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Introduccion

Librode resumenes

Newark, Nueva Jersey, Estados Unidos | 29-31 de julio de 2026

EL 10.° Coloquio Internacional de Estudios sobre Juegos de Rol constituye un momento significativo
en la consolidacion de los estudios sobre juegos de rol como un campo internacional, interdisciplinario
y crecientemente transdisciplinario. A lo largo de sus diez ediciones, el coloquio ha evolucionado desde
un espacio de encuentro entre personas investigadoras y practicantes hasta convertirse en una infraes-
tructura colaborativa que articula comunidades académicas, educativas, editoriales, creativas y culturales
interesadas en comprender los juegos de rol como fenémenos complejos de comunicacion, aprendizaje,
disefio, identidad y produccién colectiva de conocimiento.

Este Libro de resimenes retine las contribuciones seleccionadas para el programa académico de la déci-
ma edicion. Los trabajos representan una diversidad de perspectivas teoricas, metodologicas y aplicadas,
e incluyen investigaciones sobre juegos de rol de mesa, LARP, practicas hibridas, disefio narrativo, educa-
cion, psicologia, comunicacion, filosofia, estudios culturales, historia, comunidades, archivos de juego y
tecnologias digitales de apoyo a la experiencia ludica. En conjunto, las contribuciones evidencian que los
juegos de rol ya no pueden comprenderse exclusivamente como formas de entretenimiento, sino también
como sistemas de imaginacion compartida, interaccion social, creacion simbolica, aprendizaje experiencial
y colaboracion interdisciplinaria.

La convocatoria de 2026 recibio 59 propuestas, elaboradas por 85 autores y autoras procedentes de 13
paises y presentadas en 3 idiomas. Del total, 16 propuestas fueron desarrolladas por equipos multiauto-
rales, con la participacion de 26 coautores, lo que representa una tasa de colaboracion del 271 %. México
concentré el mayor numero de propuestas, con 17, seguido de Argentina, con 13; Colombia y Espafia, con 6
cada uno; Brasil y Estados Unidos, con 4; y Chile, con 3. También se recibieron contribuciones de Alemania,
Bolivia, Costa Rica, Francia, Suecia y Venezuela. Esta distribucion confirma el alcance internacional del
coloquio y, de manera particular, su funcién como espacio de articulacion entre comunidades de investi-
gacion de América Latina, Norteamérica y Europa.

La composicion tematica de las propuestas refleja la amplitud y el caracter convergente del campo. La
linea con mayor presencia fue la investigacion transdisciplinaria, con 22 contribuciones, seguida por peda-
gogia y didactica, con 12; estudios culturales y antropologia, con 7; psicologia y comunicacién, con 6; arte
y disefio, con 5; filosofia, con 3; y literatura y narrativa, con 2. Asimismo, el programa incorpora trabajos
emergentes sobre comunidades digitales y educacion STEM y STEAM. Esta diversidad muestra que los
juegos de rol funcionan como objetos de estudio, medios de intervencion y entornos de investigacion
capaces de conectar disciplinas, metodologias y comunidades de practica.
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El programa académico se organiza en siete sesiones de ponencias, seis conferencias magistrales, tres
mesas redondas tematicas, una demostracion de juego aplicada a la educacion STEM y diversas actividades
culturales y comunitarias. Esta estructura busca favorecer el intercambio entre investigacion consolidada,
proyectos emergentes, experiencias de disefio y practicas comunitarias. Las sesiones abordan asuntos
como co-creacion narrativa, aprendizaje experiencial, identidad, archivo, memoria, disefio ludonarrativo,
mediacion cultural, profesionalizacion, comunicacion cientifica, colaboracion y metodologias para el estu-
dio de partidas y comunidades roleras.

Uno de los propositos centrales de esta edicion es fortalecer las condiciones para la produccion rigurosa
de conocimiento sobre juegos de rol. Las contribuciones incluidas en este volumen no solo analizan jue-
gos, sistemas y comunidades, sino que también proponen conceptos, modelos, herramientas y estrategias
metodologicas para estudiar procesos de interpretacion, interaccion, disefio, documentacion y construc-
cion compartida de sentido. En este marco, el coloquio reconoce la necesidad de desarrollar lenguajes
analiticos comunes sin reducir la diversidad cultural, disciplinaria y practica que caracteriza al campo.

El Libro de resimenes cumple, por tanto, una funcion documental y programatica. Documenta las con-
tribuciones presentadas durante el coloquio, facilita el reconocimiento de afinidades entre proyectos y
ofrece un punto de entrada para futuras colaboraciones. Al mismo tiempo, permite observar las tenden-
cias, tensiones y areas emergentes que estan configurando los estudios sobre juegos de rol en el presente.

La realizacion de esta décima edicion ha sido posible gracias al trabajo coordinado del Comité del
Programa, el Comité de Revision por Pares, las personas evaluadoras, conferencistas, responsables de se-
sion, equipos editoriales, disefiadores, personal institucional y voluntariado estudiantil. Su labor conjunta
expresa los principios de gobernanza colaborativa, dialogo internacional, inclusién y rigor académico que
orientan al coloquio.

Al celebrar diez ediciones, reconocemos tanto los avances alcanzados como los desafios pendientes.
Los estudios sobre juegos de rol contintian expandiéndose mediante nuevas alianzas, marcos conceptua-
les, metodologias y aplicaciones educativas, culturales y sociales. Esperamos que las contribuciones reu-
nidas en este volumen promuevan nuevas conversaciones, fortalezcan redes de investigacion y amplien
las posibilidades de comprender los juegos de rol como practicas significativas de creacion, aprendizaje y
produccion colectiva de conocimiento.

En nombre del Comité del Programa, damos la bienvenida a todas las personas participantes del 10.°
Coloquio Internacional de Estudios sobre Juegos de Rol y agradecemos su contribucion al desarrollo de
esta comunidad internacional de investigacion.

Cristo Leon

Presidente General del Programa

10.° Coloquio Internacional de Estudios sobre Juegos de Rol
New Jersey Institute of Technology

Newark, Nueva Jersey, Estados Unidos
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Espariol

Nos complace invitarle al 10mo. Coloquio Internacional de Estudios sobre Juegos de Rol, que se cele-
brara del 29 al 31 de julio de 2026 en Newark, New Jersey, EE.UU., bajo la organizacion de la Red de Inves-
tigadores de Juegos de Rol (RIJR), en colaboracion con The Collaborative for Leadership, Education, and
Assessment Research (CLEAR) del New Jersey Institute of Technology (NJIT).

El coloquio ha alcanzado un notable prestigio internacional. La edicion de 2025 realizada en Argentina se
posiciond como una de las ediciones del coloquio con mayor nimero de propuestas de ponencias recibi-
das (mas de 60) en su historia, congregando a mas de 100 investigadores procedentes de mas de 20 paises.

Aprovechando este impulso, el comité organizador del 10mo. Coloquio 2026 se traslada por primera
vez a EE.UU. con el fin de potenciar atin mas su impacto académico. Esta edicion se realiza bajo el tema:
“luegos de rol: colaborando hacia una participacion transdisciplinaria”.

English

We are pleased to invite you to the 10th International Colloquium on Role-Playing Game Studies, which
will be held from July 29 to 31, 2026, in Newark, New Jersey, USA, under the organization of the Role-Pla-
ying Game Researchers Network (RIJR), in collaboration with The Collaborative for Leadership, Education,
and Assessment Research (CLEAR) at the New Jersey Institute of Technology (NJIT).

The colloquium has achieved notable international prestige. The 2025 edition, held in Argentina, beca-
me one of the editions in the colloquium’s history with the highest number of presentation proposals
received (more than 60), bringing together more than 100 researchers from over 20 countries.

Building on this momentum, the organizing committee of the 10th Colloquium 2026 is moving the event
to the USA for the first time in order to further strengthen its academic impact. This edition is held under
the theme: “Role-playing games: collaborating toward transdisciplinary participation”.

Portugués do Brasil

Temos o prazer de convida-lo(a) para o 10° Coloquio Internacional de Estudos sobre Jogos de Inter-
pretacdo de Papéis, que sera realizado de 29 a 31 de julho de 2026 em Newark, New Jersey, EUA, sob a
organizacdo da Rede de Pesquisadores de Jogos de Rol (RIJR), em colaboragao com The Collaborative for
Leadership, Education, and Assessment Research (CLEAR) do New Jersey Institute of Technology (NJIT).

O coloquio alcangou notavel prestigio internacional. A edicdo de 2025, realizada na Argentina, posicio-
nou-se como uma das edicdes da historia do coléquio com maior nimero de propostas de apresentagao
recebidas (mais de 60), reunindo mais de 100 pesquisadores provenientes de mais de 20 paises.

Aproveitando esse impulso, a comissao organizadora do 10° Coléquio 2026 leva o evento aos EUA pela
primeira vez, com o objetivo de ampliar ainda mais seu impacto académico. Esta edicao sera realizada sob
o tema: “Jogos de interpretacao de papéis: colaborando rumo a uma participagao transdisciplinar”.
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Librode Abstracts

Sesionesde ponencias -1 6
Sesionesde ponencias - 2 14
Sesionesde ponencias - 3 22
Sesionesde ponencias - 4 28
Sesionesde ponencias - 5 36
Sesionesde ponencias - 6 44
Sesionesde ponencias - 7 52
Sesionesde panelistas - 1 60
Sesionesde panelistas - 2 66
Sesionesde panelistas - 3 76
Registrate y accedé al webinar Cronograma web

Después de registrarte, vas a recibir una confirmacion por email con la informacion para unirte al
webinar.

Zoomdetectardel idioma hablado por los presentadores y generara subtitulosenconsecuencia. Los
asistentes podranelegirel inglés como idiomade los subtitulos. A medida que los panelistas hablen
enespanol o portugués, Zoom traducira automaticamente los subtitulos al inglés en tiempo real.
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El arquetipo del thief:
una aproximacion a laconstruccionde laclase

Agustina CINANNI (Autora principal y corresponsal)
Universidad de Buenos Aires, CABA, Argentina.
ORCID: https://orcid.org /0009-0006-8287-7106

RESUMEN

_<>

QUIERO ASISTIR

‘

El articulo propone una perspectiva analitica orientada a distinguir los rasgos constitutivos de la clase
thief a partir del analisis comparado de los primeros manuales de Dungeons & Dragons y la actual pro-
puesta contemporanea perteneciente al ambito del OSR: The Adventurer Conqueror King System. Para
ello, se tomara como punto de partida el origen historico de la clase en Greyhawk, utilizando dicho ante-
cedente como base para contrastar las distintas propuestas de juego presentes en cada sistema.

Se entendera aqui por propuesta de juego el conjunto de elementos conformado por la definicion
ontologica de la clase, su ntcleo identitario, el tipo de habilidades que la caracterizan y sistema de skills
unificado. Asimismo, la seleccion del corpus comparativo responde tanto a la relevancia histérica de los
manuales escogidos como a una experiencia personal sostenida de juego, entendida como criterio com-
plementario para la observacion practica de sus mecanicas y dinamicas ludicas.

