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Introduccion

La creacion del presente dispositivo surge de la necesidad urgente de preservar y
revitalizar el oficio de la orfebreria en Colombia, una préctica ancestral que forma parte
fundamental del patrimonio cultural inmaterial del pais. En un contexto atravesado por la
industrializacion, la pérdida de interés de las nuevas generaciones y la escasa visibilidad de
los oficios en escenarios formativos se vuelve indispensable repensar las estrategias
pedagogicas y culturales que permitan resignificar estos saberes desde perspectivas

contemporaneas.

Con base en esta premisa, el proyecto propone el disefio de Auriferia, un juego de
mesa educativo orientado a despertar el interés por el oficio orfebre mediante la Iudica. Esta
propuesta responde a la observacion directa de la disminucion de estudiantes en programas
técnicos de orfebreria, como en la Escuela de Artes y Oficios Santo Domingo, y a la
preocupacion por la posible desaparicion de estos saberes a causa de su desvalorizacion

social.

Los objetivos del trabajo se centran en disefiar e implementar un dispositivo ludico
que simule procesos propios de la orfebreria, permita la apropiacién simbdlica de sus técnicas
y valores, y genere espacios de reflexion e interés desde la experiencia de juego. Para
lograrlo, se llevaron a cabo talleres de contextualizacién, juegos, encuestas y entrevistas en

grupo con un grupo de jovenes de 20 a 25 afios.

Desde una perspectiva cualitativa, se incorporaron instrumentos caracteristicos del
disefio de juegos, la recreacion educativa y los estudios culturales. El dispositivo se evalud

tanto en su aspecto educativo como recreativo, y los hallazgos muestran un elevado grado de



satisfaccion, asimilacion de habilidades técnicas y una reflexion critica sobre la orfebreria

como actividad cultural.

Este trabajo busca contribuir al campo de la recreacién como estrategia de
intervencion social y educativa, destacando su potencial para resignificar practicas
culturales y fortalecer la identidad colectiva. A pesar de las limitaciones del estudio
(como el tamario reducido de la muestra), Auriferia demuestra que los juegos de mesa
pueden ser herramientas poderosas para la educacion patrimonial y la revitalizacion

de oficios en riesgo.

1. Problemética

En el presente capitulo se tratan tres de los componentes fundantes de toda
investigacion: el planteamiento del problema; los objetivos y la justificacién. Dichos
elementos fundantes contribuyen a la creacion de un dispositivo mas preciso y cercano al
problema que se quiere tratar, la importancia de la orfebreria en Colombia y su proceso
revitalizante. Por ello este capitulo explora la importancia de reconocer la tradicion y cultura
local bajo una mirada mas moderna, como lo son los juegos de mesa. Dicho lo anterior, los
elementos aqui presentes conformaran un acercamiento al uso de los juegos de mesa como
herramientas de revitalizacion cultural, la importancia de los oficios autdctonos, y el por qué

es importante reconocer su desinterés nacional como un problema.

1.1. Planteamiento del problema

En Colombia el oficio orfebre tiene una historia milenaria, y a parte fundamenta parte
de la cultura prehispanica e incluso de la cultura moderna e identidad del pais, pero esta se
encuentra en peligro de desaparecer en manos de la industrializacion. Por lo tanto, el

problema se divide en las siguientes partes: desinterés nacional y de las generaciones



actuales, globalizacion e industrializacion, patrimonio cultural intangible, y la falta de

reconocimiento de esta préactica.

En primer lugar, importancia nacional y generacional: Los oficios mas recientemente
han perdido importancia, porque la orfebreria ya no es directamente necesaria. Este proceso
de no necesidad causa que los jévenes no fijen en absoluto su interés en la practica, y no solo
eso, tampoco se menciona en ningdn espacio formal mas alla de los museos, los cuales no son
el paraje favorito de la adolescencia y juventud. No tener presencia ni capacidad de ser

capitalizable, es sin duda un problema de este oficio.

En segundo lugar, procesos de globalizacion e industrializacion: Los productos
artesanales, que en su mayoria vienen de oficios suelen ser de gran detalle y preparacion,
pero es dificil competir con una industria que puede hacer estos procesos mas baratos y

rapido, a pesar de que no posean la misma calidad.

En tercer lugar, patrimonio y recreacion: Al tener en cuenta que la orfebreria era una
practica crucial en la antigiiedad y parte de la modernidad es dificil imaginar que se perdiese.
Consecuentemente se creeria que podria permanecer por si misma, pero al ser una practica
con conocimientos intangible es mas complejo su mantenimiento. En respuesta a esto la
recreacion nutre la discusion a través del uso del juego y la ludica como herramientas para

recuperar y componer estrategias efectivas en aras de revitalizar, es decir, re-crear y re-nutrir.

En cuarto lugar, falta de reconocimiento de la practica: Muchas de las tradiciones
presentes en la identidad colombiana pasan desapercibidas, y la orfebreria sufre de esto,
porgue no hay ni programas culturales ni espacios de formacidn pablicos o accesibles en el
pais. Es decir, las barreras del conocimiento igualan problemas para el conocimiento que sea,

en este caso, la practica orfebre.
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1.2. Objetivos
1.2.1. Objetivo general
e Promover el interés de las personas por el oficio de la orfebreria en Colombia

mediante el disefio de un juego de mesa.

1.2.2 Objetivos especificos

e Desarrollar un juego de mesa creativo y entretenido que simule de manera realista los
procesos Y las actividades involucradas en el oficio de orfebreria.

e Evaluar la efectividad del juego de mesa disefiado mediante pruebas piloto y
retroalimentacion de los usuarios, con el fin de identificar areas de mejora y asegurar
que cumpla con sus objetivos.

1.3. Justificacion

El disefio y creacion del dispositivo se fundamenta en tres aspectos claros: primero,
hay una urgencia por acercarse al problema de la preservacion de lo patrimonico de
Colombia, en este caso el oficio orfebre; segundo, esta urgencia ya no acepta soluciones
simplistas o de una indole alejada a la modernidad, porque se necesita acercar a las nuevas
generaciones a la préactica, y reproducir esquemas mentales tradicionales ya no funciona. Por
lo anterior, se hace prudente usar herramientas de revitalizacion ludica (Cortés y Ledn, 2022,
p. 89) para que renazca el interés por el oficio; y tercero, a puertas de un mundo casi que
totalmente globalizado y alterado por las diversas perspectivas que nutren los escenarios
diarios, se da la posibilidad de explotar el potencial desarrollo de un juego de mesa como
herramienta para generar valor en el oficio orfebre, que es mas que pertinente para la
modernidad, porque no solo involucra elementos Iudicos sino que es una herramienta versatil
que solo los disefiadores de juegos y licenciados en recreacion pueden desarrollar con

precision médica y viable desarrollo.
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Este dispositivo, por tanto, se concibe a partir de la necesidad de abordar el problema
de la desaparicion o debilitacion del oficio orfebre en Colombia, que hace parte de su
patrimonio no fisico (Colombia: Patrimonio Orfebre del Mundo | Marca Pais Colombia,
2023) como una actividad ancestral y de fundamental importancia en la formacién historica
del pais. De hecho, este dispositivo tiene pertinencia basado en lo que hace la Licenciatura en
Recreacion, pues como indica el Documento Maestro del programa (Universidad Pedagdgica
Nacional, 2012, p. 67) es el area del conocimiento mas cercana al desarrollo de juegos y
juguetes y en los elementos que lo componen, como las mecanicas, dinamicas y estéticas. Y
no solo eso, también como agentes de cambio social, como se denominan a los licenciados en
recreacion, se pueden dar a luz a otras formas de re-crear las tradiciones y la cultura teniendo
en cuenta sus espacios académicos (Universidad Pedagogica Nacional, 2012, p. 139).

Se debe agregar que, el ejercicio es viable en la medida en la que la idea del
dispositivo nacié de un espacio donde se forman personas en el oficio orfebre, y, por lo tanto,
se trata el problema directamente con gente gque esta en constante contacto con la técnica, y
que experiencialmente han desarrollado la habilidad del trabajo con metales. Dicho espacio
es la Escuela de Artes y Oficios Santo Domingo, especificamente el técnico en el oficio

orfebreria, (Oficio de la Orfebreria Inicio — Escuela de Artes y Oficios Santo Domingo

(eaosd.orq)).

Simultdneamente a esta experiencia en la academia, los aprendices, y en particular un
aprendiz llamado Samuel, quien por sus compafieros expresaba la preocupacion por el
cambio del espacio de formacion a causa de la poca demanda. Es méas precisamente de esa
experiencia cercana, de donde nace la idea posterior a una discusion, de usar las herramientas
Iudicas y de las industrias culturales para generar interés en la practica de este oficio, y

protegerlo de su posible desaparicion de espacios educativos.
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Lo anterior no quiere decir que el dispositivo este hecho con fines de “salvar”
un proceso experiencial, sino mas bien para permitir la creacion de soluciones que ataquen el
problema de la supuesta “obsolescencia” de los oficios por la industria y las fabricas en masa
que producen a partir de estos materiales y con una técnica automatizada. Porque dicho
detrimento de practicas artesanales como la orfebreria genera “la certeza de que la
“revolucion capitalista” esta afectando y seguird afectando, sin duda, la identidad cultural”
(Torres, 2006). Y, teniendo en cuenta el poder de lo artesanal en la actualidad, es totalmente
posible como solucion para la situacion problema que este dispositivo ataca.

Entonces, para finalizar esta seccion del capitulo, se plantea el dispositivo como un
juego de mesa capaz de re-generar el interés de las personas en el oficio, de involucrar a una
mayor escala tanto a expertos como a novatos y de propender por el uso positivo de las

habilidades y herramientas del licenciado en recreacion en la sociedad colombiana moderna.

2. Antecedentes

Los antecedentes presentan dos formas de ver los dispositivos, las bases fisicas y las
bases documentales. Por un lado, las bases fisicas se componen de juegos de mesa nacionales
e internacionales que tengan que ver con el tépico de la revitalizacion cultural, recuperacion
de costumbres y tradiciones y el generar pertenencia y consciencia sobre temas. A su vez,
tendra un ejemplar que no cumpla con esas condiciones pero que aporte a la discusién de
dispositivos en clave de juegos de mesa. Por otro lado, las bases documentales, son
documentos de disefio de juegos de mesa o relacionados, en los cuales se evidencien procesos
de desarrollo y creacion de juegos de mesa con los elementos claves mencionados
anteriormente (revitalizacion cultural, recuperacion de costumbres y tradiciones y generacion
pertenencia y consciencia sobre temas).

