen 18 Tablero y cartas Colonos de Catan. Fuente: devir.es



Cluedo o Clue: es un juego de mesa de detectives y misterio
originalmente publicado por Waddington Games (Reino Unido) en 1948.
Fue desarrollado por Anthony Pratt, un empleado de un abogado de
Birmingham, Inglaterra. Actualmente, se comercializa por la compaiiia de
juguetes y juegos estadounidense Hasbro, que adquirié la compaiia de
juegos de mesa Parker Brothers, la cual lo comercializaba originariamente.

El objetivo del juego es descubrir quién asesind al Dr. Black, en la versién
norteamericana (Dr. Negro en espafiol, Ilamado Mr. Boddy, Sr. Cadavery en
espafol), con qué arma, y en qué habitacién se cometio el crimen.

Es también llamado con otros nombres, como Misterio, Mans, entre otros.
También trae peones que representan a los personajes, piezas de armas en
miniatura, varios dados, tres sets de cartas y las notas del detective.

Imagen 19 Cluedo o Clue, caja y componentes



Carcassonne: es un juego de mesa de estilo aleman, disefiado por Klaus-
Jirgen Wrede y publicado en 2000 por Hans im Gliick en aleman y por Devir
en castellano.

Ambientado en la ciudad medieval amurallada francesa de Carcasona, el
juego consiste en crear un mapa de juego donde los jugadores compiten
por hacer el maximo numero de puntos con las mejores posesiones
(ciudades, praderas, caminos y monasterios) del mapa. La estrategia
individual es basica para ganar cada partida.

La novedad del juego reside en que el tablero es nuevo en cada partida,
puesto que los jugadores de forma aleatoria van sacando las fichas del
terreno. Las fichas se componen de campos, ciudades, caminos vy
monasterios y deben colocarse de forma coherente. Sobre éstas se colocan
las piezas de los personajes, que segun donde se coloquen se convierten
en granjeros, caballeros, monjes o ladrones. Las piezas de personajes
permanecen estaticas en el tablero hasta que la construccién en la que
estdn se acabe y se repartan los puntos correspondientes.

Imagen 20 Carcassonne, caja y componentes. Fuente: Devir.es



Juegos colaborativos

En este tipo de juegos, todos los jugadores trabajan en equipo para ganarle
al juego. No existe un solo ganador, por lo tanto, todos los jugadores deben
generar una estrategia coordinada para que gane el equipo o de lo
contrario pierden todos por igual. Las mecdnicas del juego construyen un
rival virtual o villano, que actla a consecuencia de las acciones de los
jugadores o por el azar. Ejemplos de este tipo de juego son:

La Isla Prohibida: es un juego de supervivencia pensado para 4 jugadores
qgue podran encarnar a 6 distintos aventureros que viajaron a la Isla a
buscar sus 4 grandes tesoros. El juego tiene una mecanica de supervivencia
porque la Isla estd compuesta de distintos escenarios donde los jugadores
pueden obtener los tesoros o la ruta de salida de la isla, pero el problema
es que la isla se hunde turno a turno reduciendo los lugares de la isla, si los
jugadores no logran salvar los tesoros antes que se hundan estos perderan
o si la ruta de escape se hunde todos mueren.
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Imagen 21 La isla probibida, cajay componentes. Fuente: Devir.cl



iRescate!: es un juego de lucha contra el fuego. Los jugadores son un
equipo de bomberos que acude a un incendio con el objetivo de rescatar a
todos los ocupantes de un edificio. A lo largo de la partida el fuego se
extenderd a menos que los jugadores se dediquen a extinguirlo, aunque el
tiempo apremia y lo fundamental es poner a todo el mundo a salvo antes
de que el fuego colapse el edificio. El juego incorpora una version de juego
avanzado en el que los personajes tienen capacidades especiales, se
incorporan vehiculos y también materiales especialmente inflamables. El
juego incluye también un segundo tablero con un plano de un edificio
diferente para hacer el juego siempre imprevisible.

Imagen 22 [Rescatel, caja, tablero y componentes. Fuente: Devir.c/

Imagen 23 La sombra de Cthulbu, caja, tablero y componentes. Fuente: Juegosydados.com

La Sombra de Cthulhu: Juego colaborativo de 3 a 6 jugadores. El objetivo
del juego es trabajar juntos dentro de los confines de la ciudad de Arkham
para detener a un hechicero malvado y a las criaturas que invoca antes de
que logre traer al mundo una deidad antigua y malévola. Fue disefiado por
Michael Rieneck y publicado por primera vez en el 2008. La mecénica y las
reglas son sencillas, pero conseguir el objetivo para la victoria es compleja.
Las partidas tienen una duracién variable, entre 45 y 90 minutos.



El disefio de un juego de mesa

Al decidir disefiar un juego de mesa desde la disciplina del disefio industrial,
se deben considerar una serie de caracteristicas, las cuales han de dar
solidez y estructura al juego, estas caracteristicas se proceden a explicar a
continuacion.

Tematica del juego y etapas:

Jeff Tidball, un famoso disefiador de juegos de mesa, en el libro “The Kobold
Guide to Board Game Design” explica que para él todo juego debe
estructurarse siguiendo la forma de tres actos propuesta por Aristoteles
(Selinker et al., 2011):

e En el primer acto, el jugador se introduce a la metafora y los
elementos del juego se establecen de modo que pueda darse inicio
al juego. Esta primera etapa finaliza al concluir la primera ronda.

¢ El segundo acto, es donde las interacciones entre jugadores se
llevan a cabo. En esta etapa se empiezan a cumplir los requisitos para
alcanzar el objetivo del juego, y donde las reglas son puestas a
prueba, en esta etapa se ponen en evidencia las reglas mal pensadas
pues los jugadores se aburren y las mecanicas del juego fracasan. En
cambio, cuando las reglas y mecdanicas han sido bien pensadas, el
juego logra captar a los jugadores y enganchar para el acto final.

o El tercer acto, tiene lugar en la Gltima ronda, en ésta, los jugadores
dan por finalizadas sus estrategias para alcanzar el objetivo y se
determina al ganador. Es importante que esta etapa sea lo
suficientemente interesante para que los jugadores deseen repetir
la experiencia de juego.

Las mecanicas de juego:

Es importante para los creadores de juegos de mesa, el hecho de conjugar
de manera equilibrada los componentes de azar y la libertad para hacer
estrategias. Esto pensando en un juego apto para un publico general.

La razén por la que algunos juegos de mesa, a pesar de ser muy llamativos,
no enganchan con el jugador, es precisamente porque no esta bien
balanceado. Si un juego depende en extremo del azar, se vuelve dificil de
anticipar. Asi es como, una mala racha de dados puede afectar de forma
total el juego de un participante. De la misma forma en que un juego de
sélo estrategia pone en desventaja a jugadores no acostumbrados a esta
dindmica. La idea fundamental de los juegos de mesa es que, al terminar
una partida, los jugadores deseen volver a tener la experiencia de juego.

Distinto es el caso de los juegos bien balanceados, en donde la estrategia y
el azar son herramientas que ayudan a una buena experiencia de juego, en
donde una mala racha de dados puede ser sobrepuesta usando la
estrategia adecuada. De esta forma quien decide las acciones que llevan a
la victoria o derrota han sido los mismos jugadores. (Utrilla cobos, Victoria
uribe, Utrilla cobos, & Santamaria ortega, 2017)

Es por esto que la mecdnica del juego se sugiere (Selinker et al., 2011) que
no dependa en gran medida del azar, es decir, que no sea el factor
predominante para alcanzar el objetivo. Mas bien, se debe usar esta
herramienta como un catalizador entre los jugadores, y generar el factor
sorpresa que invita a mejorar cada estrategia para lograr ganar el juego.



Las reglas:

Algo importante en un juego de mesa son las reglas. En cuanto a la
explicacion de las reglas, entra en rigor la premisa de “menos es mdas” en
donde, unas reglas claras, concisas y breves son las mas preciadas a la hora
de aventurarse a jugar un juego nuevo.

Mientras mas pasos se agreguen a los distintos elementos del juego, mayor
es el riesgo de que las reglas se tornen confusas, sean dificiles de leer y de
explicar, y se presta a que los jugadores al no entender el juego no deseen
repetir la experiencia.

Posibilidades de mercado:

Hoy en dia, el mercado de los juegos de mesa ha ido en aumento. Luego
del lanzamiento al mercado del juego “Colonos de Catan” en el afio 1995,
todos coinciden en que este hito ha sido un punto de inflexién para lo que
muchos periéddicos y blogs llaman “la era dorada de los juegos de mesa”
(Duffy, 2014). Desde ese afo, la industria ha tenido aumentos
exponenciales de ventas, y asi mismo han aumentado la cantidad de
disefadores de juegos en el mundo.

Conforme pasaban los afios, los juegos han tenido también un aumento en
calidad, tematicas, estética y vanguardia. Habiendo juegos casi para todos
los gustos. (Duffy, 2014)

A todo lo anterior, contribuye también la creacién de blogs y canales de
YouTube donde expertos y no tan expertos hablan de sus juegos favoritos,

explicaciones de reglas y recomendaciones de juegos para cada tipo de
personas. Seguido de esto, hoy existe una mayor cantidad de empresas
dedicadas a comercializar y desarrollar juegos propios en el mundo y en
Chile no es la excepcién. Con lugares como Café 2D6 Board Game Café que
ofrece al publico los servicios de una cafeteria y ademds cuenta con una
ludoteca de mas de 140 juegos donde los clientes pueden jugar y si lo
desean, comprarlos.

Warpigs game, también es una famosa tienda de juegos de mesa, donde se
ofrece a los clientes, que por el pago de $1.000 por persona puedan
“arrendar” los juegos disponibles en la tienda y jugar en mesas vy sillas
dispuestas especialmente para este fin dentro del local.

A esto se le suman muchas tiendas mas que han visto en los juegos de mesa
un gran potencial. Que se ha visto impulsado por la situacidn actual del pais
y el mundo. (Corro, 2020)

Donde en casi todo el pais se debe realizar cuarentena obligatoria, lo que
obliga a las familia a encontrar instancias de compartir de forma novedosa
y segura dentro del hogar.

Para profundizar un poco mas en cuanto a las opciones de mercado a nivel
nacional, es que se hace necesario conocer cuales son las editoriales de
juegos de mesa en Chile, y su principales focos a la hora de crear juegos.



Desarrolladores de juegos de mesa

En la actualidad existen 14 Editoriales de juegos de mesa en Chile
conformados en 2016 como EJMA Chile, comenzé como un trabajo
asociativo con el objetivo de fortalecer la industria de los juegos de mesa
en el pais.

A fines de 2018 se conforman como la Asociacion Gremial Chilena de
Editoriales de Juegos de Mesa, gracias al apoyo de Sercotec y la Cdmara
Chilena de Comercio. Bajo la nueva imagen “LudiChile” quieren mejorar la
distribucién de los titulos de las editoriales chilenas, tanto en el mercado
nacional como extranjero. (LudiChile, 2019)



Editoriales de juegos de mesa en Chile
Como se ha explicado anteriormente, en Chile existen 14 editoriales de
Juegos de Mesa que son las que se exponen a continuacion:

Fractal Juegos:

Cuatro Quesos:

Es un pequefio estudio de entretenimiento
analogo nacido en Santiago de Chile. Se
plantearon crear nuevas experiencias

analogas que pudiesen cambiar realidades. Se
enfocan en la experiencia de usuario como punto
principal en cada proyecto, replanteando cada
elemento y contribuyendo a un mejor resultado.

Es una editorial de juegos de tablero chilena, que
busca expandir el mundo de los juegos de mesa
modernos, enfrentando las distintas barreras de
entrada que dificultan su acceso. Hasta la fecha
han realizado la localizacién en espafiol de titulos
de prestigiosas editoriales extranjeras como
Amigo Spiel y lello Games, comercializando miles
de unidades tanto en Chile como en otros paises
de habla hispana.

Half Zombie Games:

ZOMBIE

Holi Play:
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Son creadores y editores de juegos de
mesa, enfocados principalmente a innovar
en mecanicas, temdticas y disefios. Tienen
la conviccidn de crear juegos de mesa
universales con potencial de exportacion
tanto por iniciativa propia como en
conjunto con quienes quieran editar sus
propios juegos con un enfoque ludico y
recreativo.

Desarrollan juegos para mejorar el
desempefio académico, la motivacion
mediante la  emocién de jugar,
interactuando con otros niflos y adultos,
permitiendo el relacionamiento
intergeneracional que involucra a los
padres en el proceso de aprender de
manera divertida para todos.

Reconocidos en U.S.A. por los Academic’s
Choice Awards, en la categoria Brain Toys,
el jurado esta conformado por docentes de
pedagogia de Princeton, Harvard vy
Columbia.
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Es una empresa que reunio a dos sofiadores
y que nacio en el afio 2016 con la misién de
reforzar el mundo de los juegos de mesa ya
existentes y volver a incentivar a nifios,
jévenes y adultos a revivir estos gratos
momentos ya olvidados.

Nace de la pasion por el arte, los juegos, la
historia y las culturas ancestrales, la
necesidad de compartir y mostrar lo que
ellos tienen que decir. Krealudik se ha
dedicado a la investigacion y reproduccion
de juegos milenarios de diferentes épocas y
culturas, reconociendo la importancia de
estos en su entorno politico, religioso, social
y como estos han logrado trascender hasta
nuestro tiempo.

Ludoismo:

@ S
Ludoismo

Langley:

(DL@NQIL:L__;

Es una editorial fundada en 2008 y a la fecha
cuenta con mas de una decena de titulos
publicados, siempre innovando y buscando la
forma de mejorar.

Su equipo cuenta con autores y editores, con
los que han logrado publicar juegos originales y
también licencias de juegos internacionales,
traducidos y adaptados para el publico
hispanohablante. Ademas de la publicacion de
sus titulos comerciales, realizan servicios y
asesorias en disefio y edicion de juegos de
mesa, principalmente con fines educativos, a
instituciones publicas y privadas.

Es una editorial de juegos educativos de
matematicas basados en el Sistema de
Aprendizaje Langley que busca desarrollar la
capacidad de pensary el autoaprendizaje en los
nifos. Estamos convencidos de que por medio
del juego se logran desarrollar aprendizajes
significativos de forma mas eficaz.