Se busca como objetivo principal del trabajo distinguir las caracteristicas que han modelado la clase en
los antiguos sistemas Old School y, posteriormente, analizar de qué manera dichas caracteristicas son re-
cuperadas, reformuladas o resignificadas en un sistema mas reciente que procura recomponer tradiciones
mecanicas anteriores. A partir de ello, se buscara esbozar una vision general de la experiencia de juego
especifica que cada modelo ofrece para esta clase, atendiendo tanto a sus posibilidades narrativas como
a sus funciones estratégicas dentro de la partida.

Del mismo modo, se intentara diferenciar aquellos elementos verdaderamente constitutivos de la clase,
es decir, los que permanecen relativamente estables a o largo del tiempo, de aquellos otros que han sido
objeto de transformaciones sucesivas, incluyendo las variaciones en las formas de especializacion interna
del thief y los distintos modos en que cada sistema permite su personalizacion.

Esta presentacion busca aportar a la construccion del conocimiento histérico y filoséfico de la practica
de juego, especificamente de esta clase, permitiendo aproximar mejor la propuesta y busqueda que pone
a disposicion a los jugadores y las experiencias ludicas previstas dentro de las mesas.

La ponencia esta pensada para ser presentada en modalidad virtual.
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Palabras clave
Advanced Dungeons and Dragons (AD&D) 2e; Arquetipos; Dungeons and Dragons (D&D) 3.5¢; Greyhawk;
0Old School; Old School Renaissance (OSR); Thief.

Fuentes

Cook, D. Z., Winter, S., & Pickens, ). (1989). Advanced Dungeons & Dragons, Second Edition: Player’s
Handbook (M. Breault, Ed.; 2nd, revised eds.). TSR Inc.

Cook, M., Tweet, ., & Williams, S. (2003). Dungeons & Dragons Player’s Handbook: Core Rulebook | v.35
(35 edition). Wizards of the Coast.

Gygax, G. (1980). The World of Greyhawk (folio). TSR Hobbies. https://www.abebooks.
com/9780935696233/World-Greyhawk-folio-edition-Advanced-09 35696237/plp

Macris, A. (2024). Adventurer Conqueror King SystemTM Imperial Imprint (ACKS II) (B. Boyer, Ed.; 2nd
ed.) [Hardcover, Standard Color Book (85" x 11)]. Autarch LLC.

Nephew, J, Sargent, C., & Niles, D. (1989). The Complete Thief’s Handbook (Ist ed.). TSR Inc. http://
archive.org /details/tsr02111add2ephbr2thecompletethiefshandbook

Noonan, D, & Rateliff, J. D. (2001). Song and Silence: A Guidebook to Bards and Rogues. Wizards of the
Coast..
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La aventura literaria: unaexperienciade RPGenel aula

Carlos UNCAL

(Autor principal y corresponsal)

Profesor en Letras, Universidad Nacional de La Plata,
La Plata, Buenos Aires, Argentina.

ORCID: https://orcid.org /0000-0003-3460-1974

RESUMEN

QUIERO ASISTIR ¢

*

La experiencia de llevar al aula los juegos de rol (role-playing games o RPG por sus siglas en inglés)
tiene el desafio de equilibrar el tiempo ludico y los contenidos escolares. A lo largo del ciclo lectivo 2023
y del 2026, se desarrollaron en las clases de Literatura del 5to y 6to ario del Bachillerato de la Universidad
Nacional de La Plata (UNLP) diversos sistemas para una actividad colectiva, que tanto narre la historia de
un grupo de personajes como involucre a los estudiantes como protagonistas.

Vivenciar las aventuras que en general se aprecian desde el rol de lector ha demostrado un incremento
en el interés por la literatura, escrita u oral. Partiendo de experiencias simples en cuanto a mecanicas de
combate, dinamicas de exploracion y creacion de personajes, se constituyeron dos métodos: el llama-
do VID.A. (debido a un conveniente acronimo) y el Orbis Tertius, sistema inspirado en el imaginario de
Borges. Ambos RPG, con sus correspondientes conjuntos de normas y universos de ficcion, contintian en
desarrollo al aceptarse la propuesta, en esa misma institucion, de formar las materias optativas de Experi-
mentacion y Disefio de Juego de Rol. Este trabajo busca describir el recorrido y resultado de esos espacios
de ensefianza alternativa.
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Palabras clave
Aula; Jorge Luis Borges (1899-1986); Ensefanza; Juego de Rol; Literatura.

Fuentes

Borges, ). L. (2002). Jorge Luis Borges: Obras Completas IV (Vols. 1-4). Emece Editores.

Borges, J. L. (2012). El Aleph / The Aleph. Vintage Espanol.

Borges, ). L. (2019). Cuentos completos / Complete Short Stories: Jorge Luis Borges. Vintage Espanol.

Setiawan, P. R, & Yatim, M. H. M. (2026). Systematic Literature Review of HCI Principles in Role - Playing Game
Design: Towards a Comprehensive Framework for Enhancing Programming Skills. Sistemasi: Jurnal Sistem Informasi,
15(1), 33-48. https://doi.org/10.32520/stmsi.v15i1.5493

Uncal, Carlos (2015). Rol, Ugbar, Orbis Tertius: un sistema de juego de rol inspirado en las ficciones de Borges.
Plurentes. Artes y Letras, (16). Recuperado a partir de https://revistas.unlp.edu.ar/PLR /article/view/19697

Varea, V. (2012). Explorando el juego y el jugar [Tesis de maestria, Universidad Nacional de La Plata]. https://doi.
org/10.35537/10915/34770
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Juegosde rol analdgicosenel aula: propuesta
metodoldgicade aplicacion ydiseno

Antonio RODA-MARTINEZ

(Autor principal y corresponsal)

Universidad de Sevilla y Centro Universitario EUSA, Sevilla,
Espana.

ORCID: https://orcid.org /0009-0000-6980-1998

RESUMEN

QUIERO ASISTIR ¢

Este trabajo presenta una doble propuesta metodolégica pero interrelacionada para la aplicacion y el disefio de
juegos de rol analogicos, especialmente en contextos de educacion universitaria.

En primer lugar, toma de la gestion de proyectos el principio del tailoring (Project Management Institute, 2021)
como respuesta a la inquietud de Mochocki (2013) de que una de las mayores resistencias de los docentes a la
hora de aplicar los juegos de rol en el aula es el exceso de la carga de trabajo de los formadores, especialmente la
burocratica. Por ello, el proceso es adaptable y modulable para adecuarse a sus necesidades.

Su desarrollo parte también de la teoria del marco que adapto por primera vez Fine (1983) a los juegos de rol y las
aplicaciones posteriores principalmente de Mackay (2001), Bowman (2010) y Torrebejano Osorio (2024), poniendo
el foco en la liminalidad que implica pasar de uno a otro marco. A estas bases teoricas previas se les incluye un mar-
co extra, el docente, y las liminaciones del marco real al nuevo marco y del nuevo marco al del juego. En esta parte
se integra también otra submetodologia especifica de preservacion del consentimiento y seguridad emocional del
alumnado (Roda Martinez, 2025a).

Otro elemento que se ha integrado son los criterios de aplicacion y disefio de juego serio cuando se busca una
experiencia de aprendizaje profundo (Gee, 2009). Esto cobra relevancia en el marco STEAM como queda reflejado
en las decisiones de diseiio de autores como Cox (2015 y 2024), con juegos generados para la ensefianza artistica, o
Sanz Gonzalez (2019a y 2019b), cuyo juego se aplica a la ensenanza cientifica e historica.

Estos procesos son también el fruto de la aplicacion y disefio en aulas universitarias, especialmente de Comu-
nicacion, y de formacion profesional superior, creando los juegos CONsensus (Roda Martinez, 2025b) y Gabinete
de Crisis (Roda Martinez, sf.). Estas practicas y juegos se han probado en distintos centros y paises, quedando
constancia de varias de ellas en publicaciones académicas y medios de comunicacion. Sobre todas ellas se ha ejer-
cido un fuerte analisis en el cuestionamiento de las decisiones de disefio y ejecucion, incluyendo en algunos casos
observacion participante y en otros no participante, segun las necesidades especificas.

La presentacion puede hacerse en modalidad presencial.

Palabras clave
Aprendizaje basado en juegos, consentimiento, disefio de juegos, innovacion docente, juego serio, steam.

Fuentes

Bisogno, B. (2022). No Gods, No Masters An Overview of Unfacilitated «GMless» Design Frameworks. RPG: Japanese Journal of Analog
Role-Playing Game Studies, (3), 70-81. https://doi.org/10.14989/jarps_3_70e

Blasco Perales, S., Pedraz, P, Sanchez Montero, M., Recio Coll, O, Tomé, D,, Sanz, M., Caramé, A,, Pedraz, P,, Socias, X., Campos, M. J., Redon-
do, J. L, Fresquet, M., Maté, N, Regincos, P., Gonzalo, ., Negre, C, Vilches, S., Alhambra, R., Angel, J., ... Gil, E. (2019). Educar jugando: un reto
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Bowman, S., & Hugaas, K. H. (2025). Philosophies of Psychological Safety in Analog Role-playing Game Discourses. International Journal of
Role-Playing, (16). https://doi.org /1033063 /ijrp.vi16.989

Bowman, S. L. (2010). The Functions of Role-Playing Games How Participants Create Community, Solve Problems and Explore Identity.
McFarland & Company.

Bowman, S. L. (2014). Educational Live Action Role-playing Games: A Secondary Literature Review. En The Wyrd Con Companion Book
(pp. 112-131).

Bowman, S. L., Diakolambrianou, E., & Brind, S. (Eds.). (2025). Transformative Role-playing Game Design. Acta Universitatis Upsaliensis.
https://doi.org/1033063/23xd2197

Cabobianco, M. 0,, & Van-Houtte, M. (2022). Imaginar la historia: el juego de rol leyenda como punto de contacto entre el analisis historio-
grafico y el narratologico en la conquista del imperio azteca. Journal of Roleplaying Studies and STEAM, (1), 50-69. https://digitalcommons.
njit.edu/jrpssteam/voll/iss1/4

Cox, J. (2024). Five Hundred Year Old Vampire Curriculum Guide. Central Michigan University Press.

Cox, ). M. (2015). Educational Communities, Arts-Based Inquiry, & Role-Playing: An American Freeform Exploration with Professional &
Pre-Service Art Educators.

