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introducción

El juego es defendido como una herramienta educacional efectiva 
por muchos autores. Mark Rein-Hagen postula que aprender a 
través del juego es un método óptimo, ya que, en lugar de recibir 
contenidos de forma pasiva, como en la educación tradicional, 
el juego plantea problemas a resolver por el estudiante, que al 
descubrir las respuestas las incorpora de manera más consistente. 
(Rein-Hagen, 2013)

Los juegos de mesa son particularmente atractivos para imple-
mentar este tipo de juego-aprendizaje. Han crecido en popula-
ridad y han evolucionado en sus contenidos, convirtiéndose en 
juegos de estrategia cada vez más complejos.

Los juegos de mesa pueden hacer a las veces de un simulador. 
Responden a acciones realizadas por los jugadores rigiéndose por 
ciertas reglas. Nos muestran el funcionamiento de sistemas frente 
a nuestros ojos y lo más interesante es que los activamos nosotros 
mismos, a diferencia de los simuladores digitales. Así, podemos 
ver una representación de cómo nuestras acciones afectan a un 
sistema completo, en el tablero, paso por paso.

El presente proyecto plantea utilizar el juego de mesa y sus 
posibilidades como una herramienta para explicar conceptos de 
ecología, temática atingente al contexto actual.

El daño ambiental es un problema creciente y de primera impor-
tancia. La temperatura de la tierra ha aumentado de forma drás-
tica en los últimos 100 años, se han utilizado recursos naturales 
hasta el agotamiento y se extinguen como mínimo 200 especies al 
año. Estos daños han sido principalmente causados por la acción 
humana: el desarrollo industrial desenfrenado y la explosión 
demográfica son factores que agravan la creciente problemática 
(WWF, s.f.)

La ecología ha surgido como un tema central en la discusión cívi-
ca contemporánea, sin embargo, no nos acercamos a ella a partir 
del conocimiento, sino de datos incompletos, información parce-
lada y mitos. Esta aproximación casual al tema tiene importantes 
riesgos, pues la opinión popular presenta serias inexactitudes que 
dan pie a la baja valorización del problema en la sociedad.  Esta 
situación hace indispensable realizar difusión científica respecto 
a estos temas, con el fin de generar conciencia de conservación a 
partir del conocimiento.

La ecología es la rama de la biología que estudia las interacciones 
entre los organismos y su entorno. Ha definido conceptos básicos 
que nos ayudan a comprender una idea importante: la tierra es un 
sistema cerrado y por lo tanto todo afecta a todo dentro de los lí-
mites de la atmósfera. “La cuestión que enfrentamos hoy es si podemos 

vivir de la forma en que aspiramos sin degradar los sistemas de soporte 

de vida del planeta que nos sostendrán mañana”.  (Schlesinger, 2006)

La principal idea de la que se debe tomar conciencia es la fragi-
lidad de los ecosistemas a las acciones humanas, los ecosistemas 
están altamente interrelacionados, por lo que nuestras acciones 
pueden tener consecuencias inesperadas en él. 

La estructura de esta memoria considera en primer lugar un 
levantamiento de información sobre los juegos, los juegos de 
mesa, el diseño de juegos y conceptos básicos de ecología, del cual 
surge la oportunidad de diseño. Luego se señala el contexto actual 
de este tipo de juegos en Chile y el mundo, y el usuario específico 
al cual se apela, un público de 15 a 30 años, seguido de antece-
dentes y referentes del proyecto. Más adelante se realiza una 
breve descripción de el juego actual, sus reglas, componentes y los 
conceptos de ecología que este plantea. Solo luego de comprender 
el funcionamiento del juego, puede entenderse en su cabalidad la 
siguiente sección, metodología y proceso de diseño.

El proceso de diseño se expone describiendo los diferentes pro-
totipos realizados, todos estos analizados según parámetros que 
se utilizan en el diseño de juegos, los cuales fueron previamente 
descritos en el levantamiento de información.

Finalmente, se describe la implementación de la propuesta, la cual 
explica el trabajo que se ha realizado con dos editoriales de juegos de 
mesa chilenas: Fractal Juegos y Ludoismo, quienes publicarán como 
una coedición Tori-tori ¡especies en peligro!.
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formulación

QUÉ

Juego de mesa de estrategia y cooperativo, disponible en la web 
como print and play, dirigido a jóvenes y adultos, de 15 a 30 años, 
que representa el funcionamiento de un ecosistema, caracteriza 
sus elementos esenciales, y expone las relaciones entre organis-
mos, mostrando claramente las consecuencias de las diferentes 
acciones que los jugadores realicen.

POR QUÉ

Porque los juegos de mesa son un medio efectivo para difundir 
conocimiento y socializar en torno a un tema contingente como 
es la crisis medioambiental y la ecología.

PARA QUÉ (Objetivo general)

Para difundir conocimiento sobre ecología y el funcionamien-
to de ecosistemas de forma entretenida (inmersión) y generar 
discusión y reflexión respecto a conceptos escenciales esta rama 
de la biología.

OBJETIVOS ESPECÍFICOS

1. Diseñar reglas de juego que resulten en dinámicas con paráme-
tros deseables de flow, rejugabilidad y estética*

IOV: Obtención y análisis de datos cualitativos y cuantitativos sobre 

la persepción del juego por parte de los usuarios a través de testeos.

2. Establecer conceptos esenciales de ecología y aplicarlos a las 
mecánicas y narrativas del juego.

IOV: Validación del juego por expertos.

3. Generar un sistema de archivos print and play descargables que 
funcionen de manera coherente y puedan ser fácilmente compar-
tidos por los usuarios.

IOV: Archivos livianos que se encuentren presentes en una web 

accesible para cualquier persona interesada.

4. Desarrollar una estrategia efectiva de difusión coherente a la 
naturaleza del proyecto.

IOV: Cantidad de descargas del archivo y cantidad de publicaciones 

en redes sociales de diferentes usuarios y/o instituciones.

* Estos conceptos serán definidos en el 
levantamiento de información.
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levantamiento 
de información

El juego

“En el reinado de Atys el hijo de Manes, se experimentó en toda la Ly-

dia una gran carestía en víveres, que toleraron algún tiempo con mucho 

trabajo; pero después, viendo que no cesaba la calamidad, buscaron 

remedios contra ella, y discurrieron varios entretenimientos. Entonces se 

inventaron los dados, las tabas, la pelota y todos los otros juegos menos 

el ajedrez, pues la invención de este último no se lo apropian los Lydios: 

como estos juegos los inventaron para divertir el hambre, pasaban un 

día entero jugando, a fin de no pensar en comer, y al día siguiente 

cuidaban de alimentarse, y con esta alternativa vivieron hasta dieciocho 

años. Pero no cediendo el mal, antes bien agravándose cada vez más, de-

terminó el Rey dividir en dos partes toda la nación, y echar suertes para 

saber cuál de ellas se quedaría en el país y cuál saldría fuera. Él se puso 

al frente de aquellos a quienes la suerte hiciese quedar en su patria, y 

nombró por jefe de los que debían emigrar, a su mismo hijo, que llevaba 

el nombre de Tyrseno. Estos últimos bajaron a Esmirna, construyeron 

allí sus naves, y embarcando en ellas sus alhajas y muebles transporta-

bles, navegaron en busca de sustento y morada, hasta que pisando por 

varios pueblos llegaron a los Umbros, donde fundaron sus ciudades, en 

las cuales habitaron después.” (Heródoto, trad. 2006, libro I. 94)

Como se puede concluir de la historia de Heródoto (484-425 a.C.), 
sea falsa o verdadera, el juego es una ocupación de la humanidad 
desde tiempos inmemoriales y conforma parte primordial de nues-
tra cultura. Se han descubierto elementos de juego de más de 4.000 
años de antigüedad, como el Senet, un juego egipcio del 2.686 a.C. 
(Fig.1). De esta forma podemos asegurarnos de que los juegos han 
evolucionado junto a la cultura humana; sin embargo, hay autores 
como Johan Huizinga en su libro Homo Ludes, que defienden que 
el juego es incluso anterior a la cultura, pues lo animales juegan 
y el ser humano no agregó al juego animal ninguna característica 
fundamental. “Basta con ver jugar a unos perritos para percibir todos 

estos rasgos. Parecen invitarse mutuamente con una especie de actitudes y 

gestos ceremoniosos. Cumplen con la regla de que no hay que morder la 

oreja al compañero. Aparentan como si estuvieran terriblemente enfada-

dos. Y, lo más importante, parecen gozar mucho de todo esto” (Huizinga, 
2003, pag. 11). Huizinga argumenta que el juego constituye un 
fundamento de la cultura y está impregnado en todas las grandes 
ocupaciones humanas tales como el lenguaje, el mito y el culto 
(Huizinga, 2003).

Fig. 1 Un juego de 

Senet, sin fecha.

Fig. 2 Dados Griegos, 

del siglo I d.C.
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El juego se ha desarrollado junto a la cultura y la tecnología 
durante miles de años. Los juegos se han complejizado y vuelto a 
simplificar, generando cada vez más variabilidad, y aumentando 
así sus temáticas y tipologías. De esta forma, también surgen es-
tudiosos y diseñadores que intentan determinar las características 
fundamentales que definen a una actividad como un juego.

Los juegos suelen percibirse como medios de arte y entreteni-
miento, como las películas, los cómics o la música, y efectiva-
mente lo son, son formas de expresar y generar experiencias “los 

juegos tienen un estilo –visual, aural, escrito, experiencial– y generan 

respuestas emocionales y experiencias para que los jugadores reflexio-

nen” (Macklin & Sharp, 2016, pag. 6), sin embargo, son también 
sistemas “los juegos son sistemas que dinámicamente generan juego”* 
(Macklin & Sharp, 2016, pag. 6). Estos están compuestos de ele-
mentos, tangibles o intangibles, que solo cobran sentido si se está 
jugando con ellos. Son sistemas que reciben input por parte de los 
jugadores y generan un output “son los jugadores los que finalmente 

hacen que el juego cobre vida” (Macklin & Sharp, 2016, pag. 6).

Para ejemplificar estos dos elementos esenciales, su funciona-
miento como sistemas y la emoción que provocan, observaremos 
un juego de luche (Fig. 3). El luche es un sistema compuesto de 
elementos simples: cuadros de tiza con números y una piedra, 
estos elementos al ser utilizados bajo ciertas reglas por un jugador 
se convierten en juego y dan cabida a nuevas experiencias, tales 
como saltar, reír, concentrarse, competir, generar compañerismo, 
etc. (Macklin & Sharp, 2016)

¿Cuáles son los elementos que definen un juego y lo diferencian 
de cualquier otro sistema? Se ha llegado a muchas definicio-
nes diferentes, unas más amplias y otras más acotadas. Salen y 
Zimmerman lo definen como “Un sistema en el cual los jugadores se 

acoplan en un conflicto artificial definido por reglas, que produce un 

resultado cuantificable” (Salen and Zimmerman, 2004, p. 80)  Roger 
Caillois lo define como una actividad libre, ya que el jugador elige 
participar en ella; separada, porque está delimitada espacial y tem-
poralmente; incierta porque no se sabe su resultado hasta el final; 
improductiva por no generar bienes; reglamentada por hallarse 
sometida a reglas y, ficticia (Caillois, 1961). Macklin y Sharp en 
su libro Games, design and play definen seis elementos básicos que 
todos los juegos incluyen:

Fig. 3 Un juego de 

luche.

* En inglés “games are systems that 

dynamically generate play” .

Acciones: Lo que los jugadores pueden hacer en el juego.

Metas: El objetivo del juego. Es lo que motiva a los jugadores a 
jugar.

Reglas: Las restricciones del juego. No son tangibles, no podemos 
verlas y sin embargo están siempre presentes en la experiencia. 
Al contrario de lo que podría pensarse, son las restricciones las 
que permiten la creatividad, expresión y elección de los jugadores, 
estas hacen los juegos entretenidos. (Macklin & Sharp, 2016) “las 

reglas son la estructura invisible que mantiene en pie al juego”. (Mac-
klin & Sharp, 2016, pag. 8)

Objetos: Elementos necesarios para jugar el juego.

Espacio de juego: Espacio determinado en el que las reglas deben 
ser seguidas.

Jugadores: Personas que juegan el juego. “el operador que hace el 

juego funcionar”. (Macklin & Sharp, 2016, pag. 9)

Para ejemplificar como estos elementos conforman un juego ana-
lizaremos tres juegos que a primera vista parecen tener naturale-
zas muy diferentes, fútbol, pacman y ludo.
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caso 1 - fútbol

Acciones
Correr, patear la pelota, cabecear.

Reglas
- Los jugadores no pueden tocar la pelota con las manos, 
exceptuando al arquero. 
- En caso de que un jugador agreda a otro, el árbitro puede 
mostrarle una tarjeta amarilla como advertencia o una tarjeta 
roja para echarlo del partido.
- Los jugadores no pueden posicionarse más cerca del arco 
opuesto que un jugador del equipo opuesto.  

Metas
Meter más goles que el otro equipo en una cantidad de tiempo 
específica.

Objetos
Pelota, arcos.

Espacio de juego
Cancha de fútbol.

Jugadores
11 jugadores por equipo.

caso 2 - pacman

Acciones
Mover a pacman hacia la derecha, izquierda, arriba o abajo.

Reglas
- Cuando pacman pasa sobre puntos blancos se los “come”.
- Los fantasmas persiguen a pacman, si lo tocan el jugador 
pierde.
- Cuando pacman “come” un punto blanco grande los fantas-
mas se escapan de él, si pacman los alcanza puede comerlos.

Metas 
Al desaparecer todos los puntos blancos el jugador gana el 
nivel.

Objetos
Consola.

Espacio de juego
Pantalla y controles.

Jugadores
Un jugador.

Fig. 4 Final del 

mundial de fútbol 

de 1998.

Fig. 5 Consola original 

de Pacman.
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caso 3 - ludo

Acciones
Tirar el dado y avanzar una ficha por el tablero.

Reglas
- Se puede avanzar solo la cantidad de espacios que indique el 
dado. Si se llega a una casilla donde se encuentre una ficha de 
otro jugador, este vuelve a la casilla inicial.
- Se debe esperar el turno para lanzar el dado.

Metas
Dar la vuelta completa al tablero y luego al centro con 
cuatro fichas.

Objetos
Tablero, fichas y dados.

Espacio de juego
Tablero.

Jugadores
De dos a cuatro jugadores.

Fig. 6 Juego de ludo.
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Elementos básicos del diseño de juegos

La teoría de juegos ha definido variados conceptos que ayudan a 
desarrollar juegos entretenidos. Uno de ellos es el flujo. El flujo 
es un término planteado por el sicólogo Mihaly Csikszentmihalyi 
en su libro Flow: The Psychology of Optimal Experience. Se define 
como la relación ideal entre el nivel de dificultad de una activi-
dad y la capacidad de la persona que la realiza. En palabras de 
Csikszentmihalyi el flujo es “un estado en el cual las personas están 

tan involucradas en una actividad que […] continuarán realizándola 

[…] por el puro motivo de hacerla”. (Cskikszentmihalyi, 1990, p.4) 
El flujo se aplica al diseño de juegos enfocándose en los niveles 
de dificultad de estos. Cuando un juego es demasiado difícil para 
un jugador, causa ansiedad, y cuando es muy fácil, causa aburri-
miento (Fig. 7). El diseño de juegos tiene el objetivo de llegar a 
mecánicas que equilibren las variables de dificultad y capacidades.