Tricipite:

Es una empresa dedicada a la realizacién de

juegos de mesa con acceso universal.

Desarrollan juegos para que personas que

tienen algun tipo de discapacidad fisica,

se.nsorla.I o intelectual puedan jugar un Niebla Games:
mismo juego de mesa con su grupo de

familiares y amigos.

Es un equipo dedicado al desarrollo de
videojuegos y juegos de mesa originales en
la Region de Valparaiso, Chile. Sus
proyectos han recibido reconocimiento y
apoyo de multiples instituciones publicas y
privadas, tales como la Corfo, el Ministerio
de las Culturas, las Artes y el Patrimonio, y
ProChile; y han sido seleccionados en
relevantes  espacios de  exhibicidn

(vicipile

EDITORES

Learning& Fun: internacionales, tales como el Indie
Su proyecto esta basado en la busqueda de I A MEGABOOTH de PAX East y PAX West 2018;
P .y . P . q NIEB el Indie Showcase de PAX East 2018; el

experiencias ludicas e interactivas que - ’

en inglés, luego de observar la gran Game Area de Tokyo Game Show 2018.

necesidad de oportunidades de aprender a
hablar inglés desde el primer contacto y
i exposicion al idioma, dejando los textos de
Learn]_ng &Fun estudio de lado y abriendo juegos de mesa
disefiados y adaptados para el propédsito

ludico y pedagdgico.

F impacten en las habilidades comunicativas G A M E S Busan Indie Connect Festival 2018; y el Indie



Observatorio del Juego:

o

@ oeseruaTorio
DEL JUEGD

juegos e Innouvaclon pedagogica

Within Play:

Es un centro de estudio que desde el 2015
estudia, promueve y desarrolla estrategias
de implementacion docente que permiten
aprovechar el potencial del juego como una
manera eficaz de motivar a los estudiantes
a participar activamente en experiencias de
aprendizaje.

Fue creada en diciembre de 2012 y se
enfoca en crear juegos y material didactico,
con valor educativos y cultural, haciendo
que la experiencia de jugar sea emotiva,
entretenida y por sobre todo significativa.
Sus juegos se enfocan principalmente en la
difusién de la biodiversidad y ecosistemas
chilenos.

JuegateLabs:

Desde la innovacién vy la creatividad,
promueven el juego como herramienta de
aprendizaje y desarrollo personal y profesional,
mediante experiencias en forma de talleres
abiertos al publico, intervenciones en
empresas con programas de gamificacién, y
una linea editorial de juegos propios con los
qgue proveen de herramientas metodoldgicas
ludicas a  diferentes profesionales vy
organizaciones.



CAPITULO 4

Proyecto de disefio
Importante:

Debido a la actual situacion sanitaria, donde todos los estudiantes se
encuentran en modalidad de clases virtuales, y donde el drea practica de la
carrera ha sido reducida casi en su totalidad, se convierte en una situacion
dificil de evaluar y afiadir a esta investigacion. Es debido a esto, que se ha
decidido continuar la investigacion bajo el supuesto que la pandemia en
algun momento se ird reduciendo y que poco a poco se ha de volver a la
nueva normalidad. En donde las clases presenciales, el clima académico y
profesional brinden nuevamente instancias de creatividad con ejercicios
imaginativos para proyectos académicos de alta y mediana complejidad.

Es por esto que si bien, muchos procesos productivos han sido reinventados
en vista de la situacion actual, el trasfondo de esta investigacion no ha
sufrido cambios para adaptarse al nuevo escenario, ya que esta adaptacion
implicaria rehacer casi en su totalidad la investigacion previa.

Metodologia:
Se ha definido el proceso de disefio con una serie de metodologias las
cuales corresponden a diferentes areas del proyecto.

Se ha determinado utilizar la metodologia de “design thinking” para todo
el proceso de proyecto. Las distintas etapas de esta metodologia, que se
explicaran detalladamente mas adelante, son:

1- Empatizar:
Para el estudio de los usuarios, se realizd entrevistas y encuestas. y se ha
aplicado el método “mapa de empatia” para establecer los aspectos mds
relevantes en el usuario y los puntos criticos a considerar en el desarrollo
del juego de mesa.

2- Definir:
En esta etapa se ha utilizado la distincién de elementos ludicos de la
Gamificacidon para aplicar los necesarios para provocar reacciones positivas
en los estudiantes (usuarios) en el juego por definir.

3- Idear:
En esta etapa, se establece cada uno de los componentes y se les otorga
una narrativa, se delimitan las mecdanicas y componentes, asi como su
interaccion entre ellos y los usuarios.

Se utiliza la forma de 3 actos de Aristdteles, siguiendo la recomendacién de
Jeff Tidball (Selinker et al., 2011)

4- Prototipar:
En esta etapa se desarrollan lluvias de ideas (brainstorming), que luego se
decantan en bocetos, maquetas y prototipos. Se utilizé metodologia de



creacién de prototipos burdos para explicar y desarrollar el funcionamiento
de los componentes y la interaccion entre ellos. Seguidamente, se ha
desarrollado una serie de prototipos de estudio, que se han llevado a
distintas instancias para ser testeados. Los resultados de dichos testeos han
decantado en la elaboracién de una maqueta de apariencia y en un
prototipo 0.

5- Testear:
Para el testeo se solicita a personas conocidas y desconocidas que puedan
interactuar con el juego y evaluar sus posibles fallas y aciertos, por medio
del uso de un test de creatividad y un analisis de los resultados para evaluar
el impacto del juego en la creatividad.

Hipétesis o pregunta de investigacion

En el presente trabajo de investigacién, se ha planteado tres hipédtesis
principales: se espera comprobar (1) que un juego de mesa efectivamente
puede facilitar a las personas la ocurrencia de ideas creativas a problemas;
(2) que, al interactuar de forma regular con el juego de mesa disefiado, el
usuario o jugador pueda experimentar una mejor predisposicidon a
encontrar soluciones a problemas que una persona que no ha interactuado
con el juego; y (3) que un juego de mesa puede incentivar el trabajo en
grupo y el desarrollo de estrategias conjuntas para un objetivo en comun.



Objetivo general del proyecto:

Transformar el esfuerzo creativo en una experiencia emocionalmente
positiva para los estudiantes de disefio, por medio del ocio a través de un
juego que incentive la solucién creativa de un problema de disefo
priorizando el trabajo en grupo.

Objetivos especificos del proyecto:

1) definir la necesidad del usuario objetivo, para establecer los atributos
requeridos para un juego de mesa

2) desarrollar el juego tomando en cuenta los atributos detectados vy
aplicando recursos de gamificacion.

3) evaluar el impacto del juego disefiado utilizando encuestas de valoracién
y aplicando comparacién de resultados.

Propuesta conceptual:

Con respecto a la propuesta conceptual, desde el punto de vista del disefio
de juegos de mesa, el producto nace desde la siguiente idea conceptual,
escrita para comenzar el proceso de desarrollo de la historia, desafios y
mecanicas.

“En el juego, los jugadores deben unirse para ir armando una estructura
firme y alta, a medida que surgen desafios que pueden dificultar las cosas,
¢Podran construir una torre suficientemente alta y fuerte como para ser los
reyes de las alturas?”

Con esta primera aproximacion de desafio, se trabaja para dar forma a todo
el manual de reglas asociadas al juego. De esta primera propuesta
conceptual nace la idea de hacer un juego cooperativo, de construccioén, el
cual se explicara conforme avanza el proceso.



Referentes estéticos:

En los referentes estéticos, se ha hecho una revision de los juegos de mesa
que exploran la temdtica espacial, esto para encontrar areas desde donde
poder innovar desde lo que ya se ha hecho. Para proponer aportes
estéticos y de interaccidn. Cabe destacar que cada afio son alrededor de
tres mil los juegos de mesa que salen a la venta, por lo que esta revision se
ha centrado en los juegos disponibles a la venta en Chile y los mejores
valorados segln la comunidad de jugadores de juegos de mesa.

Cosmic Encounter

e N° Jugadores: 3-5
e FEdad: 12+

e Duracion: 60 min.
e Idioma: espafol

o Precio: $47.990

Galaxy Trucker
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N€ Jugadores: 2-4
Edad: 14+
Duracion: 60 min.
Idioma: Ingles
Precio: $52.990

N€ Jugadores: 2-4
Edad: 14+
Duracion: 45 min.
Idioma: ingles
Precio: $54.990



Roll for the Galaxy Terraforming Mars

N° Jugadores: 3-6
Edad: 14+
Duracion: 4 - 8 horas.

N€ Jugadores: 2-5
Edad: 7+
Duracion: 35 min.

Idioma: espanol
Precio: $104.990

Idioma: espafnol
Precio: $49.990

e N Jugadores: 1-4

e FEdad: 14+

o Duraciéon: 60-150 min.
e Idioma: espafol

e Precio: $69.990

e N° Jugadores: 2-6

e FEdad: 14+

e  Duracion: 45-90 min.
e Idioma: espafol

e Precio: $44.990




CATAN: Viajeros de las Estrellas

Pulsar 2849

N€ Jugadores: 3-4
Edad: 14+

Duracién: 120 min.

Idioma: espafnol
Precio: $84.990

N Jugadores: 2-4
Edad: 14+
Duracion: 90 min.
Idioma: espanol
Precio: $41.990

Los juegos nombrados involucran estéticamente el desarrollo de la
tematica espacial, en todos los casos aqui presentados se intenta replicar
una apariencia realista en las ilustraciones.

En relacidn con el publico objetivo, en su mayoria este tipo de juegos
requieren de cierta experiencia en juegos, por lo que las partidas son
extensas, como en el caso de Catan: Viajeros de las Estrellas con una
duracion de 120 minutos, Gaia Project con una partida de 150 minutos y
llegando al externo de Roll for the Galaxy con una partida que dura entre 4
y 8 horas. Evidentemente este tipo de juegos de mesa no son para todo
tipo de jugadores.

La exclusividad de este tipo de juegos ademads se evidencia en el precio de
los productos, los que en algunos casos implican otras compras de
expansiones para lograr hacer de las partidas de juegos experiencias mas
enriquecedoras.

Estéticamente el desafio reside en la busqueda de un estilo grafico mas
bien simple en sus trazos, con dibujos sin detalles y colores planos. Para
que el juego logre poder diferenciarse de sus pares espaciales.

En cuanto a la segregacidn existente en los juegos de mesa tan
especializados, se busca otorgar al juego, una historia de rapida
explicacion, con mecanicas faciles de entender y componentes intuitivos,
para que pueda jugarlo y disfrutarlo un jugador con experiencia cero en
relacién con los juegos de mesa.

Por ultimo, se busca que el juego de mesa pueda ser accesible, por lo que
en su disefio se ha de buscar los materiales y procesos en funcién de no
sobre elevar el precio final del juego.



Referentes conceptuales:

En cuanto a los referentes conceptuales, se han de presentar aquellos
juegos que impliquen el concepto de la construccién. La utilizacion de
elementos volumétricos o planos que involucren el elevarse del tablero de
juego. Esto para evaluar de qué manera se puede lograr la diferenciacién y
obtener ideas para innovacién.

Crazy Tower

e N° Jugadores: 1-4
e FEdad: 8+

e Duracion: 15 min.
e Idioma: espafol

o Precio: $19.990

Catch the Moon

Rhino Hero Super Battle

N€ Jugadores: 2-6
Edad: 6+
Duracion: 20 min.
Idioma: espafiol
Precio: $21.990

N€ Jugadores: 2-4
Edad: 5+
Duracion: 15 min.
Idioma: espafiol
Precio: $24.990



Meeple Circus

Team UP!

N° Jugadores: 2-5
Edad: 8+

Duracién: 45 min.

Idioma: espanol
Precio: $39.990

N Jugadores: 1-4
Edad: 7+

Duracién: 30 min.

Idioma: espafiol
Precio: $26.000

e NP° Jugadores: 1-4
e FEdad: 7+

e Duracion: 30 min.
e Idioma: espafol

e Precio: $26.000

BY MICHEL BAUMANY

Los juegos expuestos exploran la dinamica de construccién, todos ellos
utilizan diversas estrategias para lograr invitar al jugador a elevar las piezas
mediante distintas historias. De los juegos nombrados, sélo Rhino Hero
utiliza cartas como forma de construccion, aunque si tiene piezas de
madera, que son los personajes que escalan estos edificios y agregan
dificultad al equilibrio. Los demas juegos involucran piezas de madera para
construir. El juego Catch the Moon utiliza escaleras para invitar al jugador
a llegar a la luna, Meeple Circus utiliza piezas de madera con formas de
meeples (pequeiios personajes con forma humanoide comunes en los
juegos de mesa, su nombre proviene de la union de “my” y “people” los
meeples ya son un clasico en los juegos de mesa) también existen piezas



de formas de animales como caballos, elefantes, y otras como tablas, palos,
cubos y cilindros con los que se debe hacer una torre para impresionar al
publico en este show circense. Team up! Y Staka, de la misma editorial son
mads conceptuales, aunque cada uno tiene una historia detrds, en el caso
de Staka tiene la opciéon de jugarse en modo artistico, modo zen,
competitivo y duelo.

En conclusién, en cuanto a los juegos de mesa constructivos, el general de
los juegos a la venta en Chile implica piezas de madera, los temas son
variados, dado que la mecanica de construccién puede ser aplicable a
muchas historias. Cabe destacar que, a diferencia de los juegos espaciales,
estos juegos de construccidn poseen un rango etario mas bajo, algunos
incluso tienen restriccion a partir de 5 afios como el caso de Rhino Hero.

Asi mismo el precio de estos juegos es considerablemente menor que sus
pares de temdtica espacial.

Dada la revisién de los juegos constructivos, se propone incentivar a la
construccion por medio de otro tipo de mecanica. Se tiene la construccién
por encaje utilizado en Catch the Moon, la construccidn segin la figura
indicada en las cartas como el caso de Rhino Hero, Team up y Crazy Tower
y la construccién por equilibrio en el caso de Meeple circus y Staka, todas
estas formas de construccion han de ser descartadas en la creacion del
juego de mesa de este proyecto.