Basado en la anterior informacidn, los presentes antecedentes se basan en la matriz de

dispositivos en base fisica y base documental (anexo 1). De esta se extraera y extendera
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informacion como su denominacion, informacién bibliografica. Este proceso se llevara a
cabo en una extension de entre media pagina a una pagina, y los dispositivos estaran descritos
entre si, para narrar de manera entretejida que proponen estos y que proponen para Auriferia,
el dispositivo protagonista del presente documento.

La referida matriz (anexo 1) incorpora 8 dispositivos de la base fisica, donde cuatro
corresponden a juegos de mesa nacionales y otros cuatro internaciones. Aunado a lo anterior,
cinco documentos ofrecen detalles sobre el proceso de disefio de otros dispositivos afines a la

linea de investigacion del presente trabajo.

2.1. Antecedentes nacionales

Desde la perspectiva nacional fueron
seleccionados cuatro dispositivos que presentan
afinidades con la propuesta Auriferia. EI primero
se denomina Abuela Co, un juego de mesa del
disefiador colombiano Victor Duarte, quien el afio
2021 lanzé el juego con la plataforma Creo mi
juego, una editorial que apoya talento local en sus
procesos de publicacion. Este juego basa su

estética y narrativa en las clasicas abuelas

colombianas, quienes en este universo se retinen en

. . . Imagen 1. Portada del juego de mesa Abuela
una refilda competencia para demostrar su agilidad Co. Victor Duarte (2021)

y sabiduria en las artes culinarias. Este juego de mesa tiene una estética propia y atractiva,
que atrapa al jugador en su totalidad, con vibrantes y coloridas ilustraciones, tal y como

querian presentar la comida colombiana.
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Y a proposito de esto, el juego tiene mecanicas de juego valoradas positivamente, con
un puntaje de 8.2 sobre 10 en BGG (2021), y aparte, tiene una expansion denominada Abuela
Co: Con més sazon. Este juego es en si una apuesta total por el talento local, y no solo eso,
también aprovecha los elementos propios de la cultura colombiana y los engancha a lo que
querian que fuera el juego, una dinamica demostracion de dos de las cosas mas importantes
de Colombia, su gastronomia y sus abuelas. Por lo tanto, con Auriferia hay posibilidad de
apostar por lo local, ya que la cultura colombiana importa y aporta, es decir, es atractiva y

totalmente involucrable en el imaginario moderno.

El segundo dispositivo nacional seleccionado se denomina EIl Principio Dorado,
juego producido por Aleck Leon (Envy) durante el afio 2021, en el marco de su formacién
como Licenciado en Recreacion de la Universidad Pedagogica Nacional. El autor desarrollo
un prototipo jugable como resultado de los procesos
creativos vinculados al espacio académico Disefio de

juegos y juguetes de la Licenciatura.

El Principio Dorado es resultado de un esfuerzo

ORIGEN DE LA SERRANIA
DE LA MACUIRA

académico por combinar elementos mitoldgicos

Invoco a
con 7 Endeble en la mano. Al inicio
de cada ronda vuelven a la mano.

Silos tres a“:i"’;z :g"ct)‘emm ganas Juegos de Cartas Coleccionables o también llamados

colombianos con la modernidad del mercado de los

JCC. “La principal caracteristica de un juego de cartas

coleccionables (JCC) consiste en que cada carta lleva
escrita tanto su funcion en el juego como sus efectos y caracteristicas” (2024), ademas, suelen
Imagen 2. Carta del juego el Principio salir en series 0 expansiones afiadiendo mas a la

Dorado. Aleck Leon (2021)
propuesta basica.
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Dicha propuesta, que hasta el momento solo funciona como un prototipo en fase de
pruebas o testeo, conforma una iniciativa que busca generar pertenencia e interés en los
jovenes por la cultura local. A su vez, el juego conforma un universo en el que cada carta
tiene o puede tener relacidn con otras. Consecuentemente, para lograr esto, el juego tiene un
amplio portafolio de personajes y espacios emblematicos en el cual tanto mitos como
leyendas concurren en una ficcion propia.

Ciertamente, el juego es una propuesta arriesgada por crear un complejo sistema de
mecanicas con el fin de acercarse al mercado y generar consciencia sobre la importancia de la
cultura colombiana. EIl juego tuvo un recibimiento positivo por los jugadores, y en relacion
con el dispositivo de este documento, aporta en gran medida al ser un indicador de que un

sistema bien desarrollado, amplio y creativo, es la clave para crear un juego educativo.

El tercer dispositivo nacional que presenta afinidad con Auriferia se denomina Neo-
Dorado: La Expedicion. Ese juego disefiado e ilustrado por Juan David Suérez el afio 2023 y
autopublicado, cuenta con un juego de
mesa finalizado y jugable.

Neo-Dorado es una propuesta
creativa, que se atreve a romper con los
esquemas al involucrar directamente

modificaciones sobre los imaginarios

colombianos de la selva y la Conquista.

Este juego construye un universo muy claro a través de una estética de ficcion que a simple

viste atrapa a los jugadores. En ese Imagen 3. Portada del juego de mesa Neo-Dorado. David

sentido, el juego aporta a Auriferia, el elemento clave de la estética, y su importancia a la
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hora de generar un ambiente en el que los jugadores puedan interactuar y hacer inmersion en
el juego a través de su propuesta de ambiente.

Por otro lado, se debe mencionar que al igual que Abuela Co, este juego también ya ha
pasado por la fase de testeo y se encuentra en una etapa final y ain en produccion. El
disefiador ha asistido a varios eventos como el SOFA (Salén de Ocio y fantasia), en donde los

visitantes han invertido en esta propuesta financieramente.

El cuarto dispositivo tomado como referente nacional se denomina 24h, cuya creacién

(o
B TR0

fue realizada por David Bernal con respaldo de la editorial

4 . ., . .
3 Zacatrus. Con relacion a los juegos mencionados

% anteriormente, 24h no es un juego que directamente tenga

Imagen 4. Portada del juego de mesa ~ dU€ Ver con la concientizacion, promocion de la cultura o

24h. David Bernal (2019)
; ' ; generar pertenencia. Es por otro lado, un ejemplo

especifico de una propuesta nacional.

Su importancia yace en que para contribuir a los
antecedentes hay que posicionar al disefiador de juegos
colombiano, -cofﬁo no solo un ente presente en el mercado sino como un creador y conocedor
de la ludica y sus usos. Todo ello apunta, a que, si hay oferta local, y no solo eso sino también
hay una creciente demanda y oportunidad de usar las industrias creativas para acercar al
publica a la cultura.

Consecuentemente, que esta demanda no se surta crea descontentos, es por ello por lo
que hay empresas editoriales que nacieron precisamente de esa problematica, como Azahar,
que afirma en su historia: “Sabemos que en Colombia llevamos afios de los mismos juegos, y
por eso el juego de mesa ha dejado de ser parte de nuestra cultura.” (Nosotros | Azahar

Juegos, s. f.)
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Para afadir, 24h es un juego de mesa en el que se involucran maltiples escenarios y
aventuras. Y de cierto modo, hay que destacar un juego local, de tematica mas alla de lo
educativo crea una base para hablar de lo que interesa con Auriferia, hay herramientas,
creatividad y necesidad de un mercado local de juegos de mesa.

A partir de los dispositivos nacionales presentados, resulta loable destacar cuatro
aspectos aplicables a la propuesta Auriferia. En primer lugar es el reconocimiento del talento
local y la importancia de la estética como estrategia de enganche del jugador; En segundo
lugar, es posible arriesgarse en crear un juego con un sistema complejo mientras la ejecucion
no se salga de la actividad Iudica, es decir, no ignore las caracteristicas del juego, que sea
libre, separada, incierta, improductiva y ficticia (Callois, 1997, p. 37); En tercer lugar, el
ambiente y la inmersion son cruciales, un juego no lograra su objetivo si no crea su propia
identidad. En cuarto lugar, localmente hay bastante demanda sobre los juegos de mesa, es
decir hay viabilidad de desarrollar este tipo de dispositivos, lo que hace falta son disefiadores

arriesgandose en el mercado.

2.2. Antecedentes internacionales

Desde la perspectiva internacional, DANIELE TASCINI _SIMONE LUCIANI
otros cuatro dispositivos representan afinidades
para el desarrollo de la propuesta Auriferia. El
primero se denomina Tzolkin: EI Calendario
Maya, disefiado durante 2012 por Daniele
Tascini y Simone Luciani. Fue producido por
varias editoriales, una de ellas Devir, que

distribuye a la mayoria de los paises

latinoamericanos Imagen 5. Portada del juego de mesa Tzolkin El
' Calendario Maya. Luciani, S & Tascini, D (2012)
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Este juego es Unico en su clase, y no solo porque incluye mecanicas modernizadas o su
estética maya atraiga a los jugadores, sino porgue es una propuesta entera y un ejemplo sobre
como consolidar una cultura a través de una propuesta ludica completa y entretenida.

En este caso, Auriferia entra a necesidad de extraer elementos de juegos que no solo
componen lo local, sino también la escena extranjera, la escena internacional. Un juego que
mimetice los elementos del mundo real en precisos elementos ludicos es un ejemplo de
disefio y construccion con razones e investigacion.

Por ello, Tzolkin, es un antecedente en construir un juego con fundamentacion
investigativa completa, y que por lo tanto presenta su cultura con respeto y cercania, y no
como una victima del extractivismo y las industrias culturales sin ética.