Otro concepto planteado en la teoría de juegos es la estética, 
definida por Robin Hunicke, Marc LeBlanc y Robert Zubek 
como “Las respuestas emocionales que se espera que el sistema de juego 

evoque en el jugador.” (Hunicke, LeBlanc y Zubek, 2004, p. 2). Estas 
pueden ser variadas, tales como fantasía, desafío, compañerismo 
u orgullo. El orgullo es un componente estético que otros teóricos 
del juego llaman fiero: “lo que sentimos luego de que triunfamos so-

bre la adversidad. Lo conoces cuando lo sientes, […] todos expresamos el 

fiero de la misma forma: subimos los brazos sobre la cabeza y gritamos” 
(Jane McGonigal, 2011, p.33). El fiero consiste en la emoción de 
lograr algo después de haber sobrepasado los obstáculos suficien-
tes y es algo que se espera que cualquier jugador sienta después de 
ganar un juego. 

Por último, otro concepto a tener en cuenta al diseñar un juego es 
la rejugabilidad. Esta se refiere al potencial del juego para ser ju-
gado repetidas veces; que se tenga un buen índice de rejugabilidad 
significa que el público lo disfruta y desea repetir la experiencia. 
(Salen & Zimmerman, 2004).

d
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capacidad del jugador

ju
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ANSIEDAD

ZONA DE
 ABURRIMIENTO

Fig. 7 Gráfico de 

flujo propuesto por 

Cskikszentmihalyi
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Tipos de juego

Macklin y Sharp en Games, design and play, definen 10 tipos 
de juegos: competitivos, cooperativos, basados en la habilidad, 
basados en la experiencia, basados en el azar, antojadizos, de rol, 
performativos, expresivos y basados en simulaciones. Un juego 
puede pertenecer a más de una de estas tipologías. A continua-
ción se desarrollarán dos tipologías, los juegos cooperativos y 
los basados en simulaciones, ya que son las que conciernen a este 
proyecto.

Juegos cooperativos: Juegos en los que los jugadores trabajan en 
conjunto para lograr las metas. “cuando va bien, es una de las mejores 

formas de diversión que puedes tener” (Macklin & Sharp, 2016, pag. 
53). Los jugadores están en sincronía, haciendo que pasen cosas 
que ninguno podría lograr por sí solo. Los juegos cooperativos 
tienen a su vez sub categorías:
- Juegos cooperativos simétricos: Todos los jugadores tienen las 
mismas capacidades y atributos básicos. (Fig.8)
- Juegos cooperativos asimétricos: Cada jugador tiene un rol 
especifico, por lo tanto, tienen diferentes habilidades dentro del 
juego (Fig. 9)
- Juegos cooperativos simbióticos: Donde cada jugador tiene 
cierta información sobre el juego que el otro no tiene, por lo que 
dependen el uno del otro para avanzar y poder ganar. 

Juegos Basados en simulaciones: Juegos que se basan en 
modelar situaciones de la vida real presentando un punto de vista. 
Estos juegos requieren de un nivel de abstracción, simplificando 
la complejidad de sistemas de la vida real y haciéndolos accesibles 
en un juego. (Fig.10)

Fig. 8 Portal 2 es un juego que se puede jugar de uno o dos 

jugadores, al jugarse de a dos, los jugadores tienen las mismas 

capacidades, pero tienen que trabajar juntos y muchas veces 

coreografiar sus acciones para ganar el juego.

Fig. 9 La isla prohibida de Matt Leacock es un juego 

cooperativo asimétrico, cada jugador tiene un rol que 

le otorga capacidades especiales.

Fig. 10 The McDonald’s videogame se basa en una simulación 

satírica del funcionamiento de McDonald’s.
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* “Los euro style games son un género de juegos 

de mesa que generalmente enfatizan la estrate-

gia y la cooperación por sobre el conflicto y la 

suerte” (Graham, 2016)

Los juegos de mesa

Este tipo de juego se juega hace miles de años, el más antiguo cono-
cido es el Senet, un juego egipcio del 2.686 a.C., otros juegos de larga 
tradición, como el go (Fig.11) o el ajedrés, siguen vigentes hasta el 
día de hoy. Estos juegos han evolucionado junto a la cultura. “Donde 

sea que el futuro nos lleve, los juegos de mesa estarán ahí, reflejando nues-

tras elecciones y actitudes en papel y cartón.” (Donovan, 2017, p.256)

Por mucho tiempo los juegos de mesa fueron en su mayoría 
juegos familiares, como Batalla naval, Candyland o Monopoly, 
hechos por grandes compañías como Hasbro y Mattel. Estos 
juegos estaban dirigidos a un público infantil y se caracterizaban 
por utilizar el azar (dados, ruletas) como elemento primordial 
para ganar. A fines de los años 80 y comienzos de los 90, primero 
en Alemania y luego en el resto del mundo, hubo una revolu-
ción en los juegos de mesa. Estos comenzaron a estar dirigidos a 
adultos y el elemento de la suerte fue disminuyendo cada vez más, 
siendo reemplazado por la estrategia. (Spak & Liberty, 2012) Los 
juegos comenzaron a tener el nombre del diseñador en la caja, lo 
cual cambió la percepción de estos de forma importante: “pones el 

nombre del diseñador en la caja y de repente los juegos son arte” (Spak 
& Liberty, 2012). En esta época los juegos de mesa eran jugados 
por un grupo social muy particular, los nerds o geeks. 

Hoy, elementos anteriormente nerds, como los cómics y los 
súper héroes, se han vuelto populares, y los juegos de mesa a su 
vez se han vuelto interesantes para un nuevo público “Los juegos 

se han movido de un nicho a un público mainstreem”  (Livingstone, 
2013). Los juegos de mesa, específicamente los juegos de estilo 
europeo o eurogames*, están viviendo una edad de oro (Gibson, 
2014), el prestigio y el interés por estos juegos ha crecido 
exponencialmente y los jóvenes y adultos de 15 a 30 años, 
componen la mayoría de sus jugadores. 

Fig.11 Un juego de Go. Fig. 12 Proyectos 

financiados 

exitosamente en 

Kickstarter

Este nuevo interés de un público más variado ha generado un 
feedback positivo en la industria de los juegos de tablero, mientras 
más gente está interesada aumenta la diversidad de productos. 
Hoy hay nuevas temáticas, nuevos géneros y más diversidad, lo 
que genera más gente interesada, generando juegos cada vez más 
variados, y así sucesivamente (Blas, 2015). Este éxito se ve refle-
jado en las ventas y en la demanda por los juegos de mesa “Los 

juegos de mesa son más financiados que los videojuegos en kickstarter” 

(Booth, 2017) (Fig 12) menciona Paul Booth en su entrevista 
para el podcast The Measure of Everyday Life, refiriéndose a este 
fenómeno. Los colonos de Catán, quizás el juego de estilo europeo 
más exitoso hasta ahora, ha vendido 22 millones de copias en 30 
idiomas diferentes y se encuentra constantemente agotado en las 
tiendas. “las ventas de juegos de mesa superaron más de un billón de 

dólares el último par de años”. (Booth, 2017)

Los juegos de mesa “son intrínsecamente sociales” (Livingstone, 
2013). A diferencia de los video juegos, los juegos de mesa 
requieren, generalmente, un grupo de jugadores in situ. Drew 
Blas plantea los juegos de mesa como una nueva revolución 
social, destaca que nos permiten escapar de la tecnología e 
interactuar con personas cara a cara “son interacciones sociales de 

calidad” (Blas, 2015). Paul Booth señala que “existe una pérdida de 

socialización y hemos reemplazado las relaciones sociales cara a cara 

con la interacción digital” (Booth, 2017) y propone los juegos de 
mesa como una posible solución “Sentarse a jugar un juego, ser 

sociales, comunicativos, estas son habilidades que son universales y solo 

pueden beneficiarnos”. (Booth, 2017)

juegos de tablero 
y cartas

videojuegos

proyectos financiados exitosamente en kickstarter
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Fig. 13 Los colonos de 

Catan.

caso 1 - los colonos de catan

No eliminar jugadores
No se eliminan jugadores.

Reducir el tiempo de entreturno
El tiempo de entreturno no es corto, pero afecta directamente 
al juego de todos, requiriendo que los jugadores se mantengan 
atentos al turno de los demás.

Balancear estrategias
Que varíen las posibilidades según los turnos de los demás 
hace necesario cambiar el plan de acción constantemente.

Reducir el rol de la suerte
Siendo que el juego incluye dados, elementos de suerte, es 
posible posicionarse en lugares estratégicos que significan una 
mayor probabilidad de conseguir dados beneficiosos.

Promover interacciones
Promueve interacciones entre jugadores al ser un juego de 
negociación.

Integrar el tema
Sus mecánicas y reglas tienen que ver con la temática.

Generar tensión
Al negociar, los jugadores se benefician tanto a sí mismos 
como a sus oponentes.

Kevin Spak y Sam Liberty, diseñadores de juegos de mesa, plan-
tean siete reglas para lograr buenos niveles de flujo y rejugabili-
dad e inmersivos elementos estéticos. Estas reglas son simples y 
todas ellas fueron consideradas en el proceso del diseño del juego.

1. No eliminar jugadores: “No es divertido sentarse y ver como tus 

amigos juegan un juego” . (Spak & Liberty, 2012)

2. Reducir el tiempo de entreturno.

3. Balancear estrategias: Lograr que las estrategias necesarias para 
jugar sean variadas, hacer lo mismo una y otra vez aburre a los 
jugadores.

4. Reducir el rol de la suerte: Es importante que los jugadores 
sientan que tienen incidencia sobre el juego. 

5. Promover interacciones entre los jugadores.

6. Integrar el tema: Las reglas deben tener lógica con la temática 
del juego.

7. Generar tensión: Generar suspenso en los jugadores, logrando 
que cada vez que tomen una decisión estén dejando algo de lado.

A continuación se señala de qué forma Los colonos de Catán logra 
cumplir todas estas especificaciones.
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Crisis medioambiental: generar conciencia de 
conservación a partir del conocimiento

El daño ambiental es un problema creciente y de primera im-
portancia. La temperatura de la tierra ha aumentado de forma 
drástica en los últimos 100 años, hemos ocupado los recursos 
naturales a una velocidad mayor a la que se renuevan y existe una 
creciente pérdida de la biodiversidad (entre 200 y 2000 exticiones 
al año). “Puesto de manera simple, la biodiversidad reducida significa 

que millones de personas enfrentan un futuro donde los suministros de 

alimento son más vulnerables a pestes y enfermedades, y donde nuestro 

acceso a agua dulce será muy breve e irregular.” (WWF, s. f.).

Estos daños han sido principalmente causados por la acción 
humana: el desarrollo industrial desenfrenado y la explosión de-
mográfica son factores que agravan día a día el problema. (WWF, 
s.f.). Según Gonzalo Salazar, diseñador de la Pontificia
Universidad Católica de Chile; PhD sobre Ecología Humana y 
Diseño Ecológico, citado por Eduardo Parás, una forma efectiva 
de visualizar el efecto que hacemos en el medio, es entendiendo el 
funcionamiento de los sistemas que sostienen la vida en la tierra y 
como nuestras acciones influyen en ellos. (Como se cita en Parás, 
2014, p. 64)

A causa de estas problemáticas la ecología ha surgido como un 
tema central en las discusiones contemporáneas, sin embargo, 
estas se basan muchas veces en información parcelada o mitos. 
Por esto, surge la necesidad de generar conciencia a partir del 
conocimiento realizando difusión científica sobre ecología, la 
rama de la biología que estudia las interacciones entre los orga-
nismos y su entorno.

Los juegos de mesa y el internet

La comunidad de jugadores de juegos de mesa está principalmen-
te compuesta por jóvenes y adultos jóvenes que tienen gran pre-
sencia en las redes. La relación de estas personas al internet no es 
coincidencia: “Muchas figuras de la industria señalan al internet como 

un factor clave en el crecimiento del juego de mesa. El crecimiento de los 

smartphones y tablets ha dado a los jugadores una forma barata de pro-

bar versiones digitales de juegos de mesa, y muchos luego compran las 

copias físicas. Las tiendas online han hecho que los juegos sean mucho 

más accesibles que en el pasado, cuando muchos solo podían comprarse 

en pequeños números en tiendas especialistas. Al mismo tiempo, el poder 

de los blogs, videos online y redes sociales han creado un boca-a-boca 

para una industria que, hasta recientemente era ignorada por la media 

mainstream no-jugadora” (Duffy, 2014). Es el surgimiento del 
internet el que ha permitido que los juegos de mesa pasen de un 
nicho nerd a un púbico mainstreem. 

Esta presencia en redes ha ocasionado también el surgimiento 
de los juegos print and play (PNP), juegos de mesa que cualquier 
persona puede descargar, imprimir y jugar. Existen en distintos 
formatos, algunos se compran, otros se descargan gratuitamente 
y otros son open source, o sea, incluyen los archivos editables para 
que cualquier persona pueda descargarlos, editarlos y volver a 
compartirlos en línea. Muchos juegos que se venden en tiendas 
tienen también una versión print and play realizadas por los 
mismos autores, tales como Sushi go! o Cards Against Humanity. 
Según Jorge Larraín, socio de la editorial de juegos de mesa Frac-
tal Juegos, esta estrategia, a diferencia de lo que podría pensarse, 
beneficia las ventas de juegos, pues la mayoría de las veces, luego 
de jugar el PNP, los usuarios deciden comprar el juego original.

Fig. 14 Versión print 

and play de Sushi Go!

Fig. 15 Versión de Sushi 

Go! disponible en tiendas.
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Conceptos básicos de ecología

Leyes de la termodinámica

1- Un sistema aislado puede intercambiar energía con su entorno en 

forma de trabajo y de calor, acumulando energía en forma de energía 

interna.

2- La entropía del universo siempre tiende a aumentar.

Ley de la conservación de la materia

La materia no se crea ni se destruye, solo se transforma.

La ecología es el estudio de cómo los organismos interactúan 
entre ellos y su entorno físico de materia y energía.

Existen tres factores interconectados que sostienen la vida en 
la tierra:
1. El flujo de energía del sol, gobernado por la primera y 
segunda ley de la termodinámica.
2. Los ciclos de la materia (nutrientes, agua, carbono, nitró-
geno, fósforo), gobernados por la ley de la conservación de la 
materia.
3. Gravedad, que permite que estos procesos se mantengan 
dentro de la atmósfera.

Los científicos han dividido la materia en siete niveles de organi-
zación (Fig.16): 

Los componentes de un ecosistema pueden ser abióticos (no 
vivos) como agua, tierra, etc o bióticos (vivos), animales, plantas, 
etc. Incluyendo a los organismos muertos y sus desechos.

Muchos factores abióticos pueden limitar el crecimiento de una 
población y algunos tienen más importancia que otros; estos son 
llamados factores limitantes, que suelen ser, por ejemplo, la canti-
dad de precipitaciones o los cambios de temperatura.

Los factores bioticos de un ecosistema se clasifican en producto-
res y consumidores.

Los productores o autótrofos (auto-alimentadores) crean los 
nutrientes que necesitan para sobrevivir a partir de energía del 
ambiente. La mayoría capturan luz solar y producen carbohidra-
tos a través de la fotosíntesis. De esta forma la energía entra a la 
mayoría de los ecosistemas.