Estado del arte:

Estado del Valor de
Nombre
Arte mercado
. McDou Magnetic sticks and
Directo 22.896 CLP
balls 140 pcs
Vi M ic buildi
Directo iden Magnetic building 29.310 CLP
blocks 109 pcs
. Set de construccion imanes
Directo L. 13.673 CLP
de neodimio
Directo Bolas de Neodimio 25.225CLP

Tabla 2 Nonibre, y precios de Estado del Arte Directo

En el estado del arte directo, se ha realizado una busqueda sobre juegos
gue utilizan la herramienta de construccion por imanes. Estos productos
presentes en Chile facilitan la construccidon de estructuras totalmente
libres.



Estado del Valor de
Imagen Nombre
Arte mercado
Indirecto LEGO 22.990 CLP
. ®
Indirecto - Jenga 13.990 CLP
Indirecto I Rhino Hero 10.990 CLP

@
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Tabla 3 Nonibre, descripcion y precios de Estado del Arte Indzrecto

El estado del arte indirecto a su vez involucra otras formas de construir
estructuras, esta vez las estructuras se reducen a “ladrillos” de
construccion, como lo son Lego y Jenga.

La versatilidad de Lego al aplicar su sistema de anclaje le otorga la
capacidad de poder conectar cualquier otra pieza lego para configurar una
cantidad practicamente inagotable de posibilidades constructivas. Cabe
destacar que Lego no es un juego de mesa, ya que no cuenta una historia
en si mismo, sino que se utiliza para contarlas, es por lo mismo, que cae en
la categoria de juguete o herramienta. Destino es el caso de Rhino Hero,
gue tiene toda una historia detras de la mecdnica, donde el jugador ayuda
a este rinoceronte a escalar el edificio para que pueda ver mejor a sus
adversarios y salvar la ciudad. En este caso las figuras constructivas son
cartas, que dobladas forman vistas desde arriba una “V” que puede
configurarse para crear una estructura en un estado de equilibrio inestable,
que sumada al peso de la figura de Rhino Hero, constituyen el desafio
central del juego; lograr poner todos los pisos del edificio antes que
colapse.



Estado del Valor de
Imagen Nombre
Arte mercado
Periférico Rubik 7.990 CLP
Periférico Juegos de ingenio de 15.990 CLP
Madera
Periférico Rompecabezas de Tangram 2.562 CLP

Tabla 4 Nonbre, descripciin y precios de Estado del Arte Periférico

En estado del arte periféricos se encuentran aquellos juegos que brindan
instancias ludicas para desarrollar habilidades de pensamiento lateral, de
ingenio o similares. Se destacan por su habilidad de invitar al usuario a
entrenar su cerebro para lograr llegar con el resultado.

Estas herramientas cuentan son la similitud que todas cuentan con piezas
constructivas, las que, conjugadas de la forma correcta, lograr llevar al
jugador a la victoria.

La distincién de este tipo de referentes con el juego desarrollado es que
estos productos tienen solo una forma de resolucién, en cambio se espera
que el juego disefado, permita que los jugadores descubran cada vez
formas distintas de construccién y llegar a mejores resultados.



Design Thinking para la creacion de un juego de mesa
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Imagen 24 Proceso Design Thinking. Fuente: designthinking.es

El proceso de disefio de juegos de mesa, asi como el proceso de disefio de
productos en general es algo iterativo, al establecer esta similitud, se ha
decidido aplicar el método “Design Thinking”, el cual se empezdé a
desarrollar de forma tedrica en la Universidad de Stanford en California
(EEUU) a partir de los afios 70, y la llevd a cabo la consultoria de disefio
IDEO bajo el nombre de “design thinking” Esta metodologia consta de
varias etapas, estas consisten en:

- Empatizar
- Definir

- Idear

- Prototipar
- probar.

Lo valioso de este método es que esta secuencia de trabajo puede repetirse
las veces que sean necesarias antes de pasar al proceso de produccion. De
esta forma el disefiador se asegura que el producto ha de cumplir con las
expectativas. (Brown & Katz, 2009)

“Es una disciplina que usa la sensibilidad y métodos de los disefiadores
para hacer coincidir las necesidades de las personas con lo que es
tecnolégicamente factible y con lo que una estrategia viable de negocios
puede convertir en valor para el cliente, asi como en una gran oportunidad
para el mercado”. Tim Brown, actual CEO de IDEO.

Si bien el sistema de trabajo es basado en pruebay error, este método tiene
varias diferencias que hace que sea un proceso ideal para proyectos
creativos (Pizarro, 2017):

e Considera el estado emocional de los usuarios frente al problema.

e Permite la redefinicién del problema inicial, entendiendo que este
puede evolucionar.

e Integra la capacidad de todo el equipo, permitiéndoles aportar
desde su especialidad.

e Busca la identificaciéon temprana de errores y problemas en la
solucion planteada.

e Crea una atmosfera sin limitaciones ni reglas para dar espacio a
todas las ideas.

e Se enfoca en lo visual durante el proceso de creacion.

A continuaciodn, se ha de desarrollar el proceso completo del disefio de un
juego de mesa utilizando la metodologia de design thinking.






Empatizar

Para definir al usuario, se ha recopilado informacién de aspectos tanto
laborales como ambientales, los cuales inciden en su desempefio y su
relacién con la carrera y la vida personal. (La investigacion completa se
encuentra en anexos.) A continuacién, se muestra un gréafico que explica la
cantidad de ramos reprobados a lo largo de la carrera, esta encuesta se ha
realizado a estudiantes de diferentes semestres en curso. La finalidad de la
encuesta es retratar el estado actual y normal de la carrera.

Ramos reprobados

8%

8%

34%

14%

11%
14%

11%

Eninguno H1 E2 E3 H4 HES5 HG6

Grdfico 1 indice de reprobacion.

En relacion con el grafico, se muestra que un 34% de los estudiantes afirma
haber reprobado ninglin ramo, mientras un 14% ha reprobado solo uno.

Cabe decir, que la escala indica ramos reprobados, no nimero de veces,
por tanto, es posible que, por ejemplo, un estudiante reprobara dos veces
el ramo “matemidticas”, sin embargo, no se indica con el nUmero 2, puesto
qgue ha sido el mismo ramo el reprobado, se le otorga el nimero 1.

Segun los datos expuestos, podemos afirmar que la mayoria de los
estudiantes adquirié un patrén de estudio satisfactorio.

Estudios y empleo

H Solo estudio m ® Diseifio B Otro

Grifico 2 Tndice de alumnos que estudian, estudian y trabajan y tipo de trabajo.

Es importante tener en consideracién que, de los estudiantes encuestados,
un 76% afirma dedicarse exclusivamente al estudio. Mientras que el 24%
de estudiantes trabajan, de ese grupo, un 13% se dedica a ejercer en
disefo. Caben en esta categoria el freelance, practica profesional, pymes,
proyectos personales, trabajo en empresa de disefio, otros relacionados.



La categoria “otro” implica todo trabajo que no requiere ejercer los
conocimientos que se estan adquiriendo en la carrera de disefio, entre ellos
se pueden encontrar empaque en supermercado, meseros, comercio
ambulante, cajeros, etc. Este factor es de importancia ya que permite
determinar el nivel de horas “libres” que podria tener el estudiante, es en
estas horas donde entra en juego la destinacién eficiente de horas para
trabajos/estudios, horas de ocio y horas de pensamientos creativo. Estos
indices dejan en claro también que 13% de los alumnos se dedican a ejercer
el diseno. Esta motivacion por el trabajo extra es la principal caracteristica
de los profesionales creativos. Las personas creativas desean ser creativas.
(Garcia, 2013)

Para las afirmaciones correspondientes al item de carga académica en la
afirmacion “Al final de semestre los ramos se acomodan para lograr realizar
todas las entregas de forma apropiada.” los resultados fueron los
siguientes:

B Muy en desacuerdo B En desacuerdo H No aplica
B De acuerdo B Muy de acuerdo
o
o~
un
i
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A FINAL DE SEMESTRE LOS RAMOS SE ACOMODAN PARA LOGRAR
REALIZAR TODAS LAS ENTREGAS DE FORMA APROPIADA.

Grdfico 3 Al final de semestre los ramos se acomodan para lograr realizar todas las entregas de forma
adecnada.

Los resultados son evidentes, 35 de 37 encuestados manifiestan estar en
desacuerdo y muy en desacuerdo con la afirmacién antes mencionada. Por
lo que queda en evidencia la desaprobacidn colectiva al proceso de cierre
de semestre dentro del ambito académico. Donde se juntan entregas y se
hace muy dificil poder cumplir con todas de forma apropiada. Es en
instancias como esta donde la ansiedad sube y la necesidad de trasnochar
comienza a tomar protagonismo. (Trujillo Lora & Iglesias Pinedo, 2010)

Sin embargo, nuevamente los datos contrastados con el indice de
reprobacién anteriormente graficado (ver grafico nimero 2: indice de
reprobacion) se observa un 48% de estudiantes que afirman haber
reprobado entre 0y 1 ramos a lo largo de toda la carrera. Esto quiere decir
gue si bien, a final de cada semestre existe una acumulacidn de entregas
para los distintos ramos, al final de todo si es posible aprobarlos. Entonces,
éPor qué a pesar de tener tal carga académica, alto nivel de somnolencia 'y
falta de suefio, la mayoria de los estudiantes aun asi logran llegar a las
entregas finales y aprobar de manera satisfactoria? La respuesta a esto la
tiene Manuela Romo, quien explica: “Parece obvio que en situaciones
dificiles para la satisfaccion de motivos basicos de supervivencia colectiva
se favorecen los procesos creativos” (Santos, 2003) la afirmacion de
muchos estudiantes “Con estrés trabajo mejor” segin Manuela Romo
adquiere sentido.



En la encuesta “factores ambientales” a los estudiantes se les dijo esta
afirmacion: “Se puede organizar el tiempo para estudiar cada ramo sin
sacrificar horas de suefio.” A esta afirmacion los resultados fueron los
siguientes:

B Muy en desacuerdo M En desacuerdo B No aplica

W De aguerdo B Muy de acuerdo
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SE PUEDE ORGANIZAR EL TIEMPO PARA ESTUDIAR CADA RAMO SIN
SACRIFICAR HORAS DE SUENO.

Gridfico 4 Se puede organizar el tiempo para estudiar cada ramo sin sacrificar horas de sueio.
, aniz

El grafico pone en evidencia que, segun 33 estudiantes, no se puede
estudiar para todos los ramos del semestre sin sacrificar horas de suefio.
Lo que plantea una nueva interrogante: éSon los estudiantes los que
prefieren dormir poco, o es el sistema que, a través de la estricta malla
curricular no les deja otra opcién?

Para las afirmaciones correspondientes al item de carga académica en las
afirmaciones “La carrera me agota mentalmente” y “La carrera me agota
fisicamente”. los resultados fueron los siguientes:

B Muy en desacuerdo M En desacuerdo m No aplica

B De acuerdo B Muy de acuerdo
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LA CARRERA ME AGOTA LA CARRERA ME AGOTA
MENTALMENTE. FISICAMENTE.

21

14

Grdfico 5 “La carrera me agota mentalmente” y “La carrera me agota fisicamente’.

Estos dos resultados son muy relevantes, pues corroboran ambas
afirmaciones, La carrera agota mentalmente al total de los encuestados, es
decir, en este caso no entran al juego el afio de ingreso, los ramos
reprobados, los métodos de estudio, si estudia y trabaja, etc. Las variables
personales permiten discriminar entre el “estar de acuerdo” y el estar “muy
de acuerdo” pero la diferencia es menor pues el estudiante se siente
agotado mentalmente en ambas opciones.

En la afirmacién “la carrera me agota fisicamente” se pueden distinguir
diferencias. En este caso la opcidon “De acuerdo” obtuvo un indice de
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preferencia mayor, con 21 votos de estudiantes, mientras el “muy de
acuerdo” obtuvo 14 votos. Si bien existe nuevamente un indice mayoritario
de estudiantes que indican sentirse agotados fisicamente con la carrera de
disefio, este tipo de agotamiento resulta ser menos evidente, y como indica
Andrew J. Smart esto se debe a que la mayor sensacién de agotamiento se
produce a nivel mental, pues el cerebro gasta entorno al 20% de oxigeno
de nuestro cuerpo y cerca del 50 % de la glucosa (Andrew J. Smart, 2016).
Por ende, en una época estresante a nivel académico para un estudiante,
la sensacidon de agotamiento muestra sus primeros signos a nivel mental.
Luego si el estado de ansiedad o trasnoche persiste, comienza a sentirse el
agotamiento a nivel fisico. Esto quiere decir, que los estudiantes (14) que
manifiestan sentirse agotados fisicamente, son aquellos que han tenido la
experiencia de trasnochar mas de una vez de manera seguida, ya que han
experimentado un nivel de cansancio mas alla del mental.

Para la afirmacién correspondiente al item de organizacion “Destino
organizadamente las horas de estudio para lograr cumplir con todas las
entregas a tiempo”. los resultados fueron los siguientes:

B Muy en desacuerdo M En desacuerdo m No aplica
B De acuerdo B Muy de acuerdo
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DESTINO ORGANIZADAMENTE LAS HORAS DE ESTUDIO PARA LOGRAR
CUMPLIR CON TODAS LAS ENTREGAS A TIEMPO.

Gridfico 6 Destino organizadamente las horas de estudio para lograr cumplir con todas las entregas a
tiempo.

Esta afirmacidon demuestra que un gran nimero de los encuestados no
destina sus horas de estudio para lograr cumplir con las entregas en el
tiempo. Al ser consultados por esta situacion la totalidad de los que
marcaron la opcién “en desacuerdo” y “muy en desacuerdo”, es decir, 20
personas, afirmaron que no pueden imponerse una hora estricta para
poder pensar, por lo tanto, esperan sin horario la llegada de la idea central;
el “Eureka”. Cabe decir que este grupo, frecuentemente trasnocha la noche
anterior a la entrega.



La otra opcidon dominante, con 14 votos es “de acuerdo” lo que visibiliza un
modus operandi contrapuesto. Se comienza a notar dos modos de trabajo:

Por un lado, estan con la mayoria de los votos, los alumnos que dejan fluir
sus ideas sin horario ni restriccion hasta lograr el “eureka”, y por otro lado
estdn los alumnos que se predisponen a lograr un calce entre los
aproximadamente 8 ramos del semestre, para evitar a toda costa el
trasnoche y el trabajo a ultima hora.