El segundo referente internacional se denomina Inis, creado en 2016 por el disefiador
Christian Martinez con respaldo de la editorial Matagot. Este juego presenta elementos
visuales e interactivos vinculados con la
cultura celta, los cuales proporcionan al
jugador una experiencia de inmersion por
el sistema cultural bajo el cual esta

inspirado su disefio. Dejando entrever el

interés que puede generar una actividad o

2 7
Matagot 1T "1“"‘60" ) T

Imagen 6 Portada del juego de mesa |niS. Chl’iStian Cultura ajena a IO Iocall puesto que IOS

Martinez (2016)
procesos de apropiacion o revitalizacion surgen precisamente de concebir dentro de la

persona (en este caso el jugador) un sentimiento de identidad o al menos de conocimiento.
Inis contribuye al disefio de Auriferia en su propuesta fisica y artistica irregular y no
convencional, donde la competencia no necesariamente lleva a la victoria, sino la estrategia y

el como su estética aporta en involucrar al jugador.
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El tercer dispositivo internacional se denomina Tokaido que, desarrollado por Antoine
Bauza en el afio 2012 con la editorial Devir, incorpora diversos aspectos culturales y
geograficos propios del continente asiatico:

En Tokaido, cada jugador es un viajero que cruza la "carretera del mar del este”, una

de las carreteras mas magnificas de Japon. Mientras viajas, conoceras gente, probaras

buenas comidas, coleccionaras hermosos articulos, descubriras grandes panoramas y

visitaras templos y lugares salvajes, pero al final del dia, cuando todos hayan llegado

al final del camino, tendras que ser el viajero mas iniciado, lo que significa que

tendras que ser el que descubra las cosas mas interesantes y variadas. (2012, BGG)

Este juego entrega un elemento clave al
desarrollo de Auriferia, y es involucrar elementos

reales en su propia medida, es decir, involucrar

espacios, objetos y costumbres sin alterarlas.
Igualmente, presenta una estética sobria y directa,
que no va por lo llamativo, sino que ataca con la

potencia de lo minimalista, ilustrado y enfocado en Imagen 7. Portada del juego de mesa

Tokaido. Antoine Bauza (2012)
ser memorable.

El cuarto dispositivo tomado como referente internacional se denomina Catan, obra
magna de Klaus Teuber, publicado por multiples editoriales en varios idiomas desde el afio
1995. También conocido como el parqué europeo, es una propuesta simple pero muy

acertada. (Welcome To The World Of CATAN | Home | CATAN, s. f.)
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Este juego si bien tiene que ver con cultura, no se presenta en los antecedentes con ese

propdsito. Catan es una muestra del alcance de los KIS TR

juegos de mesa, tanto en personas que disfrutan de C A I AN

este pasatiempo como de los jugadores casuales,

TRADE BUILD SETTLE

porque de alguna forma encontro espacio en el
corazon de las personas que lo juegan.
En definitiva, este juego provee de un

fundamento para Auriferia, y es que, no se trata de

crear un Ultimo objetivo para el juego sino crear un SEIESETEANEONNEN
Imagen 8. Portada del juego de mesa Catan.

. . . Klaus Teuber (2015)
juego que entre sus interesados y no interesados

genere la capacidad de construir en si mismo un sentido.

De conformidad con la propuesta Auriferia, los dispositivos internacionales presentados
ofrecen cuatro aportes: El primer aporte consiste en investigar bien sobre la temética que
quiere involucrar para no cometer errores de fidelidad, o crear un efecto contrario al deseado
(concientizar). El segundo aporte se trata de reconocer que las mecéanicas del juego no tienen
porque ser exactamente a otros juegos como el parqués, ajedrez, etc... sino mas bien
arriesgarse a probar para construir identidad y respeto alrededor de la estética de Auriferia
(orfebreria). El tercer aporte trata de combinar elementos reales y ficticios, porque si bien la
fidelidad es importante no es lo Unico, puesto que hay otros medios para entregar exactitud al
publico, y los juegos de mesa no son esos precisamente. Como cuarto aporte, el crear un
juego de mesa no tiene que ser crearle un objetivo Gltimo, porque el juego debe darse sentido

a si mismo a través la comunidad.
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2.3. Bases documentales
En concordancia con los ocho dispositivos antes descritos, precisa tener en cuenta los
siguientes cinco trabajos académicos que tratan o se corresponden con procesos de disefio de
juegos de mesa.
Para empezar, tenemos el documento Disefio de juegos de mesa a partir de la
reinterpretacion de juegos tradicionales del Ecuador (2021) de los autores Alfredo Cabreray
Vanessa Cordero. Esta investigacion es resumida por sus autores de la siguiente forma:

“El Ecuador se caracteriza por su variedad de juegos tradicionales mismos que son

parte de su identidad y cultura, pero lamentablemente por las influencias de la

actualidad esos estan desapareciendo. Tras los problemas actuales causados por el
covid-19 se ha generado confinamientos en los hogares, por lo cual las familias han
buscado alternativas para una convivencia armonica, entre estas se destacan el uso de
juegos de mesa. Por esta razon este proyecto de tesis propone la reinterpretacion de
los juegos tradicionales a través de juegos de mesa que puedan entretener a la familia

en diferentes situaciones.” (2021)

En lo que respecta a esta investigacion no se trata directamente el tema de los oficios,
pero si tiene interesantes aportes frente a lo que significa la tradicion, y como esta puede ser
capitalizada a través de cultura. Este enfoque no se refiere a crear un extractivismo alrededor
de lo tradicional o lo popular, por el contrario, aboga por rescatar de manera creativa
actividades, practicas y hasta juegos que peligran gracias a su poca importancia para la
modernidad. Entonces, el principal aporte es apostar por la creatividad que la cultura ofrece,
para contemplar soluciones.

En esta misma linea esta el documento Aporte a la preservacion de la tradicion oral a
través de la adaptacion de Mitos y Leyendas a un Juego de Rol. Estudio de caso: Espantos,

juego de rol sobre mitos y leyendas del departamento de Narifio en Colombia del afio 2017
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hecho por Arturo Insuasty y German Alonso. El resumen proporcionado por los autores narra

que:

Espantos, el juego de rol, es un proyecto de disefio desarrollado en la Universidad de
Narifio en Colombia, compuesto por la investigacion, la aplicacién y la adaptacion de
los mitos y las leyendas del departamento de Narifio - Colombia, a un sistema de
reglas estandar (sistema dado veinte) y su sistema de representacion grafica y
presentacion visual. (2017)

Espantos, aunque sea un juego de rol entra en la categoria de juegos de mesa. Este

documento presenta el proceso de disefio de dicho juego de rol, a traves de claros procesos en

como combinar elementos culturales y ludicas. Un concepto importante para los antecedentes

es el de mecanismos ludicos para generar rememoracion en los jugadores (Alonso, G &

Insuasty, A, 2017, p. 3). Dicho concepto, es tratado por Auriferia, en su apartado fundante,

puesto que se hace con el objetivo de hacer memorable la experiencia de un orfebre

colombiano.

Ahora viene Yacuara, un proyecto graficamente prometedor disefiado por Milena Torres en

su trabajo de grado el afio 2015. Este es presentado por la autora de la siguiente forma:

El proyecto Yacuara es un material de apoyo ladico pedagdgico, que nace a raiz de la
problematica observada en nifios de 9 afios de San Juan De Pasto frente al
reconocimiento de su propia cultura, y al desinterés en aprender de la misma, el
proyecto esta enfocado para que estos nifios que se encuentran cursando en cuarto
grado de primaria, puedan reconocer las caracteristicas de este grupo indigena que por
diferentes causas esta perdiendo su valor dentro de la misma region. Teniendo en
cuenta que los juegos son entretenidos para todos, Yacuara, pretende ademas

fortalecer las diferentes habilidades de los nifios a través de diferentes piezas, tales
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como un juego de mesa apoyado con actividades fisicas y otros elementos para

dispositivos moviles. (2015)

Segun su autora, como parte de la investigacion fue planteado un disefio de juego a
manera de alternativa ante el inminente peligro de perder parte de la cultura narifiense
(Torres, M. 2015, p. 12). En tal sentido presenta afinidades con la propuesta Auriferia. Sin
embargo, yacuara funge como material de apoyo ludico-pedagogico para ejercicios con las
maletas didacticas del Banco de la Republica que, en su contenido, se trata la orfebreria con
replicas. Este aspecto difiere conceptualmente con el desarrollo del juego de mesa para la
propuesta Auriferia.

Las propuestas locales no cesan, en este caso esta Guatavita: el pasado en juego de
Eduardo Londofio en el afio 2003. El resumen proporcionado por el autor en relacion con el
Museo del Oro y el Banco de la Republica indica que:

El Museo del Oro, por medio de sus Servicios Educativos, desarroll6 el juego de mesa

jGuatavita! para atacar un problema previamente detectado en la cultura colombiana:

el pasado precolombino es un tiempo mitico, estatico, donde no hubo variacién. Los
jugadores pueden remontarse a tres momentos distintos y contrastados de ese pasado:
los primeros pobladores, un dia hace 12.000 afios; los primeros agricultores, hace

3.000 afos, y los cacicazgos, hace 600 afios. Se expone esta experiencia y sus

vicisitudes haciendo énfasis en que la arqueologia debe buscar canales comunicativos

para impactar ampliamente en la educacién y la cultura nacional con su mensaje de

patrimonio e identidad. (2003, p. 1)

El documento presenta desde una instancia oficial el desarrollo de un juego de mesa
sobre la época prehispanica, y crea dentro de si una forma de resolver problemas asociados a

la perdida de la identidad, el conocimiento ancestral y el mantenimiento de las tradiciones.
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El juego es capaz de involucrar creativamente los elementos de la cultura y poner en comun
su problematica. Uno de los temas fundamentales del documento es la problematica de los
materiales didacticos que quieren hacerse pasar como juegos, o de los juegos que no
divierten, mas cercanos a ser un producto meramente interactivo que juego, lo cual toca un
problema comun, producir juegos solo por generar ganancias y no por generar experiencias.
(Londoiio, E. 2003, p. 18)

Las bases documentales tomadas como referentes para el presente trabajo, se
complementan con un documento enfocado al &mbito festivo, titulado: Disefio de un juego de
mesa de estrategias basado en la cultura de la mama negra para difundir la tradicion en la
colectividad latacunguefia en el periodo 2014 — 2015 del autor Jimsop Alvarez en el afio
2015. El autor describe su documento de la siguiente manera:

El presente trabajo investigativo tiene como finalidad transmitir a las personas

informacidn sobre la fiesta de la Mama Negra, una tradicion propia de nuestra ciudad

Latacunga, la cual es conocida a nivel nacional e internacional, sin embargo, existe un

desconocimiento del origen y personajes de esta tradicion, es por ello que el citado

proyecto tiene como objetivo disefiar un juego de mesa basado en esta fiesta, con el
propdsito principal de dar a conocer a toda la colectividad de una manera ludica la

citada informacion. (2015).

De este documento es posible resaltar el proceso investigativo sobre la temética
central: La fiesta de la Mama Negra. A parte de eso, su proceso de disefio es un ejemplo
sobre como desarrollar elementos ltdicos basados en una identidad prestablecida como lo
seria el oficio orfebre en el caso del presente dispositivo.