Estefania, L., & Noh, C. (2023). El juego de rol: una propuesta ludica para favorecer la identidad cultural yucateca en la educacion preescolar.
Journal of Roleplaying Studies and STEAM (JRPSSTEAM), 2(2), 38-52. https://digitalcommons.njit.edu/jrpssteam/vol2/iss2/6

Fine, G. A. (1983). Shared fantasy: Role-Playing Games as Social Worlds (Paperback edition). The University of Chicago Press

Garcia-Soriano, F., Moreno, F. F,, & Gonzalez Cohens, D. (2023). Juegos de Rol para el trabajo en equipo: Pilotaje de una metodologia de de-
sarrollo de habilidades socioemocionales. Journal of Roleplaying Studies and STEAM, 2(1), 5-24. https://digitalcommons.njit.edu/jrpssteam/
vol2/iss1/3

Gee, J. P. (2009). Deep learning properties of good digital games: How far can they go? En Serious Games: Mechanisms and Effects. https://
doi.org/104324/9780203891650

Haarman, S. (Ed.). (2025). Education and Analog Role-Playing Games. Theory and Pedagogy, Volume 1. CRC Press.

Hammer, J., To, A., Schrier, K., Bowman, S. L., & Kaufman, G. (2024). Learning and Role-Playing Games. En The Routledge Handbook of
Role-Playing Game Studies (pp. 299-316). Routledge. https://doi.org/104324/9781003298045-18

Lasley, J. (2022). Role-playing games in leadership learning. New directions for student leadership, (174), 73-87. https://doi.org/101002/
yd.20501

Mackay, D. (2001). The Fantasy Role-Playing Game: A New Performing Art. McFarland & Company, Inc.

Mochocki, M. (2013). Edu-Larp as Revision of Subject-Matter Knowledge. International Journal of Role-Playing, (4). https://doi.
org/1033063/ijrp.vi4.229

Munro, G., & Cullinan, M. (2025). Adventures in Teaching and Learning with TTRPGs. TabletopEDU Inc.

Nguyen, C. T. (2019). Games and the art of agency. Philosophical Review, 128(4), 423-462. https://doi.org/101215/00318108-7697863

Roda Martinez, A. (s. f.). Gabinete de crisis. En S. Blasco Perales (Ed.), Emigrarol. Cinco aventuras de rol para entender mejor la emigracion.
Nexo Ediciones.

Roda Martinez, A. (2010). Juego de rol y educacion, hacia una taxonomia general. Education in the Knowledge Society (EKS), 11(3), 185-204.
https://doi.org /10.14201/eks.7458

Roda Martinez, A. (2024). CONsensus, the GMless TTRPG. https://antonioroda.itch.io/consensus-a-gmless-ttrpg

Roda Martinez, A. (2025a). Consent Using Analog Role-Playing in the Classroom: Strategies for Safe and Engaging Learning Experiences.
International Journal of Role-Playing, (16), 85-99. https://doi.org/10.33063/ijrp.vi16.651

Roda Martinez, A. (2025b). Disefio de «CONsensus» y su aplicacion en el aula: un juego de rol en mesa de baja dependencia asimétrica
para la exploracion de la agencia y el consenso. En V. Levratto, C. Rodriguez-Rodriguez, & ). Ramé Lopez (Eds.), Educar, comunicar, expresar y
conocer. Estrategias y practicas en la ensefianza contemporanea (pp. 184-202). Dyckinson.

Sanz Gonzalez, M. (2019a). Cientificos: El juego de rol (S. Blasco Perales, Ed.; 1a Edicion). Nexo Ediciones.

Sanz Gonzalez, M. (2019b). Jugando a rol con cientificos. En S. Blasco (Ed.), Educar Jugando: un reto para el siglo XXI (3a edicion, pp. 49-54).

Tarrés Vallespi, A. (1997). El juego de rol como instrumento de intervencion educativa. Un ejemplo desde Intermon: «Juicio a la Nike». Aula
de innovacion educativa, (60), 17-18.

Torner, E. (2016, julio 31). Teaching Gramsci and Arendt at Wizard School. The Guy in the Black Hat. https://guyintheblackhat.
com/2016/07/31/teaching-gramsci-and-arendt-at-wizard-school /

Torner, E. (2018). RPG Theorizing by Designers and Players. En Role-Playing Game Studies (pp. 191-212). Routledge. https://doi.
org/104324/9781315637532-10

Torner, E. (2022). Film and Literature Instruction through Live-Action Role-Play. En Teaching Games and Game Studies In The Literature
Classroom. https://doi.org/10.5040/9781350269743.ch-16

Torrebejano Osorio, A. (2024). Intermedialidad y transmedialidad en los mundos narrativos de los juegos de rol en vivo. https://hdlhandle.
net/10481/89846

Turner, I, & Robinson, L. A. (2023). A Table-Top Role-Playing Game (TTRPG) for Developing Higher Education Employability Skills. Innovative
Practice in Higher Education Turner and Robinson, 5(1).

Westborg, J. (s. f.). Educational RPGs - Josefin Westborg. Recuperado 29 de octubre de 2025, de https://www.youtube.com/watch?v=d-
sADEXpTKD8&t

Youakim, G. (2019). Dungeon Classroom Guide: Using Tabletop Role-Playing Games in the Classroom. En Honors Capstone Projects (Nime-
ro 12). University of Minnesota Morris Digital Well. https://digitalcommons.morris.umn.edu/honors/12

"

<
<
<
<
<

+



+
‘

SESION DE PONENCIAS K S 4 i

+ . +

Eljuegode rolcomodispositivode aprendizaje:
estudiodeldesarrollode habilidades cognitivas
y socioemocionalesen la infancia media

Astrid A. DELLAIR MARTINEZ

(Autor principal y corresponsal)

Universidad La Salle, Cuernavaca, Morelos, México.
ORCID: https://orcid.org/ [pendiente]

RESUMEN

QUIERO ASISTIR ¢

El juego constituye una actividad fundamental en la infancia, al posibilitar la exploracion del entorno, la cons-
truccion de significado y el desarrollo de habilidades cognitivas y sociales en contextos simbolicos de interaccion
(Piaget, 1962; Pellegrini, 2009). Por lo tanto, resulta pertinente explorar y sistematizar practicas ludicas que, como el
juego de rol, amplian estas posibilidades al integrar narrativa, interaccion social y toma de decisiones en entornos
de aprendizaje.

El presente estudio aborda el juego de rol como dispositivo narrativo de aprendizaje en la infancia media (6 a 12
anos), mediante un diseno cualitativo longitudinal orientado al analisis de la aparicion, articulacion y evolucion de
habilidades cognitivas y socioemocionales en contextos de interaccion ludico-narrativa. La investigacion se inscribe
en los estudios sobre juego y aprendizaje, donde, si bien existen aportaciones desde la psicologia del desarrollo y la
teoria sociocultural (Piaget, 1962; Vygotsky, 1978), el analisis sistematico del juego de rol en contextos latinoamerica-
nos permanece escasamente documentado, particularmente a partir de corpus empiricos sostenidos en el tiempo.

Se articulan tres ejes como parte del marco tedrico: el juego como espacio simbolico de construccion cognitiva,
la interaccion social como mediadora del aprendizaje y la narrativa como dispositivo de produccion de sentido
(Bruner, 1990; Bergen, 2002). Desde esta perspectiva, el juego de rol se configura como una practica que integra
simulacion, toma de decisiones y construccion de la identidad, posibilitando el desarrollo de habilidades como el
pensamiento analitico, la resolucion de problemas, la empatia y la autorregulacion emocional. Asimismo, se esta-
blece un dialogo con enfoques contemporaneos del aprendizaje socioemocional, considerando el juego como un
entorno significativo para el bienestar emocional (CASEL, 2020), sin constituirse como intervencion clinica.

El objetivo central del estudio, consiste en identificar, describir y analizar las dinamicas mediante las cuales el
juego de rol configura contextos de aprendizaje en la infancia media, atendiendo a la relacion entre interaccion
social, construccion narrativa y toma de decisiones. Se examinan los procesos mediante los cuales se articulan y
transforman habilidades cognitivas y socioemocionales, asi como los patrones de evolucion a nivel individual y
grupal. De manera complementaria, se consideran sus implicaciones en entornos asociados al bienestar emocional,
sin situarse en el ambito clinico.

El corpus esta conformado por registros audiovisuales de sesiones de juego de rol recopilados durante tres afos
con multiples poblaciones de nifios en contextos diversos, incluyendo campanas y one-shots. Se complementa con
bitacoras de sesion, evaluaciones categoriales y hojas de control individual que documentan asistencia, participa-
cion y observaciones cualitativas, permitiendo un seguimiento longitudinal.

Metodolégicamente, la investigacion se desarrolla desde un enfoque cualitativo longitudinal basado en el analisis
de multiples grupos de juego y la observacion directa. El andlisis se realiza mediante un sistema de categorias que
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examina habilidades cognitivas, socioemocionales, colaboracion, narrativa y bienestar emocional, a través de indica-
dores aplicados a interacciones, escenas y decisiones. Asimismo, la integracion de registros audiovisuales, bitacoras
y seguimiento individual permite contrastar los datos y fortalecer la consistencia del analisis.

Se espera que los resultados contribuyan a la sistematizacion del juego de rol como herramienta pedagogica
y evidencien su potencial para el desarrollo integral infantil. Asimismo, esta investigacion busca constituirse en
base teorica y metodologica para futuros estudios en psicologia, particularmente en el disefio de herramientas
orientadas al bienestar emocional y en la exploracion del juego de rol como recurso complementario en contextos
terapéuticos, sin sustituir las practicas clinicas formales.

Palabras clave

Aprendizaje socioemocional, analisis cualitativo, desarrollo infantil, interaccion social, narrativa, observacion
participante, practica ludica.
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RESUMEN

QUIERO ASISTIR ¢

Este trabajo analiza los juegos de rol de mesa (TTRPG) como sistemas de imaginacion compartida en
los que la narrativa emerge a partir de la interaccion entre participantes, estructuras de reglas y entornos
mediados. Desde un enfoque teorico-practico, la investigacion situa a los TTRPG en el cruce entre arte
y disefio, considerando su caracter transdisciplinario en el contexto de la cultura digital contemporanea.

A partir de perspectivas actuales en estudios sobre juegos de rol y medios interactivos, se plantea que
los TTRPG funcionan como sistemas de co-creacion en los que la autoridad narrativa se distribuye en lugar
de centralizarse. En este marco, el concepto de imaginacion compartida permite comprender como los
participantes negocian, sostienen y transforman colectivamente mundos ficcionales a través de la interac-
cion. Estos procesos implican multiples formas de inmersion —narrativa, social y ludica— que coexisten
sin jerarquias fijas, evidenciando la complejidad de estas experiencias como entornos disefiados.

El analisis se apoya en dos casos de estudio complementarios. Por un lado, Bloomalia se presenta como
un proyecto de construccion de mundo abierto, apoyado en una plataforma wiki que funciona como ar-
chivo vivo de produccion narrativa colectiva. Por otro lado, el ejemplo de Mindscape se aborda como un
maodulo experimental de juego de rol de mesa desarrollado en sesiones mediadas por streaming, que ex-
plora la co-creacion en entornos digitales. En conjunto, ambos casos permiten observar como diferentes
tecnologias amplian el alcance del juego mas alla de la mesa, habilitando nuevas formas de participacion,
documentacion y circulacion.