En la encuesta, en donde se les pregunta por los factores laborales que
inciden en sus métodos de estudio y proceso creativo, se les expone la
siguiente afirmacion, correspondiente al item de trabajar o estudiar en
encargos para disefio, este item solo contempla los trabajos fisicos, como
magquetas y laminas, y estudios relacionados a la memoria, por lo que se
excluyen las situaciones de busqueda de una idea, el eureka y relacionados.
“Prefiero trabajar/estudiar en grupo.”

Paralelamente se ubica la afirmacién correspondiente al item de pensar en
laidea de disefo, este item contempla solo las horas de busqueda de ideas,
y excluye el proceso de trabajos fisicos como maquetas y laminas. “prefiero
pensar en grupo” los resultados fueron los siguientes:

B Muy en desacuerdo M En desacuerdo B No aplica
H De acuerdo B Muy de acuerdo
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PREFIEROTRABAJAR/ESTUDIAR PREFIERO PENSAR EN GRUPO.
EN GRUPO.

Grdfico 7 “Prefiero trabajar/ estudiar en grupo.” Y “prefiero pensar en grupo”.

Con la primera afirmacion “prefiero trabajar/estudiar en grupo”
nuevamente se observa una polaridad, esta vez menos marcada. Con 19
votos, estdn los estudiantes “de acuerdo” y “muy de acuerdo” los cuales
indican su preferencia a los trabajos grupales. Esta tendencia coincide con
lo explicado por Teresa Marin: “La comunicacién es una condicidn
necesaria del proceso creativo. Sin comunicacidn no hay posibilidad de
transmision y, por tanto, no seria posible valorar las posibles cualidades
creativas de los resultados, su capacidad novedosa, de originalidad o valia.”
(Garcia, 2013)

Los resultados para la afirmacion “prefiero pensar en grupo” sigue la misma
tendencia de la primera afirmacion y es por esto que se decide graficarlas
juntas. Se puede observar que el nivel de preferencia hacia el pensamiento
grupal es mayoritario. Algo a destacar es el incremento de la opcién “no



aplica” la cual indica indiferencia hacia trabajar o no en grupo, esto
evidencia que existe un 16% de estudiantes a los cuales no les afecta pensar
en grupo o solos.

Es importante conocer el tipo de grupo de trabajo, pues la diferencia
fundamental para los que estan “de acuerdo” y “muy de acuerdo” versus
los que estan “en desacuerdo” y “muy en desacuerdo” puede ser
simplemente que sus grupos de trabajo en un caso ayudan a la creatividad
y en otros casos solo distraen, por lo que hemos de definir las
caracteristicas clave de los equipos creativos e innovadores descritas por
Hayes:

e compartir una vision

e crear una atmoésfera de trabajo participativa y no amenazante

e construir con el tiempo un clima de excelencia, en el que se aceptan
y debaten los retos mas atrevidos

e conseguir ayuda y colaboracién de la empresa para poner en
funcionamiento sus ideas. (Hayes, 1989)

Para la afirmacion correspondiente al item de trabajar o estudiar en
encargos para disefio, este item solo contempla los trabajos fisicos, como
maquetas y laminas, y estudios relacionados a la memoria, por lo que se
excluyen las situaciones de busqueda de una idea, el eureka y relacionados.
“Prefiero trabajar/estudiar de noche.”

Paralelamente se ubica la afirmacion correspondiente al item de pensar en
laidea de disefo, este item contempla solo las horas de busqueda de ideas,
y excluye el proceso de trabajos fisicos como maquetas y laminas. “prefiero
pensar de noche”. los resultados fueron los siguientes:

B Muy en desacuerdo M En desacuerdo H No aplica

B De acuerdo B Muy de acuerdo
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PREFIERO TRABAJAR/ESTUDIAR PREFIERO PENSAR DE NOCHE.
DE NOCHE.

Grifico 8 “Prefiero trabajar/ estudiar de noche.” Y “prefiero pensar de noche”.

Esta afirmacion se enmarca en el tema fuerte de esta investigacion, los
habitos de estudio en relacién con el cansancio y somnolencia. Con esta
afirmacion inicia un nuevo toépico de afirmaciones que buscan establecer
de manera mas concisa un patrén conductual de los estudiantes de disefio
frente a un encargo.

Dicho esto, tenemos un descubrimiento en términos numéricos. Con estos
resultados se comprueba la informacidn que efectivamente en disefio los
estudiantes prefieren estudiar, trabajar y pensar durante la noche
(Gutiérrez, 2010). Llegando a 28 los estudiantes que prefieren estudiar y
trabajar en la noche, mientras que 25 prefieren pensar en la noche.



EUREKA
Del gr. ebpnra heuréeka 'he hallado', perf. de edpioxerv heuriskein 'hallar’.

1. interj. U. cuando se halla o descubre algo que se busca con afan.(
RAE, 2014)

Para la afirmacién correspondiente al item de jEureka!, también conocido
como Insight: El insight o momento de "iluminacién" hace referencia a la
fase del proceso creativo en el que sentimos que hemos encontrado la
solucion. (Garcia, 2013)

“mi Eureka me viene generalmente cuando no estoy pensando en la u”.
Los resultados fueron los siguientes:

B Muy en desacuerdo M En desacuerdo H No aplica

B De acuerdo B Muy de gcuerdo &
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Grdfico 9 “mi Eureka me viene generalmente cuando no estoy pensando en la u”.

Los resultados de la afirmacion revelan dos grandes situaciones, la primera
es que 16 estudiantes se sienten identificados con la afirmacién, mientras

gue 11 han escogido la casilla “no aplica” esto les fue consultado vy la
respuesta que mas se repitio fue “Que siempre estoy pensando en la u”.

Si se retoman los datos recabados con la encuesta anterior en relacidn con
“La carga académica me parece adecuada”, existe un total de 32 alumnos
gue sienten la carga académica como desmedida e imposible de cumplir
sin trasnochar. Si se analizan los datos, adquiere sentido el hecho de no
tener tiempos de total despeje de las actividades académicas. Pues,
aunque no se esté trabajando en eso, la mente nunca lo deja del todo de
lado.

Andrew Smart enfatiza, para que el cerebro haga mejor su trabajo, es
necesario darse al ocio. Si deseamos que se nos ocurran ideas geniales
debemos dejar de tratar de organizarnos (...) Las neurociencias modernas
indican que el estado de reposo es indispensable para la salud del cerebro.
(Andrew J. Smart, 2016) por lo tanto, los alumnos que “no pueden dejar de
pensar en la u” probablemente les cuesta mas llegar a la idea que buscan,
y evidentemente deben llegar al indeseado trasnoche, para que gracias al
estrés lleguen a la idea que no se pudo lograr por evitar el ocio.



Para las afirmaciones correspondientes al item de jEureka! o Insight, “Mis
mejores ideas me vienen cuando...”. Se exponen 7 graficos separados en 4
afirmaciones primero y luego 3, con las alternativas que completan la frase
antes descrita. Los resultados fueron los siguientes:

B Muy en desacuerdo M En desacuerdo M No aplica

W De acuerdo B Muy de acuerdo
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CONVERSANDO DURANTE EL CUANDO CUANDO ME
CON AMIGOS. TRASNOCHE. DESPIERTO. ACUESTO.

Grdfico 10 Mis mejores ideas me vienen cnando. . .

De las 4 primeras afirmaciones, la que corresponde a “mis mejores ideas
me vienen conversando con amigos” ha sido la que tiene mayor
uniformidad en las respuestas, las opciones se presentan de manera muy
pareja entre “muy en desacuerdo” (4), “en desacuerdo” (6) y “no aplica”
(5), viéndose un aumento en la preferencia de las opciones “De acuerdo”

(9) v “muy de acuerdo” (13). Las cuales constituyen junto con las
afirmaciones de trabajar en grupo versus trabajar solo, un pilar
fundamental en la investigacion del estudiantado de disefio, pudiendo
concluir que en disefio los estudiantes son mayoritariamente sociales, en
el sentido académico y en el sentido personal. Gardner plantea que la
creatividad es "intrinsecamente una valoracién comunitaria o cultural”
(Gardner, 1995).

En la afirmacidn “mis mejores ideas me vienen durante el trasnoche”
nuevamente se observa la polaridad, dicha polaridad aparece cada vez que
se toca el tema del trasnoche, indicando claramente que entre el universo
de disefio solo trasnochan (o eligen trasnochar) aproximadamente la mitad
de los estudiantes, esto implica que por decisidn y gusto prefieren trabajar
de noche. Mientras que el resto inevitablemente (por carga académica, y
sobre todo a final de cada semestre) trasnocha a pesar de su rechazo a esta
dindmica.

De la tercera afirmacién “mis mejores ideas me vienen cuando despierto”
se puede revelar que para 24 (en desacuerdo y muy en desacuerdo)
estudiantes esta afirmacion es errada, mientas que para 10 personas la
afirmacién “no aplica” en ellas. Por lo que, a nivel general, podemos inducir
que las horas de la mafiana no son creativamente las mas provechosas. Esta
deduccidén cobra sentido al contraponerla con la siguiente afirmacién “mis
mejores ideas me vienen cuando me acuesto” en donde 17 estudiantes
aseguran que estas horas recopilan el mayor nivel de carga creativa del dia.
Esta condicidn de creatividad nocturna es la que (entre otras) fomenta el
trasnoche creativo.
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Grdfico 11 Mis mejores ideas me vienen cuando. . . 2.

Nuevamente el factor social influye de manera positiva en la creatividad,
en la afirmaciéon “mis mejores ideas me vienen cuando le cuento mi
proyecto a otra persona” se observa un crecimiento favorable, teniendo el
peak en la casilla “muy de acuerdo” (16), que, sumado con la casilla “de
acuerdo” (13) suman un total de 29 personas que luego de una breve
explicacion de su proyecto a otra persona, logran con mas claridad llegar a
una idea de disefio. Siendo el factor principal de este eureka, el hecho de
verbalizar el problema, y encontrar la forma de explicar un proyecto que
aun esta en desarrollo. Por lo tanto, el explicar el proyecto a una persona
provoca mejores ideas, no es mérito del receptor, sino del emisor. Esto es
lo definido por Marin como “entorno alcista” el entorno ideal se asocia a

un clima social libre de presiones y a la ausencia de evaluaciones externas
que limiten o inhiban el potencial creativo. (Garcia, 2013)

En la afirmacion “mis mejores ideas me vienen en clases”, las preferencias
“de acuerdo” y “no aplica” se mantuvieron con 9 votos cada una, en cambio
la opcidon “en desacuerdo” obtuvo 12 votos, y “muy en desacuerdo” obtuvo
7 votos. El hecho que se pone en evidencia es la instancia académica de
asistir a clases, la cual se centra en la informacidn dada por el docente y la
informacién a corregir llevada por el alumno que es generalmente
desarrollada fuera del horario de clases. Por lo tanto, el aula y la instancia
de “clase” no constituye en si misma la situacién idénea para que el
estudiante desarrolle de manera dptima su creatividad. Anteriormente
definimos que el entorno ideal se asocia a un clima social libre de presiones
y a la ausencia de evaluaciones externas que limiten o inhiban el potencial
creativo. (Garcia, 2013)

La afirmacion “mis mejores ideas me vienen cuando me dispongo a
encontrar la solucidn” demuestra un claro peak de preferencia en la opcién
“de acuerdo” (16), seguida por “muy de acuerdo” con 9 votos. Ambas
opciones demuestran algo antes no mencionado; el factor de disposicién a
hacer que las cosas sucedan. Se ha hablado de las ideas eureka y su
tendencia a llegar en la noche antes de dormir y propiciar el trasnoche, se
habla de estos momentos de claridad creativa como incontrolables, pero
estos resultados indican que cuando el estudiante se propone llegar a una
idea de proyecto, puede lograr el eureka, para esto influye el nivel de estrés
asociado, por ejemplo, la disposicién a encontrar una solucidn semanas
antes de la fecha de entrega es menos urgente que la necesidad de lograr
una idea el dia anterior a la entrega. Segun los mismos estudiantes
encuestados, la tendencia positiva apunta a la predisposicién de encontrar
una solucién con el estrés de la entrega cercana.



“La tolerancia a la frustracion fue lo que mas me costé aprender, _ .
ahora si algo no me resulta, es normal, solo tengo que resolverlo” “Veo a compafieros que han entregado y les va bien,
y me siento mal por quejarme y me va mal,

Frustracion talvez el problema lo tengo yo”

Piensa que compafieros se hacen opiniones
positivas o negativas de su trabajo/desempefio

Calentamiento global
Crisis ambiental

“Cada vez que quiero pedir hora a la sicéloga Desmotivacion
las horas estan copadas.... y me doy cuenta que no  Soledad
soy solo yo, es la universidad la que nos tiene asi”

PIENSA Y SIENTE

Siente suefio

Musica para trabajar

Risas y guitarra en las pircas

. Ve compaieros en su misma situacion
Escucha debates entre compafnieros pa

Ve trabajos en la basura
“Cuando digo que estudio disefio Ve gente durmiendo en los pasillos
todos me preguntan jque es?”
“Hago mis trabajos con la tele encendida

Tu trabajo esta bueno ) =
para no sentirme sola en el trasnoche’

TuTrabajo estd malo ESCUCHA
;Por qué hiciste esto? Escucha opiniones hacia su trabajo

iCrees que esta bien? de parte de _u__.ommuoqmm y
compaiieros

VE

<ocE_umGAH influencers
Tutoriales Ve compaferos salir
llorando

Inspiracion y motivacion

Podcast
Audios de WhatsApp

Procastinacion Se esfuerza

DICE Y HACE
Que quiere terminar el ramo “Pinterest, museos, parques y

mucho carrete”

"A veces amo y otras odio |a carrera”

Luego de unos meses te das cuenta que

"M :
e carga no dormir por una nota : .
9 P . Dormir es un lujo que a veces puedes darte”

pero si no lo hago me siento peor”

“Pasarlo horrible y entregar algo que sé que estara malo”

“Si me va bien o me va mal, igual celebramos con los chiquillos”

DCm. LO FRUSTRA? Quedarse sin bateria DCm LO MOTIVA? economia circular — “verde”
Lo lento - demoroso No pasar tiempo con sus amigos Tendencia  Aprender (conciencia ecologica)

Sacarse unamalanota  No ser lo suficientemente Lo obsol La rebeldia Libertad Entorno flexible

Que a otros se les Creativo para la carrera 0 obsoleto Sacarse una buena nota

haga facil No cumplir con el objetivo  Politica y gobiemo Ser el mejor Sentirse incluido en el
yaélno No llegar a una buena idea Ser felicitado por el profesor  producto/servicio que consume

Dinamismo
Suefio profesional

un joven de 19 afios, que ha entrado a la carrera de disefio luego de haber

Con la informacidn recabada en las encuestas y entrevistas realizadas, se
ha realizado la metodologia de “Mapa de empatia”, para de esta forma
estudiado un afio en un preuniversitario.