Para concluir, a partir de los antecedentes se puede elaborar un juego de mesa que no
solo instruya, sino que también divierta y promueva el sentimiento de identidad cultural. La

mezcla de una estética cautivadora, mecanismos de juego adecuadamente estructurados y un
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componente cultural potente puede reactivar el interés en oficios tradicionales como la
orfebreria en Colombia, evidenciando que existe un mercado factible y una demanda en

aumento para este tipo de dispositivos recreativos.

3. Referentes teoricos (categorias relacionadas con el proposito del dispositivo).

3.1. Ensefar con juegos

En tiempos recientes, la ensefianza basada en juegos ha ganado relevancia por medios
como la tecnologia o la implementacién en las escuelas, por ello se reconoce como un medio
efectivo para el aprendizaje en diversas areas. Segun Cornella y Estebanell, (2020), el aporte
que ofrecen los juegos permite que los estudiantes se involucren de forma activa en el
proceso de ensefianza, donde el conocimiento se adquiere mediante la practicay el estudio
personal. En lugar de convertirse en receptores pasivos de informacién (educacion bancaria),
los estudiantes se convierten en actores activos, lo que mejora su comprension y retencién de
conceptos.

Concretamente, en este documento se tratan los juegos de mesa, los cuales fomentan
la adquisicion de saberes mediante la representacion ordenada de sistemas (mecanicas) y
narrativas culturales (cercano a las estéticas), lo cual es crucial para temas que involucran
valores, tradiciones o practicas artisticas. Segin Gee (2003), los juegos generan lo que se
conoce como “espacios de aprendizaje semioticos”, en los que los jugadores tienen la
capacidad de generar significados y aprender no solo de las reglas del juego, sino también de
las experiencias y decisiones que toman dentro del sistema de juego. Este tipo de aprendizaje
resulta particularmente beneficioso en campos culturales, como el del oficio orfebre, donde
comprender los procesos de creacion y su relevancia histérica requiere una perspectiva

pragmatica y vivencial.
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Ademas, la instruccion mediante juegos promueve a los alumnos el desarrollo de
habilidades interpersonales y de cooperacion. Prensky (2001) sefiala que los juegos fomentan
la colaboracion en equipo, la resolucion de conflictos y una comunicacién efectiva. En el
contexto de un juego de mesa sobre la orfebreria, los alumnos no solo aprenderian acerca de
la profesion, sino que también cultivarian habilidades esenciales que son ventajosas tanto en
el ambito educativo como en el dia a dia. La participacion en roles ludicos, como el de un
artesano o un comerciante, ofrece a los jugadores la posibilidad de vivir de manera segura y
regulada aspectos de la economia, la cooperacion y la toma de decisiones.

Por otro lado, el interés y la dedicacion son componentes esenciales para un
aprendizaje relevante por su necesaria relacion instintiva humana. De acuerdo con Deterding
et al. (2011), los elementos ladicos y la gamificacidn en contextos educativos potencian la
participacion de los estudiantes al hacer las actividades mas atractivas y accesibles. Esta
motivacion extrinseca inicial, tal como lo proponen Deci y Ryan (2000), puede convertirse en
motivacion intrinseca cuando los alumnos adquieren un verdadero interés por las actividades.
Para un juego de orfebreria, este procedimiento podria ayudar a que los estudiantes
experimenten de forma interactiva los desafios y procedimientos vinculados a esta practica
convencional. Segun Deci y Ryan (2000), el aprendizaje se torna verdaderamente eficaz
cuando los alumnos experimentan un interés personal por el contenido y sienten que las
tareas tienen significado y son relevantes para ellos.

La incorporacion de juegos de mesa en la instruccion de habilidades como la orfebreria puede
ayudar a establecer conexiones entre el conocimiento teorico y la realidad concreta. El
estudio de Haskell (2001) sobre la transferencia de aprendizaje sostiene que el proceso de
aprendizaje se lleva a cabo en entornos que reproducen la realidad, y los estudiantes obtienen
una comprension mas profunda y duradera de las ideas. En un juego de mesa centrado en la

orfebreria, los estudiantes pueden interactuar con representaciones de instrumentos,
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procedimientos y recursos, lo que fomenta la asimilacién del conocimiento de manera
palpable. Este enfoque no solo mejora la experiencia de aprendizaje, sino que ofrece una
herramienta eficaz para reactivar el interés por la orfebreria como un patrimonio cultural de

Colombia.

3.2. Hobbies y qué despiertan en las personas: Juegos de mesay su poder
transformador de los gustos

Los hobbies y actividades de ocio, como los juegos de mesa, tienen un papel central
en la construccion de identidades y en la expresion de los gustos personales, tal como lo
explica Pierre Bourdieu en su teoria del gusto adquirido socialmente. Bourdieu (1984)
sostiene que los gustos y preferencias no son simplemente elecciones individuales, sino que
estan profundamente influenciados por el entorno social, la educacion y las experiencias de
cada persona. De este modo, el habito de jugar juegos de mesa no solo revela las
inclinaciones de una persona, sino que también contribuye activamente a la construccién de
su identidad cultural y social en cualquier medio.
Para Bourdieu, los juegos de mesa pueden considerarse una forma de capital cultural, ya que
fomentan habilidades y conocimientos especificos que son valorados en ciertos contextos
sociales. Los juegos que promueven la estrategia, el pensamiento critico y el conocimiento
cultural permiten a los jugadores desarrollar un tipo de "distincién" que, segun Bourdieu, los
posiciona dentro de un sistema social de gustos y valores (Bourdieu, 1984). En el contexto de
este proyecto, el uso de juegos de mesa para revivir la orfebreria colombiana también genera
una conexion emocional y cultural con el oficio, lo que permite que los jugadores no solo se
familiaricen con esta practica, sino que la incorporen en su propio repertorio de gustos y
experiencias a ella.

Ademas, los hobbies como los juegos de mesa actan como espacios de reflexion

personal y social. La practica de estos juegos no solo es una actividad recreativa, sino que
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también permite a los individuos explorar y expresar aspectos de su identidad. Segun
Bourdieu, los gustos asociados a los hobbies son una manifestacion del habitus, un conjunto
de disposiciones sociales y culturales que guian las preferencias individuales de cada sujeto
(jugador). Los juegos de mesa, al ser hobbies estructurados, proporcionan un marco en el cual
las personas pueden experimentar y reflexionar sobre temas de interés cultural o histérico,
como es el caso de la orfebreria.

Los juegos de mesa que incorporan elementos culturales ofrecen una oportunidad
Unica para que los jugadores desarrollen un sentido de pertenencia y conexion con las
tradiciones locales. Segun Jenkins (2006), los medios que permiten una participacion activa
del publico pueden generar 'afiliaciones profundas' con el contenido, creando experiencias
que van mas alla del entretenimiento. Aplicando esta idea a los juegos de mesa, estos pueden
actuar como herramientas efectivas para revitalizar tradiciones como la orfebreria. No solo
facilitan el aprendizaje sobre el oficio, sino que también promueven su valoracion como parte
de la identidad cultural, conectando emocional y culturalmente a los jugadores con las
practicas tradicionales.

El poder de los juegos de mesa para definir gustos y generar identidad también se
relaciona con su capacidad de crear experiencias memorables. Segun Csikszentmihalyi
(1990), los juegos permiten a las personas entrar en estados de "flujo", donde experimentan
una profunda inmersion y disfrute en la actividad. Esta experiencia positiva se asocia con un
mayor interés y apego hacia el contenido del juego, facilitando que los jugadores desarrollen
un aprecio genuino por el tema tratado. En el caso de un juego de mesa sobre la orfebreria,
los participantes pueden experimentar el valor de esta practica tradicional de una manera
significativa, incorporando su apreciacion por el oficio en su repertorio de gustos y

preferencias.
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El hecho de que los juegos de mesa sirvan como una forma de capital cultural
convierte a estos hobbies en herramientas efectivas para la educacion patrimonial. La
construccién de gustos y preferencias en torno a la orfebreria a través del juego no solo
educa, sino que también genera un compromiso personal con la preservacion de esta

tradicion, ya que los jugadores la integran en sus propios sistemas de valores y aspiraciones.

3.3. Oficios ¢ Que son y qué significan para la sociedad?

Los oficios tradicionales, entendidos como formas de trabajo manual que se
transmiten por medio de la practica y la experiencia a través de generaciones, representan un
conocimiento social y cultural acumulado a lo largo del tiempo. Mas alla de su dimensién
técnica, los oficios encarnan saberes locales, sistemas de valores y formas de vida que
configuran la identidad de comunidades especificas. Como explica Richard Sennett (2009),
“el oficio no se limita a lo que uno sabe, sino a lo que uno hace con lo que sabe” (p. 9),
destacando asi la conexion entre el hacer y el ser, entre la técnica y la ética del trabajo bien
hecho (lo cual se percibe subjetivamente).

En la sociedad contemporanea, atravesada por la automatizacion y la produccién en
masa, los oficios han sido marginados o desvalorizados frente a otras formas de trabajo
consideradas mas modernas. Sin embargo, su importancia persiste como forma de resistencia
cultural y como alternativa sostenible que valora el detalle, la creatividad y la durabilidad.
Segtin Tim Ingold (2013), los oficios permiten “una relacion directa con los materiales y con
el mundo que nos rodea, cultivando una atencion cuidadosa al proceso y al entorno” (p. 21).
En el contexto colombiano, los oficios artesanales como la orfebreria no solo constituyen un
medio de subsistencia, sino también una manifestacion de patrimonio cultural inmaterial. La
UNESCO (2003) define este tipo de patrimonio como “los usos, representaCiones,
expresiones, conocimientos y técnicas que las comunidades, los grupos y, en algunos casos,

los individuos reconocen como parte integrante de su patrimonio cultural”. La orfebreria, en
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particular, es parte de este legado, dado su vinculo con las cosmovisiones ancestrales, los
ritos sagrados y las expresiones artisticas indigenas, como lo evidencian las culturas Muisca y
Quimbaya.

Ademas, los oficios tienen un valor educativo y social. Al formar parte de procesos de
aprendizaje intergeneracional, transmiten no solo técnicas, sino tambien valores como la
paciencia, el respeto por el tiempo, el esfuerzo y el compromiso con la calidad. De acuerdo
con Narodowski y Siede (2001), “los saberes del oficio no se ensefian solamente en un
sentido técnico, sino que incluyen una ética del trabajo que se construye relacionalmente” (p.
57).