Todos los demás organismos son consumidores o heterótrofos 
(alimentados de otros); estos no pueden producir sus propios 
nutrientes y se alimentan de otros organismos. Estos se clasifican 
en herbívoros (que se alimentan de productores), carnívoros (que 
comen herbívoros), carnívoros terciarios (que comen otros car-
nívoros), omnívoros (que comen plantas y animales), descompo-
nedores (sacan nutrientes de cuerpos muertos y los devuelven a la 
tierra para el nuevo uso de estos por los productores) y detrití-
voros (que se alimentan de desechos o cuerpos muertos de otros 
organismos).

El flujo de energía y los ciclos de nutrientes son los que sostienen 
la vida en la tierra. Estos dependen de la ley de conservación de la 
materia y de las dos primeras leyes de la termodinámica.

La energía en los ecosistemas fluye a través de las cadenas y redes 
alimenticias. Mientras la energía fluye, la cantidad de energía 
química disponible para cada organismo del nivel siguiente dis-
minuye. En cada transferencia de energía (organismo que se come 
a otro) se pierde un poco en forma de calor como resultado de la 
segunda ley de la termodinámica.

La materia en los ecosistemas tiene diferentes ciclos. Esta siempre 
se conserva pero va pasando por varios estados, como resultado 
de la ley de conservación de la materia. Los ciclos más importan-
tes para conservar la vida en la tierra son el ciclo de nutrientes, el 
ciclo de agua, el ciclo de carbono, el ciclo de nitrógeno y el ciclo 
de fósforo. (Miller & Spoolman, 2009)

1.

5.

2.

6.

3.

7.4.

Fig. 16 Niveles de organización de la materia.

1. Átomo: La unidad más pequeña de un elemento químico que 
exibe sus propiedades.
2. Molécula: Combinación quimica de dos o más atomos.
3. Célula: La  unidad funcional y estructural de la vida.
4. Organismo: Un ser vivo individual.
5: Población: Un grupo de individuos de la mismaespecie vivien-
do en un lugar particular.
6. Communidad: Poblaciones de diferentes especies viviendo en 
un mismo lugar y potencialmente interactuando.
7. Ecosistema: Una comunidad de diferentes especies interactun-
do entre ellas y con su ambiente no vivo de materia y energía.

La ecología se concentra en estudiar los últimos cuatro.

Todos los componentes vivos de la tierra en conjunto son llama-
dos biosfera, esta en conjunto con la atmósfera (aire), la hidrosfe-
ra (agua) y la geosfera (tierra) conforman el sistema que sostiene 
la vida en la tierra.
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Fragilidad de los ecosistemas

Un ecosistema se define como: “Una comunidad de diferentes espe-

cies interactuando unas con otras y con su entorno no vivo de materia y 

energía (…) Los ecosistemas no tienen límites claros y no están aislados 

los unos de los otros” (Miller & Spoolman, 2009, p. 53). Un ecosiste-
ma es un conjunto de elementos altamente complejo e interrela-
cionado. (Miller & Spoolman, 2009).

Los ecosistemas no pueden simplificarse a una cadena alimenti-
cia, pues son realmente una red de relaciones entre seres vivos y 
componentes no vivos (tales como precipitaciones o cambios de 
temperatura) (Lima, 2015). Entendiéndolos de esta manera, se 
puede concluir que los ecosistemas son increíblemente frágiles 
a las acciones humanas, pues cualquier cambio puede incidir de 
manera impredecible a un sistema completo.

La Fig. 17 es una representación común de las relaciones entre 
animales en un ecosistema, sin embargo, la Fig. 18 es un mapa más 
preciso de las relaciones que existen en un espacio determinado.

Fig. 18 Una red 

almenticia simplificada 

del noroeste del 

atlántico por David 

Lavigne.

Fig. 17 representación 

común de una cadena 

alimenticia.
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Un ejemplo de cómo una perturbación puede afectar de forma 
impredecible un sistema completo son las especies exóticas inva-
soras, o especies introducidas. “Son especies foráneas introducidas 

de forma artificial, accidental o intencionadamente y que, después de 

cierto tiempo, consiguen adaptarse al medio y colonizarlo.” (WWF, 
s.f.). Estas especies no tienen competencia en los ecosistemas, 
pues los organismos nativos no evolucionaron en contacto con 
ellas, y son la segunda causa de pérdida de la biodiversidad en el 
mundo. (WWF, s.f.)

Finalmente, la interrelación es la característica más representativa 
de un ecosistema y la idea de “todo afecta a todo” es uno de los 
conceptos básicos y más importantes de la ecología.

Fig. 19 

Fig. 19 y Fig 20.

Representacion ilustrada por Jennifer Parks de 

la red alimenticia de las especies que viven en 

Alpine Lakes, California. Lo que pasa cuando 

se introducen peces no nativos es que todas las 

especies grises desaparecen, algunas al borde 

de la extinción y la población de mosquitos 

aumentó inesperadamente, a pesar de que los 

peces se los comen.  (Berlow, 2010)

Fig. 20
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Una forma utilizada para visualizar estas relaciones son los 
simuladores digitales, estos son una de las técnicas más poderosas 
que se utilizan hoy para modelar la interrelación de los ecosis-
temas. Permiten prever y visualizar los efectos que cualquier 
intervención tendría en un sistema, adelantándose al tiempo. Nos 
permiten darnos cuenta de que un pequeño cambio puede afectar 
de forma impredecible a un sistema, pero la misma velocidad de 
ellos hace difícil entender cabalmente por qué nuestras acciones 
produjeron dichos efectos. Lo que es una ventaja del punto de vis-
ta práctico es una desventaja del punto de vista didáctico. (Fig. 21)

Por esto planteo el juego, y particularmente el juego de mesa como 
una herramienta para representar ecosistemas. Los juegos de mesa 
pueden hacer las veces de simuladores análogos. Responden a 
acciones realizadas por los jugadores rigiéndose por ciertas reglas. 
Nos muestran el funcionamiento de sistemas frente a nuestros ojos 
y lo más interesante es que los activamos nosotros mismos. Así, 
podemos ver una representación de cómo nuestras acciones afectan 
a un sistema completo, en el tablero, paso por paso. (Fig. 22)

Fig. 21 Simuladores como 

learner.com representan el 

fucionamiento variable de los 

ecosistemas, sin embargo, es 

difícil comprender las razones de 

los cambios.

Fig. 22 Cytosis es un juego 

de mesa que propone una 

simulación del funcionamiento 

interno de la célula.

oportunidad de diseño
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Potencial del juego como herramienta educacional

“Me lo contaron y lo olvidé; lo vi y lo entendí; lo hice y lo aprendí” 
- Confucio

Aplicar el juego a la enseñanza no es una idea nueva. Es un tema 
presente en las discusiones sobre educación y ha dado cabida 
a conceptos como “edutainment”, definido como “videojuegos, 

programas de televisión u otros materiales, que pretenden ser tanto 

educacionales como entretenidos.” (Dictionary, s.f.). El edutainment 
plantea unir en diferentes actividades la educación y la entreten-
ción. Sin embargo, según Mitchel Resnick este objetivo aloja un 
error grave, pues separa la educación de la entretención como 
si fuesen conceptos independientes, cuando en realidad están 
estrechamente relacionados. Suele considerarse que aprender es 
aburrido, y que hay que “mejorarlo” con un poco de entreten-
ción “Con demasiada frecuencia, ven la educación como una medicina 

amarga que necesita una capa de azúcar de entretención para volverse 

soportable.” (Resnick, 2004) Resnick argumenta que el término 
debiese ser reemplazado por playful learning. Una de las cosas más 
importantes a comprender cuando se trata de enseñar de forma 
divertida, es que aprender es algo intrínsecamente entretenido. 
Estamos hechos para aprender, nuestro cerebro tiene una gran 
habilidad para absorber patrones, analizarlos y sacar conclusiones. 
El juego surge como una actividad perfecta para lograrlo, pues sus 
patrones son más nítidos que los que percibimos en nuestro día a 
día. (Livingstone, 2013)

Desde sus inicios el juego ha estado ligado al aprendizaje. El 
juego animal tiene como objetivo que los cachorros practiquen 
habilidades para su vida adulta, como la caza o la protección de 
sus pares (Fig. 23). El juego es un medio de educación natural, 
nos permite como jugadores descubrir sus contenidos por no-
sotros mismos mientras formamos parte de él (Huizinga, 2003). 
Mientras la educación tradicional nos plantea los problemas 
resueltos, el juego nos permite investigarlos hasta descubrir sus 
respuestas, las cuales, en consecuencia, recordamos, vinculándolas 
a la gratificación por un logro personal. Este tipo de aprendizaje, 
de acuerdo a Mark Rein-Hagen (Rein-Hagen, 2013), es painless 

learning, un aprendizaje óptimo.

Según Resnik, una distinción critica del playful learning que lo 
separa de la educación tradicional, es que las personas al ju-
gar están conducidas por una motivación intrínseca y no por 
recompensas externas y que esta motivación solo surge al ver por 
delante nuevos desafíos por resolver. “La motivación personal, más 

que la motivación externa, se encuentra en el corazón de la creatividad, 

responsabilidad, comportamiento sano y cambio duradero.” (Deci, 
1996). Otro error que se comete según Resnik al intentar hacer el 
aprendizaje más ameno, es intentar facilitar las tareas, creyendo 
que su facilidad las hará más atractivas para los estudiantes: “con 

demasiada frecuencia, los diseñadores y educadores intentan hacer las 

cosas ‘fáciles’  para las personas que están aprendiendo , pensando que 

las personas están atraídas a cosas que son fáciles de hacer. Pero no es el 

caso. El psicólogo Mihaly Csikszentmihályi ha descubierto que las per-

sonas se vuelven más profundamente atrapadas en actividades cuando 

estas son desafiantes, pero no abrumadoras.” (Resnick, 2004, p.3). De 
esta forma, los juegos se vuelven ideales para el playful learning, ya 
que pueden controlar que tipo de desafíos entregar a cada jugador 
según sus propias capacidades.

El aprendizaje, según autores como Ralph Koster, es una carac-
terística fundamental para que un juego resulte divertido. Según 
Koster un jugador se divierte siempre y cuando tenga un desafío 
que resolver por delante. En su libro A theory of fun define la 
diversión: “La diversión en los juegos surge de la comprensión, de la 

maestría. Es el acto de resolver problemas lo que hace un juego diver-

tido” (Koster, 2005, p. 40) Haciendo una fuerte relación entre el 
aprendizaje y la entretención, Koster afirma que el aburrimiento 
es lo opuesto al aprendizaje, pues nuestro cerebro –al no encon-
trar nuevos patrones que absorber– se aburre. “Mantén al jugador 

aprendiendo” . (Koster, 2005, p.46)

Existen muchas formas de aprender, unas más divertidas que 
otras. Aprender “de memoria” es probablemente la más aburrida 
de todas. Aprender resolviendo problemas, haciéndose preguntas 
e intentando responderlas, es la más atractiva y esta puede lograr-
se de diferentes formas, el juego es una de ellas, pues presenta 
patrones y desafíos de manera clara y adecuada a las capacidades 
de cada persona.

Fig. 23 El juego es incluso 

anterior a la cultura, pues 

lo animales juegan y el ser 

humano no agregó al juego 

animal ninguna característica 

fundamental.
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contexto de 
implementación

Juegos de mesa en Chile y el mundo

Cuando los juegos de mesa se comenzaron a percibir como obras, 
a comienzos de los años 90, se generó una sub-cultura de faná-
ticos jugadores (Spak & Liberty, 2012) que ha crecido año a año 
llegando a lo que es hoy, una red internacional de eventos, locales 
y tiendas, donde personas socializan en torno a los juegos de mesa 
tanto en el mundo físico como en el mundo digital.

Convenciones
Las convenciones de juegos son eventos en los que las personas 
se reúnen a jugar y enterarse de las novedades en el mundo de los 
juegos de mesa. Tal como en las ferias del libro, se venden tanto 
juegos de mesa como las licencias de estos a editoriales. Estas con-
venciones son de todo tipo, existen convenciones de gran interna-
cionalidad y prestigio, como la BGG Con en Texas, Estados Unidos 
o la convención SPIEL, que se lleva a cabo en Essen, Alemania, 
esta última recibiendo más de 150.000 visitantes al año y donde 
exponen más de 1.000 expositores de juegos de mesa (Mendelsohn, 
2016). En Chile, existen eventos como Juegos en el Parque o el 
Table Top Day que se realizan todos los años. A la última versión 
de Juegos en el Parque, realizada en noviembre de 2017 recibió a 
más de 3.000 asistentes (El Mercurio, 2017) y el Table Top Day de 
este año convocó a 1.200 personas (Luchozzy, 2018).

Tiendas
Como ya se había mencionado anteriormente, existen tiendas 
especializadas de juegos de mesa. Estas tienen personal entrenado 
que explica los juegos a los clientes y algunas tienen un espacio 
disponible para probar juegos. Es el caso de Entre Juegos, una tien-
da chilena especializada en juegos que incluye un espacio llamado 
Entre juegos, la expansión, preparado para que sus clientes jueguen. 

Al pasar los juegos de mesa de un público de nicho a un público 
común, estos comenzaron a venderse también en tiendas no espe-
cializadas en estos productos. En Chile, diversas librerías venden 
juegos de tablero y tiendas de retail como Fallabella también los 
incluyen en sus catálogos.

http://impresa.elmercurio.com/Pages/PrintPage.aspx?PAgeID=12&PrintParam=%27http://images.elmercurio.com/MerServerContents/NewsPaperPages/2017/nov/14/

El Mercurio

Fig. 24 El Mercurio.

Fig. 25 Convención SPIEL en Essen.
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Locales de entretenimiento
“El board game boom no solo ha llevado a la creación de nuevos juegos 

sino también a cafés y bares enfocados en el jugar” (Graham, 2016). 
Los board game cafes y los board games bars son lugares donde las 
personas van en grupo a socializar, tomar un café o una cerveza 
y jugar diferentes juegos de mesa. Estos cuentan con ludotecas a 
las que los clientes pueden acceder si consumen en el local. Han 
aparecido en todo el mundo, desde Estados Unidos hasta Brasil, 
Europa y la India. En Chile existen bares, como el Insert Coin, 
y cafés, como el Café 2D6, que cuenta con más de 150 juegos 
disponibles (2D6, s.f.).

Editoriales
Las editoriales de juegos, tales como las de libros, son muy diversas. 
Existen tanto grandes editoriales internacionales como peque-
ñas editoriales independientes. Chile se está posicionando en el 
mercado con editoriales como Fractal Juegos, Ludoismo, Cuatro 
Quesos y Niebla Games, las cuales editan juegos originales y juegos 
extranjeros para distribuirlos por el mercado hispanohablante. 

Los juegos de mesa aplicados a la educación

En España, proyectos como Un Colegio de Juegos proponen 
introducir el juego de mesa a las salas de clase y editoriales como 
la editorial Haba, de origen alemán, se dedican a hacer juegos con 
gran valor educativo y colaborar a ludotecas de colegios por toda 
Europa. (Sánchez, 2018)

En Chile, el Observatorio del Juego compone una red sudame-
ricana que desde el 2015 estudia y promueve el uso de los juegos 
de mesa como una herramienta de educación. Tienen el objetivo 
de “construir experiencias de aprendizaje significativas, entretenidas y 

que motiven tanto a niños como a docentes usando juegos de mesa para 

aprender.” (Observatorio del Juego, 2018)

En el observatorio del juego han comprobado como el juego de 
mesa mejora la experiencia educativa y se enfocan en tres pilares 
fundamentales: convivencia escolar, aprender y reforzar contenidos 
y potenciar habilidades como comunicación, empatía y análisis.