El usuario en que se centra este proyecto corresponde a jovenes con

edades comprendidas entre 18 y 21 afios, que el universo de estudiantes

de una carrera creativa proyectual, ladmese Disefio o afines.
Este mapa de empatia ha de ser formulado para comprender a Benjamin,

visualizar al usuario y poder plasmarlo de la mejor forma posible. Los
resultados de la metodologia se exponen a continuacidn.

Imagen 25 Mapa de empatia del estudiante de Diserio.



Mapa de empatia

Benjamin es una persona sensible, es alguien emocional y evidentemente
creativo. Se preocupa por la crisis medioambiental y prefiere productos
ecolégicamente responsables.

¢Qué ve? Usualmente ve a sus compafieros durmiendo en los pasillos, en
los sillones o en las salas, advierte el cansancio del no dormir, ve también
trabajos en la basura, amontonados en las salas, trabajos por los que en
algin momento alguien, incluso él mismo no pudo dormir por realizar. Va
a compafieros en su misma situacién, que han normalizado el cansancio, el
estrés y como él, lo han incluido en su rutina universitaria. Ve YouTube, ve
Pinterest busca inspiracién, ve tutoriales y generadores de contenido de su
preferencia. Ve a sus amigos salir de clases felices, los ve salir llorando, los
ve en los espacios de encuentro, festejando una buena calificacién, o
“pasando las penas” por un mal trabajo.

¢Qué escucha? Escucha mdusica para trabajar, escucha podcast y esas
ideas le influencian, escucha debates entre compafieros, entre alumnos y
profesores. Escucha correcciones de trabajos, suyos y de sus compafieros,
escucha comentarios positivos y negativos, escucha gente que no sabe que
es su carrera, escucha frases como éQué es eso que estudias?, escucha
audios de WhatsApp.

¢Qué piensa y siente? Piensa que el hecho que le cueste tanto tener una
idea creativa, quiere decir que no es tan creativo como los demas. Piensa
gue tiene un problema. Siente cansancio, siente motivacion y a veces

desmotivacién, piensa que sus compaferos se hacen opiniones positivas o
negativas de su desempefo, al ver y juzgar sus trabajos. Siente mas
tolerancia a la frustracidn. Siente suefo y a veces soledad.

¢Queé dice y hace? Dice que a veces ama y otras veces odia la carrera. Dice
que se esfuerza, dice que no le gusta trasnochar, al final es solo una nota,
pero si no lo hace, se siente peor. Hace celebraciones por bien o por mal
€on sus amigos, procrastina.

¢Qué lo frustra? Lo frustra quedarse sin bateria, lo frustra el gobiernoy la
politica, le frustra no poder pasar mas tiempo con sus amigos, no ser lo
suficientemente creativo para la carrera, sacarse una mala calificacién, que
a otros se le haga facil y a él no, no cumplir con el objetivo, no llegar a una
buena idea, le frustra lo obsoleto, lo demoroso, lo lento, sobre todo si debe
cumplir con una entrega y estd atrasado.

¢Qué lo motiva? Lo motiva ver mds empresas “verdes”, la economia
circular y la huella de carbono, le motiva sentirse incluido en el producto
gue consume, lo motiva lo que estd en tendencia, lo motiva el aprender, el
dinamismo, el entrono flexible, le motiva la libertad, sus suefios
profesionales, le motiva la idea de sacarse una buena calificacion, de ser
felicitado por su desempefio, de ser el mejor.




Definir

Dada la informacidon obtenida en relacion con el usuario. Se debe
determinar el tema, es decir, la metafora que dara origen al concepto del
juego, y el estilo de juego a disefar.

Definido al usuario por medio del mapa de empatia, se ha obtenido que sus
dolores mds grandes radican en la sensacién de falta de creatividad, en la
falta de tiempo de dispersién con sus amigos, y los sentimientos negativos
gue de a poco ha asociado a la carrera, como el cansancio, el no dormir, la
frustracién y los comentarios negativos de parte de profesores vy
compafieros. En cambio, sus motivaciones vienen acompanadas de la idea
de ser el mejor y obtener buenos resultados académicos.

A raiz de la investigacién previa, se pudo comprobar que una mente
“despejada” por medio de una practica de ocio, condiciona al cerebro el
cual responde con acciones muy saludables, como una mayor irrigacién
sanguinea, la que a su vez proporciona oxigeno a toda la red neuronal, y
por ende favorece al pensamiento creativo. (Andrew J. Smart, 2016)

Por todo lo anterior, se debe definir el juego y sus partes, ya que esto ha de
indicar segun todo lo estudiado, la mejor forma de afrontar cada uno de los
requerimientos del usuario, y de esta forma obtener las respuestas
esperadas.

Segun la metodologia de gamificacion descrita por Ocdén Galilea, las
siguientes partes del juego estan asociadas a una correspondiente
respuesta afectiva en estudiantes (Ocon Galilea, 2016):

- Retos o desafios: Dependencia positiva.

- La narracién o historia: Curiosidad y aprendizaje experiencial.

- Avatar, o personaje: Proteccion de la auto imagen y
motivacion.

- Puntuaciones, tabla de resultados: Sentido de competencia.

- Barras de progreso y logros: Autonomia

- Feedback inmediato: Tolerancia al error.

El juego debe favorecer una cooperaciéon y competicion sana entre amigos
o compafieros. Esta competicion debe tener como recompensa ser el/los
ganador/res del juego. Asi mismo la cooperatividad debe fomentar el
desarrollar ideas entre todos los miembros para juntos ganar el desafio.

El juego debe ofrecer a los jugadores un desafio de creatividad en donde
deban poner a prueba su capacidad de reaccionar a distintos factores que
cambien las condiciones del encargo. Para de esta forma entrenar la
adaptabilidad a nuevos escenarios. En este juego va a ser primordial el
concentrarse, el desarrollar una estrategia y ponerla en marcha.

En este juego se debe realizar de forma simple y divertida un encargo de
diseio. En donde existira al igual que en las clases de “taller de disefio” un
usuario, un contexto, un tipo especifico de materiales para su desarrollo
formal, un encargo desafiante y un tiempo definido.

Todos estos parametros, han de ayudar a que el jugador, el usuario
estudiado, pueda en primer lugar distraerse por medio del juego, en
segundo lugar, pondrd en practica, consciente o inconscientemente
conocimientos de la carrera, y en tercer lugar se familiarizard de forma
positiva con un proceso proyectual similar a los que ha desarrollado o
desarrollara a lo largo de su carrera.



Idear

En esta etapa es donde se generan los detalles sobre cdmo se va a jugar el
juego, como se va a alcanzar el objetivo, que diversos elementos del juego
se deben crear para representar la metafora y cdmo interactuaran entre si
para afectar a su vez las interacciones entre jugadores.

Como se dijo anteriormente, los componentes de gamificacién que han de
estar en una experiencia ludica educativa deben ser los siguientes, los
cuales a su vez los relacionamos a los tipos de jugador, para establecer el
nivel de importancia de cada uno de los componentes, para recordar los
tipos de jugador se recomienda revisar capitulo 2, marco teérico, tipos de
usuario / la motivacion. Por lo tanto, la toma de decisiones sigue asi:

- Retos o desafios: Generan una dependencia positiva. Estos retos
han de estar presentes en la descripcion de las reglas del juego,
como el desafio principal. Y ademas en cartas de desafios donde
cada jugador pondra a prueba sus destrezas.

Los tipos de jugador que se han de sentir motivados a jugar han
de ser los de la categoria de “jugador”, los que les gusta probar su
creatividad a la hora de resolver desafios.

El otro tipo de jugador que sera motivado por los retos y desafios
ha de ser la categoria de “los triunfadores”, los que se interesan
por el dominio, les interesa tener desatios que superar y completar
todas las misiones.

La decisién de incluir retos y desafios en el juego responde
entonces a el deseo de incluir a estos tipos de jugador.

La narraciéon o historia: Al generar curiosidad y aprendizaje
experiencial, es un elemento que no puede faltar en la creacion de
un juego de mesa, por lo que la narracion estructural del juego de
mesa ha de ser entretenida y facil de comprender.

Los jugadores que se han de motivar con esta parte del relato del
juego son “Los filantropos”, los que segun Marczewski son
motivados por el propésito y el significado. Por ende, una buena
historia ha de llamar su atencién y les brindard una sensacion de
satisfaccion al jugar el juego.

El otro grupo de jugadores que se ha de sentir motivado a jugar
por este componente son

“los espiritus libres” quienes les motiva la autonomia y
autoexpresion, ademas tienden a sentirse identificados con los
personajes y las historias, sobre todo si esta incluye fantasia.

Barras de progreso y logros: Fomenta la Autonomia. En este
caso el progreso se vera representado en el mismo juego frente a
los jugadores, quienes han de estar construyendo de forma
inmediata su “encargo de diseflo”, también podran desarrollar sus
estrategias mientras observan cémo el desempefio de los demas
jugadores influye en el resultado final de todos.

Feedback inmediato: Tolerancia al error. El Feedback
inmediato o inmediatamente después de terminar el juego brinda
una instancia para evaluar como fue la participacién de cada uno
de los jugadores y favorece (tal como lo explicado en el dilema del
ptisionero) que los jugadores puedan hablar la estrategia en el
proximo juego y organizarse para mejorar conforme se tiene mas
experiencia en cada partida.



Génesis formal
En primer lugar, se realiza una bisqueda de formas encajables y soluciones

El disefio del juego inicia con el desarrollo de las piezas a utilizar de forma para construccion.

constructiva. Para ello se realiza la técnica de lluvia de ideas. . . , -
Se realizan las primeras pruebas de encaje y agarre. Para esto se utiliza
terciado estructural de 5 mm de espesor en formato de cuadrados de 5 x 5
cm para poder visualizar de mejor manera las intervenciones.

Imagen 27 Detalle de maquetas en terciado estructural 5mim.

Imagen 26 Primeras aproximaciones de diserio.



Imagen 28 Detalle construccion. Imagen 29 Detalle de encaje.



Imagen 30 Bocetos de exploracion de formas orgdnicas encajables.

AN

Luego del proceso de pruebas se procedid a analizar distintas opciones de
formas. En este punto y debido a que la idea del juego inicialmente se sitla
en la selva es que se decide explorar formas orgdnicas y evocadoras de lo
natural, se sigue la exploracién de forma intuitiva, dejando fluir de forma
libre y sin parametros restrictivos las formas.

Luego de esta primera exploracion de forma, se descartan las formas
organicas por lo que, se decide realizar una tercera lluvia de ideas, esto con
el fin de encontrar formas que se adapten mejor al usuario.

Se vuelve a estudiar al usuario y se hace una nueva bajada desde el mapa
de empatia y los dolores y motivaciones del usuario. El estudiante de
diseio busca inspiracion y desea ser el mejor por lo que busca en la historia
a disefiadores y disefios, que le inspiren. (Elab. Propia. Carrera, P.)



A raiz de esta nueva lluvia de ideas, se obtienen formas relacionadas al
disefio, se exploran los disefios mas influyentes de los ultimos tiempos,
finalmente y luego de probar multiples formas icdnicas se decide trabajar
en torno alas sillas. “Piense en la influencia de las propiedades del material,
del uso, las fuerzas aplicadas, el entorno, ambiente y ergonomia que tienen
(...) Lo histdrico, lo cultural, condiciones politicas y sociales relevadas en la
forma en que las personas se sientan, descansan, trabajan y juegan.”
(Postell, 2012)

Jim Postell describe la importancia del disefio de mobiliario, entre ellos,
sillas, en el disefio industrial y su quehacer. Luego de consultar el libro
“1000 Chairs” (Fiell & Fiell, 1997) se ha decidido trabajar la forma de las
sillas mas icdnicas escogidas por la revista online Cultiva Cultura (Mendez,
2014)

Através de los bocetos se busca recurrir a una forma 2D evocando de forma
sutil el contorno de una silla icdnica. De la forma que se expone en las
siguientes imagenes.

Imagen 31 Izquierda, boceto.

Derecha, Silla Barcelona.



Imagen 32 Izquierda, boceto. Derecha, Silla Bola.

Imagen 34 Izquierda y centro, bocetos. Derecha, Silla Egg.

Imagen 33 Izquierda, boceto. Derecha, Silla Panton.
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Imagen 35 Izquierda, boceto. Derecha, Silla Wassily.

Imagen 36 Izquierda, boceto. Derecha Silla Red-Blue.

Imagen 37 Izquierda, boceto. Derecha Silla Zig - Zag.
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Luego del estudio de forma y conceptualizaciones de 8 sillas icdnicas del
disefio, se obtienen formas abstractas, estas formas han de ser las piezas
que se utilizardn de forma constructiva en el juego de mesa. Las formas
finales para prototipar y construir son las siguientes:






Desarrollo del producto

Luego de tener los bocetos de las piezas a utilizar se realizan prototipos en
carton y posteriormente en madera. Estos prototipos tienen la funcion de
evaluar la interaccién entre las piezas y su posibilidad de configurarse en
estructuras.

La finalidad del juego es lograr un desarrollo creativo disefiando estructuras
gue no sean intuitivas ni predefinidas. Por lo tanto, la intencidon de estos
prototipos es probar si efectivamente se logran crear estructuras variadas.

La forma de las piezas ha sido modelada agregando un espesor de 5 mm
para simular la forma real de las piezas en el juego.

Utilizando las formas abstraidas de las sillas mas icénicas del disefio, se
puede apreciar una primera aproximacion al producto final:

Imagen 39 Render de primeros prototipos de piezas constructivas.