Por lo tanto, revitalizar un oficio como la orfebreria a través de medios ludicos no solo
implica recuperar una técnica, sino activar un proceso de resignificacion cultural. En palabras
de Sennett (2009), “en el oficio hay una forma de inteligencia practica que une la mano, el
0jo y la mente en un compromiso con lo real” (p. 23), lo cual resulta especialmente relevante
en el campo de la recreacion, donde la creatividad, la experiencia y la apropiacion simbdlica

son ejes centrales.

4. Metodologia

4.1. Fases de la realizacion del dispositivo

Este proyecto se basa en una metodologia cualitativa inspirada en las ideas de Bonilla
y Rodriguez (2022) sobre la flexibilidad y la integracion de enfoques en la investigacién
social. Con este marco como base, se busca profundizar en la interaccion de las personas con
un juego de mesa centrado en la practica de la orfebreria colombiana. La metodologia se
organiza en fases. Cada una con un proposito y actividades planificadas para garantizar la

implementacién y evaluacion del dispositivo ludico desarrollado, aplicando un enfoque que
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privilegia la comprension del contexto (situacion en la que se juega 'y cOmo se juega) y las

experiencias de los participantes (el sentir de quienes juegan).
4.2. Fase de Concepcion

Propdsito: Reconciliar los fundamentos del conocimiento acerca de la orfebreria
colombiana y su capacidad como recurso educativo, y establecer los cimientos del disefio del

juego como un instrumento para rejuvenecer la tradicion cultural.

Actividades:

« Acercamiento preliminar sobre la orfebreria colombiana y sus técnicas.
« Revision de antecedentes en el uso de juegos de mesa para la revitalizacién cultural.

o Definicion del propésito y alcance del juego como herramienta educativa.

4.3. Fase de Disefo

Propdsito: Disefiar el juego de mesa, asegurando que las técnicas y los componentes
visuales representen la esencia de la orfebreria colombiana, al mismo tiempo que se garantice

el resultado educativo y cautivador para los jugadores.

Actividades:

« Colaboracién con personas que ejerzan el oficio orfebre, pedagogia y disefio de
juegos para estructurar el contenido y la dinamica del juego.

o Desarrollo de mecéanicas de juego y elementos graficos que reflejen la estética y los
valores de la orfebreria colombiana.

« Validacion del prototipo por expertos antes de su implementacion en los talleres,

asegurando que el juego cumpla con los objetivos educativos y ludicos establecidos.
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4.4. Fase de Planificacion

Proposito: Organizar y preparar todos los elementos logisticos requeridos para la ejecucion
exitosa del juego en los talleres, que incluyen la distribucion de recursos, la planificacion y la

coordinacién con los asistentes.
Actividades:

e Creacién de un cronograma de trabajo para la produccion y prueba del juego.

e Asignacion de recursos, espacios y materiales para cada taller y actividad.

4.5. Fase de Pruebas: Talleres

Esta etapa se estructura en dos talleres, cada uno con metas concretas y actividades
organizadas para valorar la efectividad del juego en la difusion de saberes sobre la orfebreria

y en la promocioén de un vinculo cultural con la profesion.

Propdsito: Analizar la efectividad del juego como medio educativo y cultural, estudiando la
manera en que los alumnos se relacionan con el contenido y la dinamica del juego para

asegurar que se alcancen las metas de aprendizaje y vinculacién cultural.
Taller 1: Contextualizacion sobre la orfebreria colombiana

Objetivo: Sensibilizar a los asistentes acerca de la valiosa herencia cultural, historica
y simbolica de la orfebreria colombiana como patrimonio, equipandolos para una experiencia

educativa y recreativa.
Actividades
1. Charla interactiva: Historia y valor cultural de la orfebreria.
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Duracion: 20 minutos.

Descripcion: Introduccion al origen y evolucidn de la orfebreria en Colombia, con
énfasis en culturas como los Muiscas y los Quimbayas. Se abordaré la orfebreria como

expresion espiritual y cultural.

Dindmica: Participacion activa con preguntas al grupo sobre lo que saben o han
escuchado sobre el oro y los oficios tradicionales. Espacio para compartir anécdotas o

conocimientos familiares.

2. Presentacion visual de piezas iconicas

Duracion: 15 minutos

Descripcion: Exhibicion de imégenes de alta calidad de piezas como la Balsa Muisca

y otras figuras precolombinas. Se resaltaran simbolos, técnicas y motivos culturales.

Dinamica: Discusion guiada para analizar significados culturales y compartir

percepciones.

Materiales: Proyector, laminas impresas, posteres 0 mapas historicos.

3. Introduccion al juego como herramienta de preservacion cultural

Duracion: 10 minutos

Descripcidn: Presentacién del juego disefiado para simular procesos reales del oficio.

Se explican elementos como recoleccion de materiales, disefio de piezas y comercializacion.

Dinamica: Reflexion sobre el rol que cada persona querria asumir en el juego
(artesano, comerciante, recolector) y su importancia en la tradicion.
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4. Evaluacion reflexiva

Duracion: 15 minutos

Actividad: Discusion en grupos pequefios o reflexion escrita guiada por preguntas

como:

¢Qué te llamé mas la atencion de la orfebreria colombiana?

¢Por qué crees que es importante conservar este oficio?

¢Coémo puede el juego ayudar a mantener viva esta tradicion?

Taller 2: Prueba del juego y evaluacion de satisfaccion

Objetivo: Implementar el juego educativo como simulador del oficio de la orfebreria,

observar aprendizajes emergentes y recoger datos sobre su impacto.

Actividades

1. Explicacion de reglas y estrategias del juego

Duracion: 15 minutos

Descripcion: Revision de objetivos, mecanicas y roles. Introduccion de sugerencias

estratégicas para optimizar el juego.

Dinamica: Espacio para resolver dudas y compartir estrategias previas.

Materiales: Manual de reglas, tablero, fichas, cartas, monedas.

2. Juego en grupo: simulacion del proceso de orfebreria
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Duracion: 45 minutos

Descripcion: Juego individual dentro del grupo. Los participantes pasaran por todas

las etapas del oficio: recoleccion, disefio, creacion y comercio.

Dindmica: Gestion de recursos y toma de decisiones en un entorno competitivo.

Materiales: Tablero, cartas de recursos, piezas de juego, fichas de monedas.

3. Observacion de la experiencia

Duracién: Durante todo el juego

Descripcion: Observacion activa de las decisiones, comprensién del oficio,

estrategias y nivel de compromiso.

Materiales: Hoja de observacion, notas de campo.

4. Retroalimentacion grupal e individual

Duracion: 20 minutos

Dinamica: Discusion guiada con preguntas como:

¢Qué parte del juego fue més interesante o dificil?

¢Coémo cambiaste tus estrategias con respecto a la jornada anterior?

¢Qué aprendiste sobre el oficio al participar en el juego?

5. Encuesta de satisfaccion

Duracion: 15 minutos
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Descripcion: Encuesta anonima sobre percepcion del juego y aprendizaje.

Materiales: Formato impreso o digital

Ejemplos de preguntas:

¢Qué calificacion le das al juego? Basado en tu experiencia jugando.

¢El juego te permitio aprender sobre el oficio orfebre?

¢Qué consideras que se podria mejorar o qué le agregarias o quitarias al juego?

4.6. Segmento de poblacion para probar el dispositivo

La muestra seleccionada para probar el dispositivo estuvo compuesta por cuatro
personas adultas jovenes, dos mujeres y dos hombres, con edades entre 20 y 25 afios,
residentes en diversas localidades de Bogota, Colombia. Todos los participantes habian
culminado su educacion media (bachillerato), y no contaban con formacion profesional en
orfebreria ni en carreras universitarias relacionadas. Esta decision responde a la naturaleza
del oficio, que histéricamente ha sido transmitido mediante la practica, la observaciony la

experiencia, mas que por la educacion formal universitaria (Sennett, 2009).

El equilibrio de género fue intencional, ya que se buscd captar diferentes perspectivas
sobre el aprendizaje y la apropiacion del oficio orfebre desde una mirada sensible a las
construcciones culturales de género. Como sostiene Butler (2004), las practicas sociales y
culturales son permeadas por el género, lo cual influye en cémo se perciben, ejercen y

valoran actividades como los oficios tradicionales.

En cuanto a la eleccidn de personas con educacion secundaria, se reconoce que los
oficios no requieren necesariamente formacion académica superior, sino que se aprenden a
través del hacer, la experiencia y el contacto directo con los materiales y las herramientas.
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Desde la antropologia del aprendizaje, Ingold (2013) sefiala que ““el conocimiento artesanal se
transmite mas por imitacion y experimentacion que por instruccion formal” (p. 61), lo que

respalda la eleccidn de una muestra basada en criterios empiricos mas que académicos.

Por otro lado, la edad de los participantes responde a una intencién de evaluar cémo
las generaciones jovenes, influenciadas por medios digitales y nuevas formas de
entretenimiento, se relacionan con propuestas ludicas que buscan revitalizar practicas
culturales tradicionales. Segun Buckingham (2008), los jovenes aprenden y se comprometen
de forma maés activa cuando las experiencias estan mediadas por la participacion y la

interaccion ludica, lo cual es central en este dispositivo.

En resumen, los criterios de seleccion estuvieron guiados por:

A. La posibilidad de capturar diversas perspectivas de género;

B. La pertinencia del oficio como préactica no profesionalizante;

C. El interés en evaluar la respuesta juvenil a experiencias de aprendizaje basadas en el juego;

D. La necesidad de trabajar con personas externas al campo de la orfebreria para verificar el

potencial educativo y cultural del dispositivo.).

5. Desarrollo de la propuesta

La propuesta nace de una preocupacién compartida por personas vinculadas
directamente al mundo de los oficios artesanales. En particular, surge de la observacion
realizada por la creadora del dispositivo, quien, a través de su cercania con la Escuela de
Artes y Oficios Santo Domingo, y por medio de su esposo —quien estudia en dicha
institucién—, identific6 un problema creciente: la disminucién en la matricula de nuevos

aprendices del programa técnico en orfebreria. Esta situacion, mas alla de lo estadistico,
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revela una crisis de interés cultural en torno a uno de los oficios mas antiguos e importantes

del patrimonio colombiano.

Esta desafeccion por la orfebreria se explica, en parte, por el paradigma econémico
contemporaneo, en el que prima la inmediatez del beneficio financiero y la I6gica de la
produccion en masa. Como lo advierte Richard Sennett (2009), “en las sociedades modernas,
la habilidad manual y el trabajo artesanal han sido progresivamente desvalorizados frente al
conocimiento técnico y abstracto, pese a su profunda relevancia cultural y humana” (p. 35).
Esta l6gica ha relegado a oficios como la orfebreria a los mérgenes del sistema productivo, lo

que representa una amenaza para su continuidad.