Fig. 26 Cartel señala que llegó Los colonos de 

Catan a la tienda Genial, Costanera Center.

Fig. 27 Table Top Day en el Café 2D6.

Fig. 28 Niños jugando Laberinto mágico, 

Observatorio del juego.
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usuario

La gran mayoría de las personas que juegan juegos de mesa de 
estrategia, son jóvenes y adultos de 15 a 30 años. Esta generación 
posee dos características que la hacen la más apta para prota-
gonizar el resurgimiento de los juegos de mesa: su presencia en 
internet y la relación que tienen con los juegos en su día a día.

Como ya se había mencionado anteriormente, el internet ha 
permitido que los juegos de tablero ganen popularidad de distintas 
formas: permitiendo que se prueben versiones online, generando 
tiendas en línea más accesibles, y facilitando que existan recomen-
daciones y críticas de juegos de parte de usuarios alrededor de todo 
el mundo. Esta última es de especial importancia, pues los juegos de 
mesa basan su difusión precisamente en las recomendaciones. No 
existe publicidad de juegos de mesa en las calles ni en la televisión 
y, sin embargo, sus ventas crecen año a año. Es el boca a boca entre 
los mismos usuarios, quienes fomentan su uso y compra.

Una segunda característica fundamental de esta generación es la es-
trecha relación que tienen con el juego. Son generaciones que han 
pasado su niñez, adolescencia y temprana adultez jugando; interac-
túan con juegos de forma cotidiana y de diferentes maneras. De esta 
forma, no categorizan el juego como una actividad infantil, y así, su 
aproximación a los juegos de mesa no comienza con este prejuicio. 
Estos juegos, además, tienen dos características que los diferencian 
de los juegos más comunes de hoy en día: son presenciales y aná-
logos, lo que los hace aún más atractivos para una generación que 
apoya la mayoría de sus relaciones sociales en la tecnología.

Los usuarios del juego propuesto se pueden dividir en dos gran-
des grupos: los usuarios de nicho y los usuarios casuales. Estos se 
diferencian por su forma de acceder a los juegos de mesa. Los pri-
meros los compran, tienen autores favoritos y conocen muchos 
juegos diferentes. Son ellos quienes asisten a las convenciones, se 
mantienen al tanto de nuevas publicaciones y descargan y arman 
juegos print and play. Los segundos, usuarios casuales, acceden a 
estos juegos porque los juegan con sus amigos, y la forma en que 
conocen juegos nuevos es a través de recomendaciones de usua-
rios de nicho. Los usuarios casuales conforman un grupo mayor.

La mayoría de los juegos de mesa requieren de un grupo de 
jugadores, por esto, los usuarios suelen reunirse especialmente 
para jugarlos. Estos grupos de jugadores se conforman tanto de 
usuarios de nicho como de usuarios casuales. 

Al comenzar una sesión con un juego nuevo, los usuarios de 
nicho tienen un rol fundamental: además de ser generalmente 
los dueños del juego, son quienes lo presentan y explican las 
reglas. Por esta razón estos usuarios son clave para el proyecto, es 
necesario que el juego sea interesante para ellos para que luego lo 
sea para un grupo más amplio, los usuarios casuales. Basándose 
en la teoría de la difusión de la innovación*, los usuarios de nicho 
podrían representar a los primeros adoptantes, y a partir de ellos, 
el proyecto puede acceder a las mayorías, los usuarios casuales.
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*Teoría de difusión de la innovación

La teoría de la difusión de la innovación planteada por 
Everett Rogers en 1962 en su libro Diffusion of Innova-
tions, plantea una forma de comprender de qué manera los 
elementos percibidos como novedosos se difunden entre sus 
usuarios en términos de conocimiento, persuasión o decisión 
acerca de su adopción (Rogers, 1962).

La teoría define grupos de individuos que se diferencian por 
su velocidad de adaptación a la innovación en cuestión. Estas 
son: los innovadores, los primeros adoptantes, la mayoría 
precoz, la mayoría rezagada y los tradicionales. La forma en 
que se transmite la innovación de un grupo de individuos a 
otro es a través de canales de comunicación. Los medios ma-
sivos son los de más rápida difusión, sin embargo, los medios 
de relación interpersonal (boca a boca) son los más efectivos.
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Innovadores Primeros
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Mayoría
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antecedentes 
y referentes

Fig. 29 Versión original de micropul.

Fig. 30 Variación de micropul diseñada por Carthaginian.

.

Fig. 31 Micropul en linea.

Micropul

Es un juego print and play publicado en Board Game Geek en 
2004 y su versión original tiene más de 1000 descargas (Fig. 29). 
Es un antecedente del proyecto por los buenos resultados que 
dio su característica open source, lo que se ve reflejado en cómo 
sus usuarios se involucraron en la realización y crecimiento del 
juego. Crearon y publicaron nuevas versiones en Board Game 

Geek (Fig.30), variando las reglas y la estética del juego, subieron 
plantillas para corte laser de las piezas, e incluso, programaron 
replicas para jugar online (Fig. 31). Se han publicado en distintos 
medios videos con críticas y sinopsis de diferentes versiones de 
Micropul y sus reglas han sido traducidas a diferentes idiomas por 
distintos usuarios, encontrándose ahora disponibles en español, 
inglés, japonés, francés y polaco.
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Pandemic

Es un juego creado por Matt Leacock, publicado el 2007. Su argu-
mento se basa en que existen cuatro enfermedades que se propagan 
por el mundo y el objetivo de los jugadores es encontrar las cuatro 
curas a estas. 

Es un referente muy importante para el proyecto tanto por su 
tipología como por su temática. Es un juego cooperativo, todos 
los jugadores juegan en conjunto contra el tablero. Las diferentes 
acciones de los jugadores pueden afectar al juego de forma casi 
impredecible y las enfermedades se propagan mediante reacciones 
en cadena expandiéndose por el mapa del mundo. La temática del 
juego, a diferencia de la mayoría de los juegos de mesa, es realista, 
sucede en el mundo en que vivimos y considera problemáticas 
reales como la propagación de enfermedades. Lograr “salvar al 
mundo” es un objetivo muy motivante al jugarlo.

Fig. 34 Cada jugador tiene un rol especifico 

que le otorga habilidades especiales, como 

erradicar enfermedades de forma más efectiva 

o tener mayor facilidad para realizar curas. 

Esto le agrega variedad al juego y permite que 

cada persona sea importante en el contexto de 

un juego cooperativo.

Fig. 33 Colin Oatway y Joe Childers publica-

ron en Board Game Geek versiones de tableros 

PNP para jugar en Inglaterra y en Estados 

Unidos respectivamente.

Matt Leacock lo menciona en su charla 

“Cooperation and Engagement: What can 

board games teach us?” utilizándolos como 

un ejemplo de diseñar para la extensibilidad 

(Leacock, 2008).

Fig. 32 El juego simula enfermedades que se 

expanden por el mapa del mundo.
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Los colonos de Catan

Uno de los juegos de estrategia más exitosos del mundo, es un 
ejemplo de cómo los eurogames se han trasladado de un público de 
nicho a un público mainstreem. Fue creado en Alemania por Klaus 
Teuber y ha ganado múltiples premios, incluyendo Spiel des Jahres 
(juego del año) en 1995. Es un juego competitivo y su argumento 
se basa en colonizar la isla de Catan. Esta tiene recursos naturales, 
necesarios para construir caminos, pueblos y ciudades. Para conse-
guir estos recursos es ventajoso posicionarse en lugares estratégicos 
del tablero y negociar con otros jugadores. Esto genera suspenso 
en el juego, ya que al negociar con otros para conseguir tu objetivo 
también estas ayudando a tu contrincante. 

Las reglas exigen estar atento durante todo el juego, no solo en el 
turno propio, pues las decisiones de todos afectan al desarrollo estra-
tégico de cada jugador. Es un referente para el proyecto por sus me-
cánicas y también por su variabilidad (Fig. 35), cada partida comienza 
con los recursos posicionados de distinta manera en el tablero.

Otro elemento que aporta a la generación de nuevos desafíos son 
las expansiones del juego, existen 18 expansiones diferentes y 
cada una añade nuevas reglas y elementos al juego.

Fig. 35 El orden de los recursos y la cantidad 

de ellos en cada juego varía, logrando que 

cada nueva partida sea diferente y requiera de 

distintas estrategias, aportando al flujo y a la 

rejugabilidad del juego.

Fig. 36 Fanáticos alrededor del mundo han com-

partido plantillas online para imprimir tableros 

de Catan en corte láser.

Fig. 37
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Fig. 38 Fig. 39

Fig. 40

Go extint!

Es un juego educacional para niños que enseña las relaciones de 
evolución entre distintos animales. Es un proyecto realizado por 
Ariel Marcy, estudiante estadounidense de biología. El proyecto 
sigue en desarrollo, publicado en Kickstarter. Con mecánicas 
simples logra que los niños aprendan los grupos de animales, su 
organización en el árbol evolutivo y sus características. Es un 
antecedente para el proyecto por utilizar el juego de mesa como 
herramienta para difusión científica.

Eco

Es un juego online en el que los jugadores deben crear una 
civilización en un mundo 3D simulado. Fue creado con fines 
educativos por Strange Loop Games. Este mundo es compartido 
por un grupo de estudiantes y tiene recursos limitados, por esto 
es necesario que las acciones de los jugadores no afecten de forma 
negativa al ecosistema compartido. El juego de esta forma enseña 

conceptos básicos de ecología, tales como las relaciones entre or-
ganismos, los tiempos de recuperación de recursos y la influencia 
de diferentes actividades sobre los ciclos de la materia. Siendo que 
no es un juego de mesa, es un antecedente del proyecto, pues usa 
la herramienta del juego para la difusión científica.
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Game of life

Creado por John Horton Conway en 1970, es un simulador de 
vida abstracto que con reglas muy simples logra generar sistemas 
altamente complejos. El simulador evoluciona solo, según los pará-
metros indicados por el usuario al comienzo. Se basa en una grilla 
infinita de dos dimensiones con células (cuadrados) vivos (negros) 
y muertos (blancos) que se regulan por dos reglas simples:

1. Una célula viva sobrevivirá a la generación
siguiente sólo si tiene 2 o 3 vecinas (Fig. 41) vivas. Si muere,
es retirada del tablero.

2. Una célula nacerá sólo si tiene exactamente 3
vecinas vivas. En este caso se coloca una ficha en la
casilla vacía.

Game of life es un referente importante para el proyecto porque 
comenzó como una simulación análoga. Es un buen ejemplo de 
cómo la simplicidad de las reglas beneficia la correcta simulación 
del sistema.

Fig. 41 Las células vecinas son tanto las adyacentes 

como las diagonales.
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Referentes visuales 

Fig. 42 Ilustraciones de Gastón Pacheco.

Fig. 44 Ilustración de Gergő Gilicze.Fig. 43
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El juego comienza con la siguiente premisa:

La isla Tori-tori lleva ese nombre por una especie de ave que solo vive 

ahí. En ella se instalaron un pueblo y una industria que desequilibraron 

el ecosistema y amenazan con extinguir al tori-tori y las otras especies 

nativas. Han llegado a Tori-tori especies exóticas invasoras y constan-

temente se contaminan sus paisajes. Se le ha encargado a un equipo de 

expertos ir a la isla, regenerar la población de tori-toris y lograr que 

el pueblo y la industria se vuelvan responsables con el medio ambiente 

para que esto no vuelva a suceder.

descripción del juego 

instrucciones resumidas
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3

Veterinario

Extintor

Apagar focos

Kayak

Estudios 
Meteorológicos

3

Parque Nacional

ParapenteBicicleta

Radio

MAPA DE HABILIDADES

Es un juego cooperativo donde los jugadores ganan o pierden en conjunto contra el 
tablero.

El objetivo del juego es lograr tener cuatro fichas de tori-tori en el tablero y lograr que el 
pueblo y la industria sean responsables con el medio ambiente.

Se pierde el juego en caso de perder todas las fichas de alguna especie nativa. (tori-tori, 
conejos, zorros o vegetación nativa). Los gatos y el espino son especies exóticas invasoras.

Especies Nativas Especies Invasoras

Cada turno del juego tiene tres etapas.
1) Jugador juega cuatro acciones
2) Etapa de desarrollo
3) Etapa de evento

1) Jugador juega cuatro acciones: en cada turno los jugadores tienen cuatro acciones 
que pueden utilizar en las siguientes operaciones: 
- Moverse
- Plantar flora nativa
- Rastrear a un animal
- Avanzar en el mapa de habilidades (al hacerlo cada jugador va desbloqueando nuevas 
habilidades)

Al avanzar con sus 
fichas por el mapa 
los jugadores pue-
den desbloquear 
nuevas habilidades, 
cada una de ellas 
está explicada en la 
hoja de consulta.

1 2 3 4

2 2 3 3

HABILIDADES
Usar con una acción (4 acciones por turno)

Movimiento
Moverse a un cuadrante 
aledaño.

Jardinería
Puedes eliminar vegetación 
de cualquier tipo que se 
encuentre en tu cuadrante.

Veterinario
Puedes quitar gatos del 
tablero.

Estudios 
de meteorología
Puedes ver  y reordenar las 
próximas tres cartas de 
evento.

Kayak
Puedes moverte a través 
de las bahías.

Plantar
Puedes plantar vegetación nativa.

Plantar
Moverse a un cuadrante aledaño 
con un animal.

Extintor
Puedes convertir incendios en 
focos desde los cuadrantes 
aledaños.

Radio
Puedes elegir una carta del 
descarte del mazo de evento y 
ponerla al comienzo del 
mazo.

Parque Nacional
Al declararse la isla parque 
nacional, las acciones 
negativas del pueblo y la 
industria no afectan.

Bicicleta
Puedes moverte a través de 
las montañas.

Parapente
Puedes trasladarte al 
cuadrante donde se 
encuantra otro jugador.

Pueblo sustentable
Cuando todos los jugadores 
se encuentren en el cuadrante 
del pueblo, podrán usar una 
acción para transformarlo en 
sustentable. Solo luego de 
transformar el pueblo, 
podrán trnasformar la 
industria del mismo modo.

3

3

Apagar foco
Puedes apagar un foco de 
incendio con una acción.
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2) Etapa de desarrollo: es el turno de las especies de la isla. Cada 
turno se saca una ficha de desarrollo de la caja, esta representa qué 
cuadrante de la isla se desarrollará. Al activarse un cuadrante las 
fichas de espino que se encuentren en él se reproducen y los ani-
males que se encuentren en él comen. Cada animal necesita cierta 
cantidad de fichas comidas para reproducirse.

22

2 3

3

3

2

2

2

3

3

En este caso, al activarse el cuadrante 
número 9 el espino se reproduce, transfor-
mando la flora nativa en espino y luego el 
tori-tori come una de las fichas de espino.

El juego incluye una hoja de consulta con 
las reglas de la simulación en la etapa de 
desarrollo.