Se decide trabajar la unién mediante imanes ya que esto permite una unién
limpia en todas sus caras, ademas que conserva la forma original de la pieza
sin tener que realizar cortes que afecten a la forma, por ultimo, se evita el
condicionar acciones de encaje predefinidos. Se escogen ciertas piezas mas
versatiles para que sean las imantadas. Y el resto ha de tener un
recubrimiento de metal para poder favorecer el magnetismo en cualquier
parte de la pieza y de este modo incentivar ain mas el uso libre de cada
figura. Dejando asi poco espacio de restricciones en cuanto a la forma.



Ensayos y pruebas

Las primeras pruebas de unién por magnetismo se realizaron con cartén
corrugado y se utilizaron imanes de 3 mm de neodimio, para poder
favorecer el magnetismo se le afiadieron clavos a los bordes de las piezas
como se muestra en las fotografias.

Imagen 41 Detalle inrin

Imagen 40 Detalle de clavo

Imagen 43 Detalle imdn sujeto a maqueta



Imagen 44 Prueba de resistencia de imanes

Imagen 46 Prueba de
resistencia de imanes 3

Imagen 45 Prueba de resistencia de Imagen 47 Prueba de resistencia de

imanes 2 imanes 4




Luego de hacer las pruebas de resistencia, se decide realizar prototipos
para mejorar el sistema de sujecién por iman. En estas pruebas se realizan
magquetas en cartdn piedra y posteriormente se recubren un lata de 0,35
mm de esta forma las piezas poseen mayor cantidad de drea para adherir.
Las piezas imantadas se cortan en madera de 5 mm y se realizan calados de
5mm de ancho y 1mm de profundidad para insertar imanes de 5x1 mm, y
posteriormente se forran con lata de 0,35 mm la serie de imagenes que
sigue a continuacién representan los pasos antes descritos.

u=
Imagen 49 1ata de 0,35 mm utilizada en prototipos

Imagen 50 Pegado de carton piedra en lata



Imagen 52 Pieza de
madera con imanes insertos

Imagen 53 Pieza de madera
con calados para imanes

Imagen 54 Pieza de madera con imanes insertos. Detalle



Imagen 55 Pieza de
madera forrada con lata,
detalle de imanes

Imagen 57 Primera
estructura armada

Imagen 58 Primera

Imagen 56 Funcionamiento del inian sobre pieza
4 PR estructura armada 2

de cartin y lata




Luego del testeo del prototipo, se descubren las piezas que mejor
funcionan en la creaciéon de estructuras. Al testear las piezas con 10
personas, todas estuvieron de acuerdo en que algunas piezas funcionaban
mejor que otras. A raiz de esta experiencia se crea una escala de valoracidn
para cada pieza como sigue a continuacion.

L

Imagen 59 lista de piezas utilizadas en testeo con nimeros

De la lista con nimeros se les pidié a las 10 personas que evallen la
capacidad de cada una de las piezas para formar estructuras
puntuandolas en una escala de 1 al 7, siendo 1 muy malo y 7 muy bueno.
Los resultados se exponen en el siguiente gréfico:

Piezas y su capacidad para formar
estructuras

H]l] m2 m3 E4 E5 E6 m7 m8 m9 ml0 11 12 13
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Gridfico 12 Valoracion de piezas segrin su capacidad para formar estructuras



Tomando las 5 piezas mejor votadas y considerando las opiniones de los
participantes del testeo, es que se decide hacer nuevas piezas, las que
incluyen en su forma la simetria y la capacidad de conectar unas con otras,
y de esta forma potenciar el encaje entre varias de ellas por distintas caras.
De esta forma y la utilizacién de imanes ya aprobados, las piezas nuevas se
han desarrollado tomando como figuras iniciales el cuadrado y el
hexagono. El cuadrado ya que se considera como una figura basica,
conocida y facil de recordar, ademas de ser evocadora de los juegos como
Lego, Rubik y Jenga.

El hexagono se utiliza bastante en los juegos de mesa, como es el caso de
las Damas Chinas, también Catan en el que se utilizan losetas hexagonales
para construir el tablero y Hex utiliza un tablero romboidal, compuesto de
casilleros hexagonales, entre muchos otros.

Por esto se inicia el proceso de bocetaje de las piezas utilizando un
cuadrado de lado 60 mm y un hexagono. Como se observa en la imagen.

Al unir estas dos figuras se logra crear cada una de las piezas del juego.
Como se muestra a continuacion.

Pieza numero 1:

Pieza numero 2:




Pieza numero 3:

- - =

Pieza numero 4:

Finalmente se han obtenido 5 piezas derivadas de la unién entre un
cuadrado y un hexagono.




|

A estas figuras se les ha realizado un fillet de 2 mm en cada dngulo para asi
obtener las piezas finales que se han de usar como componentes
constructivos en el juego.

J -

Imagen 60 5 piezas resultantes de estudio de forma

Al modelar las piezas y aplicarles espesor de 5mm éstas se ven de la
siguiente manera:

/
< A
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Imagen 61 Piezas finales modeladas en 3d

Estas piezas dan la apariencia de ser incompletas, y que su forma implica
gue deben usarse en conjunto para crear una figura cerrada. Segun
Torrance (1969) “Una figura incompleta de cualquier tipo determina que
un individuo se sienta tenso, la tendencia de parte del sujeto serd cerrar
la figura por la forma mas simple posible” Utilizando esta légica Torrance
pudo crear una escala para medir la creatividad utilizando un test de
figuras incompletas, a través del cual puede conocer el nivel de
creatividad de una persona al notar si cierra la figura incompleta
rapidamente y de forma mas bien burda, o si logra observar mas alld y
cierra la forma de forma creativa, utilizando las lineas incompletas para
crear una figura distinta.

La finalidad de crear figuras planas con apariencia de ser incompletas es
para evocar este test de forma tridimensional, aludiendo a que la persona
buscara en primera instancia crear una torre utilizando de forma plana las



piezas constructivas. Para luego notar que debe aplicar una estrategia
distinta pues la torre no logra pasar mas de 5 piezas sin colapsar.

Imagen 62 Perspectiva de una estructura creada a partir de las piezas diseriadas

El estudio de forma ha permitido que las piezas puedan unirse para crear
variadas formas, aca se presenta un ejemplo en modelado 3d.

Luego de realizar los estudios en forma en 2d y 3d, se obtienen los planos
para proceder a la fabricacidn de las piezas para ser testeadas nuevamente.

El prototipado anterior ayudd a establecer parametros que en esta nueva
fabricacidén se han de tener en cuenta como, por ejemplo:

Un primer hecho descubierto es que la madera utilizada para hacer de
soporte de los imanes afiadid excesivo peso extra a las piezas, las cuales
estaban recubiertas de lata, por lo que esta vez se ha decidido cambiar la
madera por cartén pluma, y bajar el espesor de la lata de 0,35 a 0,3 mm,
siendo este el espesor mds delgado de lata de acero existente.

De esta forma el peso total del juego se ve notoriamente reducido vy las
piezas mantienen su espesor de 5mm necesarios para incluir en ellas los
imanes de neodimio de 5mm.



CAPITULO 5

Junto con los prototipos se realizan disefios conceptuales de las reglas del
juego. Que luego de varios redisenos, finalmente queda como lo que sigue
a continuacion.

Nota: Esta serie de reglas constituye el manual de juego que viene incluido
dentro de la caja y que es vital para que los jugadores puedan entender las
mecdnicas y hacer cada partida de la forma correcta.

ANTLENA

Reglamento del juego

Autor del juego: Paula Carrera Ledn
Version: 24/06/2020

Jugadores: de 2 a 6 jugadores

Edad minima: 14+ afios

Tiempo de juego: [10 minutos]

Introduccion

Somos un equipo de astronautas, partimos desde la Tierra hacia el planeta
Kepler-22b la razén de este viaje es para estudiarlo y ver las posibilidades
de colonizarlo en un futuro ya que es un planeta muy similar a la Tierra.

Pero mientras estdbamos en el proceso de descenso, nuestra nave sufrio
fallas por la presencia de particulas desconocidas que dejaron inhabilitados
los propulsores, el golpe por el descenso en picada destrozé nuestra nave
y nuestras posibilidades de comunicacion para pedir ayuda.

Al observar a nuestro alrededor nos percatamos que no somos los Unicos a
los que les ha sucedido esto, ya que muchas naves, al parecer de distintas
partes del universo yacen abandonadas en la superficie del planeta.

Tenemos poco tiempo, debemos lograr construir una antena para enviar
una sefial de ayuda, para lograrlo debemos alcanzar la atmosfera de Kepler-
22b, jsi logramos sacar la antena del radio de la atmosfera podremos
transmitir la sefial sin problemas y estaremos salvados!

Resumen del juego

ANTENA Es un juego cooperativo de construccién, en donde deberan
construir una antena con los materiales de desechos encontrados de otras
naves, para lograr alcanzar la altura minima y de esta forma lograr
transmitir la sefal de ayuda.

Los jugadores cuentan con 20 recursos de piezas las que irdn obteniendo
por azar. Al finalizar deberdn medir la altura de la torre y sabrdn si lograron
enviar la sefial de ayuda o si se quedaran varados en el planeta Kepler-22b
por siempre.



Componentes

20 piezas de construccion imantadas

1 pieza de inicio de construccién

Un mazo de cartas de juego

Una antena

5 piezas de partes de naves para los desafios

Preparacion

Ubica al alcance de todos las fichas de construccién separadas segun
su tipo en 5 pilas.

Separa las cartas entre las de pieza y las de desafio + antena. Cada
jugador saca 2 cartas de piezas, con las que ha de iniciar el juego.
Baraja el resto de las cartas de piezas, con las demds cartas de
desafio y antena, formando un mazo que se ha de poner junto a las
piezas disponibles al alcance de todos los jugadores.

Colocar la pieza de inicio de construccidn en el centro de la mesa.

El jugador que haya construido algo mas recientemente inicia el
juego.

Objetivo del juego

El objetivo del juego es lograr entre todos construir una antena que supere
la linea minima de altura, para lograr emitir la sefial de auxilio, utilizando
todas las piezas de construccién.

Secuencia del juego

En la primera ronda el jugador inicial debe colocar una de sus piezas
en el centro de la mesa en la posicidn que desee, al jugar la pieza
debe dejar la carta de esa pieza en la pila de descarte. Es importante
mencionar que ningun jugador puede cambiar la posicidn de una
pieza ya colocada. Y con esta accién termina su turno. Continuando
al siguiente jugador en sentido horario.

Al completar la primera ronda, el jugador puede elegir entre: poner
una nueva pieza en la estructura que se estd formando. O bien,
puede sacar una carta del mazo.

Al sacar una carta del mazo debe ejecutar la accion que le indica la
carta y dejarla en la pila de descarte. Boca arriba junto al mazo.
Contindan en sentido horario.

Fin del juego

Al terminarse las cartas, se termina el juego.

El jugador que haya obtenido la carta de “antena” es el encargado
de colocar la pieza final en la torre, y dar por finalizada la partida.

El jugador siguiente, toma la caja y con ayuda de los demas debe
medir la altura de la estructura. Seguin la medida han de obtener el
resultado de su juego. Y sabran si han ganado o no la partida.



Carta

tipo

Descripcion

Accion

Poner una pieza

Toma una pieza 1y ubicala donde estimes
conveniente en la estructura

usando esta carta pones |a pieza dibujadaen la
estructura. Al terminar deja esta carta en la pila
de descarte.

Poner una pieza

Toma una pieza 1y ubicala donde estimes
conveniente en la estructura

usando esta carta pones la pieza dibujada en la
estructura. Al terminar deja esta carta en la pila
de descarte.

Poner una pieza

Toma una pieza 1y ubicala donde estimes
conveniente en la estructura

usando esta carta pones la pieza dibujadaen la
estructura. Al terminar deja esta carta en la pila
de descarte.

Poner una pieza

Toma una pieza 1y ubicala donde estimes
conveniente en la estructura

usando esta carta pones |a pieza dibujadaen la
estructura. Al terminar deja esta carta en la pila
de descarte.

Luego de poner el peso y si la estructura ain

Poner una pieza

Toma una pieza 2y ubicala donde estimes
conveniente en la estructura

usando esta carta pones la pieza dibujada en la
estructura. Al terminar deja esta carta en la pila
de descarte.

Poner una pieza

Toma una pieza 2y ubicala donde estimes
conveniente en la estructura

usando esta carta pones la pieza dibujadaen la
estructura. Al terminar deja esta carta en la pila
de descarte.

Poner una pieza

Toma una pieza 2y ubicala donde estimes
conveniente en la estructura

usando esta carta pones la pieza dibujada en la
estructura. Al terminar deja esta carta en la pila
de descarte.

Poner una pieza

Toma una pieza 2y ubicala donde estimes
conveniente en la estructura

usando esta carta pones |a pieza dibujadaen la
estructura. Al terminar deja esta carta en la pila
de descarte.

Poner una pieza

Toma una pieza 3y ubicala donde estimes
conveniente en la estructura

usando esta carta pones |a pieza dibujada en la
estructura. Al terminar deja esta carta en la pila
de descarte.

Poner una pieza

Toma una pieza 3y ubicala donde estimes
conveniente en la estructura

usando esta carta pones |a pieza dibujadaen la
estructura. Al terminar deja esta carta en la pila
de descarte.

Poner una pieza

Toma una pieza 3y ubicala donde estimes
conveniente en la estructura

usando esta carta pones la pieza dibujada en la
estructura. Al terminar deja esta carta en la pila
de descarte.

Poner una pieza

Toma una pieza 3y ubicala donde estimes
conveniente en la estructura

usando esta carta pones la pieza dibujadaen la
estructura. Al terminar deja esta carta en la pila
de descarte.

Poneruna pieza

Toma una pieza 4y ubicala donde estimes
conveniente en la estructura

usando esta carta pones la pieza dibujadaen la
estructura. Al terminar deja esta carta en la pila
de descarte.

Poner una pieza

Toma una pieza 4y ubicala donde estimes
conveniente en la estructura

usando esta carta pones |a pieza dibujada en la
estructura. Al terminar deja esta carta en la pila
de descarte.