La propuesta, entonces, se formula como una respuesta creativa desde el campo de la
recreacion, entendida no solo como una préctica ludica, sino como una forma de intervencion
cultural y educativa. La recreacion tiene la capacidad de resignificar practicas y
conocimientos desde nuevas formas de apropiacion, facilitando procesos de revitalizacion
cultural que conecten con las juventudes desde su lenguaje y sensibilidad. Segin Cortés y
Leon (2022), “la recreacion, en tanto practica pedagdgica, permite re-crear sentidos, practicas
y relaciones sociales, generando nuevas posibilidades de encuentro entre tradicién y

contemporaneidad” (p. 89).

El juego de mesa Auriferia no busca formar orfebres, sino sembrar en las personas
una conciencia sobre la existencia, el valor y la fragilidad de este oficio. Al convertir la
orfebreria en una experiencia ludica, accesible y compartida, se abre la posibilidad de que
jévenes y adultos se familiaricen con su técnica, estética y sentido, y que, eventualmente, se
interesen por conocerla mas a fondo o incluso defenderla como parte del patrimonio cultural

colombiano. En palabras de Huizinga (1938), “el juego no es lo opuesto a la cultura, sino una
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condicion que la hace posible” (p. 6), lo que valida su uso como medio para conectar con

saberes ancestrales de manera significativa.

Asimismo, esta propuesta se inscribe en una critica a la dependencia absoluta de la
automatizacion y la estandarizacion de la produccion, recordando que el deseo humano de
crear con las manos y desde la experiencia no puede ser sustituido totalmente por maquinas.
Como lo afirma Tim Ingold (2013), “hacer es pensar con las manos, y en ese proceso se
cultiva una relacion profunda con el mundo material” (p. 9), una relacion que los oficios

mantienen viva y que resulta crucial preservar.

Cabe sefalar que, al posicionar la orfebreria en el campo de lo Iudico y lo simbdlico,
Auriferia cumple una funcidn pedagdgica y cultural: permite que el oficio permanezca en la
memoria social, que circule como conocimiento disponible, y que sea reconocido como parte
del acervo identitario del pais, ain si no todos los jugadores terminan ejerciéndolo. En ese
sentido, la propuesta no solo busca proteger un oficio, sino reactivar su significado como una

forma de resistencia creativa y de afirmacion cultural en tiempos de homogeneizacion global.

6. Guia de uso del dispositivo individual o colectivo (objeto electrénico, cuento, juguete,
juego, documental, etc).

6.1 Descripcién de la mecéanica del dispositivo.

Auriferia es un juego competitivo de 2 a 4 jugadores que combina mecéanicas de
gestién de recursos, produccion por etapas, mejoras progresivas y seleccion tactica de
acciones. Situado en un universo magico de orfebres animales, cada participante tiene que
exhibir su habilidad realizando tareas y potenciando su taller para obtener el reconocimiento

requerido y transformarse en el orfebre mas destacado.
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El mecanismo principal del juego es la produccion en secuencia. Cada trabajo de joyeria
(como collares, coronas o brazaletes) necesita seguir una serie especifica de procedimientos

orfebres, tales como martillado, templado, repujado, montaje y fundicion.

Cada método necesita grados de experiencia concretos para su implementacion. Los
jugadores necesitan organizar sus acciones con meticulosidad, pues no lograran finalizar un
entrenamiento si no poseen el nivel necesario en cada técnica necesaria. Las técnicas se
optimizan mediante puntos de reconocimiento y se ilustran de manera fisica en el taller a

través de fichas insertables.

Cada jugador dispone de un taller individual que puede adaptar durante el transcurso del
juego. El taller cuenta con un lugar para almacenar recursos, llevar a cabo la produccion y
estructurar las mejoras técnicas. A un costado del tablero, el jugador tiene un mini arbol de
habilidades donde puede invertir puntos de prestigio en mejoras estratégicas, divididas en 5

rutas combinables:

e Produccidn eficiente.
e Reduccién de costos.
e Maestria técnica.

e Comercio avanzado.

e Flexibilidad de acciones.

Estas mejoras no solo modifican las reglas del juego para el jugador, sino que también

definen su estilo de juego hacia el final de la partida.

Los materiales principales —oro, tumbaga y plata— se obtienen mediante un dado D4,
donde cada cara representa un material, y una de ellas permite elegir libremente. Esta
mecanica introduce un pequefio componente de azar controlado, que se balancea con
habilidades que permiten relanzar el dado o cambiar materiales.
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Ademas, el juego incluye una fase de comercio abierto donde los jugadores pueden
negociar libremente materiales y favores. Algunas mejoras y habilidades permiten incluso

intercambiar con el suministro o realizar intercambios especiales.

Cada ronda comienza revelando un evento global que afecta a todos los jugadores. Estos

eventos pueden ser positivos 0 negativos, nunca mixtos, y agregan dinamismo a la partida.

Algunos ejemplos son:

e "Demanda Inesperada™: los encargos basicos otorgan +1 punto.

e "Inflacion del Oro™: los encargos que usan oro requieren un material extra.

También existen eventos raros que solo se mezclan una vez por partida, lo que afiade un

toque de incertidumbre memorable.

El juego también tiene una mecénica donde cada ronda se divide en fases fijas:

e Evento de ronda

e Extraccion de materiales
e Produccion

e Comercio

e Mejoras

e Finde ronda

Los jugadores realizan sus acciones en orden de turno, pero la produccion esta limitada
por el tiempo necesario para completar cada técnica. Los encargos mas complejos requieren

mAas turnos, pero también otorgan mas puntos.

El juego termina cuando un jugador alcanza una cantidad objetivo de puntos de prestigio

(por ejemplo, 15). Sin embargo, al final se otorgan bonificaciones por:
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e Mas encargos completados
e Maés mejoras desblogueadas

e Mayor cantidad de materiales al final

Esto abre la posibilidad a victorias sorpresivas, manteniendo la tension hasta el final.

Auriferia ofrece una gran rejugabilidad gracias a:

e Lavariabilidad de encargos
e La libertad de caminos en el arbol de habilidades

e Las combinaciones de eventos y personajes con habilidades Unicas

Cada partida puede ser diferente segun las estrategias, el orden de eventos y las

decisiones de comercio e inversion.

6.2 Reglamento

6.2.1 Objetivo del juego

En Auriferia, los jugadores compiten por convertirse en el orfebre més prestigioso,
cumpliendo encargos, mejorando su taller y perfeccionando sus técnicas. EI primer jugador
en alcanzar la cantidad de prestigio objetivo activa el final del juego, y quien tenga mas

prestigio al final es el ganador.

6.2.2 Componentes

o 1 tablero central de prestigio y eventos

e 4 tableros de jugador (talleres personales)

e 40 cartas de encargo (15 basicas, 15 medias, 10 avanzadas)

e 20 cartas de evento (10 positivas, 10 negativas)
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e 6 cartas de evento raro (solo se usa 1 por partida)

« 60 fichas de materiales (20 oro, 20 tumbaga, 20 plata)

e 50 fichas de prestigio (valores de 1, 5y 10)

o 1 dado D4 de extraccion

« 60 fichas de mejora técnica (15 por jugador)

e 4 fichas de personaje (Tingua, Chiguiro, Tigrillo, Oso)

6.2.3 Preparacion del juego

1. Coloca el tablero central en el centro con las cartas de evento boca abajo.

2. Baraja las cartas de encargo y reparte 3 a cada jugador. El resto queda como mazo.

3. Cada jugador elige un personaje y recibe un tablero de taller, su set de mejoras

técnicas y una ficha de personaje para el marcador de prestigio.

4. Cada jugador lanza el dado de extraccion y toma los materiales indicados.

5. Inserta 1 carta de evento raro en el mazo de eventos y baraja.

6. Todos colocan su ficha de personaje en el espacio 0 del marcador de prestigio.

7. Se determina aleatoriamente el jugador inicial.

6.2.4 Cémo se juega

El juego se desarrolla en rondas. Cada ronda tiene 6 fases que todos los jugadores

realizan en orden:

1. Evento de ronda



Revela la primera carta del mazo de eventos y resuelve su efecto. El evento dura solo

durante esa ronda.
2. Extraccion de materiales

Cada jugador lanza el dado D4 una vez y toma el material indicado. Si obtiene la cara

de "material a eleccion”, elige uno de los tres tipos.
3. Produccion en el taller

Los jugadores utilizan materiales y aplican sus técnicas para avanzar en sus encargos.

Cada técnica utilizada toma 1 turno, a menos que esté mejorada.

o Para completar un encargo se deben cumplir sus requisitos (material correcto y

niveles minimos en las técnicas indicadas).
« Los encargos requieren entre 3 y 9 turnos para completarse.
o Al completarlo, el jugador gana los puntos de prestigio indicados.
4. Comercio

Los jugadores pueden negociar entre si libremente. También pueden usar habilidades o

mejoras para intercambiar con el suministro si las tienen.
5. Mejoras
Los jugadores pueden gastar puntos de prestigio para:
o Mejorar técnicas (hasta nivel 3 por técnica)
o Comprar mejoras del arbol de habilidades (también hasta nivel 3 por ruta)
Los costos aumentan progresivamente con cada mejora comprada.

6. Fin de ronda
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e Los jugadores ajustan su almacenamiento si exceden el limite de materiales. (El limite

es de 9)

o Cada jugador repone su mano de encargos hasta tener 3 cartas.

« Inicia una nueva ronda.

6.2.5 Final del juego

La partida termina cuando un jugador alcanza 50 puntos de prestigio. Se completa la

ronda actual y luego:

« Se otorgan puntos adicionales por logros:

o +5 puntos al jugador con mas encargos completados.

o +5 puntos al jugador con mas técnicas mejoradas.

o +1 punto por cada material sobrante al final del juego.

Quien tenga mas puntos de prestigio al final es declarado Maestro Orfebre de

Auriferia.

6.2.6. Habilidades de personaje

Cada personaje tiene una habilidad pasiva (permanente) y una activa (de un solo uso
por juego). Estas habilidades modifican aspectos del juego como produccion,
almacenamiento, intercambio o efectos de eventos. Consulta la hoja de personaje para

detalles.

6.2.7 Arbol de habilidades

Cada jugador puede desbloquear mejoras que otorgan ventajas permanentes. Las mejoras

estan organizadas en 5 rutas:
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e Maestria orfebre.

« Produccion eficiente.

e Manejo de recursos.

o Comercio avanzado.