El número en la ficha señala cuánto 
alimento necesitan los animales para re-
producise. Al haber comido esa cantidad, 
los animales se reproducen.

2

2 2

9

1 24

5

3

12

ESPECIE

Orden de activación de las especies 
en un cuadrante

ALIMENTACIÓN

12 3456

Preferencias de alimantación

DESARROLLO
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3) Etapa de evento: luego de sacar una ficha de desarrollo se saca 
una carta de evento. Estas pueden ser: 

SEQUÍA

SECTOR N-E

SEQUÍA

SECTOR S-E
SEQUÍA

SECTOR N-O SEQUÍA
SECTOR S-O

Lluvias: hay una carta de lluvia por sector de la isla (N-O, N-E, S-O, S-E). Cuando hay 
lluvia se pone una ficha de vegetación por cuadrante del sector, si en el cuadrante hay 
espino, crece espino, si no, crece vegetación nativa y si está lleno no crece nada.

Sequías: hay una carta de sequía por sector de la isla (N-O, N-E, S-O, S-E). Cuando hay 
sequía se quita una ficha de vegetación nativa por cuadrante del sector. En los cuadrantes 
de aquel sector que no posean fichas de vegetación nativa se generará un foco de incen-
dio. Si en el cuadrante ya había un foco, este se incendia, eliminando a todas las especies 
que se encuentren en él.

Desarrollo industrial: la industria genera sequía en sus cuadrantes aledaños.

Barco con recursos: se renuevan todas las fichas de investigación del stock del equipo.

Barco con gatos: llegan dos gatos a la isla. Se posicionan en los dos primeros espacios 
disponibles en los cuadrantes, del 1 al 12.

Todos los _____ se activan: comen todos los animales de la especie mencionada en la 
carta. Cuando hay más de uno se activan en el orden de numeración de los cuadrantes en 
los que se encuentren del 1 al 12.

Tormenta: llueve en todos los cuadrantes del tablero.

Cacería de _____: se quita una ficha de la especie que mencione la carta de los cuadrantes 
aledaños al pueblo.

LLUVIA

SECTOR S-O

LLUVIA

SECTOR N-O
LLUVIA

SECTOR N-E LLUVIASECTOR S-E

Cuando los jugadores han avanzado lo suficiente en sus líneas de 
investigación pueden convertir el pueblo en sustentable, y solo 
luego de generar conciencia en el pueblo pueden lograr que la 
industria lo sea.

Finalmente, la herramienta principal que se espera que los 
jugadores utilicen es la predicción, y que generen estrategias a 
partir de esta.

BARCO
CON GATOS

Agrega dos fichas de gato al
tablero, posicionalos en los dos 

primeros cuadrantes que tengan 
espacio, del 1 al 12.

 

BARCO CON
RECURSOS

Se llena tu stock de fichas de
investigación.

Llegar a este set de reglas fue el resultado de un proceso de diseño 
que se basó principalmente en el testeo y rediseño de prototipos, 
siguiendo la metodología propuesta por Macklin y Sharp (2016). 
Hasta este momento se han realizado 36 testeos de las variaciones 
de 12 prototipos diferentes.
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conceptos de ecología 
presentes en el juego

El juego sirve como herramienta para explicar los siguientes 
conceptos básicos de ecología:

1. Los ecosistemas están fuertemente interrelacionados y las 
acciones que ejercemos sobre ellos pueden tener consecuencias 
inesperadas.
Representación en el juego: Se representa con las mecánicas 
generales del juego, los jugadores están obligados a reflexionar 
sobre cada una de sus acciones.  

2. Los elementos de interés de la ecología son: organismo, 
población, comunidad, ecosistema.
Representación en el juego: Se ven presentes en las fichas y el 
tablero del juego (Fig.45)

3. Los ecosistemas se conforman de factores vivos (bióticos) 
y no vivos (abióticos). Los factores bióticos pueden ser 
productores (plantas) o consumidores (animales). Los organismos 
consumidores pueden ser consumidores primarios (herbívoros), 
o consumidores secundarios (carnívoros). Los factores abióticos 
son por ejemplo precipitaciones y cambios de temperatura.
Representación en el juego: En el juego los factores abióticos son 
representados por lluvias, sequías e incendios. Los factores bióticos 
son representados por la vegetación nativa y el espino como 
productores, el pájaro y el conejo como consumidores primarios y 
el zorro y los gatos como consumidores secundarios. (Fig. 46)

4. La energía fluye en los ecosistemas a través de redes y cadenas 
alimenticias. En cada paso de la cadena alimenticia, se pierde 
energía en forma de calor. Por esto, una dieta vegetariana es más 
eficiente energéticamente que una dieta carnívora.
Representación en el juego: En el comienzo del juego hay 
mayor cantidad de productores, pues son los que utilizan 
de forma más efectiva la energía, luego hay mayoría de 
consumidores primarios y finalmente de consumidores 
secundarios, los cuales necesitan además una mayor cantidad de 
fichas para reproducirse. (Fig. 47)

5. Las especies exóticas invasoras son especies introducidas a un 
ecosistema que no evolucionó en relación con ellas, estas son una 
de las causas más importantes de la pérdida de la biodiversidad.
Representación en el juego: En el juego están representadas por 
el gato y el espino. (Fig. 48)
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La isla representa el 

ecosistema completo.

Un cuadrante repre-

senta una comunidad 

de organismos.

Una ficha representa 

una población de 

animales, compuesta 

por organismos.

2

Fig. 45
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proceso de diseño

Macklin y Sharp en Games, design and play proponen utilizar el 
método del diseño iterativo para diseñar cualquier tipo de juego. 
Matt Leacock, creador de Pandemic plantea lo mismo en una 
entrevista realizada para el podcast Social Media Clarity, donde 
menciona: “He tomado el set de herramientas del diseño de experiencia 

y lo he aplicado directamente al diseño de juegos de mesa” (Leacock, 
2014). Recomienda las etapas definidas por el diseño de experien-
cia (empatizar, definir, idear, prototipar y testear) como pasos a 
seguir en la metodología de la creación de un juego de mesa. Por 
esto, el diseño de Tori-tori ¡especies en peligro! fue, y sigue siendo, 
un proceso cíclico. 

Se utilizó como base el método propuesto por Macklin y Sharp, 
denominado iterative game design process, el cual consiste en cuatro 
etapas principales: 

1. Conceptualizar: Desarrollar una idea para el juego y la expe-
riencia de juego. “Luego de conceptualizar es necesario moverse a la 

etapa de prototipado lo más rápido posible”. (Macklin & Sharp, 2016, 
pag.116)

2. Prototipar: Convertir aspectos del juego en elementos “jugables”.

3. Testear: Probar con jugadores las dinámicas del juego y 
observar cómo funcionan. Los testeos pueden ser internos o 
externos, es decir, los pueden realizar los diseñadores del juego u 
otros usuarios, dependiendo de qué elementos se quiere testear. 
Usualmente se comienza con testeos internos.

4. Evaluar: Revisar y analizar los resultados de los testeos para 
mejorar el juego. Estos suelen mostrar muchas falencias, es por 
eso que el proceso debe ser iterativo, luego de evaluar se debe 
volver a conceptualizar posibles soluciones a los problemas que 
hayan surgido. “Ser un diseñador de juegos no se trata de que se te 
ocurran ideas perfectas inmediatamente. El desafío del diseño de 
juegos es prestar mucha atención a cómo otras personas se rela-
cionan con los prototipos y después poder traducir ese feedback a 
diseños que serán probadas en el siguiente prototipo” (Macklin & 
Sharp, 2016, pag.114) Aseguran que un elemento clave a conside-
rar durante el proceso es estar abierto al fracaso. 

conceptualizar

testear

prototiparevaluar

Macklin y Sharp plantean el iterative game design process como un 
proceso cíclico (basado en el diseño iterativo). “lo más importante 
a traer al iterative game design process es paciencia” (Macklin 
& Sharp, 2016, pag.114) y mencionan que los límites entre las 
etapas no siempre son nítidos, muchas veces al evaluar se concep-
tualiza y al conceptualizar se generan prototipos. 
 

Fig. 49 Esquema 

propuesto por Macklin 

y Sharp.
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El principal desafío de este proyecto estuvo en la creación de las 
reglas del juego. Lograr que las reglas se sitúen en una zona crítica 
en la que se llegue a un equilibrio entre: complejidad y simplicidad; 
suerte y estrategia; dificultad y capacidades de los jugadores, solo es 
posible testeando prototipos de forma reiterada y viendo los resul-
tados en la práctica. Por esto, la mayoría del tiempo del proceso de 
diseño fue dedicado a testeos y rediseños de prototipos. 

Luego de la investigación realizada en seminario de título, se rea-
lizó un primer prototipo y a partir de este se fue desarrollando el 
proyecto. Para el análisis del proceso de diseño que se presentará 
a continuación, se definieron cuatro etapas principales:

Etapa 1 (Prototipos 1, 2 y 3)
• Prototipado rápido.
• Definición de mecánicas principales.
• Sin testeos con usuarios.

Etapa 2 (Prototipos 4, 5, 6 , 7, 8 y 9)
• Testeos con usuarios casuales.
• Testeos con biólogos.

Etapa 3 (Prototipo 10)
• Table Top Day.
• Testeos con usuarios de nicho: fanáticos de los juegos de mesa.

Etapa 4 (Prototipos 11 y 12)
• Trabajo con editoriales de juegos:
Fractal + Ludoismo.
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etapa 1: prototipado rápido 
enero - marzo 2018
Esta etapa consistió en el diseño y testeo interno de tres prototipos 
hechos de manera rápida con el objetivo de definir las mecánicas 
principales del juego. 

En su charla Cooperation and Engagement: What can board games 

teach us? Matt Leacock aconseja que los prototipos de testeo sean 
lo menos terminados posibles, utilizando recursos existentes, 
como naipes ingleses, dados comunes y fichas de poker, con el fin 
de poder variar las reglas y mecánicas fácilmente (Leacock, 2008). 
Por esto, para los prototipos de esta etapa se utilizaron materiales 
de fácil acceso, como papeles, cartones delgados y elementos de 
otros juegos. Al ser prototipos rápidos, elementos de usabilidad, 
como la comodidad al manipular los elementos del juego, o ele-
mentos estéticos como las ilustraciones no fueron considerados 
en estos testeos.

Los tres prototipos realizados en esta etapa se encuentran analiza-
dos a continuación señalando los elementos conservados y los 
elementos eliminados de cada uno.

Fig. 50

Primer prototipo 

realizado.



etapa 1 - primer prototipo - enero 2018
Testeos realizados variando este prototipo: 4 

Elementos conservados

1. En el tablero hay fichas de pasto y de cuatro especies distintas: 
zorros, conejos, pájaros y gusanos.

2. Cada turno se saca una carta de evento, estas pueden ser: llu-
vias, sequías, incendios o sacar una carta de barco.

3. Las cartas de barco traen: industrias, especies exóticas invasoras 
(gatos) o fertilizantes. 

4. Los jugadores pierden el juego cuando se extingue cualquier especie.

5. Acciones del jugador conservadas: moverse, alimentar animal, 
plantar pasto.

6. Se utilizan peones para representar a los jugadores.

7. Instrucciones resumidas al alcance de todos los jugadores.
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Elementos eliminados

1. La forma de simular el movimiento, alimentación y 
reproducción de los animales es sacando una “carta de especie” al 
comienzo del turno (todos los animales de esa especie se activan).

2. Cada especie tiene reglas diferentes para activarse.

3. Cada cuadrante puede tener hasta cuatro fichas. 

4. Cuando sale un evento de incendio se lanzan dados y el número 
del cuadrante que salga se incendia. Lo mismo pasa con las 
industrias.

5. Para ganar el juego hay que tener tres pájaros durante tres 
turnos seguidos. 

6. Los jugadores no pueden moverse diagonalmente por el tablero.

8. Acciones del jugador descartadas: Cazar, capturar/liberar un animal.

Razón de eliminación

La simulación se hace tediosa y poco intuitiva.

La simulación se hace tediosa y poco intuitiva.

La simulación se hace tediosa y poco intuitiva.

Muy aleatorio, mala suerte en los dados puede 
significar perder la partida.

La meta era muy fácil de lograr.

Las acciones no eran suficientes.

No utilizadas.



etapa 1 - segundo prototipo /enero 2018
Testeos realizados variando este prototipo: 5 

Elementos conservados

1. Máximo de tres fichas por cuadrante.

2. La forma de simular el movimiento, alimentación y 
reproducción de los animales es sacando una carta que señala qué 
cuadrante se activará ese turno. Las especies que se encuentren en 
ese cuadrante se activarán.

3. La activación de los animales es igual para todas las especies: 
los animales se reproducen si pueden, luego comen y luego se 
reproducen nuevamente si pueden. Solo se diferencian en la 
cantidad de fichas que necesitan haber comido para reproducirse.

4. Al salir una carta de industria o de incendio, estos se producen 
en el cuadrante señalado por la próxima carta de activación. 

7. Los jugadores pueden moverse en diagonal por el tablero.

8. Las cartas de barco llegan después de dos turnos.

9. Instrucciones resumidas al alcance de todos los jugadores.
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Elementos eliminados

1. El objetivo del juego es tener cinco pájaros en el tablero 
durante tres turnos seguidos.

Razón de eliminación

Difícil de contabilizar.



etapa 1 - tercer prototipo /marzo 2018
Testeos realizados variando este prototipo: 3 

Elementos conservados

1. La meta es lograr tener cinco pájaros en el tablero (no mantenerlos en el tablero 
durante tres turnos seguidos).

2. Los jugadores tienen cuatro acciones por turno.
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Elementos eliminados

No se eliminaron elementos, se mejoró este prototipo para pasar a la 

etapa 2: testeos externos.



* Las citas de los usuarios estan transcritas tal 

como fueron dichas con el objetivo de represen-

tar de forma verosímil lo que sucedió, por esto 

de vez en cuando se ocupa lenguaje coloquial 

y modismos.
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etapa 2: testeos externos 
marzo - abril 2018
Esta etapa consistió de seis prototipos que fueron testeados en su 
mayoría con grupos de usuarios casuales. Los prototipos 7 y 8 fue-
ron testeados con usuarios de nicho y con expertos en ecología.

Siguiendo los consejos de 3D Total Games, en su artículo How 

not to waste playtests, se tomaron en cuenta las propuestas de los 
mismos jugadores y las reglas estuvieron abiertas a cambios du-
rante las partidas “desarrolla la disposición de cambiar cosas al vuelo” 
(3D Total Games, 2016). Todos los testeos fueron grabados en 
video como tambien recomendaba el artículo, lo cual aportó a su 
posterior análisis.

Los testeos de estos prototipos se encuentran analizados a conti-
nuación, enumerando los cambios que se hicieron en cada uno, 
señalando observaciones e interacciones de los usuarios con 
citas de estos* y puntualizando las propuestas que hacían los 
jugadores. El registro de cada prototipo está acompañado de un 
cuadro con resultados generales, donde se analiza el flujo**, la 
rejugabilidad y los elementos estéticos de las partidas jugadas.
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Gráfico propuesto en 

el levantamiento de 

información.

Gráfico que fue utili-

zado para analizar los 

prototipos.