Desafio Desafio |Encontraste una piezainusual, jafiadelaa | ) )
sigue en pie, coloca esta carta la pila de descarte
la estructura para llegar mas alto!
. , . . N Luego de poner el peso y si la estructura adn
Desafio Desafio |Encontraste una piezainusual, jafiadelaa | . B p P v )
sigue en pie, coloca esta carta la pila de descarte
la estructura para llegar mas alto!
. , . . . Luego de poner el peso y si la estructura adn
Desafio Desafio |Encontraste una piezainusual, jafiadelaa | . 8 p P v .
sigue en pie, coloca esta carta la pila de descarte
la estructura para llegar mas alto!
. , . . . Luego de poner el peso y si la estructura ain
Desafio Desafio |Encontraste una piezainusual, jafiadelaa | . € p P Y )
sigue en pie, coloca esta carta la pila de descarte
la estructura para llegar mas alto!
Cuidando de no tirar la estructura, saca una pieza
. . de la estructuray devuelvela ala caja, ya no se
Sabotaje! Villano |, . , , ]
iUna nave enemiga se ha robado una podra usar mas. Coloca esta carta la pila de
pieza! descarte
Cuidando de no tirar la estructura, saca una pieza
. . de la estructuray devuelvela ala caja, ya no se
Sabotaje! Villano |, ) , ) ]
iUna nave enemiga se ha robado una podra usar mas. Coloca esta carta la pila de
pieza! descarte
. Con los ojos cerrados coloca una piezaen la
Estamos en completa oscuridad. La , )
) . . ) torre, te puedes guiar con la voz de tus amigos.
Eclipse Accion [siguiente pieza que debas colocar debes X . K
R Esta carta una vez jugada la dejas en la pila de
hacerlo con los ojos cerrados.
descarte.
. Con los ojos cerrados coloca una piezaen la
Estamos en completa oscuridad. La . )
. ) o R torre, te puedes guiar con la voz de tus amigos.
Eclipse Accion [siguiente pieza que debas colocar debes X . K
. Esta carta una vez jugada la dejas en la pila de
hacerlo con los ojos cerrados.
descarte.
. Con los ojos cerrados coloca una piezaen la
Estamos en completa oscuridad. La . .
. . o R torre, te puedes guiar con la voz de tus amigos.
Eclipse Accion [siguiente pieza que debas colocar debes X . R
. Esta carta una vez jugada la dejas en la pila de
hacerlo con los ojos cerrados.
descarte.
) Guarda esta carta, seras el encargado de - .
Antena Accion Al usar esta carta finaliza el juego.

colocar la pieza de antena

Poner una pieza

Toma una pieza 4y ubicala donde estimes
conveniente en la estructura

usando esta carta pones la pieza dibujadaen la
estructura. Al terminar deja esta carta en la pila
de descarte.

Poner una pieza

Toma una pieza 4y ubicala donde estimes
conveniente en la estructura

usando esta carta pones la pieza dibujada en la
estructura. Al terminar deja esta carta en la pila
de descarte.

Poner una pieza

Toma una pieza 5y ubicala donde estimes
conveniente en la estructura

usando esta carta pones |a pieza dibujadaen la
estructura. Al terminar deja esta carta en la pila
de descarte.

Poner una pieza

Toma una pieza 5y ubicala donde estimes
conveniente en la estructura

usando esta carta pones la pieza dibujadaen la
estructura. Al terminar deja esta carta en la pila
de descarte.

Poneruna pieza

Toma una pieza 5y ubicala donde estimes
conveniente en la estructura

usando esta carta pones |a pieza dibujadaen la
estructura. Al terminar deja esta carta en la pila
de descarte.

Poner una pieza

Toma una pieza 5y ubicala donde estimes
conveniente en la estructura

usando esta carta pones la pieza dibujadaen la
estructura. Al terminar deja esta carta en la pila
de descarte.

La tabla presentada corresponde a la lista de cartas que componen el mazo

Tabla 5 Lista de cartas, su descripcion y acciones asociadas.

del juego, en ellas se describe la accién asociada.




En total se han desarrollado 30 cartas, distribuidas en:

e 20 cartas de piezas
e 9 cartas de desafios
e 1 cartade antena

Para conocer la probabilidad de obtener una carta por sobre otras se realiza
la siguiente operacion:

Probabilidad = (100/cartas total) x cartas tipo

Probabilidad de carta de pieza = (100/30) x 20

Por lo tanto, existe una probabilidad del 66,6% de que, al sacar una carta
del mazo, ésta sea de pieza.

Probabilidad de carta de desafio = (100/30) x 9

Por lo tanto, existe una probabilidad de 30% de que, al sacar una carta del
mazo, ésta sea de desafio

Probabilidad de carta de antena = (100/30) x 1

Por lo tanto, existe una probabilidad de 3,3% de obtener la carta de antena.

Estas probabilidades aplican unicamente para el primer turno, ya que, en
las jugadas siguientes, el mazo ha de tener n - (numero de cartas jugadas)
y las probabilidades cambian en funcion del tipo de cada carta.



Uso y usabilidad

Los primeros testeos con las piezas en su forma final fueron evaluados con
nifos de 10, 11 y 13 afos. Las interacciones de estos nifios ante las piezas
y la mecanica del juego fueron favorables, predominando la intencion de
usar las piezas de forma libre. Por lo que la intencién de evitar el
condicionar un modo Unico de construccidn a través de la forma de las
piezas pudo comprobarse. Ya que cada jugador al ver las piezas podia
expresar ideas diferentes ante las posibilidades constructivas de cada
pieza. Por lo que el juego también contribuyé a la interaccion y estrategias
de grupo para lograr cumplir el desafio. A continuacién, se adjuntan
fotografias de dicho testeo.

=
=
o

Imagen 64 Preparacion del juego

Imagen 63 Primeras piegas en juego

Imagen 65 Segunda ronda de juego



Imagen 67
Colapso de
estrucinra
Imagen 68
Forma libre 2

Imagen 66 Imagen 69
Forma libre 1 Forma libre 3



Luego de este primer testeo llamado “testeo 0” se anaden al disefio, los
elementos ludicos como la historia y las mecanicas del juego, de esta forma
se obtiene una experiencia mas cercana a la vivencia de juego con el juego

final.

Las imagenes obtenidas del “testeo 1” y “testeo 2” son las siguientes:

Imagen 70 Forma libre 4



Imagen 71 Inicio del juego.

Imagen 72 Niso, 13 asios, poniendo una pieza en la estructura, segundo furmo de juego.



Tmagen 74 Mujer, 53 asios, colocando pieza en la estructura, 5to turno de juego.

Imagen 75 Nisia, 10 arios,
midiendo altura final de la
estructura.



Imagen 76 Piezas y cartas

Ergonomia, antropometria y biomecdnica:

Con respecto a las interacciones entre el usuario y las piezas del juego,
éstas se concentran en su totalidad a las manos, por lo mismo, el tamafio
de 6 cm como ancho maximo se ha determinado para que la pieza pueda
ser manipulada de forma cémoda en una mano. En cuanto a los riesgos
asociados, se ha determinado un fillet de 2mm en todas las aristas para
evitar punzonamientos.

Se ha considerado un tamafio haptico, de forma que no se dificulte para
ejercer un agarre de tipo pinza. Este tipo de agarre se caracteriza por el uso
de los dedos, principalmente del indice y corazén que forman una pinza
con el pulgar cuando se realiza una oposicién palmar.(Barroso &
Bustamante, 2008) De esta forma el usuario ha de tener mejor precision a
la hora de utilizar las piezas para realizar movimientos de construccion
sobre la superficie de la mesa. A continuacidn, se exponen una serie de
sketches demostrando las distintas interacciones que puede tener una
mano con las 5 piezas disefiadas.



Llustracion 3 Sketch de relacion 1

Llustracion 5 Sketch de relacion 3

Llustracion 4 Sketch de relacion 2 Llustracion 6 Sketch de relacion 4



-
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Tlustracion 7 Sketches relacion tamaiio mano - piezas



Finalmente, y para concluir con la etapa ergondémica, se ha decidido
estudiar la forma en que el usuario interactda con la estructura del juego y
su angulo de visién, tomando en consideracién que éste esta sentado y el

juego sobre una mesa.

Lnstracion 8 Sketch ergonomia usuario y su relacion con la estructura del juego



Procesos productivos

Entre los procesos productivos desarrollados en la creacién de los
prototipos destacan:

Elaboracién de planos de corte, utilizando estos planos se realizan cortes
manuales sobre cartén pluma de 5 mm de espesor.

Pegado de planos de corte sobre superficie de lata de 0,3 mm
utilizando fijacién adhesiva, se procede a realizar cortes manuales
con tijera de cortar lata.




Detalle de piezas de lata cortadas manualmente. Aun con el molde de corte
fijado a una de sus caras.

Posteriormente al corte de todas las piezas de lata, se procede a lijar sus
bordes, para eliminar las rebabas (material sobrante que resalta de los
bordes de una superficie).

Luego de tener las caras de lata (2 por pieza) y el alma de cartén pluma, se
procede a agrupar los insumos para crear una pieza. Esto incluye imanes de
neodimio y la aplicacién de cinta de aluminio para sellar la unidn entre el
cartén pluma y los imanes. Debido a las propiedades aislantes de
condiciones como polvo y humedad, la cinta de aluminio se considera
idonea para proteger el interior de las piezas del desgaste natural de un
juego de mesa el cual esta en constante manipulacion.




Se procede a situar los imanes correspondientes por lado, y se realiza una
suave presidn sobre la espuma, para marcar la forma de los imanes en la
pieza.

Se mide y corta la cinta de aluminio, y se pega cuidando de cubrir la zona
del iman y dejando espacio a los bordes para garantizar la aislacion.

Detalle de pegado de cinta de aluminio en pieza de cartén pluma.



Detalle de pegado de cinta de aluminio en bordes de la pieza.

Luego de realizar el sellado en todos los bordes de la pieza, se procede a
aplicar adhesivo de contacto multiuso, se escoge este tipo de pegamento
por sus propiedades de pegado en diversas superficies entre las que se
encuentran materiales de baja absorvencia como el vidrio y metal,
también, al no contener tolueno es un producto no toxico lo que es
importante al tratarse de una pieza que serd manipulada posiblemente por
nifios.

Detalle de aplicacidon de pegamento de contacto en las caras de la pieza de
cartén ya forrada por cinta de aluminio y sus caras de lata.




Una vez unidas las caras, se procede a aplicar peso de manera uniforme en
sus lados para asegurar el pegado parejo en toda la superficie. Se aplica con
un yunque para joyeria de 450 grs De peso.

Detalle de pieza terminada.




Costos del prototipo

Costo de suministros

item Descripcidn Costo
1 Carton Pluma 5mm blanco $552
2 Plancha Zinc 0.35 mm $393
3 Pegamento de contacto $452
4 Imanes neodimio 5x1 mm $6.743
$8.140
Suministros $8.140
Mano de obra y herramientas $10.500
Gastos generales $3.500
$22.140

Para establecer los costos del prototipo se han calculado el porcentaje
utilizado de los materiales, es decir, si la plancha de cartdn pluma tuvo un
costo de $4.890, teniendo un tamafo de 1.22 x 2,44 m. Se ha calculado el
valor del trozo utilizado el cual finalmente queda en un gasto total de $552.
Asi se ha podido conocer el costo de suministros, para el item de mano de
obra y herramientas, se ha calculado un valor por hora, asi como el uso de
herramientas incluidas las lijas de metal utilizadas para eliminar las rebabas
de las piezas de zinc.

En gastos generales se contempla bencina y gastos asociados a la creacion
del prototipo y que no se hayan contemplado en los anteriores apartados.

Asi es como en resumen el costo total del prototipo ha quedado en $22.140

Vale decir que el valor se debe a que la creacion fue llevada a cabo de forma
completamente artesanal, lo que va a variar en relacién con el producto
final. El cual se proyecta totalmente industrializado en su produccion.

Asi el costo de una persona cortando a mano el cartdn pluma y la lata de
zinc, en un futuro ha de ser un corte por laser que en cuestion de minutos
ha de tener resuelto los cortes, de esta forma se reducen tanto las horas
de produccion por una caja del juego, como el tiempo destinado al lijado y
correccion de errores, lo que ocupd aproximadamente la mitad del costo
de produccion del prototipo.



Disefio de Cartas

Se desarrollan cartas con ilustraciones y disefio grafico especifico para este
juego. Las cartas utilizadas en una primera instancia de testeos han sido
presentadas de forma burda, a través de un icono y la descripcion de la

accion. De la forma en que se presenta a continuacion.

+ 1

Saca esta pieza de la pila y con
cuidado ubicala en la estructura

Al terminar deja esta carta en la pila
de descarte.

+ 1

Saca esta pieza de la pila y con
cuidado ubicala en la estructura

Al terminar deja esta carta en la pila
de descarte.

Sabotaje!

B

Una nave enemiga se ha
robado una pieze

Al terminar deja esta carta en la pila
de descarte.

Antena

()

Guarda esta carta, serés el
encargado de colocarla
pieza de antena

Al terminar deja esta carta en la pila
de descarte.

Tustracion 9 Cartas de primeros Testeos

Las cartas como se ha explicado en capitulos anteriores se componen de 20
cartas de afadir pieza. Finalmente, y luego de varias iteraciones, estas
cartas quedan de

la siguiente forma:

Al terminar deja esta carta en 12

pila de descarte

Al terminar deja esta carta en la
pila de descarte

saca esta pieza f:le 1z
con cuidado ubicala
estruc

erminar deja esta carta en la
+1 pila de descarte

Saca esta pieza de la pila y
con cuidado ubicala en la
estructura

+1

Saca esta pieza de la pila y
con cuidado ubicala en la
estructura

Tustracion 10 Cartas de piezas



Las cartas especiales quedaron como sigue:

Elige y
Na de las 5 pj
= Piezas j
;adela ala estructurs el e
el peso i ;
€ Y sila estructura aun sj
> coloca esta carty e

descarte ‘iekivie simulando una antena. De la siguiente forma:

es y

Luego de ponar En cuanto al retiro de las cartas se ha disefiado una “A” (de Antena)

o tirar la estructura, saca
la estructura y devuélvela
se podra usar mas.
la pila de descarte

Cuidando de n
una pieza de
a la caja, ya no
Coloca esta carta

N

dejas en 1a pi3,

Llustracion 12 Retiro de cartas

SABOTAJE

ha robado

{Una nave enemiga se
una pieza!