A partir de estos ejemplos, se examinan estrategias de disefio —como la toma de decisiones distribui-
da, los sistemas modulares y la mediacion tecnolégica— que permiten la construccion de experiencias
narrativas emergentes sin predeterminar sus resultados.

Asimismo, se argumenta que la co-creacion y la agencia distribuida constituyen rasgos distintivos de
los TTRPG frente a otros formatos multijugador, en tanto implican no sélo interaccion, sino produccién
colectiva de sentido.

El aporte del trabajo consiste en proponer un marco conceptual para abordar los TTRPG como sistemas
de produccién cultural que integran narrativa, performance, disefio de sistemas y medios digitales. Desde
esta perspectiva, se busca ampliar las formas de entender estos dispositivos como practicas artisticas y de
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disefio en el ecosistema multimedia contemporaneo.
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RESUMEN

QUIERO ASISTIR ¢

Este trabajo presenta los avances en el disefio de una meta-metodologia experiencial que utiliza me-
canicas de juego de rol para diagnosticar el perfil colectivo de una organizacion y orientar la seleccion de
enfoques de cambio organizacional ajustados a su cultura y patrones de decision. El objetivo es reportar
los hallazgos de una prueba piloto realizada con un equipo de una empresa de software en Argentina
y examinar como esos hallazgos estan reconfigurando el disefio de la metodologia en dimensiones no
anticipadas.

La propuesta parte de un marco teorico-practico que integra la ciencia del cambio organizacional —
campo donde el 70% de las iniciativas fracasan por desajuste metodologico-contextual (Errida et al,
2021)—, la Psicologia del Héroe y el disenio de juegos de rol. Durante el piloto se observo que los parti-
cipantes rechazaron espontaneamente la creacion de personajes fantasticos y optaron por construir ver-
siones reconocibles de si mismos, prefiriendo ademas habitar mundos narrativos proximos a su realidad,
aunque con tension distopica amplificada. Este comportamiento es convergente con lo documentado
sobre personalizacion de avatares en contextos profesionales (Ouhnni et al., 2025; Pefa et al., 2021), donde
los usuarios tienden sistematicamente a crear representaciones similares a su identidad real.

Estos hallazgos estan generando cambios concretos en el diserio: los arquetipos originales de inspiracion
fantastica estan siendo reemplazados por roles de expresion contemporanea —Lider, Técnico, Atleta, Ex-
perto, Social, Infiltrado y Doctor— y el mundo narrativo esta migrando hacia una estética cyberpunk-con-
temporanea con conflictos que reflejan presiones organizacionales reconocibles. Se argumenta que la
proximidad entre jugador y personaje no compromete la validez diagnostica del juego de rol —la refuer-
za— y que este fenomeno tiene implicaciones relevantes para el disefio de juegos aplicados a contextos
organizacionales. La aportacion se sitta en la linea transdisciplinaria, con vinculos hacia el disefio de jue-
gos, la psicologia, la narrativa y a gestion organizacional. La presentacion puede realizarse en modalidad
virtual o hibrida.
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RESUMEN
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Esta propuesta presenta un avance de investigacion-creacion derivado del proyecto Narrativas Inte-
ractivas: Disefio desde la Cultura y el Territorio, orientado al disefio de un producto narrativo interactivo
capaz de explorar identidades culturales y territoriales desde una perspectiva contemporanea. Aunque el
proyecto se formula en relacion con narrativas interactivas y apropiacion cultural, el resultado que aqui se
expone es, principalmente, el desarrollo de un sistema narrativo: Resonancia Narrativa, concebido como
una estructura hibrida entre gamebook, LitRPG y RPG. La propuesta parte de la idea de que la interaccion
del lector no debe limitarse a escoger ramificaciones, sino que puede convertirse en una forma de cons-
truccion narrativa sostenida por reglas, memoria del personaje y consecuencias interpretables.

La presentacion se centrara en el disefio narrativo y mecanico del sistema. Resonancia Narrativa propo-
ne personajes definidos no por listas cerradas de habilidades, sino por Rasgos y Etiquetas, lo que permite
que la accion emerja desde descriptores amplios y especificos construidos en relacion con la ficcion. Su
nucleo es el Eco Narrativo, una mecanica que registra momentos significativos del personaje y los convier-
te en fuerzas activas dentro de la historia. Un Eco puede reactivarse mas adelante para modificar tiradas,
introducir elementos narrativos, reabrir conflictos o generar oportunidades, de modo que el pasado del
personaje no funciona como simple trasfondo, sino como una memoria operativa que afecta el presente
del relato.

La resolucion de acciones se organiza con 2dé, en una escala de éxito rotundo, éxito con coste, fallo
con avance y fallo dramatico. Esta estructura permite que la narracion avance incluso cuando la accién
no logra su objetivo principal, reforzando la légica interactiva del sistema. En ese sentido, el disefio fue
pensado para tres dimensiones complementarias: la narrativa interactiva del gamebook, el LitRPG como
horizonte de construccion ficcional y la mecanica de interaccion que usara el lector dentro del libro. A
esto se suman los avances en disefio visual, donde el proyecto presenta tanto exploraciones originales
como desarrollos asistidos por IA.

El aporte principal al coloquio consiste en mostrar como un sistema narrativo para gamebook + RPG
puede articular cultura, territorio, memoria de personaje e interaccion lectora en una misma propuesta de
disefio. La contribucion se ubica en la linea de Arte y Disefo.
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RESUMEN

QUIERO ASISTIR ¢

Los juegos de rol son laboratorios vivos de meta-colaboracion, donde los participantes no solo coo-
peran, sino que reconfiguran constantemente los marcos ludicos a través de la oralidad y la memoria
compartida. Sin embargo, la decodificacion de las reglas —sumar modificadores, gestionar reservas de
dados o actualizar estados— impone una “carga cognitiva” que fricciona y pausa la inmersién narrativa.
La virtualidad y el juego a distancia respondieron a esto con plataformas integrales (VTTs como Roll20) y
planillas de calculo (Character Keepers) que, en su afan por emular la experiencia de juego, automatizan
gran parte de esta carga operativa. Pero estas soluciones exigen una inmersion digital casi total, mediada
por computadoras de escritorio o portatiles que, por disefio, reemplazan la mesa fisica.

iQué ocurre entonces con la mesa presencial? ;Cémo integramos la asistencia tecnologica para reducir
la friccion sin perder la experiencia tactil y social del grupo? Propongo abordar este desafio mediante la
“Ergonomia Ludonarrativa’, un concepto nacido en el tercer espacio transdisciplinario entre el Desarrollo
de Software para Dispositivos Moviles, el Disefio UX/Ul y el Analisis Ludonarrativo. Asi como la ergonomia
adapta la herramienta de trabajo al cuerpo, la ergonomia ludonarrativa adapta la interfaz a la mente del
jugador, disefiando aplicaciones moviles especificas que complementan, en lugar de reemplazar, el espa-
cio fisico.

A partir de la experiencia empirica construyendo y validando aplicaciones modulares junto a la comu-
nidad, revisando y reconfigurando conjuntamente los marcos ludicos a través de nuevas interfaces (como
lanzadores con fisicas simuladas o bitacoras para directores), analizaré como un dispositivo movil puede
dejar de ser una distraccion para convertirse en un ‘meta-colaborador’ silencioso. Estas herramientas,
cuando se disefan con interfaces responsivas y en coherencia con las reglas y la ficcion del sistema ori-
ginal, asumen el trabajo operativo de forma invisible. Una mecanica resuelta o una condicion narrativa
recordada en la palma de la mano hace que la frontera entre la tecnologia y el papel se vuelva porosa.

Al delegar esta carga operativa en el codigo —ya sea automatizando calculos, resguardando la memoria
historica de la campana o estructurando la informacion para un escaneo visual rapido—, el diserio de sof-
tware se transforma en un acto de facilitacion. La tecnologia interviene no para competir con la narrativa,
sino para protegerla. Liberar el ancho de banda mental permite que la energia de jugadores y directores
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se invierta exclusivamente en lo que importa: la interpretacion, la negociacion de sentidos y la verdadera
meta-colaboracion.
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Aplicaciones moéviles, desarrollo de software, disefio UX/UI, inmersion narrativa, meta-colaboracion,
presencialidad.
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RESUMEN

QUIERO ASISTIR ¢

El estudio académico de los juegos de rol ha tendido a operar ontolégicamente, preguntando qué es el
rol, qué define una camparia, qué constituye una mega campana. Este trabajo propone un desplazamiento
metodologico: en lugar de definir esencias, observar practicas y reconstruirlas desde lo que dejan. La hipo-
tesis es que una campana de rol, como acontecimiento historico de proyeccion imaginativa comunitaria,
deja un registro material y memorial heterogéneo cuya clasificacion operativa es condicion previa para
cualquier afirmacion sustantiva sobre el fenomeno. Se propone una taxonomia de cuatro tipos de data
producidas por la praxis, cada una con su forma especifica de acceso: el canon, accesible mediante con-
sulta de publicaciones internas (wikis, gacetillas, novelizaciones) o de canon exdgeno apropiado (setting
publicado activado y modificado); las grabaciones, accesibles mediante escucha y desgrabacion atenta
como registro indicial temporal-continuo de la sesion en acto; las notas, accesibles mediante archivo total
de escritura manuscrita o repositorios digitales que reunen anotaciones operativas y expresivas en cual-
quier soporte; y los recuerdos, accesibles mediante entrevistas, evocaciones colectivas y autoentrevistas
estructuradas. Estos cuatro tipos operan sobre dos condiciones: el contexto de la praxis (participantes,
fechas, lugares, periodicidad) como condicion de existencia identificable, y las reglas activadas como
dispositivo de proyeccion. Una praxis ludica es robustamente reconstruible cuando concurren al menos
tres tipos de data; el modelo opera como teoria de rango medio entre la observacion de rastros y la infe-
rencia sobre la praxis. El estudio toma como objeto una mega campana sostenida durante treinta y cinco
anos (1991-2026) por un mismo director con nucleos jugadores parcialmente persistentes, articulada en
veinte camparias que en el tiempo del juego se ordenan cronolégicamente pero en el tiempo del mundo
discurren no linealmente. Esta bi-temporalidad —tiempo real de las sesiones frente a tiempo interno del
mundo evanescente— constituye un rasgo estructural de las mega campanas que la propuesta permite
analizar empiricamente. El trabajo presenta el inventario de los cuatro tipos de data por campafia, ilustra
con casos seleccionados (entre ellos un linaje protagonico de tres décadas) la concurrencia productiva
entre tipos, y discute los procesos post-deposicionales que afectan al archivo de la praxis ludica. La pro-
puesta no pretende cerrar el debate sobre cristalizacion o mega-campaia como categorias; busca proveer
el aparato empirico previo a tal debate.
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RESUMEN

QUIERO ASISTIR ¢

La literatura sobre juegos de rol ha tendido a considerar la sesién como la unidad fundamental de anali-
sis. Desde los estudios pioneros de Fine (1983) hasta gran parte de los desarrollos contemporaneos sobre
juegos de rol de mesa (TTRPG), la experiencia ludica suele describirse como una actividad delimitada
espacial y temporalmente, organizada alrededor de una mesa y sostenida por la interaccién simultanea
entre participantes. Sin embargo, ciertas practicas contemporaneas desbordan esos limites.