** Durante los testeos resultó que el flujo no siempre señalaba de mane-

ra correcta la ansiedad y el aburrimiento de los jugadores, aunque era 

una buena forma de medir la relación entre las capacidades del jugador 

y los desafíos del juego. La mayoría de las veces, cuando el desafío era 

demasiado y  bajas las capacidades de los jugadores, estos se aburrían y 

no se sentían ansiosos como plantea la teoría original. Por esta razón se 

señaló en los gráficos de flujo solamente la zona en la cual el juego fluía 

correctamente y no se definió una “zona de aburrimiento” y una “zona 

de ansiedad”.

Fig. 51

Testeo del noveno 

prototipo.
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etapa 2 - cuarto prototipo - marzo 2018
Testeos realizados variando este prototipo: 2 

Cambios de este prototipo

Se agregan objetos al barco (incubadora, bicicleta, escopeta, 
extintor)

Objetivo del cambio

Mejorar la narrativa, de esta forma no 
todo lo que llega de fuera de la isla es 
negativo.

Que cada jugador tuviese capacidades 
especiales.

1

1

* Para ver con mayor detalle la gráfica de este 

prototipo consultar los anexos.
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componentes estéticos 
Los jugadores demostraron pocas 
veces emoción durante la partida.

rejugabilidad
Bajo nivel, los jugadores no jugaron 
repetidas veces el juego ni demostra-
ron interés por una nueva partida.

flujo 
Siendo que el juego no era fácil, los ju-
gadores se aburrieron de todos modos. 
Tenían poca incidencia en lo que suce-
día y muchas veces no sabían qué hacer 
porque las metas no quedaban claras.

pr
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Observaciones e interacciones

1. Sobran acciones, muchas veces los jugadores se preguntan 
qué hacer y les es muy fácil llegar a cuaquier parte del tablero.
“Falta algo que hacer, a veces no quedan claras las misiones 

que uno tiene” (Paulina Vasconcelo)

2. Los jugadores se cuestionan lógicas de la temática.
“¿Por qué todas las industrias son malas?” (Javier Montoya)

Propuestas de cambios

• Se propone agregar objetos al barco, 
estos se agregaron durante el juego.
• Se propone que el tablero sea más grande 
para que el juego sea más dificil y no 
sobren acciones.

Resultados Generales
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etapa 2 - quinto prototipo - marzo 2018
Testeos realizados variando este prototipo: 1 

Cambios de este prototipo

Se agrandó el tablero (Un cuadrante más por esquina).

Se agregaron guías con algunas reglas resumidas.

Los incendios no son eventos, ahora cuando se activa un 
cuadrante donde no hay vegetación, este se incendia. 

En caso de que lleguen gatos y no haya espacio, estos 
comen lo que haya en los cuadrantes aledaños al muelle.

Tomar y dejar un animal no cuentan como acción.

Objetivo del cambio

Evitar que sobren acciones.

Evitar confusiones en la simulación.

Disminuir el rol de la suerte.

Que se perciba mayor peligro en el juego.

Mayor claridad en la regla.

1

2

1

2

2
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Propuestas de cambios

• Se propone que el tablero empiece con 
menos abundancia.

Observaciones e interacciones

1. La nueva regla de incendios les da una sensación de urgencia a los jugadores.
“Está bien que las cosas se quemen, es algo más que combatir, porque eso me falta, como la adre-

nalina de que voy a perder, como en el Pandemic o el Forbidden Island” 

(Catalina Fuenzalida)

2. Nuevamente sobran acciones, muchas veces los jugadores se preguntan qué hacer y les 
es muy fácil llegar a cuaquier parte del tablero.
“Deberíamos estar más limitados y las amenazas deberían ser más claras”  

(Alejandro Pinedo)

3. Hay reglas que no quedan claras y se consideran demasiadas. 
“Siento que son muchos elementos, como para manejar en mi cabeza como para hacer estrategia y 

sentir que sean importantes mis decisiones en el juego” 

(Alejandro Pinedo) 

“Demasiadas instrucciones, creo que voy a entender mientras vaya jugando” 

(Catalina Fuenzalida)

4. Los jugadores generaron relación con las fichas y se involucraron en la problemática 
del juego.
“¡Pobre zorro!” 

(Catalina Fuenzalida)

5. Cuando los jugadores tuvieron más capacidad de predecir los cuadrantes que se iban a 
activar, disfrutaron más el juego. 
“Ya esto está bueno, esto me gusta que esté pasando” 

(Alejandro Pinedo)

6. Los jugadores no se sintieron satisfechos al ganar porque el tablero tenía una 
apariencia caótica.
“Si, hay 5 pájaros, pero hay una industria y un incendio” 

(Alejandro Pinedo)

7. Los jugadores se equivocan al poner fichas de pasto tras una lluvia, las reglas de la 
lluvia son confusas.

componentes estéticos 
Los jugadores demostraron pocas 
veces emoción jugando el juego, sin 
embargo, sí generaron empatía con 
los animales.

rejugabilidad
Bajo nivel, los jugadores no jugaron 
repetidas veces el juego ni demostra-
ron interés por una nueva partida.

flujo 
Durante la mayoría de la partida los ju-
gadores no tenian suficiente incidencia 
en el juego y no tenían metas claras. 
Al final del juego los jugadores tenian 
mayor capacidad de predicción y la 
partida tuvo un mejor flujo.

Resultados Generales

prototip
o 5
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Cambios de este prototipo

Se agrega una línea de investigación.

Se puede ver qué viene en el barco.

Se volvió a 12 cuadrantes en el tablero.

Se agrega una guía visual para marcar qué 
cuadrantes se han activado.

Los jugadores no pueden moverse en diagonal.

El tablero comienza con menos vegetación.

La lluvia solo agrega un pasto por cuadrante.

Objetivo del cambio

Darle un uso a las acciones que sobren.

Darle mayor capacidad de predicción a los 
jugadores.

Disminuir las variantes a predecir.

Mayor facilidad para predecir.

Que no sobren acciones en los turnos.

Que el juego comience con mayor peligro.

Simplificar la regla.

etapa 2 - sexto prototipo - marzo 2018
Testeos realizados variando este prototipo: 5 

1

1

2

2

3

4

3

4
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componentes estéticos 
Mejoraron considerablemente, los 
jugadores muestran preocupación por 
los animales, emoción cuando suce-
den situaciones positivas o negativas y 
se ponen en el lugar de sus personajes 
en el juego, como se puede apreciar en 
los comentarios del punto 3 y 5.

rejugabilidad
La rejugabilidad mejoró, un grupo 
de jugadores jugó el juego dos veces 
seguidas, sin embargo, otro grupo 
no quiso repetir la partida porque les 
pareció cansadora y muy larga.

flujo 
Esta fue la primera vez que se testió 
el juego de a cuatro jugadores, lo que 
provocó que el juego al comienzo fuese 
muy fácil. Los jugadores cubrían más 
terreno y tenían más acciones como 
equipo. Luego, sucedió lo mismo que 
había pasado anteriormente, los juga-
dores no tuvieron suficiente incidencia 
en el juego. Finalmente, al tener mayor 
capacidad de predicción como equipo, 
el flujo mejoró considerablemente.
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Observaciones e interacciones

1. A los jugadores no les gusta que el gato sea la especie exótica invasora.
“Quizás en vez de un gato un sapo venenoso, así no es tan triste matarlo y afecta también al 

zorro” (Andrés Armstrong)

2. La guía visual aportó a la capacidad de predicción de los jugadores, sin embargo, olvi-
daban llenarla. 
“Hay que mover el pájaro para acá para que no corra riesgo, weón es clave esa guía de allá” 

(Andrés Armstrong)

3. Los jugadores expresan preocupación y emoción durante el juego.
“Ohhh pero weón está la cagá!” (Felipe Vilches) 

“Nos queda un zorro!” (Felipe Vilches)  

“¡Nació un huevito! ¡Primer pájaro que criamos!” (Andrés Armstrong) 

“El zorro está todo escuálido” (Catalina Fuenzalida)

4. Los jugadores se cuestionan lógicas de la temática. Encuentran raro que los animales se 
reproduzcan por comer.
“Come y caga guaguas, así funciona la reproducción”

(Alejandro Pinedo) 

5. Los jugadores se involucraron en el juego y se ponen en el lugar de los personajes.
“Ahora te paras en la costa y ves el barco, y dices: ‘chuta viene una industria’” 

(Andrés Armstrong)

“Me gusta porque siento peligro todo el rato, pero al mismo tiempo siento que se puede ganar” 

(Javiera Prieto)

6. Los jugadores se sienten agobiados por la cantidad de variables a considerar.
“Es cuático, como que en verdad si te pones a pensar en todas las cosas que 

puedes hacer y las que pueden pasar es caleta” 

(Blas Mena)

7. Los jugadores no comprenden de forma intuitiva la regla de los incendios.
“Tu eres demasiado consciente de las quemadas pero yo no”

 (Blas Mena)

8. Entienden las mecánicas del juego y realizan estrategias. 
“Puedes mover al zorro aquí por ahora, para que no se active” 

(Catalina Fuenzalida)

9. Les resulta difícil recordar a quién le toca. 
“Somos 4 weones haciendo un solo turno consecutivo todo el rato” 

(Alejandro Pinedo) 

“Son muchas cosas que hay que hacer en cada turno” 

(Paulina Vasconcelo)

10. Celebran y aplauden cuando ganan, pero cuestionan cómo se ve el tablero. 
“¿Esto es ganar para ti? ¡Mira!” 

(Alejandro Pinedo, señalando el tablero al terminar, con incendios e industrias)

11. Hay que agrandar el tablero, es incómodo y se mueve mucho mientras se juega.

Propuestas de cambios

• Se propone que las cartas “se activa” se 
llamen meses, ya que son 12.
• Se propone la idea de agregar una línea 
de investigación que entregue beneficios al 
grupo, dando herramientas para predecir y 
solucionando que sobren acciones. Esto se 
agregó durante los testeos.
• Se propone que se pueda ver lo que viene 
en el barco. Esto se agregó durante el juego.
• Se propone que las industrias puedan 
activarse y quitar recursos a su alrededor.

Resultados Generales
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Cambios de este prototipo

Se reemplazaron las ilustraciones de cada ficha por 
ilustraciones de grupos de animales.

Se cambió la forma del tablero a sectores hexagonales.

Se cambia el nombre de las cartas “se activa” a “mes”.

El barco no se demora en llegar y es un mazo boca arriba, 
de forma que se pueda ver lo que viene en él.

Se agregó un tablero donde dejar las cartas de mes.

La regla de simulación cambió: animal come 
y luego se reproduce.

Cuando sale una industria los animales migran, 
no mueren.

Objetivo del cambio

Mejorar narrativa, de esta forma es más lógi-
co que los animales se reproduzcan al comer.

Mejorar el atractivo estético del juego.

Dar una lógica temporal al juego.

Simplificar turnos y dar mayor capacidad 
de predicción a los jugadores.

Evitar que olviden marcar el tablero.

Simplificar las reglas de simulación.

Reducir el rol de la suerte.

etapa 2 - séptimo prototipo - abril 2018
Testeos realizados variando este prototipo: 3 

1

2
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3
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Observaciones e interacciones

1. Cuando no hay acciones obvias los jugadores investigan.

2. Nadie se fija en los barcos que vienen, aunque pueden verlos.

3. Los jugadores confunden las montañas con casillas.

4. Se requiere un espacio para descartar las cartas de evento.

5. Entienden bien las mecánicas y desarrollan estrategias respecto a ellas. 
“No sacaría a ese conejo porque alimenta a ese zorro, lo que sí, 

alimentaría al conejo y después la guagüita la llevaría para allá” 

(Andrea Malatesta)

6. Se requiere que el tablero donde se ponen las cartas de mes tenga la misma forma que el 
tablero de juego.

7. Les extraña que las cartas se llamen “mes”. 
“Es enredado porque son meses, que están fuera de orden y además son el tablero” 

(Laura Cussen)

8. Imaginan nuevas versiones del juego 
“Encuentro que tiene demasiado potencial este juego como para tener expansiones” 

(Andrea Malatesta)

9. Los jugadores se cuestionan lógicas de la temática 
“¿Por qué una industria se pondría aquí y no lo más cerca que pueda del puerto?” 

(Rodrigo Sánchez, diseñador de juegos)

“Eso es raro, biológicamente, uno se reproduce más cuando hay más cosas que comer, es 
raro que el pasto ocupe espacio y no te permita reproducirte” 
(Laura Cussen, bióloga)

“Un gato comería un huevo antes que un gusano”
(Laura Cussen, bióloga)

“El tema del desarrollo sostenible yo creo que es un punto de educación importante, es 
simplista que las industrias sean solo malas” 
(Laura Cussen, bióloga)

Propuestas de cambios

•  Proponen unir los meses y los eventos 
en una sola carta que salga al comienzo de 
cada turno.
•  Proponen que haya una forma de con-
vertir las industrias en sustentables.

componentes estéticos 
Fueron los deseados, los jugadores se 
emocionaron y se sintieron orgullosos 
al ganar.

rejugabilidad
Hubo una alta rejugabilidad, el mismo 
grupo de jugadores jugó el juego tres 
veces seguidas.

flujo 
El flujo fue variable, comenzó bien 
y los jugadores resolvieron metas 
claras, sin embargo, hubieron 
momentos en las partidas en que los 
jugadores nuevamente no sabían que 
hacer para ganar. Al final se recuperó 
el flujo del juego.

Resultados Generales
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etapa 2 - octavo prototipo - abril 2018
Testeos realizados variando este prototipo: 1 

Cambios de este prototipo

No llegan industrias en el barco sino que hay dos industrias 
instaladas en la isla. Se agrega como parte de la meta del 
juego convertirlas en responsables con el medio ambiente.

Las cartas de mes se reemplazaron por fichas con la 
forma del tablero que incluyen mes y evento y se sacan al 
comienzo del turno.

Cuando sale en el barco una carta de desarrollo industrial 
las industrias quitan recursos de su alrededor, al igual que 
cuando se activan sus cuadrantes.

Objetivo del cambio

Enseñar sobre desarrollo sustentable.

Simplificar el desarrollo de los turnos.

Motivar a los jugadores a convertir las 
industrias en responsables con el medio 
ambiente.

1

1

2

3

2

3

* Para ver con mayor detalle la gráfica de este 

prototipo consultar los anexos.
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Observaciones e interacciones

1. Los jugadores piensan que las montañas son casillas y que con la bicicleta pueden 
moverse por ellas.

2. Las fichas son muy pequeñas y difíciles de manipular.

3. Unir el mes al evento provocó confusión en cuanto a cuál sucedía primero (mes o 
evento).

4. Unir el mes al evento causó que solo planifican en torno a los eventos, no a los cua-
drantes que se activarían.

5. Los jugadores se involucran y se emocionan en el juego.
“Definitivamente siento urgencia, se nos vienen tres sequías” 

(Paolo Marra-Biggs) 

“Quiero salvar esta isla” 

(Paolo Marra-Biggs)

6. Entienden las mecánicas de juego.
“Me preocupa el futuro de los pájaros, porque vienen tres sequías y estos pastos se van a ir y se 

van a quemar.” 

(Kersten Schnurle)

7. Las discusiones en los turnos toman demasiado tiempo, algunos jugadores se aburren. 
“Solo tomemos una decisión y vamos” (Laura Cussen)

8. Los jugadores se cuestionan lógicas de la temática.
“Es raro que el periodo de gestación del zorro es menor que el del pájaro” 

(Paolo Marra-Biggs, biólogo) 

“El animal más gordo debería comer primero en el caso 

de que dos de la misma especie puedan comer, porque es el más fuerte” 

(Kersten Schnurle, bióloga)

“Está bien que los gatos no tengan depredadores, las especies exóticas invasoras no suelen tener 

competencia.” 