Tustracion 11 Cartas especiales



De la misma forma y para unificar el disefio de cada una de las piezas del
juego se ha decidido realizar Stickers para simular apariencia de piezas de
naves, y de esta forma fomentar el caracter inmersivo de la experiencia de
juego.

{1\
/1))

Tlustracion 13 Stickers para piezas de construccion

Luego de diversos testeos, se pudo dar cuenta de un error no considerado
inicialmente, ya que al iniciar la construccion de la torre directamente
sobre la superficie de juego existia la posibilidad que la pieza se desplome
antes que el siguiente jugador pudiera colocar su pieza, por lo que el inicio
del juego se tornaba engorroso.

Esto se soluciond por medio de una loseta de construccion inicial, la cual se
desarrolld utilizando la figura hexagonal a la que se hace alusion de forma
inconsciente en las piezas constructivas. Con un centro de Zinc para ayudar
a la fijacion de las piezas iniciales por medio del magnetismo.

Imagen 77 Loseta de construccion inicial



Imagen 78 1oseta de construccion inicial. vista perspectiva

Imagen 79 Loseta construccion inicial. Con apariencia final.

El disefio de la caja involucré una serie de maquetas. Usualmente la forma
de acomodar los componentes de un juego de mesa es utilizando insertos
termoformados los que brindan una forma rapida y econdmica de
mantener el orden. En estas maquetas se buscaba la innovacién en cuanto
a la distribucién interna de los componentes, intentando el uso de un
sistema de orden que evite el afadir polimeros de ningln tipo en su
produccidn. Ya que en estos tiempos actuales debe ser norma ya el uso de
materiales ecoldégicamente responsables, promoviendo un impacto 0.

Por esta razén y luego de varias lluvia de ideas, se logra configurar una
adaptacion metalica a la caja para que las piezas que poseen imanes en sus
cantos puedan asegurar su sujecién a la caja mediante magnetismo. El
proceso de disefio fue largo pero el resultado final es de rapida aplicacion
y brinda una experiencia nueva ya que el interior mismo de la caja permite
ser un escenario para la construccion, ademas invita al orden de sus
componentes y hace que la accidn de guardado del juego siga siendo una
experiencia agradable y satisfactoria.

Imagen 80 Magueta de caja. Aplicaciones metilicas



Imagen 83 Proceso de pegado de Ilustraciones en Tapa

Iff;;zgeﬂ 81 Ca Base terminada



Encontraste
afddela a la es
llegar mas alto!

Imagen 84 Antena. Producto final



Imagen 85 Antena. Producto final 2



Imagen 86 Antena. Caja abierta y componentes



Validacion

Se ha realizado la validacién del presente proyecto mediante testeos del
juego “ANTENA”, en donde se solicité a los jugadores realizar una partida
completa del juego, y luego de esto responder una serie de preguntas, para
establecer si se ha cumplido o no el propdsito del juego.

Edades de jugadores

m]10a20 ®=20a30 =30a40 40 0 mas

Grdfico 13 Rango etario de jugadores testeos N°1 y 2

Con respecto a los jugadores, se tested el juego con 6 personas, entre las
cuales 3 pertenecen al rango etario de 10 a 20 afios, una persona se ubica
en 20 a 30y 2 personas corresponden al rango 40 o mas.

La partida N°1 tuvo un tiempo de duracién de 20 min, en donde se pudo
llegar hasta el final utilizando todas las cartas y piezas en la elaboracion de
la estructura.

La partida N°2 tuvo una duracidn de 15 min, ésta se vio acortada debido a
que la estructura colapsé antes de poder terminar de usar todas las piezas
disponibles, lo que ocasiond que la partida terminara sin ganador.

Resultados

La recepcién del juego fue buena, los jugadores se interesaron de
inmediato en la historia, se sintieron identificados con los personajes y
adoptaron rapidamente el desafio, deseando ganar la partida en conjunto.
Por lo que la finalidad de potenciar la cooperatividad entre los jugadores
fue comprobada.

A medida que los jugadores avanzaban en el juego comenzaron a
establecer estrategias en conjunto y anticipar jugadas para mejorar las
posibilidades de ganar. De esta forma se comprueba que efectivamente el
juego ayuda a establecer estrategias y mejora a adaptabilidad a nuevos
escenarios, ya que la incorporacion de cartas de desafio implicé en algunos
casos un cambio de estrategia grupal y personal. Ejemplo de esto son las
cartas donde se debe eliminar una pieza de la estructura.

Se ha afiadido el elemento de medicién para evaluar si el grupo ha logrado
completar el desafio. Este elemento ha funcionado para motivar y para
dirigir el juego hacia una meta clara, ya que en el testeo N°0, donde solo se
evalud la capacidad constructiva de las piezas, sin agregar el elemento
historia los jugadores gastaban la mayoria de las piezas en dar firmeza a la
base de la estructura, dejando pocas piezas para otorgar altura. Por lo



tanto, la estructura no constituia un desafio en si misma. Pero al afadir una
historia y una altura minima a cumplir, los jugadores han tomado riesgos
con tal de alcanzar el desafio, de esta forma se pudo testear dos vences, en
la primera vez la estructura alcanzé el minimo de altura, si bien los
jugadores ganaron la partida, desearon realizar un segundo testeo para
mejorar la anterior puntuacién. Lo que hicieron en el segundo testeo fue
dedicar casi todas las piezas en elevar la altura de la estructura y
descuidaron vigilar la estabilidad de esta. De esta forma la estructura
colapsé antes de terminar el juego. Es muy probable que en un tercer
testeo los jugadores hubieran afiadido a sus estrategias los conocimientos
obtenidos en ambos casos y hubieran logrado construir una estructura
firme y alta en menos tiempo, y obtenido un puntaje mayor a las anteriores
veces.

De todo lo anterior se puede concluir que los jugadores mientras mas veces
jueguen, serdn capaces de establecer mejores estrategias de juego,
llegando a un punto en el que podrdn ganar facilmente el juego. Esto otorga
ventaja al jugador experimentado por sobre el jugador nuevo. Pero no
constituye un problema en si mismo ya que el juego es un juego
cooperativo, por lo que el jugador experimentado podra compartir su
conocimiento y hacer que el jugador nuevo pueda tener una mejor
experiencia de juego, de esta forma no se pierde el animo social y
cooperativo que tiene por finalidad este juego.

Interaccion
En cuanto a las impresiones al finalizar el juego fueron las siguientes:

Nivel de satisfaccion con el juego

, . -

Muy Bajo Bajo Medio Alto Muy Alto

H Nivel de satisfaccion

Grdfico 14 Nivel de satisfaccion luego de testeos

Con respecto a las reglas del juego se ha consultado sobre la claridad de
éstas y las respuestas fueron:

Claridad de las reglas

Muy Bajo Bajo Medio Alto Muy Alto

W Respuestas

Gridfico 15 Claridad de las reglas



En su mayoria los jugadores consideraron que las reglas se explicaron de
forma claray de facil entendimiento. El jugador que ha votado por la opcidn
de alto corresponde al mas joven de los jugadores, con 10 afios, ha votado
esta opcidn ya que requirid de una segunda explicacién para entender la
finalidad del juego.

Secuencia de juego

Entretenida Muy
entretenida

O B N W b U

Muy aburrido  Aburrido Medio

W Respuestas

Grdfico 16 Secuencia de juego

La pregunta con respecto a la secuencia del juego, ésta implica la secuencia
que realiza un jugador para iniciar hasta terminar su turno, y la secuencia
de juego con todos los jugadores hasta dar por finalizada la partida. En
general se ha recibido una valoraciéon positiva en ambos casos.

En cuanto a la pregunta de “¢Volverias a jugar?” el total de jugadores, 6
personas, ha votado que “si”

Lo mismo ocurrid con la pregunta “é{Recomendarias este juego a un
amigo?”, donde también han votado todos la opcidn “si”.

Puntos criticos

Entre las posibles fallas, se pueden encontrar la posibilidad de tener entre
los jugadores a un jugador Disruptor, o extremadamente competitivo, que
no sea capaz de jugar en cooperatividad y genere tensién y discusiones en
el juego.

Este tipo de jugador no disfruta jugando por una meta en comun, y al
preferir ser el Unico ganador, puede incurrir en estrategias en animo de
sabotaje hacia algun jugador en particular o a todos. Esta posibilidad ha
sido considerada de forma que se expresa en el reglamento la funcién
cooperativa del juego, y se espera que el jugador Disruptor simplemente
no desee participar del juego si no es de su agrado. Pero esto no se puede
controlar.

Plan de mejoras y recomendaciones

Entre las posibles mejoras se establecen sugerencias para el producto final.

En la construccion se debe considerar la polaridad de los imanes para evitar
que dos piezas se repelan, dificultando que un jugador use las piezas de
forma totalmente libre.

Por lo que se sugiere realizar marcas en los imanes para que en su armado
esto se considere.

A modo de proyeccién es posible afiadir nuevas piezas a la caja para
incentivar a nuevas formas de abordar el desafio una vez que el jugador ya
conoce las interacciones basicas, y de esta forma volver a establecer metas
creativas usando la misma base de juego.



Conclusiones

El juego “Antena” disefiado para favorecer el pensamiento creativo y situar
al estudiante en un escenario desafiante creativamente, en donde se
establecen requerimientos similares a un encargo de disefio, ha sido
comprobado mediante testeos, los que pudieron recoger las apreciaciones
de personas que escapaban del rango inicialmente establecido como
publico objetivo, y que sin embargo han podido experimentar las mismas
emociones pensadas para los estudiantes.

Ellos pudieron llegar al final del desafio, disfrutando del proceso en grupo,
ya que se daban sugerencias y comentarios constructivos, y se ponian de
acuerdo para realizar la mejor estrategia entre cada uno de los jugadores.
Esto es una parte fundamental de la experiencia creativa que se nos ensefa
en la carrera, y que si es aprendido en etapas tempranas constituye una
ventaja ante estudiantes no adaptados al trabajo grupal y a escuchar las
ideas de los demas, pues la disciplina del disefio es interdisciplinaria. Es
decir, conjuga multiples puntos de vista y requiere en si misma ser el
resultado de muchas variables consideradas.

Por todo lo anterior es que el juego ANTENA es una herramienta de vida
que puede ensefar a todo tipo de personas a trabajar en conjunto, a
escuchar las opiniones de los demds (para ganar) a establecer estrategiasy
adaptarse a nuevos escenarios, también ayuda a la busqueda de nuevas
formas de dar con el resultado esperado. A utilizar los recursos disponibles
de la mejor forma posible y no solo de la forma mas facil. Impulsa a tomar
riesgos y a asumir las consecuencias de una decisidon apresurada, la que
afecta a todos los jugadores por igual.

Al igual que un encargo de disefio, es mejor cuando se trabaja entre todos,
cuando la comunicacién se da de forma lineal y abierta. Cuando se discuten
los puntos fuertes y débiles del proyecto y se establecen estrategias de
mejora en el momento. Cuando el/los jugadores interiorizan estos
conceptos han de ser los ganadores, y por tanto establecerdn estos
patrones de comportamiento cuando se enfrenten a problemas similares
en el futuro y podrdn obtener mejores resultados creativos que quien se
niega a compartir sus ideas, quien no se antepone a la falla y quien no se
adapta a los cambios de escenario. Quien puede ser tendiente a una mala
evaluacidn de parte del profesor, lo que conllevara a una duda sobre su
creatividad y su desempefio en la carrera bajara debido al temido bloqueo
mental y sequia de ideas.
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ANTENA

Somos un equipo de astronautas, partimos desde la Tierra hacia el planeta
Kepler-22b la razon de este viaje es para estudiarlo y ver las posibilidades de
colonizarlo en un futuro ya que es un planeta muy similara la Tierra.

Pero mientras estabamos en el proceso de descenso, nuestra nave sufrio

fallas por la presencia de particulas desconocidas que dejaron inhabiltados

los propulsores, el golpe por el descenso en picada destrozé nuestra nave y 6,6
nuestras posibilidades de comunicacién para pedir ayuda. \\\)

Al observara nuestro alrededor nos percatamos que no somos los Gnicos a
10 que les ha sucedido esto, ya que muchas naves, al parecer de distintas
partes del universo yacen abandonadas en la superficie del planeta.

Tenemos poco tiempo, debemos lograr construir una antena para enviar
una sefial de ayuda, paralogrario debemos alcanzarla atmosfera de
Kepler-22b, isi logramos sacarla antena del radio de la atmosfera podremos
transmitir a sefial sin problemas y estaremos salvados!

Como se juega:

ANTENAES un juego cooperativo de construccién, en donde deberan construir una
antena con los de ncontrados de otras naves, para lograr
alcanzar la altura minima y de esta forma lograr transmitir la sefial de ayuda.

Los jugadores cuentan con 20 recursos de piezas las que iran obteniendo por azar. Al
finalizar deberan medir la altura de la torre y sabran si lograron enviar la sefial de
ayuda o si se quedaran varados en el planeta Kepler-22b por siempre.

Contenido:

20 piezas de construccién imantadas
1 pieza de inicio de construccion

Un mazo de cartas de juego

Una antena

1regla de escala de triunfos
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iMagnifico! La ayuda llega mafiana. Una noche bajo el
cordén de asteriodes, y un nobel en camino, son el
premio de un gran trabajo de equipo.

iMaravilloso, en un mes llega la ayuda! Haz eso que
debiste hacer hace mucho tiempo... ya ve esa serie de la|
que todos hablan, tal vez te guste.

/\

iBravo! segun nuestro calculo, en 1 afio llegara la ayuda
Aprovecha este afio detenido para hacer esas cosas que|
siempre dijiste que harias si tuvieras tiempo.

A

5 afos ida y 5 afios vuelta.
No es tan terrible. Tenemos el planeta para
explorarlo, no estaremos encerrados en 4 paredes...
¢ Te imaginas?

-

iMejor tarde que nunca! La sefal llegara en 20 afios.
Ala Tierra.

Las sefiales viajan lento la ayuda llegara en 40 afios
(a la Tierra, en otros 40 llegaran de vuelta)

Base

Base
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Render 3D

Imagen 88 Render de pieza sin cinta de aluminio, para observar la disposicion de imanes de neodiniio

Imagen 87 Render pieza terminacion de zinc y
bordes de aluminio

Imagen 89 Render pieza sin imanes
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