Flexibilidad operativa.

Cada ruta tiene 3 niveles. Solo se puede avanzar al siguiente nivel si el anterior ha sido

desbloqueado. Puedes desbloquear habilidades de otras ramas de manera simultanea.
6.2.8 Eventos

Hay eventos positivos, negativos y uno raro por partida. Los eventos alteran reglas o

situaciones durante una ronda completa. Los efectos son iguales para todos los jugadores.
Para mas ejemplos, consulta la hoja de referencia rapida incluida en el juego.
6.3 Inventario o instrumentos que componen el dispositivo

A. Tableros:

1. Tablero Central (x1): Pista de puntuacion de prestigio (0 a 50), zona para mazo y

descarte de eventos y espacio para mostrar el evento activo de la ronda.

2. Tableros de Jugador (x4): Area de almacenamiento de materiales (espacios
delimitados), espacios para insertar mejoras de técnica (5 técnicas x 3 niveles), mini arbol de

habilidades (5 rutas x 3 niveles) y zona para colocar encargos en proceso.
B. Cartas

1. Cartas de Encargo (x40): Clasificadas por dificultad que son 15 bésicos, 15 medios

y 10 avanzados. Cada carta contiene: tipo de pieza (brazalete, collar, etc.), material requerido,
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técnicas y niveles necesarios. dificultad (turnos), recompensa (prestigio) y categoria (Bésico,

Medio, Avanzado)

2. Cartas de Evento (x26): 10 eventos positivos, 10 eventos negativos y 6 Eventos
Raros (solo 1 se mezcla por partida). Cada carta contiene: Nombre del evento, tipo (positivo,

negativo, raro) y efecto claro y directo

C. Fichas

1. Fichas de Materiales (x60): Oro x 20 (amarillo dorado), tumbaga % 20 (rojo

cobrizo), plata x 20 (gris brillante).

2. Fichas de Puntos de Prestigio (x50): 1 punto x 30, 5 puntos x 15y 10 puntos X 5.

3. Fichas de Mejora de Técnicas (x15 x 4 jugadores = 60 fichas). Cada jugador
necesita: Martillado (niveles 1, 2, 3). templado (niveles 1, 2, 3), repujado (niveles 1, 2, 3),
ensamblado (niveles 1, 2, 3) y fundicion (niveles 1, 2, 3). Total: 15 fichas x 4 jugadores = 60

fichas

D. Dados

Dado D4 (x1): Caras: oro, tumbaga, plata y material a eleccién

E. Otros Elementos

1. Fichas de personaje y marcadores de posicion (x4): La Tingua comerciante, El

Chigliiro ndbmada, El Oso de anteojos de oro y el Tigrillo de a prisas.

2. Hojas de referencia rapida (x4): Con resumen de fases de turno, iconografia,

habilidades y efectos de eventos.

48



7. Analisis de intervencion
La intervencion se llevo a cabo en la ciudad de Bogota, Colombia, en el hogar de la
autora del presente trabajo, donde se adecu6 un espacio propicio para la interaccion ladica. Se
garantizo un ambiente comodo y relajado, con refrigerios y dindmicas de conversacion, de
modo que la experiencia fuera lo méas cercana posible a una sesion espontanea de juego. Esta
estrategia busco reducir la paradoja del observador, es decir, la alteracion del comportamiento
de los participantes por saberse observados, tal como advierte Rosenthal (2002) sobre los

Sesgos en entornos experimentales.

Durante la intervencion se implementaron los talleres previamente estructurados: la
introduccién a la orfebreria colombiana, la explicacion del juego, y la sesion de juego
colectivo. Posteriormente, se realizd una entrevista grupal dirigida por el disefiador del juego

y una encuesta individual.

Los resultados muestran una recepcion muy positiva del dispositivo. Todos los
participantes calificaron el juego con un 4 sobre 5, afirmaron haber aprendido sobre el oficio
orfebre, y destacaron elementos tanto técnicos como simbdlicos del mismo. Se observé que
los jugadores lograron apropiarse de conceptos como taller, prestigio, materiales y técnicas,
asi como la nocién de escasez, intercambio y cooperacién, lo que sugiere una comprension
transversal entre lo ludico y lo educativo. Este tipo de transferencia, como sefiala Haskell
(2001), se logra cuando los entornos de aprendizaje emulan situaciones reales de forma

significativa.

Los testimonios recogidos reflejan que los jugadores reconocieron dificultades en el
manejo simultaneo de multiples variables del juego (materiales, técnicas, rondas), pero que
esto a su vez foment6 el pensamiento estratégico, la colaboracion y la comprension del oficio.

Se destacd la riqueza del comercio simbdlico y el valor de trabajar en comunidad, lo que
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derivo en reflexiones mas amplias sobre la competencia individualista frente a la

colaboracion, incluso en contextos formativos.

Desde el punto de vista afectivo y simbolico, el juego fue percibido como una
oportunidad para imaginar la préactica artesanal en un contexto real. Conceptos como tumbaga
o técnica de fundicion fueron recordados por los jugadores como aprendizajes significativos.
Ademas, se valoro el enfoque del juego como espacio de aprendizaje cooperativo, donde el
¢xito no depende de “ganar”, sino de comprender y navegar las dindmicas culturales y

sociales del oficio.

8. Posibles mejoras

A partir de la observacién directa, los comentarios de los participantes y las encuestas
aplicadas, se identificaron varias oportunidades de mejora para futuras iteraciones del
dispositivo Auriferia. Las siguientes sugerencias se derivan del analisis reflexivo de la

experiencia:

8.1. Reduccidn del nimero de rondas necesarias para completar encargos: Se
evidencid que el nimero actual de turnos por técnica puede generar una sensacion de
lentitud o estancamiento en el flujo del juego. Se sugiere que cada técnica requerida
represente una Unica ronda para agilizar la dindmica, especialmente durante las
primeras etapas del juego.

8.2. Inicio con cartas de encargo basico: Los jugadores manifestaron que comenzar con
encargos de dificultad media o alta sin haber desarrollado previamente sus habilidades
generaron frustracion. Iniciar exclusivamente con cartas basicas podria permitir un

aprendizaje progresivo y mejor experiencia de entrada.
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8.3. Recompensas al final de ronda: Se propuso que, al final de cada ronda, todos los
jugadores reciban un punto de material de cada tipo como estimulo. Esto podria
compensar la escasez de recursos y promover el comercio entre jugadores.

8.4. Visualizacion clara del progreso: Las dificultades para hacer seguimiento al avance
en las técnicas y a la duracion de cada encargo sugieren que se podrian incorporar
marcadores visuales o fichas auxiliares que indiquen las rondas transcurridas por
técnica, facilitando la gestion del taller personal.

8.5. Mayor claridad en la iconografia y estética: Algunos jugadores sefialaron que
incorporar iméagenes alusivas a piezas especificas de orfebreria (collares, coronas,
brazaletes, etc.) haria mas atractiva y clara la identificacion de cada encargo y su nivel
de dificultad.

8.6. Fortalecimiento del aprendizaje terminologico: Aunque los participantes si
adquirieron vocabulario del oficio, sugirieron incluir una pequefia guia o glosario
visible durante el juego que refuerce los términos clave y ayude especialmente a

nuevos jugadores.

Estas mejoras no s6lo buscan optimizar la experiencia ludica, sino también fortalecer
el potencial educativo y cultural del juego. Tal como sefiala Gee (2003), un buen juego
educativo permite a los jugadores experimentar sistemas complejos de manera intuitiva,

generando significados que permanecen mas alla del tiempo de juego.

9. Conclusiones

9.1. Cumplimiento del objetivo general

La creacion y puesta en marcha del juego de mesa Auriferia posibilité alcanzar de

forma holistica el proposito principal del proyecto: Promover el interés por el arte de la
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orfebreria en Colombia a través de la creacion de un aparato recreativo, desde una
perspectiva educativa, ludica y cultural. Mediante la experiencia ludica, se consiguio
despertar en los jugadores una verdadera inquietud hacia el oficio, ademés de una
comprension simbolica y técnica de algunos de sus componentes esenciales. El juego no solo
se desempefid como un instrumento de diversion, sino también como un enlace hacia el

entendimiento de un saber convencional a menudo ignorado.

9.2 Cumplimiento de los objetivos especificos

Respecto a los objetivos especificos, se consiguid replicar procedimientos
fundamentales de la orfebreria como la recoleccion de materiales, la eleccion de técnicas, la
elaboracion de tareas y el desarrollo gradual de habilidades. Estos componentes se ilustraron
de manera comprensible, dinamica y acorde con la Idgica ludica. Ademas, la evaluacion a
través de cuestionarios e intervenciones en grupo evidencié que los participantes no solo
entendieron los conceptos fundamentales, sino que también meditaron acerca de la
complejidad del oficio y su importancia cultural. El feedback obtenido fue sumamente

positivo, tanto en aspectos de juego como de aprendizaje.

9.3. La orfebreria como practica cultural en riesgo

Uno de los descubrimientos mas relevantes es el hallazgo de que, aunque las artes
tradicionales como la orfebreria han disminuido su relevancia en la cultura actual, todavia
hay un potencial para resignificarlas mediante tacticas innovadoras. Los jugadores
comprendieron la relevancia de preservar estos conocimientos, no solo como método manual,
sino como componente del legado cultural que relata la historia, identidad y creatividad de las

comunidades. La simulacion de dificultades auténticas del oficio, tales como la falta de
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materiales o la importancia del trabajo manual en comparacion con la produccion industrial,

facilité una reflexion critica acerca de la economia, la cooperacion y la sostenibilidad.

9.4. El juego como herramienta pedagogica no convencional

Esta vivencia evidencia que el juego de mesa puede ser un recurso potente para
procesos de ensefianza-aprendizaje, particularmente en asuntos donde la educacion formal no
siempre consigue vincularse con la atencion del publico. Segin Gee (2003), se confirma que
los juegos adecuadamente disefiados proporcionan ambientes propicios para el aprendizaje
activo, dado que posibilitan al jugador experimentar, probar, realizar errores y construir
significados. Auriferia evidencia que se puede adquirir conocimientos sobre oficios sin la
necesidad de recurrir a modelos de ensefianza convencionales, lo que permite la introduccion

de propuestas educativas alternativas.