(Kersten Schnurle, bióloga)

Propuestas de cambios

• Proponen agregar elementos que ayuden 
a prevenir algunos eventos, como alcanta-
rillado y almacenamiento de agua.
• Proponen cambiar las fichas de pasto por 
fichas de “vegetación” ya que el pasto suele 
ser una especie invasora en los ecosistemas.

componentes estéticos 
Los jugadores demostraron emoción, 
sin embargo la duración del juego fue 
muy larga, provocando aburrimiento 
y haciendo que ganar fuera aliviante 
más que emocionante.

rejugabilidad
La rejugabilidad fue baja, los jugado-
res no quisieron jugar el juego otra 
vez a causa de su larga duración.

flujo 
El flujo fue similar al del prototipo 7, 
el juego comenzó bien y los jugadores 
resolvieron metas claras, sin embargo 
hubieron momentos en las partidas 
en que los jugadores nuevamente no 
sabían qué hacer para ganar. La meta 
de las industrias ayudó, pero a su vez, 
alargó mucho el juego.

Resultados Generales
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etapa 2 - noveno prototipo - abril 2018
Testeos realizados variando este prototipo: 1 

Cambios de este prototipo

Se separaron los meses de los eventos.

Se agregó a la línea de investigación el alcantarillado 
y el almacenamiento de agua.

Objetivo del cambio

Simplificar el desarrollo de los turnos.

Complejizar e involucrar más al juego la 
linea de investigación.

1

1

2

2
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Propuestas de cambios

• Proponen que las piezas sean más grandes.
• Proponen que el tablero esté en organiza-
do de otra forma de manera que se estructu-
re como el orden de los turnos (primero el 
sector de fichas de desarrollo, luego el de 
evento y luego el mapa de la isla)

Observaciones e interacciones

* Este grupo de jugadores ya había jugado con el sexto prototipo.

1. La regla de cómo se incendian las cosas no queda clara, se equivocan.

2. Los jugadores se emocionaron cuando llegaron objetos al barco, porque al 
haber jugado anteriormente conocían sus beneficios.
“¡Bicicleta Sara! ¡Eres la ciclista!” (Felipe Vilches)

“¡Ooohh qué suerte!”  (Antonio Batlle)

3. Se involucran en el juego poniéndose en el lugar de sus personajes
“Eres un intelectual” (Felipe Vilches) 

“Cierto, ¡soy un investigador!” (Antonio Batlle)

4. Las condiciones del juego varían muy rápidamente por lluvias y sequías 
“Es una montaña rusa de emociones” (Felipe Vilches) 

“Ohhh salvados por la lluvia señor Jesucristoo” (Andrés Armstrong)

5. Se considera confuso el nuevo tablero. 
“Encuentro que los triángulos son un poco confusos, me da la sensación de que 

hay que moverse como en diagonales” (Andrés Armstrong) 

“Entiendo el tablero porque jugué el anterior, eso me pasa” (Andrés Armstrong) 

“Lo que está aquí se relaciona más con los de al lado que con los del cuadrante (Felipe Vilches)

6. Los jugadores están muy conscientes de sus acciones, cuantas les quedan 
y qué pueden hacer.

7. Entienden bien las mecánicas y desarrollan estrategias respecto a ellas 
“Menos mal que me llevé el zorro ¿ven? 

¡Por eso había que llevarse al zorro!” 

(Sara Riveros)

8. Se emocionan cuando se está acabando el juego, uno de ellos se pone de pie. 
“Yo ya me paré, me paré, estamos a punto de ganar” 

(Antonio Batlle)

9. Los gatos no son una amenaza, son muy fáciles de eliminar.

componentes estéticos 
Los jugadores se emocionaron, sin 
embargo al momento de ganar ya 
estaban cansados porque el juego fue 
muy largo.

rejugabilidad
La rejugabilidad fue baja, los jugado-
res no quisieron jugar el juego otra 
vez a causa de su larga duración.

flujo 
Nuevamente el flujo de juego fue 
similar a los dos últimos prototipos. 
Equilibrado, pero de vez en cuando 
habían momentos en los que los juga-
dores no lograban tener metas claras.

Resultados Generales
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etapa 3: table top day
28 de abril 2018
Los seis testeos de esta etapa fueron realizados en el Table Top Day, 
el 28 de abril en el Centro Cultural de España. Fue el día internacio-
nal de los juegos de mesa y se hicieron eventos en todo el mundo. 
Esta jornada fue organizada por Skyship Chile, distribuidora de jue-
gos de mesa, y asistieron 1200 personas (Luchozzy, 2018). Este fue 
uno de los momentos críticos del desarrollo del proyecto porque la 
mayoría de los asistentes, si no todos, eran usuarios de nicho.

Fig. 52

Table Top Day
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etapa 3 - décimo prototipo - 28 de abril
Testeos realizados variando este prototipo: 6 

Cambios de este prototipo

Se cambió el tablero nuevamente a casillas cuadradas.

Se agregó a los objetos el kayak.

Se cambió la gráfica total del juego, posicionando el desa-
rrollo y el evento a un costado y la isla al otro.

Objetivo del cambio

Evitar confusiones.

Mayor variabilidad.

Simplificar el desarrollo de los turnos
Mayor atractivo estético.

1

1

2

2
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prototip
o 10

Propuestas de cambios

• Proponen que matar gatos sea algo 
como “adoptar gatos” para que suene 
menos agresivo.

Observaciones e interacciones

1. Los jugadores comprendieron las reglas, unos antes que otros y se hacían preguntas 
entre ellos para resolver dudas.
“¿Y por qué el gato no se comió al conejo?”  (s.n.)

“Porque recién llegó, no se ha activado su casilla” (Sebastián Vásquez) 

2. Entienden las reglas de la simulación y la realizan sin problemas. 
“8, se activa este, come este pájaro, se reproduce, este pájaro no tiene comida 

se mueve acá, se come un gusano, bien.” (Patricio)

3. Entienden bien las mecánicas y desarrollan estrategias respecto a ellas, prediciendo, 
organizando sus turnos.
“Yo muevo al zorro y después tú haces la movida del huevo” (Cristóbal)

“Mira aliméntalo con pellet, y cuando se active esta loceta, va a comer otro y se va a reproducir.” 

(Elizabeth Flores) 

4. Entienden el peligro de las especies exóticas invasoras
“¡Noo! ¡¡Gatos!! ¡¡Comen todo!!” (Vicente Vásquez)

5. Entienden la predicción como la mecánica fundamental del juego y los beneficios de 
construir un centro meteorológico.
“Podí ver estas, las tres próximas que vienen, cosa que sea…plaificar tu estrategia en base a las 

que se activan cachai?” (s.n.)

6. Los jugadores son respetuosos con las reglas. 
“Era muy beneficioso, pero no hay que hacer trampa” (Sebastián Vásquez)

 
7. Los jugadores sienten emoción, miedo, nervio, se involucran, lanzan fichas de fuego al 
tablero cuando se incendia y gritan al ganar o al perder.
“¡Tengo un kayak! ¡Eeehh!” (Alejandro Pinedo)

“Ahora podemos echar a las industrias, y cambiar la sociedad” (Nicolás) 

“Vamos a destruir la isla” (Sergio) 

“Somos muy irresponsables weon” (Alejandro Pinedo) 

8. Entienden la importancia del equilibrio en las especies y se preocupan de todas no 
solamente del Tori-tori.
“¡Demasiados gusanosss!” (Catalina Fuenzalida) 

“El tema es que ahora tenemos que cuidar esta especie 

porque no se nos puede extinguir.” (Patricio) 

“Se lo va a comer el zorro” (Sergio) 

“¡Que se lo coma po! Y qué, si igual necesita comida el zorro” (Natalia)

 
9. Sobran acciones, son usadas para investigar 
“No hay nada que hacer la verdad po” (Patricio)

10. Los turnos son mucho más rapidos y los juegos mas cortos (40 min promedio).

11. El juego funciona como cooperativo, los jugadores están atentos a los turnos de los 
demás, hacen comentarios y se felicitan.  
“Podemos mover este huevo al cuatro” (Andrea Malatesta)  “ah buenísimo!” (Paulina Vasconcelo)

“Te quedan dos acciones” (Natalia)

“¡Bien equipooo!” (aplausos) “¡Creo que vamos a ganar!” (Alejandro Pinedo)

componentes estéticos 
Existiron constantes expresiones de 
emoción durante los testeos, los juga-
dores gritaban, se enojaban, aplaudían 
y levantaban las manos en señal de 
triunfo.

rejugabilidad
La rejugabilidad fue muy buena, un 
grupo al perder quiso jugar inmedia-
tamente otra vez y dos jugadores que 
perdieron en un grupo se quedaron 
para jugar con el grupo siguiente.

flujo 
El juego fue difícil pero fluido. Los 
turnos fueron mucho mas rápidos que 
en los testeos anteriores y cada partida 
duró aproximadamente 40 min. Los 
jugadores tenían metas claras, a veces 
no sabían qué hacer pero esto no 
comprometió el flujo del juego, ya 
que podían investigar si les sobraban 
acciones. Hubo una proporción desea-
ble de juegos perdidos vs ganados (4 
perdieron y 2 ganaron).

Resultados Generales
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Los jugadores comprendieron las reglas, unos antes que otros y se 
hacían preguntas entre ellos para resolver dudas.

“¿Puede cruzar 

pa acá?”.

“Si, lo que no 

puedo hacer es 

moverme así”.

“¿El gato no se mueve 

de ahí?”.

“Si se activa va a ir 

a buscar comida”. 
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Entienden bien las mecánicas y desarrollan estrategias respecto a 
ellas, prediciendo, organizando sus turnos.

“Se va a activar el 

zorro y se va a co-

mer el conejo, si se 

activa después el 

8 el zorro se activa 

de nuevo y se come 

este pájaro”

“Ahh, tienes un buen 

punto.”

“Así tenemos a tres perso-

nas en los lugares que nos 

importan, porque el zorro se 

puede extinguir y tenemos 

una persona acá cuidando al 

zorro y las otras personas es-

tán cuidando a los pájaros.”
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Los jugadores sienten emoción, miedo, nervio, se involucran, lanzan fichas de fuego al 
tablero cuando se incendia y gritan al ganar o al perder.

“Se muere, 

se muere, se 

nos acaba 

de morir un 

zorro.”

“Noo! Está la 

cagá! Necesita-

mos que llueva 

weón! No hay 

mas lluvia!”

“Ohh, 

la lluvia 

refresca”

“¡POW!”

“¡Pero Patoo!”

“Es que se 

queman po, 

¡tiene que 

ser duro!”

Jugadores perdieron Jugadores ganaron
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En los primeros testeos, hechos en su mayoría a usuarios casuales, 
fue sorprendente la cantidad de ideas y referentes que proponían 
los usuarios. Esto comprobó que las personas pertenecientes a 
esta generación están al tanto del correcto funcionamiento de los 
juegos y conscientes de posibles mecánicas. Aunque no fueran 
usuarios expertos en los juegos de mesa, referenciaban juegos de 
celular y de computador y proponían ideas que fueron grandes 
aportes para el desarrollo de los prototipos. Fue muy importante 
durante la etapa 2 generar la disposición de implementar las ideas 
propuestas por los jugadores, algunas de las mecánicas que se 
conservan hasta el día de hoy provinieron de ellos.

En el Table Top Day la mayoría de las personas que jugaron fue-
ron usuarios de nicho, familiarizadas con los juegos de estrategia 
con reglas complejas, por lo que si se equivocaban significaba que 
las reglas estaban mal planteadas o no tenían coherencia con las 
lógicas del juego. Por esto, luego del Table Top Day los errores 
del prototipo quedaron muy claros. Las reglas y mecánicas a 
corregir están enumeradas a continuación, donde todos los juga-
dores se equivocaron más de una vez por partida:

1. Los jugadores creen que las sequías provocan incendios, 
cuando los incendios solo se generan al activar un cuadrante sin 
vegetación.
“Sequía, nos mató los huevos, nos mató todo, perdimos po” (s.n.)

“Sequia: no me weiii se va a quemar todo!!”  (Alejandro Pinedo)

2. Los jugadores creen que los animales se reproducen apenas 
tienen suficiente comida, cuando solo se reproducen al activarse.
“Le das comida y se reproduce” (Marisol)

3. Los jugadores pierden concentración y se confunden de peón.
“Sorri, me perdí, ¿qué queremos lograr?” (Alejandro Pinedo) 

4. Los jugadores se equivocan y a veces ponen cuatro fichas en un 
cuadrante.

5. Las reglas de lluvia y sequía cambian demasiado el tablero, 
generando mucho azar y haciendo que los jugadores no puedan 
desarrollar estrategias a largo plazo.
 “Oye qué paso aquí, esto antes no era así” (Nicolás)

6. Algunos jugadores no entendieron el final del juego.
“Espera, ¿por qué perdimos?” (Nicolás)

conclusiones del proceso de testeos

Algunas mecánicas que no hacían sentido con la narrativa que 
plantea el juego, por ejemplo, los fertilizantes suelen ser positivos 
para los jugadores y los gatos no presentaban un real peligro y 
eran muy fáciles de eliminar. Otros elementos como el alcanta-
rillado no fueron utilizados. En cuanto a la usabilidad, las fichas 
eran difíciles de revolver, lo que detenía el flujo del juego.

Fuera de estos errores, los jugadores se mostraron entusiasmados 
con el juego y comprendieron elementos que se esperaba que el 
juego mostrara:
“Encuentro que igual tiene un sentido como ecológico detrás de lo que 

estay haciendo” (Marisol)

“Es súper débil la cadena trófica, por lo tanto, es súper fácil que cambie 

de manera muy rápida, un pequeño cambio puede hacer que toda la 

cadena trófica se altere, yo creo que eso queda súper claro” (Sebastián 

Vásquez)

“Esta muy bueno el juego! Es que tiene la motivación de que ¡no quiero 

que se mueran! ¡Los animalitos!” (Elizabeth Flores)

Dos personas se mostraron interesadas en comprar el juego, al 
decirles que era un print and play hubo respuestas opuestas, unos 
se decepcionaron diciendo que preferían comprar juegos porque 
no se daban el tiempo de armarlos, otros se entusiasmaron, pues 
les encantaba armarse sus propios juegos porque después los 
jugaban con más cariño.

Uno de los usuarios que testearon, Vicente Vásquez, era un niño 
de 11 años. Dentro de su grupo fue uno de los mejores jugadores 
y comprendió las reglas más rápidamente que los demás. Este 
acontecimiento abrió las posibilidades de ampliar el público a 
una edad menor, sin embargo, el juego aún no se ha testeado con 
grupos infantiles por lo que esto es aún una suposición.