Este trabajo propone examinar dichas transformaciones a partir de un estudio autoetnografico sobre el
Instituto Nacional de Magia y Hechiceria (INMyH), una experiencia de rol producida por Roligamia en Ar-
gentina. El proyecto articula sesiones presenciales y virtuales, plataformas digitales, produccion narrativa
continua, documentacion diegética y objetos fisicos, configurando una experiencia cuya continuidad no
depende exclusivamente de los encuentros formales de juego.

A partir de este caso se propone el concepto de persistencia narrativo-performativa para describir
formas de continuidad ficcional sostenidas mediante coordinacion humana, produccién documental y
participacion comunitaria, sin recurrir a infraestructuras automatizadas. Asimismo, se desarrolla la nocién
de autoria estratificada para analizar la distribucion desigual de la agencia narrativa en contextos donde
jugadores, coordinadores y productores culturales intervienen simultaneamente en la construccion del
mundo ficcional. Finalmente, se argumenta que estas configuraciones obligan a reconsiderar la sesién
como unidad analitica privilegiada y abren nuevas preguntas metodolégicas para el estudio de comunida-
des ludicas persistentes.

Palabras clave
Archivo, autoetnografia, comunidades ludicas, juego de rol, persistencia narrativa.
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RESUMEN

QUIERO ASISTIR ¢

Long-duration tabletop role-playing game praxis produces archives that are not merely preserved but
continually re-entered, reinterpreted, and transformed through play. Handwritten Dungeon Master cua-
dernos, session recordings, character sheets, maps, slide decks, campaign notes, internal canon, and player
memories accumulate over decades into heterogeneous repositories whose materials remain connected
to living narrative, procedural, and social practices. Building on Cabobianco’s archaeological model of ludic
accumulation, this paper shifts attention from archival reconstruction to archival reactivation: the process
by which archival materials are returned to operative use within the contexts, activated rules, character
lineages, and inter-campaign relations from which they emerged.

The study draws on direct access to Marcos O. Cabobianco’s thirty-five-year mega-campaign corpus
(1991-2026), a digital repository of tabletop role-playing game praxis comprising session recordings, Dun-
geon Master cuadernos, campaign notes, character sheets, maps, PowerPoint materials, and related de-
sign documents generated across approximately twenty interconnected campaigns. Cabobianco’s model
identifies canon, recordings, notes, and memories as primary artifacts of praxis; context and activated
rules as conditions that make these artifacts interpretable; and concurrence across multiple data types as
a criterion for robust reconstruction. This paper extends that model by asking how such materials can be
reactivated rather than only stabilized, described, or preserved.

We present an interactive multimedia case study that operationalizes archival reactivation through
three linked interfaces. A cuaderno viewer renders manuscript pages with stratigraphic and contextual
metadata. A multimedia inspector synchronizes audio, video, marked absences, and multi-stratum an-
notations. A coverage view visualizes uneven archival density across campaigns, including asymmetries
between “game time” and “world time” and differences in the availability of recordings, notes, memories,
and canon. Together, these interfaces treat the archive not as a list of files but as a graph of co-attesta-
tions, where each item gains meaning through its relation to other traces, rules, events, characters, and
campaign contexts.

The paper advances three claims. First, archival reactivation requires context-aware data management:
the relevant unit is not the isolated document but the relation among co-attested traces. Second, reacti-
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vation is achieved through use rather than storage; its operative measure is reactivation density, unders-
tood as the number and diversity of archival traces that can be linked, interpreted, and reused across
campaign contexts. Third, archival intervention is itself part of the archive’s post-depositional history;
therefore, any reactivation system must record its own transformations. The paper contributes a trans-
disciplinary framework for studying living ludic archives as mutable infrastructures that participate in
ongoing praxis rather than merely preserving evidence of past play.
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<> RESUMEN

QUIERO ASISTIR

Este trabajo propone la categoria conceptual world RPG para nombrar e interpretar producciones de
juegos de rol (JDR) de mesa del Sur Global que rompen, de manera estética, politica y epistemologica, con
los paradigmas anglo-americanos y eurocéntricos del disefio tradicional de juegos. El objetivo central es
ofrecer una categoria critica que permita reconocer la potencia politica del juego sin reducir las creaciones
periféricas a meras alternativas exoticas o regionales. La propuesta se inspira en los debates sobre world
cinema (Albano, 2015, 2024; Nagib et al,, 2012), world music (Nettl, 2021, Rommen, 2021) y world literature
(Eckermann, 2017; Heise, 2007), demostrando como la etiqueta world funciona, simultaneamente, como
dispositivo de visibilidad y de domesticacion simbélica. La metodologia corresponde a un ensayo teori-
co-conceptual, articulado a la critica decolonial y a los estudios culturales, com analisis documental de
dos experiencias situadas en América Latina: el colectivo RPGLatam (Carneiro, 2023; Carneiro y Falcao,
2024) y los juegos del desarrollador brasilerio Jorge Valpacos (2025), en particular Pacha, que sustituye el
manual por un audiolibro y los dados por quipus andinos. A partir del cruce entre referenciales tedricos
y practicas analizadas, se delinean cinco caracteristicas del world RPG: (a) localidad simbélica; (b) cosmo-
logias ludicas; (c) estructura decolonial de juego; (d) representacion critica; y () produccion comunitaria.
La discusion dialoga con la pregunta de Bettocchi et al. (2020) sobre si los subalternos pueden disefiar
juegos, y con la nocion de imaginacion como bien comtn propuesta por Didi-Huberman (2020). Como
aporte, el trabajo contribuye a los estudios sobre JDR al consolidar un vocabulario analitico capaz de leer
creaciones periféricas sin reducirlas a variaciones del canon estadounidense, y al ofrecer subsidios para
curadurias criticas, politicas culturales y pedagogias situadas. El world RPG no debe confundirse con RPG
latinoamericano, brasilefio o africano: mientras el primero se define por una ruptura epistemoldgica, los
segundos pueden albergar tanto producciones decoloniales como reproducciones del modelo colonial
con desplazamiento territorial. La aportacion se sitta en la linea de Estudios Culturales y Antropologia,
con alcance transdisciplinario por su vinculo con los estudios de los medios, la economia politica de la
cultura y la ludologia decolonial.
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RESUMEN

QUIERO ASISTIR <>

El concilio del rey se plantea como un dispositivo metodolégico basado en el juego de rol para el ana-
lisis de la inestabilidad en sistemas democraticos, incorporando ademas elementos del juego DEFCON,
centrado en la interaccion estratégica entre Estados. A través de la asignacion de roles diferenciados —
autoridades politicas, élites econdmicas, grupos opositores y sectores sociales—, se construye un entorno
de simulacion donde los participantes reproducen dinamicas de toma de decisiones en contextos de
incertidumbre, tanto a nivel interno como en el sistema internacional.

La integracion de una logica tipo DEFCON permite incorporar variables propias de las relaciones interes-
tatales, como el equilibrio de poder, la disuasion, la competencia estratégica y la posibilidad de conflicto.
Esto amplia el analisis al evidenciar como factores externos —presiones geopoliticas, alianzas, dependen-
cia econémica o amenazas militares— inciden directamente en la estabilidad democratica interna. De este
modo, el juego articula niveles de analisis doméstico e internacional, mostrando que la democracia no
opera en aislamiento, sino en un entorno estructurado por relaciones de poder globales.

Desde una perspectiva analitica, el dispositivo permite problematizar variables como la legitimidad, la
capacidad institucional, la cohesion social, la distribucion de recursos y la influencia externa. Asimismo,
visibiliza como fenémenos como la desigualdad, la polarizacién y la corrupcion interacttian con dinamicas
internacionales, configurando escenarios de gobernabilidad compleja. En conjunto, El concilio del rey,
enriquecido con la dimension estratégica de DEFCON, funciona como un laboratorio social que introduce
contingencia y agencia, permitiendo analizar la democracia como un proceso relacional, multiescalar y en
constante transformacion.
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Este trabajo analiza La Desbanda 1937, un juego de rol histérico centrado en el éxodo de poblacién civil
entre Malaga y Almeria en febrero de 1937, como un caso de estudio para pensar el disefio ludico como
practica de investigacion y como herramienta de mediacion entre historia, memoria y experiencia com-
partida. A partir de una reflexion situada en la propia practica de disefio, el texto examina como un acon-
tecimiento traumatico y poco presente en la cultura ludica puede convertirse en una experiencia jugable
sin trivializar el sufrimiento histérico. La hipotesis principal es que los juegos de rol histéricos pueden fun-
cionar como espacios de meta-colaboracion: contextos donde los participantes no solo construyen una
narracion colectiva, sino que negocian activamente como representar el pasado, qué elementos priorizar,
coémo interpretar las fuentes y qué posiciones éticas asumir ante hechos reales.

El articulo describe el proceso de documentacion, seleccion y analisis de fuentes empleado en la crea-
cion del juego; el modo en que esa investigacion se tradujo en localizaciones, personajes, eventos y re-
cursos de mesa; y las decisiones adoptadas para equilibrar rigor, emocion, accesibilidad y jugabilidad. Se
presta especial atencion al uso de testimonios directos, fotografias, mapas y prensa, asi como al papel
estructurante de la figura del médico canadiense Norman Bethune dentro de la aventura principal. Igual-
mente, se aborda la incorporacién de elementos ficcionales minimos para articular la experiencia sin
romper su anclaje histérico.

Finalmente, se examinan los problemas detectados en la primera edicion del juego, especialmente en
relacion con la accesibilidad para publicos no familiarizados con el rol, y las soluciones adoptadas: inclu-
sion de una explicacion basica del medio, eleccion de un sistema muy ligero, ejemplos de juego y materia-
les de apoyo. El caso de La Desbanda 1937 permite defender que el disefio de juegos de rol puede operar
como una forma de produccién de conocimiento y de divulgacion histérica en la que confluyen creacién,
pedagogia, memoria y participacién comunitaria.
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4

Esta ponencia propone contribuir a las reflexiones acerca de como los juegos de rol pueden funcionar
como espacios criticos para reinterpretar la historia de México desde una perspectiva decolonial conjunta
y en comunidad, evitando su simplificacion o banalizacion. Se da cuenta de como, a través de la experien-
cia ludica, ha sido posible cuestionar narrativas histéricas dominantes y abrir procesos de resignificacion
que atiendan las dimensiones de violencia, exclusion y disputa simbolica presentes en la construccion del
pasado.