9.5. La recreacion como campo de innovacion social y cultural

El disefio y ejecucion de Auriferia reafirman el rol fundamental de la recreacién como
disciplina transformadora. A traves de sus metodologias ladicas, creativas y sensibles al
contexto, la recreacion permite intervenir en problematicas sociales complejas como la
pérdida del valor de los saberes tradicionales. Lejos de ser una practica exclusivamente
orientada al ocio, la recreacion se presenta aqui como un vehiculo de conciencia, memoria y
accion cultural. El trabajo realizado ofrece un ejemplo claro de cémo los profesionales del
campo pueden disefar propuestas pedagdgicas significativas que contribuyan a la educacién

patrimonial, el fortalecimiento de la identidad y la participacion comunitaria.

9.6. Aprendizajes emergentes y posibilidades de futuro
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Durante el proceso, se reconocieron numerosos aprendizajes emergentes que superan
los objetivos iniciales. Dentro de estos, sobresale la oportunidad de promover vinculos
horizontales y colaborativos entre los jugadores, eliminando las dindmicas de competencia y
jerarquia frecuentemente vistas en entornos educativos. Asimismo, se percibe la capacidad de
Auriferia para ser reproducido, modificado y ampliado, tanto en centros educativos como
culturales. Su costo reducido, capacidad de adaptacion portatil y versatilidad tematica lo
hacen un recurso adaptable para diversos pablicos. En versiones futuras, es posible incluir
mejoras técnicas, visuales y narrativas que mejoren ain mas la experiencia educativa y

fortalezcan su efecto cultural.

9.7. Limitaciones del estudio y proyecciones

Aunque los resultados son alentadores, es importante reconocer ciertas limitaciones.
La muestra fue reducida y localizada, lo que impide hacer generalizaciones amplias sobre su
impacto. No obstante, el caracter cualitativo del desarrollo del dispositivo lidico y la riqueza
de los datos obtenidos permiten validar la experiencia como significativa. Para proximas
etapas, se recomienda ampliar la muestra, incorporar perspectivas interdisciplinarias y
explorar el uso del juego en distintos entornos (como ferias artesanales, museos o bibliotecas
comunitarias). La inclusién de orfebres reales en el proceso de co-creacion también puede

enriquecer el contenido del dispositivo y fortalecer su legitimidad cultural.
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11. Anexos

Anexo A. Transcripcion de la retroalimentacion grupal

Aleck (Disefiador de juegos): Hola. Bueno, entonces. Ya hicimos él. Ya probamos el juego.
Entonces vamos a responder. Tres preguntas por turnos. En lo posible pues. Puse una voz alta
para que se logre escuchar. Y demas. Las tres preguntas son. ;Qué parte del juego fue la mas
interesante y dificil? ;Como cambiaria sus estrategias del primer juego a juegos futuros? ;Y
que aprendiste o si aprendiste de plano acerca de cualquier cosa de la orfebreria? , ya no
necesariamente que sepas como fabricar algo, sino como si aprendiste terminologia, tal vez

algo sobre técnica, lo que sea entonces te doy la palabra Valentina.

Valentina (Jugadora 1): ;Todas las preguntas al tiempo? o una, dos tres.

Aleck (Disefiador de juegos): Vamos hablando de la primera, si.

Valentina (Jugadora 1): La parte mas interesante fue para mi la compra de materiales, pero
también es dificil tener en cuenta los materiales que se necesitan para encargos futuros
entonces eso es chévere, pero a la vez demora mas el juego, pero me gusté tener que usar el

capitalismo para, para hacer algo con las fichas y los materiales.

Jugador 2 (Mocca): La parte mas interesante y o dificil fue que me gust6 fue como, o sea,
como, era como, 0 sea ha tocado como hacer como muchas rondas, para terminar una sola
técnica. Entonces es como que se vuelve muy largo el juego, Entonces es como muy
monotono. Eso es como lo maés dificil, es que me parecio el juego asi, Y pues teniendo en
cuenta eso pues no podiamos hacer como como comerciar entre nosotros porque estabamos

pendientes en completar primero como el tablero.
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Shenoa (Jugadora 3): Bueno yo opino que lo mas dificil era como ir midiendo a ver como
los puntos que uno tenia y a la vez las mejoras, y también tener en cuenta como en que ronda
iba de cada o sea cada encargo porgue pues obviamente a uno se le olvidaba porque se
distraia como con las mejoras o con los materiales que necesitaba para las otras y no sabia ya
cuantas rondas llevaba el material en el mismo sitio y se le olvida a uno como moverlo o
saber si ya lo puede mover o no. Entonces lo que deciamos ahorita seria como chévere que

solamente fuera como una ronda por cada material y ya.

Aleck (Disefiador de juegos): Entonces la siguiente pregunta es si jugaras de nuevo, ¢qué

cambiarias de tu estrategia pasada?

Valentina (Jugadora 1): Ponerle més atencion a las mejoras y a los materiales de los
compafieros como aprender a comerciar mejor los bienes y buscarle mas provecho a las
mejoras que tenemos en el arbol de habilidades. También conocer més ya con la terminologia
no tengo que estar preguntando ¢qué es un intercambio?, ¢qué es prestigio? ¢qué es técnica?,

¢qué es mejora? ;qué es taller?
Jugador 2 (Mocca): Si, porgue uno digamos ¢,como se llama esto?
Aleck (Disefiador de juegos): Arbol de habilidades.

Jugador 2 (Mocca): El panel de habilidades fue como muy muy XD porgue pues como que
no tienes el tiempo de poner la atencién y era como bueno y el punto de prestigio como que a

veces me olvidaba que era, que es esto, entonces si pues ya era como eso No Sé.

Shenoa (Jugadora 3): Pues yo creo que mi estrategia estuvo perfecta, por eso gane.
Entonces como que si tener en cuenta que lo importante es como mejorar las habilidades, o
sea, completar primero las mejoras para uno ya poder agarrar los encargos que sea, y poder

adquirir los puntos pues para ganar.
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Jugador 2 (Mocca): No podias hacer Nada

Shenoa (Jugadora 3): Si no tenias los niveles, exacto.

Valentina (Jugadora 1): Y si no tienen los niveles, no tienen puntos. Entonces es mas dificil

arrancar. Ya con todo mejorado, pues uno arranca un poco.

Shenoa (Jugadora 3): Si.

Valentina (Jugadora 1): Pero el arranque cuesta.

Shenoa (Jugadora 3): Porque digamos la primera ronda fuera solamente con basicos.

Jugador 2 (Mocca): Si, exacto. La primera ronda fuera solo con cartas de...

Aleck (Disefiador de juegos): OK, listo. ¢ Y qué aprendiste sobre el oficio orfebre? Cualquier
cosa. O sea, realmente un aprendizaje no necesariamente tiene que ser como algo complejo o

algo asi, sino hay diferentes formas de aprendizaje. Entonces, ¢qué aprendiste? que tal vez te

acordarias ahora y tal vez jugaras en un futuro pues de qué forma te ayudaria el haber

aprendido esas cosas para jugar.

Valentina (Jugadora 1): Digamos nosotros molestamos mucho entre nosotros con los
materiales, pero en la vida real pues si hay escasez de materiales o si son muy caros y si es
dificil para un orfebre tener todos los materiales para una misma hora y el pago por esta hora
no va a ser el adecuado seguramente, likely. Entonces siento que, si uno se aprende sobre ese
intercambio de bienes con los demas de que también el juego no es una competencia en cierto
punto de material, sino convivir con el otro para llegar y que a todos nos funcione los

materiales que tenemos, que no tenemos acceso a todos al mismo tiempo.

Jugador 2 (Mocca): Exacto, incluso en el juego se ve asi y también en la vida real también
Se ve eso como escasez de ciertos materiales, entonces en la vida real si comerciarian mas
entre ellos, porque tu tienes mas esto y yo tengo mas esto, entonces hagamos un trato asi para

60



porque necesito esto y esto y lo otro, entonces si se aprende como mucho eso v si,

basicamente eso.

Shenoa (Jugadora 3): Pues yo creo que lo de la terminologia del Tumbaga que de pronto no

es algo que me va a servir a mi en mi vida cotidiana, pero pues ya es algo que aprendi del
juego y entonces que nos regamos entonces pues yo Creo que esos son como aprendizajes

significativos que adquirimos con el jueguito.

Valentina (Jugadora 1): Yo también quiero agregar que, acerca de cuando uno esta
estudiando para algo, a veces ciertos docentes, no todos, ciertos docentes nos hacen, nos
inculcan que nuestros comparieros son nuestros enemigos, nuestra competencia. Pero en
realidad en el juego se puede ver que todos estamos en la misma area y todos nos debemos

ayudar entre todos. Siento que es una ensefianza que nos deja el juego.

Jugador 2 (Mocca): Exacto, porque en el juego también dice como, en esta rama es como

hay cosas negativas para afectar a tu conflicto. también si.

Anexo B. Resultados encuestas post-juego.

£Qué calificacion le das al juego? Siendo 1 Malo y 5 Excelentte
3 respuestas

3

3 (100 %)

0(0 %) 0(0%) 0(0 %) 0 (0 %)

1 2 3

Gréfica 1. Calificacion cuantitativa del juego.
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¢El juego te permitié aprender sobre el oficio orfebre?
3 respuestas

®si
® No

Gréfica 2. Pregunta sobre aprendizajes del juego.
¢ Qué le guitarias o agregarias al juego? ;Cual es tu opinién al respecta?
3 respuestas

La cantidad de rondas que tiene que pasar un encargo en el taller que sea una por habilidad

Le agregaria que , al final de ronda obtener 1 punto de material de cada uno, & para formar las piezas se
limitard a 1 punto por técnica para completarlo

La cantidad de turnos no sea equivalente al nivel de técnica. Imagenes alusivas a piezas especificas harian
mas llamativa y seria mas clara la dificultad de cada encargo

Gréfica 3. Posibilidades de mejora.

Anexo C. Experimentaciones graficas y estéticas para un posible desarrollo
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lustracion 9. Experimentacion con IA.

lHustracion 10. Experimentacion con IA.
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lHustracion 11. Carta de encargo disefiada por David Gonzalez.

11.1. Anexos fotograficos del dispositivo

11.1.1. Dispositivo fisico

Vista aérea del dispositivo
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Vista de picado

Fundicién

Intervencion 1. Explicacion del oficio orfebre durante el taller 1.
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Intervencion 3. Explicacion de las reglas del juego.

TORAL YOTOCO

- T *1
LS|

66



Intervencion 5. Mid-game del juego de mesa.
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Intervencién 6. Mid-game del juego de mesa.
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Intervencion 7. Late-game del juego de mesa.
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Intervencién 8. End-game del juego de mesa.
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