Asistir al Table Top Day fue de gran importancia para el proyec-
to, el juego tuvo presencia en diferentes medios, como el podcast 
La Dispersión Desconocida y el Instagram de Skyship Chile, una 
de las distribuidoras más grandes del país. A la vez se generó un 
primer acercamiento a las editoriales de juegos chilenas. En este 
evento conocí a miembros de dos de las más importantes edito-
riales de juegos de Chile, Pablo Céspedes, de Ludoismo, y Jorge 
Larraín, de Fractal juegos, con los cuales sigo trabajando hasta 
hoy para la publicación de Tori-tori ¡especies en peligro!.
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etapa 4 - trabajo con fractal 
juegos y ludoismo
mayo 2018 a hoy

Esta etapa, que se desarrolla hasta hoy, ha consistido en reuniones 
semanales con ambas editoriales, las cuales publicarán Tori-tori 

¡especies en peligro! como una coedición*. Esta es la primera vez 
que una editorial de juegos de mesa edita un juego de un autor 
externo a ella, y que dos editoriales realizan una coedición en Chi-
le. Este proceso se ha vuelto a basar en testeos internos.

* En los anexos se encuentran las cartas de 

compromiso firmadas por los representantes 

legales de cada editorial.

Fig. 53

Oficina de Ludoismo.
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Fractal Juegos

Esta editorial está compuesta por cuatro socios: Jorge Larraín, 
José Manuel Alvarez, Simón Weinstein y Manuel Warner. 
Trabajan como editorial hace dos años. Editan juegos extranjeros 
y los distribuyen por todo el mercado hispanohablante, tanto 
por Latinoamerica como por España. Hasta ahora han editado 
dos juegos, Parade y Arboretum y se encuentran trabajando en 
seis ediciones más, La dama y el tigre, Fairy Tile, Musa, The Mind, 

Tramways y Complot. Tori-tori ¡especies en peligro! será su primera 
publicación de un juego original.

Ludoismo

Esta editorial está compuesta por dos socios: Pablo Céspedes y 
Victor Cisternas. Trabajan como editorial hace 10 años. Prestan 
asesorías, editan y crean juegos. Actualmente están editando 
Cytosis para el mercado hispanohablante y han realizado catorce 
juegos originales, entre los cuales se encuentran: Primar, Los teso-

ros del rey pirata, Jaque, Seguro o ambicioso, Cuál? y Necker.
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etapa 4 - onceavo prototipo - junio 2018

Testeos realizados variando este prototipo: 3
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Cambios de este prototipo

Se reemplaza la línea de investigación por un árbol de 
habilidades. Los jugadores avanzan independientemente 
utilizando acciones y desbloqueando nuevos beneficios. Estos 
beneficios pueden ser de cuatro tipos: nuevas habilidades, 
cartas con habilidades que se gastan, instalaciones de 
edificaciones en la isla, y acciones inmediatas.

Las fichas de evento se vuelven a cambiar a cartas. Estas 
incluyen: sequías y lluvias sectorizadas, festín en el pueblo, 
caza de zorros, barcos con pellets, gatos o fertilizantes, 
desarrollo industrial y una carta de “todos los ___ se activan” 
por animal.

Se reemplaza una de las industrias por un pueblo, para 
mejorar la narrativa del juego.

La regla de los incendios se cambia, ahora cuando hay sequía 
y no hay vegetación los lugares se incendian. Esto es lo que 
los jugadores hacían cuando se equivocaban con la regla 
anteriormente.

1

1

2

2

3

3
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prototipo actual - julio 2018
Testeos realizados variando este prototipo: 2 
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Cambios de este prototipo

Se cambian las guías visuales, simplificando el esquema que 
señalaba la cadena alimenticia a una tabla de preferencias 
accesible a todos los jugadores. Se agrega también una guía 
que explica las diferentes habilidades que se pueden obtener 
avanzando por el árbol de habilidades.

Se reemplazan los gusanos por especies de plantas invasoras 
para mejorar la narrativa del juego, como recomendación de 
Pablo Céspedes, biólogo marino.

Se agregan los focos de incendio como una etapa previa 
al incendio. Los cuadrantes con foco son riesgosos, lo que 
genera mayor tensión en el juego y metas más claras. Ahora 
los incendios se expanden generando focos en los cuadrantes 
aledaños a estos.

Se reemplazan los pellets por fichas de investigación por 
recomendación de Pablo Céspedes, ya que alimentar direc-
tamente a los animales es una acción no recomendada para 
conservar una especie.

Se simplifica el árbol de investigación, ahora todos los 
elementos a los que se puede acceder son nuevas habilidades 
que se pueden utilizar con una acción.

1

2

3

4
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archivos print and play - julio 2018

Se ha realizado un video que explica cómo armar el juego a partir de 
las hojas print and play impresas (Fig. 50). El lanzamiento del print 

and play se realizará la segunda quincena de agosto, cuando estén 
listas las instrucciones y la nueva versión del juego se haya testea-
do con usuarios. Los archivos print and play consisten en 17 hojas 
carta a color y una plantilla para cortar piezas en láser, la cual no es 
necesaria pero facilita el trabajo. Las páginas necesarias para realizar 
el juego se encuentran a continuación.

Recorta 
según las 
marcas

Fig. 54

Pantallazos del video 

instruccional.
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TORI TORI 
¡especies en peligro!

Laura Mena d.G.
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implementación de la propuesta

El plan de marketing, modelo de canvas y la carta gantt pre-
sentadas a continuación han sido realizadas junto con Fractal 
Juegos y Ludoismo.

Plan de marketing para lanzamiento de versión print 
and play

Siendo que el plan de marketing para el juego final será reali-
zado en enero del próximo año, el plan de marketing para el 
lanzamiento del print and play se está llevado a cabo ahora. Este 
consiste en:

1. Campaña patrocinada en redes sociales. (Fig. 55)

2. Publicación del juego en Board Game Geek, la mayor comuni-
dad en linea de juegos de mesa del mundo. (Fig. 56)

3. Notas periodísticas en revista Mouse de La Tercera y otros 
medios especializados en juegos. (Fig. 57)

4. Entrevistas en programas especializados en juegos de mesa

Fig. 55 Primera publi-

cación sobre el juego 

en el en Instagram de 

Fractal Juegos.
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Fig. 56 El juego 
será publicado en 
Board Game Geek, 
la comunidad más 
grande de juegos de 
mesa, lanzada en el 
año 2000.

Fig. 57 Se realizará 
una publicación en  
la revista Mouse de 
La Tercera, donde 
Fractal Juegos ya 
ha publicado cuatro 
artículos.
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Los elementos destacados en amarillo ya han sido realizados.

Modelo de canvas

Socios Clave

- Editoriales de juegos 
chilenas
- Imprentas de juegos en 
China
- Editoriales y 
distribuidoras en otros 
países
- Tiendas especializadas
- Organizaciones 
ambientalistas

Actividades Clave

- Demostraciones en 
principales ferias de 
juegos y eventos lúdicos 
a nivel internacional
- Capacitación a personal 
en tiendas
- Campaña de marketing 
en línea

Propuesta de Valor

- Juego de mesa original 
chileno
- Editado por dos 
editoriales chilenas 
consolidadas
- Posee atributos de 
comunicación de la 
ciencia
- Juego cooperativo
- Precio accesible
- Gran volumen de 
stock y disponibilidad 
constante

Relación con clientes

- Venta directa a 
otras editoriales y 
distribuidoras
- Venta indirecta a través 
de las tiendas

Segmentos de mer-
cado

- Editoriales consolidadas 
en Chile y otros países 
(mercado inglés, francés, 
alemán)
- Distribuidoras 
del mercado 
hispanoamericano
- Tiendas especializadas 
en juegos y videojuegos
- Multitiendas no 
especializadas (retail, 
librerías)
- Usuario final (público 
casual y especializado en 
juegos)

Recursos Clave

- Equipos para la 
edición (Computadores, 
software, etc)
- Presencia en eventos
- Oficina

Canales

- Tiendas físicas 
especializadas, 
multitiendas y tiendas 
en línea
- Ferias internacionales 
de juegos de mesa

Estructura de costos (asumidos por las editoriales)

- Pagos de ingreso, estadía y viajes a las diferentes ferias
- Producción del juego en China
- Pago a trabajadores involucrados

Modelos y fuentes de ingresos

- Ventas por licencias en diferentes idiomas
- Venta a distribuidoras de producto final
- Venta a tiendas y usuario de producto final
- Posibles fondos públicos y privados a adjudicarse

Socios Clave

Como se ha mencionado anteriormente, ya se ha establecido una 
relación con dos editoriales que publicarán el juego, estas tienen 
contacto con imprentas especializadas en juegos de mesa de China 
como Whatz Games y Panda.

Actividades Clave

A finales de julio se realizará una presentación del juego, sin 
incluir el prototipo final, en GenCon, convención de juegos que 
tomará lugar en Texas, EEUU. En octubre se asistirá con el pro-
totipo final a la feria de Essen, Alemania, la convención de juegos 
más grande del mundo.

Propuesta de valor

Para la propuesta de valor se está comparando el juego con la oferta 
de juegos a nivel mundial. Ya que existen pocos juegos cooperati-
vos en el mercado y aún menos juegos chilenos, Tori-tori ¡especies 

en peligro! se posiciona como un producto original. Tendrá además 
un costo de aproximadamente 19.990, un precio accesible en 
comparación a su competencia.
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Presentación de juego en eventos

Finalización de Juego mecánica

Negociación con editoriales

Finalización de Juego diseño editado

Producción de Primer Prototipo

Preparación archivos primera edición en español

Mejoras mecanica de juego

Testo final Ciego

Venta de licencias en otros idiomas

Primer Testeo General

Revisión final de producto terminado

Revisión de archivos edición español y otros idiomas

Presentación Proyecto de Título

Producción de Prototipo Final

Elaboración de plan de marketing

Finalización diseño Print & Play

Presentación de prototipo final en ferias

Producción Prueba a Color Primera edición 
en varios idiomas

Lanzamiento Versión Print & Play

Demostraciones masiva de Prototipo en eventos

Preparación materiales de marketing

Revisión final de Prototipo

Prueba a Color

Producción Final

Lanzamiento del juego en los diversos territorios

Eventuales arreglos de la prueba a color

Traslado e internación producto

Abril Mayo Junio Julio Ago. Sept. Oct. Nov. Dic. Enero Feb. Marzo Abril Mayo
Carta Gantt - Proyecciones
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reflexiones finales

A diferencia de lo que comúnmente se piensa, el aprendizaje y la di-
versión están estrechamente relacionados. Aprender es entretenido, 
siempre y cuando suceda a través del descubrimiento y la resolución 
de problemas. De esta forma los contenidos son incorporados de 
manera más consistente, pues se vinculan a la gratificación personal. 
La entretención, el disfrutar, en cualquier actividad está relacionado 
específicamente con esto, el equilibrio entre el desafío que se nos 
propone y nuestras propias capacidades. 

Una buena herramienta para aplicar el entretenimiento a la 
educación son los juegos de mesa, pues estos están hechos para 
simular patrones y equilibrar de forma precisa el desafío que se 
presenta a los jugadores y las capacidades de estos.

El mundo de los juegos de mesa es amplio, creciente, relacionado y 
colaborativo. El diseño de juegos es una demostración clara del fun-
cionamiento del diseño iterativo: los testeos y rediseños no son solo 
importantes sino fundamentales. El diseño de juegos no se trata de 
encontrar una idea genial, sino de editar y hacer convivir de forma 
coherente las ideas y comentarios que los usuarios planteen. Las 
ideas de los jugadores son tan o más importantes que las del diseña-
dor, ellos saben qué es lo que se necesita, los conceptos planteados 
en la teoría de juego son intuitivos para ellos, aunque no sepan 
sus nombres o definiciones. La tarea del diseñador es estar abierto 
a estos comentarios y consciente de cuáles son las mejores maneras 
de aplicarlos a las dinámicas de juego.

Es por esto que Tori-tori ¡especies en peligro! sigue en proceso 
de desarrollo, a lo largo de este año se ha demostrado cómo el 
juego mejora cada vez que se iteara en su diseño. El seguir los 
principios del diseño iterativo ha dado como resultando un 
producto que se vincula al medio de forma exitosa.
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anexos

Gráficas utilizadas en los prototipos 4, 5 y 6
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EVENTO
INCENDI O

Saca una carta “se activa”del 
montón, ese cuadrante se incen-
dia. Quita todas las especies y 
tapa el cuadrante con una ficha 
de incendio.
Nada puede crecer ni estar ahí 
mientras el cuadrante esté incen-
diado.

- Usa una acción para apagar un incendio desde cual-
quier cuadrante aledaño (No diagonal).
- Usa una acción para prevenir un incendio en los 
cuadrantes aledaños (no diagonales) del jugador que 
tiene el extintor.
- 2 cargas

EXTINTOR

�

�
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Gráficas utilizadas en los prototipos 7, 8 y 9
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Santiago de Chile 

15 de Julio del 2018 

Carta Compromiso 

La editorial de juegos de mesa Fractal Juegos, Razón Social FRACTAL JUEGOS LIMITADA, 

rut 76.737.905-6, dirección Exposición 1082, comuna de Santiago Centro, a través de su 

representante legal Sr. Jorge Andrés Larraín Rodríguez, rut 17.697.370-6 compromete su 

respaldo a la coedición con la editorial de juegos Ludoismo, Razón Social CÉSPEDES Y 

CISTERNAS LIMITADA, Rut: 76.843.219-9, del juego TORI-TORI ¡ESPECIES EN PELIGRO!, 

diseñado por Laura Mena Di Girolamo, rut 18.926.173-k desde mayo de 2018, 

comprometiéndose a una producción de al menos mil (1.000) unidades del juego durante 

el año 2019. 

Lo anterior a traves del establecimiento de reuniones periodicas con su diseñadora, 

destinadas a generar un apoyo constante para el proceso de corrección, edición, testeo, 

producción, distribución, difusión y cualquier otra etapa necesaria para el correcto 

desenlace del proceso. 

Se otorga la presente carta de compromiso para los fines que estime conveniente. 

Jorge Larraín 
Fractal Juegos 
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Santiago	de	Chile	

15	de	Julio	del	2018	

			

Carta	Compromiso	

	

La	editorial	de	juegos	CÉSPEDES	Y	CISTERNAS	LIMITADA,	Rut:	76.043.219-9,	dirección	Cueto	

561,	 comuna	 de	 Santiago	 Centro,	 a	 través	 de	 su	 representante	 legal	 Sr.	 Pablo	 Felipe	

Céspedes	Meza,	rut	14.130.817-3	compromete	su	respaldo	a	la	coedición	con	la	editorial	

de	 juegos	 de	mesa	 FRACTAL	 JUEGOS	 LIMITADA,	 rut	 76.737.905-6,	 del	 juego	 TORI-TORI	

¡ESPECIES	 EN	PELIGRO!,	diseñado	por	 Laura	Mena	Di	Girolamo,	 rut	 18.926.173-k	desde	

mayo	de	2018,	comprometiéndose	a	una	producción	de	al	menos	mil	(1.000)	unidades	del	

juego	durante	el	año	2019.	

Lo	 anterior	 a	 través	 del	 establecimiento	 de	 reuniones	 periodicas	 con	 su	 diseñadora,	

destinadas	a	generar	un	apoyo	constante	para	el	proceso	de	corrección,	edición,	testeo,	

producción,	 distribución,	 difusión	 y	 cualquier	 otra	 etapa	 necesaria	 para	 el	 correcto	

desenlace	del	proceso.		

Se	otorga	la	presente	carta	de	compromiso	para	los	fines	que	estime	conveniente.	

	
	
	
	
	

Pablo	Céspedes	
Cespedes	y	Cisternas	

	

	