El analisis se centra en nuestra experiencia jugando, principalmente, el juego de rol indie mexicano
Nahual (a partir de mas de 200 sesiones correspondientes a 5 distintas camparias y one shots, en al
menos tres distintos estados del pais) y su dialogo con la trilogia de las novelas graficas de “Operacion
Bolivar” de Edgar Clément, entendidos como dispositivos narrativos detonantes desde los cuales hemos
articulado elementos historicos, politicos, teologicos y culturales en tension. Y doble sentido.Desde la
nocion de juego como fenémeno cultural desarrollada por Johan Huizinga, se plantea que las campaas
de rol constituyen practicas situadas donde los participantes no solo consumen historia, sino que la pro-
ducen activamente. Este enfoque se complementa con la pedagogia critica de Paulo Freire y la pedagogia
transgresora de Bell Hooks, que permiten entender el juego como un espacio de praxis en el que el
conocimiento emerge a partir del dialogo, la experiencia encarnada y la problematizacion colectiva. A
su vez, desde los planteamientos de Walter D. Mignolo y Sylvia Wynter, se analiza como estas dinamicas
posibilitan cuestionar la colonialidad del saber y del ser, habilitando formas de reflexion que desplazan los
marcos epistemologicos hegemonicos.

Metodolégicamente, la investigacion se inscribe en un enfoque cualitativo de investigacion-creacion,
combinando observacion participante, analisis de sesiones de juego y disefio iterativo de campanas si-
tuadas en distintos contextos regionales. Se presta especial atencion a los usos del lenguaje dentro del
juego —como regionalismos, humor y albures— entendidos como practicas de complicidad y resistencia
que contribuyen a la construccion de memoria colectiva y a la resignificacion de la experiencia histérica
desde posiciones subalternas.

El aporte principal de esta ponencia consiste en proponer un marco analitico que reconoce los juegos
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de rol de la periferia, especificamente con tematicas como Nahual, como un espacio dialéctico de produc-
cion de conocimiento historico, en el que la participacion activa de las jugadoras y los jugadores permite
confrontar, negociar y transformar narrativas establecidas, abriendo posibilidades para una comprension
critica y situada del pasado.
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The idea of tabletop role-playing games (TTRPGs) as a form of art has been noted before in the literature (Wolfendale &
Frankling, 2012; Bastarrachea, 2017), e.g, as the “art of experience” (Petterson, 2006) and is well accepted among the player
community. However, the distinctive features of TTRPGs’ aesthetics have not been thoroughly studied. Here, | understand
aesthetics as the study of how subjectivity is stirred via the sensible experience, how we judge this by taste, and the implica-
tions for the philosophy of art. Questions about how TTRPG aesthetics have impacted other media, and how TTRPG designers
and Game Masters devise the aesthetic experience, remain open (Wolfendale & Frankling 2012). A key approach to TTRPG
aesthetics is the symbolic one. Symbols are living, tautegoric representations that play a central role in aesthetic experience
because of their aptitude for synthesizing contradictory experiences (Halmi, 2007). Hence, they can express not only personal
and historical intentions, but also constitutive content from the cultures or realms they belong to. The role of symbols in
allowing TTRPGs to be considered a form of art has been noted before, e.g,, as symbolic devices (Bastarrachea, 2023). TTRPGs
create a liminal state, where collaborative worldbuilding and play allow for a profound reconfiguration of meaning at both
the individual and collective levels (Laycock, 2015), thereby untapping aesthetic experiences through archetypal engagement
without mediation. Later, Diaz (2025) extended TTRPG aesthetics by proposing a relational model in which the symbolic
domain is actualized via the relation public-player-creator, which serves as a locus for the aesthetic occurrence. Here, | pave
the way for developing a TTRPG aesthetic framework by employing the Jungian approach. It has the advantage of combining
psychic internal manifestations and affections with cultural shared codes (Stevens, 2002). Moreover, the Jungian approach has
previously been used to understand several features of RPGs, including immersion (Bowman 2012), active imagination (Bowman
2017), archetypal engagement (Beltran 2012), shadow work (Beltran 2013; Bowman 2025, Diakolambrianou et al., 2023), and
Self-transformation (Bowman et al., 2024). Jungian aesthetics departs from his distinction between signs and symbols. The first
has simple layers of meaning, but the latter “always stand for something more than their obvious and immediate meaning”
(Jung, 1964, p. 55), therefore becoming autonomous, alive, spontaneous, charged with strong emotional affect, and pregnant
with meaning (Mayo, 1995). Symbols mediate the individuation process (the conciliation of the conscious and unconscious to
give rise to the Self) by aesthetically expressing archetypes (Lagana, 2016), thereby making artists “the clairvoyants for all hu-
manity,” serving as vehicles for the psychic life of the collective unconscious (Lagana, 2007). The way to apply Jungian aesthetics
is to build a typology to identify the psychic and cultural significance of art via its symbols (Philipson, 1963). Jung asks, “How
can we doubt that it is his art that explains the artist, and not the insufficiencies and conflicts of his personal life?” (Jung, 1933,
p196). In TTRPGs, this translates into a hermeneutics of symbol engagement during play. By integrating game, storytelling, and
role-playing, TTRPGs allow players to embody the role of the artist and unearth humanity’s most profound affections. As an
example, | apply the proposed aesthetic framework to explore the symbolic character of the Vampire'’s myth (Miller, 1998),
expressed in the several iterations of Vampire: The Masquerade (Rein-Hagen, et al, 1991; Achilli, ). et al., 1998; Hite, K. et al., 2018).
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From gothic-punk to current neon-noir, the symbol of the Vampire we play goes beyond a generational clash: it manifests a
cultural constellation pushing forward to express itself (Bastarrachea, 2024).
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RESUMEN

QUIERO ASISTIR ¢

El presente estudio aborda la relevancia de las estructuras textuales que habitan en la cultura, lo que
Paul Ricouer denomina como prenarratividad, que posibilitan el surgimiento del sentido narrativo en ex-
periencias ludicas. Estas estructuras pueden observarse con facilidad en obras literarias, libros de cons-
truccion de mundo (lore books) para camparias de TTRPGs, adaptaciones cinematograficas o videojuegos
basados en universos como Dungeons & Dragons o Cyberpunk. Sin embargo, al hablar de estructuras tex-
tuales, no nos referimos a textos concretos que sirvan de referencia para los juegos de rol, sino a construc-
ciones narrativas que surgen del acto de jugar en si, pero que son manifestaciones de esta prenarratividad
hermenéutica; es decir, de formas preconcebidas (conscientes o inconscientes) de entender el mundo, a
los individuos, a uno mismo, y las relaciones que se establecen entre ellos. Asi pues, el analisis textual se
presenta como una herramienta necesaria e irrenunciable para el estudio serio de experiencias narrativas
en el ambito del rol: creacion y desarrollo de personajes, narracion y establecimiento de situaciones y ob-
jetivos, mecanicas de juego, representacion estética del mundo del juego; entre otros. El objetivo general
es, pues, posibilitar el analisis de las narraciones emergentes en el juego de rol, que de otra manera se
muestran ductiles y de dificil concrecion, a través de herramientas tedricas desarrolladas principalmente
desde el ambito literario, pero que a su vez se extienden en ejes mediaticos y filosoficos diversos, de
tal manera que el acercamiento académico demanda una perspectiva transdiciplinaria tanto, como lo
indica el titulo, desde el texto hacia el rol, y viceversa. En este caso, se presenta un marco teérico con las
aportaciones de la hermenéutica fenomenolégica desarrollada por Paul Ricoeur, Hans-Gerog Gadamer y
Maurice Merleau-Ponty, la intertextualidad segun Julia Kristeva, asi como perspectivas contemporaneas
del estudio de juegos de rol nacionales e internacionales.
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RESUMEN

QUIERO ASISTIR ¢

La presente ponencia analiza el disefio narrativo y mecanico de Misteriosa Argentina: La Plata como
un dispositivo critico de transdisciplinariedad y meta-colaboracion. Se argumenta que, a diferencia de
los sistemas de rol hegemonicos, tipicamente centrados en la progresion heroica, el combate tactico y
la acumulacion de poder, este proyecto propone una metodologia de investigacion del territorio funda-
mentada en la apofenia como motor creativo primordial. La apofenia, entendida aqui como la percepcion
de conexiones en datos aleatorios, deja de ser un sesgo cognitivo para transformarse en una herramienta
de soberania narrativa.

El nucleo de esta propuesta reside en la mecanica de la “Tesis Unificada”. Dentro del sistema, los par-
ticipantes no reciben una verdad predefinida por un manual o un autor externo; por el contrario, deben
interactuar con el “Laberinto de Cartas” para obtener “Bastos”, fragmentos de informacion y pistas de-
liberadamente ambiguas. El climax de la experiencia ludica exige un acto de meta-colaboracion, donde
los jugadores negocian, revisan y reconfiguran los marcos del relato para ensamblar estos fragmentos en
una narrativa coherente. Al responder colectivamente a las incognitas de: qué, quién, como y por qué, la
mesa de juego no solo resuelve un misterio, sino que construye activamente la “realidad” de la ficcion,
desplazando el rol del facilitador hacia una funcion de mediador de saberes.

Asimismo, la transdisciplinariedad se manifiesta a través de los personajes denominados “Sabi@s”. Al
encarnar figuras historicas reales del pensamiento cientifico y humanistico argentino (como Florentino
Ameghino, Cecilia Grierson o Alejandro Korn), los jugadores deben aplicar marcos conceptuales espe-
cificos (paleontologia, medicina o ética) para intervenir en la “Ciudad-Maquina”. Este enfoque requiere
una conciencia activa de los limites disciplinares y el uso de la Axiologia (valores) sobre las estadisticas
fisicas tradicionales. Se concluye que Misteriosa Argentina transforma el juego de rol en un espacio de
produccién mitica y politica. Al fusionar la memoria histérica con el realismo magico, el juego permite a
las comunidades ludicas disputar los relatos coloniales y construir una identidad propia, recuperando el
sentido del territorio frente a la estandarizacion cultural.
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RESUMEN

QUIERO ASISTIR ¢

Esta ponencia examina la experiencia estética de los juegos de rol a partir del concepto de refiguracion,
situando a esta practica como un dispositivo de produccion de sentido y conocimiento ludico donde el ju-
gador deviene co creador ejecutante. El objetivo central es analizar de qué manera el juego de rol permite
una transformacion de la identidad del participante mediante la operacionalizacion de tres dimensiones
constitutivas: la identidad ficcional, el sangrado (bleed) y el tiempo narrativo. La investigacion se inscribe
en un abordaje fenomenoldgico que busca validar estas categorias como indicadores de una experiencia
ludica estética donde el rol ofrece un método de inmersion participativa.

El proposito de la presentacion es demostrar que el desplazamiento del sujeto hacia una identidad
ficcional constituye una forma performatica de conocimiento. En primer lugar, se analiza la identidad
ficcional como un proceso mimético donde el jugador no solo interpreta un rol, sino que reconfigura su
propia percepcion del “yo” a través de la alteridad que propone el personaje. En segundo lugar, se aborda
el fenomeno del sangrado (bleed) como la zona de permeabilidad entre jugador y personaje. Aqui, la
investigacion se centra en la porosidad de la frontera entre el sujeto y la ficcion, analizando como los
afectos y pensamientos transitan de un plano a otro, generando una experiencia estética que persiste mas
alla de la duracion de la partida.

En tercer lugar, se propone un estudio del tiempo narrativo bajo una légica acrénica. Se examina coémo
la temporalidad en el rol se construye mediante una tension constante entre el disefio de escena y la
emergencia de la trama espontanea. El aporte principal de este trabajo reside en la sistematizacion de
estas tres variables como herramientas analiticas para el estudio de la recepcion. Al definir la identidad,
el sangrado y el tiempo como ejes de refiguracion, se establece un puente entre la teoria estética de la
participacion y la praxis del juego. Esta propuesta permite evaluar la profundidad del fenomeno estético a
través de indicadores que dan cuenta de la capacidad del rol para funcionar como una poética inmersiva,
capaz de producir una sintesis entre la experiencia vivida y la construccion imaginaria de mundos posibles.

*42



1 OTH INTERNATIONAL COLLOQUIUM
ON ROLE-PLAYING GAME STUDIES

Palabras clave
bleed, co-creacion, Identidad ficcional, Inmersion, Re-figuracion, Tiempo narrativo.

Fuentes

Barthes, R. (1987). La muerte del autor. En El susurro del lenguaje: Mas alla de la palabra y de la escritura. Paidos.

Barthes, R. (1993). El placer del texto y Leccion Inaugural (10.% ed.). Siglo XXI Editores.

Bataille, G. (1930). LErotisme [El erotismo]. Adriana Hidalgo.

Benjamin, W. (2008). El narrador. Metales Pesados.

Brown, S. (2019). Neuroscience and Role-playing: The brain on dice.

Caillois, R. (1958). Les jeux et les hommes: le masque et le vertige [Los juegos y los hombres: la mascara y el
vértigo]. Gallimard.

Gadamer, H.-G. (1991). Verdad y Método. Sigueme.

Garcia Pérez, B. (2011). El juego en el arte contemporaneo.

Garcia Pérez, B. (2011-2012). La teoria estética del juego: De Schiller a nuestros dias [Trabajo de fin de master].
UCM-UAM-MNCARS.

Goffman, E. (1959). The Presentation of Self in Everyday Life. Doubleday.

Gygax, G. (1989). Role Playing Mastery: Tips, Tactics and Strategies. Perigee Books.

Gygax, G., & Arneson, D. (1974). Dungeons & Dragons [Juego de rol]. TSR.

Hugaas, K. H. (2019). Bleed and Identity: A Conceptual Model of Bleed and How Bleed-out from Role-playing
Games Can Affect a Player’s Sense of Self. International Journal of Role-Playing, (15), 9-35.

Huizinga, J. (2012). Homo Ludens. Alianza Editorial.

James, W. (1890). The Principles of Psychology. Henry Holt and Company.

Kant, I. (2007). Critica del Juicio. Espasa Calpe.

Koldobsky, D. (2003). La figura del artista cuando se anuncia su muerte. Universidad Nacional de La Plata.

Montola, M., & Boos, M. (2007). The Concept of Bleed. En . Donnis, M. Gade y L. Thorup (Eds.), The Book: Knu-
depunkt 2007 (pp. 11-20).

Pohjola, M. (2003). The Manifesto of the Turku School. En M. Gade, L. Thorup, & M. Sander (Eds.), The Book of
Knudepunkt.

Ricoeur, P. (1996). Si mismo como otro. Siglo XXI.

Ricoeur, P. (2004). Tiempo y Narracion. Siglo XXI.

Sanchez Vazquez, A. (2005). De la estética de la recepcion a una estética de la participacion. Universidad Nacional
Autoénoma de México.

Schiller, F. (1999). Cartas sobre la educacion estética del hombre. Anthropos.

Wells, H. G. (1913). Little Wars [Juego de guerra]. Frank Palmer.

<>
<>
<>
<>
<>

43 4



SESION DE PONENCIAS K St e e

+ . +

Evaluacionde lasestrategias ludicasen lacomunicacion
de laciencia

Alejandro GUZMAN VENDRELL

(Autor principal y corresponsal)

Axostories, CDMX, México.

ORCID: https://orcid.org /0009-0000-0199-6733

RESUMEN
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Las estrategias ludicas han sido utilizadas en la comunicacion de la ciencia con un gran auge en los
ultimos 20 anos. La idea es clara: algunos temas de comunicacion cientifica son complejos y, dentro del
ambito de la comunicacion publica de la ciencia, se buscan estrategias alternativas para acercarse al pu-
blico (Council et al,, 2011; Habgood & Ainsworth, 2011; Nisbet & Scheufele, 2009). Estas estrategias ludicas
involucran el uso de videojuegos, juegos de mesa o juegos de rol como apoyo para la comunicacion de
a ciencia.

No obstante, estas estrategias enfrentan dos problemas que surgen desde su planeacion y que afectan
de manera diferente su implementacion. El primero es que quienes desarrollan estas experiencias suelen
tener una formacion cientifica, por lo que las estrategias pueden ignorar principios de disefio de juegos,
motivacion de los jugadores y otros elementos propios del area de disefio ludico. Esto deriva en experien-
cias deficientes que terminan alejando a la poblacion objetivo (Hofstein & Rosenfeld, 1996; Prager, 2019,
Yusoff et al,, 2018).

El otro problema aparece cuando las personas que desarrollan el juego tienen nociones de disefio de
juegos, pero no formacion cientifica. En esta situacion, la parte cientifica termina siendo Unicamente la
seccion estética del juego, mientras que los elementos educativos se reducen o incluso llegan a presen-
tarse de manera incorrecta (Cordova-Rangel & Caro, 2022; Ferreira de Almeida & Machado, 2021; Isbister et
al,, 2010; Towards the Development of a Games-Based Learning Evaluation Framework: Computer Science
& IT Book Chapter | IGI Global, n.d.).

Resolver este problema requiere un enfoque interdisciplinario. En este trabajo se presenta una pro-
puesta para evaluar estrategias ludicas utilizadas en la comunicacion de la ciencia. El proposito de esta
evaluacion es ofrecer una base sobre qué elementos de disefio de juegos, pedagogia y ciencia deben
tomarse en cuenta, cuales se estan incluyendo y de qué maneras. Asimismo, se presenta su aplicacion en
varios ejemplos practicos, incluido el caso de la aventura Lost Universe de la NASA.
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En los entornos organizacionales actuales, la ensefianza de metodologias agiles como Scrum —marco
de trabajo orientado a la gestion iterativa de proyectos mediante roles definidos, eventos estructurados
y ciclos de mejora continua— suele centrarse en la transmision teérica de conceptos, lo que dificulta su
apropiacion practica por parte de los equipos (Schwaber & Sutherland, 2020). Frente a este escenario, sur-
ge la necesidad de explorar enfoques que permitan no solo comprender, sino experimentar activamente
estos principios en contextos simulados.

La presente propuesta plantea el disefio de experiencias de juegos de rol como estrategia de apren-
dizaje experiencial, en las que los participantes asumen roles propios de Scrum —como Scrum Master,
Product Owner y equipo de desarrollo— dentro de escenarios narrativos que replican dinamicas reales de
trabajo. Estas simulaciones incorporan elementos de gamificacion para fomentar la participacion activa,
la toma de decisiones colaborativa y a resolucion de problemas en equipo, en linea con la definicion de
gamificacion como el uso de elementos de juego en contextos no ludicos (Deterding et al., 2011).

Metodoldgicamente, se propone una exploracion de caracter cualitativo basada en la implementacion
de un prototipo de dinamica de rol aplicado a un grupo piloto. A partir de la observacion de las interac-
ciones, asi como de la recopilacion de percepciones de los participantes mediante instrumentos como
entrevistas breves o retroalimentaciones guiadas, se busca analizar como estas experiencias influyen en la
comprension de los roles, la comunicacion y la adaptacion al cambio dentro de equipos agiles.

Desde la perspectiva del aprendizaje experiencial, se plantea que el conocimiento se construye a tra-
vés de la accion y la reflexion (Kolb, 1984), mientras que los juegos de rol funcionan como espacios de
exploracion social y resolucion de problemas (Bowman, 2010). Asimismo, el juego, entendido como un
fenomeno cultural significativo, permite resignificar los procesos de aprendizaje dentro de las organiza-
ciones (Huizinga, 2007).

Como resultado, se espera obtener hallazgos de tipo cualitativo que permitan identificar el potencial de
estas dinamicas como herramientas de capacitacion en entornos organizacionales, aportando evidencia
sobre su impacto en el aprendizaje significativo y en el desarrollo de habilidades colaborativas.
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El aporte principal consiste en mostrar como el diserio, entendido como disciplina proyectual, puede
estructurar miniRPGs/TTRPGs que articulan el juego de mesa, la adaptacion mitologica y la mediacion
pedagogica bilingtie. La propuesta se inscribe en la linea de Arte y Disefio, con alcance transdisciplinario
hacia Pedagogia y Didactica y Psicologia y Comunicacion. Se presenta un avance de investigacion-creacion
derivado del proyecto Narrativas emergentes y juegos de rol: Identidades locales en escenarios transme-
dia, orientado al disefio de juegos de rol de mesa como dispositivos narrativos, culturales y pedagégicos.
El proyecto surge de la necesidad de articular el grupo de investigacion ICONO del Departamento de
Diserio, el Laboratorio de Transformacion Social de Bienestar Institucional y el modelo BIS del Departa-
mento de Fundamentacion Basica, buscando un sistema que permita la apropiacion cultural del territorio,
el desarrollo humano y la disminucion del riesgo psicosocial y la fundamentacion pedagégica en el bilin-
guismo para los estudiantes, docentes y empleados de la Institucion Universitaria Pascual Bravo.

El foco esta en dos miniRPGs: Guacas y Entierros y Hoards and Caches. Ambos parten de una misma
busqueda proyectual: construir sistemas de juego breves, portatiles y reconfigurables, capaces de activar
la narracion compartida a partir de repertorios mitologicos flexibles. Aunque el proyecto surgié desde
mitos colombianos, su desarrollo abri¢ la posibilidad de adaptar el sistema a otras tradiciones culturales;
por eso, mientras Guacas y Entierros conserva el anclaje inicial, Hoards and Caches expande el marco hacia
otras mitologias y escenarios de circulacion pedagogica.

La ponencia se centrara en el disefio narrativo y mecanico del sistema ludico mas que en la exposicion
de su metodologia de desarrollo. En ambos miniRPGs, la experiencia de juego se organiza mediante el
Sistema Oraculo, un sistema que usa cartas de barajas tradicionales que convierte al director en un oraculo
narrativo, capaz de anticipar lo que esta por suceder en vez de declarar simplemente lo que ya ocurrio.
Esta mecanica desplaza el énfasis de la estadistica hacia la interpretacion, pues al conocer de antemano
el resultado, el jugador puede enfocarse en la descripcion de sus acciones y en la construccion narrativa
de la escena. Las cartas no solo resuelven acciones, sino que distribuyen tensiones entre lo magico y lo
terrenal, ordenan turnos, producen consecuencias y abren posibilidades de interpretacion compartida.
Esa eleccion de disefio permite una mecanica ligera, pero también una alta densidad simbdlica, lo que
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vuelve al sistema especialmente apto para contextos educativos y de mediacion cultural. En lugar de fijar
una historia cerrada, el juego dispone condiciones para que la mesa construya relatos emergentes a partir
de decisiones, riesgos y asociaciones culturales.

En el caso de Hoards and Caches, el sistema se prolonga en una interaccion con IA pensada inicialmente
para resolver una dificultad detectada con estudiantes: la inhibicion para hablar en inglés frente a otros.
La “gema” funciona primero como mediadora textual individual: asume el rol del Oraculo, plantea escenas,
automatiza tiradas, mantiene la coherencia narrativa y ofrece retroalimentacion periodica sobre la escri-
tura del jugador. Los documentos del sistema muestran que esta expansion conserva el corazon mecanico
del juego al apoyarse en decisiones narrativas, resolucion por tiradas y una logica de resultados graduados
que refuerza la inmersion y la practica linguistica. La proyeccion del disefio contempla una futura aplica-
cion oral y multijugador para hasta cinco participantes.
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RESUMEN

QUIERO ASISTIR ¢

En la dltima década, la investigacion sobre juegos de rol de mesa (tabletop role-playing games, TTR-
PGs) ha documentado asociaciones positivas con indicadores de salud mental, incluyendo reducciones
de sintomas de depresion y ansiedad, asi como incrementos en autoestima y autoeficacia (Merrick et
al, 2024; Ott, 2022). Sin embargo, la literatura existente se concentra predominantemente en contextos
anglosajones y en aplicaciones clinicas supervisadas, dejando escasamente explorada la funcion de estos
juegos como recurso de afrontamiento espontaneo en contextos latinoamericanos marcados por crisis
sociopoliticas, migracion y pandemia.

Esta ponencia presenta los resultados de un estudio piloto exploratorio que examina, desde una pers-
pectiva interdisciplinaria entre la psicologia clinica y el analisis del discurso, como la practica de Dungeons
& Dragons (D&D) ha operado como estrategia de afrontamiento en un grupo de adultos jovenes venezo-
lanos durante el periodo 2019-2025. El estudio se sitta en la interseccion de tres contextos de alta deman-
da psicosocial: el aislamiento durante la pandemia por COVID-19, los procesos de migracién y reubicacion,
y los desafios de comunicacion interpersonal y autoeficacia en entornos laborales y académicos.

Se llevé a cabo un estudio piloto cualitativo con siete participantes, a quienes se administré una entre-
vista estructurada organizada en torno a tres ejes: historia personal con el juego, percepcion del impacto
en la salud mental, y transferencia de habilidades al entorno cotidiano. Los resultados preliminares revelan
que, para la mayoria de los participantes, D&D funcioné como espacio de vinculacion social y regulacion
emocional, incluso en su modalidad virtual durante el confinamiento, hallazgo consistente con lo reporta-
do por Scriven (2021) y Kilmer et al. (2023). Los participantes describieron el juego como un sostén durante
periodos de duelo, desplazamiento e incertidumbre, y reportaron la transferencia de competencias como
comunicacion asertiva, tolerancia a la ambigtiedad y seguridad al exponer ideas, a sus contextos profesio-
nales y académicos.

Esta propuesta responde al eje transdisciplinario del coloquio al articular herramientas del analisis psi-
cologico y lingtiistico en el estudio de una practica ludica comunitaria, incorporando ademas la voz de
los propios participantes como productores de conocimiento sobre su experiencia. Los hallazgos abren
interrogantes sobre el potencial de los TTRPGs como factores protectores informales en comunidades
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latinoamericanas en situacion de vulnerabilidad, y sobre las posibilidades de disenar intervenciones cultu-
ralmente situadas a partir de practicas de juego ya existentes.
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RESUMEN

QUIERO ASISTIR ¢

La direccion de juegos de rol ha sido histéricamente entendida como una practica basada en el talento,
la experiencia acumulada y la intuicion individual. Esto ha dificultado su ensefianza sistematica, la eva-
luacion objetiva de desemperio y, especialmente, su reconocimiento como una practica profesional. Esta
ponencia propone un cambio de paradigma: concebir la direccion de juegos de rol como una competencia
compleja que puede ser descompuesta, ensefiada, evaluada y certificada.

A partir de un proceso de disefio pedagégico y analisis de la practica, se presenta un modelo estruc-
turado en siete macrocompetencias: ejecucion del juego, narrativa aplicada, gestion de la mesa, criterio
y profesionalizacion, pilares del juego, disefio de experiencias y disefio sistémico. Cada una de estas ma-
crocompetencias se desarrolla a través de cinco niveles progresivos de dominio (comprender, aplicar,
controlar, disefar y dominar), permitiendo trazar una ruta clara de desarrollo desde un nivel inicial hasta
un estandar profesional.

El modelo se operacionaliza mediante una arquitectura modular basada en capsulas de aprendizaje,
rutas formativas y niveles de certificacion, lo que permite tanto la personalizacion del aprendizaje como
la evaluacion por competencias. Esta estructura no solo facilita la ensefianza del rol, sino que habilita su
validacion en contextos educativos, organizacionales y potencialmente terapéuticos.

La ponencia argumenta que este enfoque permite superar dos limitaciones clave del campo: por un
lado, la dependencia del “talento natural” o figuras de referencia dificiles de replicar; por otro, la falta de
criterios compartidos para definir qué constituye una “buena” direccion de juego. En su lugar, se propone
un estandar que integra dimensiones técnicas, narrativas, sociales y experienciales, alineadas con marcos
contemporaneos de disefio de experiencias y facilitacion.

Finalmente, se exploran las implicaciones de este modelo para la profesionalizacion del rol, incluyendo
la posibilidad de estructurar servicios, desarrollar programas formativos escalables y establecer criterios
éticos y de calidad. Mas alla de la practica ludica, esta propuesta posiciona la direccion de juegos de rol
como una disciplina formativa con potencial de impacto en educacion, desarrollo de habilidades y disefio
de experiencias humanas.
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RESUMEN (Abstract)

QUIERO ASISTIR ¢

Model United Nations (MUN) is a recognized academic activity at middle school, high school and co-
llege levels. People of various ages, institutions and contexts participate in academically oriented events
throughout the world. In these Models the attendants engage in a joint simulation. where they play the
role of a country’s representation in an United Nations Committee to address conflicts from the inter-
national agenda and seek a diplomatic resolution. Similarly, people that engage in tabletop roleplaying
games (TTRPG's) and live-action roleplaying (LARP) participate in joint ludic sessions where they seek to
address conflicts and generate favorable outcomes for their characters inside a flexible narrative universe
with set rules. However, both simulations rarely interact and there are very few studies that analyze them
as a whole.

This proposed exploratory study seeks to establish a comparison between Model United Nations, Ta-
bletop Roleplaying Games and Live-Action Roleplay to discuss that these three simulations share similar
mechanics despite having different intentionalities. The study uses a mixed methodological approach,
combining both a qualitative theoretical comparison with quantitative survey data. For the comparison,
the study analyzes the works of several Roleplaying Game Studies authors, such as Sebastian Deterding,
Jaako Stenros, Sarah Lynne Bowman and Tuomas Harviainen, alongside some prominent internationalists
and MUN academics, such as Daniel Maclntosh, Simon Obendorf, Claire Anderson and J.P. Muldoon.. For
the quantitative part of the study, two different anonymous surveys are taking place as of now, following
a MUN that happened in April, 2026. The first survey is an exit satisfaction survey of the event, which
includes a couple of questions regarding immersion, and seeks to recollect descriptive statistics and con-
tribute to a basic inferential analysis with an approximate of 100 to 150 responses from a homogenous
teenage population. The second survey is more extensive, seeking to explore a qualitative learning analy-
sis, but due to the lower amount of expected responses (25-50) will quite likely serve as an exploration
instead of a robust statistical claim. Due to this, the presentation in the 10th International Colloquium on
Role-Playing Game Studies will most likely be a preliminary advance of the actual study to be published
at a later date, when more statistical data has been analyzed and incorporated into the publication.
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RESUMEN

QUIERO ASISTIR ¢

La capacitacion de los futuros profesionales del Grado Superior en Integracion Social requiere del domi-
nio de marcos técnicos especificos y una elevada competencia en comunicacion escrita. Esta exigencia se
vuelve mas acuciante ante el deterioro de la competencia lectoescritora del alumnado. En este contexto,
los juegos de rol de diario (journaling RPGs) se presentan como un recurso alternativo y una nueva activi-
dad ludica que se relaciona con el desarrollo de estas habilidades comunicativas.

Esta propuesta se fundamenta en la adaptacion del juego Quill y ha sido disefiada para consolidar la
alfabetizacion funcional del grupo mediante un enfoque inmersivo, ludico y profesionalizador. La finalidad
primordial de esta intervencion es perfeccionar las habilidades comunicativas orientadas al desemperio
laboral, mediante la instruccion en la redaccion formal y la asimilacion de éxico especializado. El marco
metodologico se fundamenta en el Aprendizaje basado en Juegos (AB]), sobre el que se articulan las dina-
micas como desafios técnicos que emulan a praxis real de los integradores sociales. Esta propuesta didac-
tica mantiene la dinamica original de Quill, pero adapta personajes, escenarios y vocabulario a la realidad
profesional del alumnado. De esta forma, se readaptan las mecanicas epistolares para generar escenarios
donde se propone la resolucion de retos materializados en situaciones como la redaccién de informes
profesionales, proyectos de intervenciéon o comunicaciones institucionales. La adaptacion del juego per-
mite la libre aplicacion de lo que el sistema denomina decoraciones, sin dejarlas al azar, y el uso de bancos
de vocabulario facilitados por el docente, donde se incluyen neologismos, nuevos conceptos académicos,
referencias metodologicas etc. relacionados con los contenidos de la titulacion. Concluidos los escritos,
estos son auditados por sus pares. De esta forma se potencia una lectura critica del documento generado
por los comparieros del aula y se fomenta la revision y creacion de nuevas propuestas sobre el texto para
dotarlo de mayor calidad, adecuacion al registro exigido y riqueza estilistica. Este disefio permite que los
retos se adapten dinamicamente a la evolucion del curso y al ritmo de aprendizaje del grupo. Del mismo
modo, la experiencia es extrapolable a otros niveles y contextos educativos, asi como a la ensefianza de
lenguas, siempre que se realicen las modificaciones adecuadas en cuanto a léxico, extension y tipologia
documental.
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RESUMEN

QUIERO ASISTIR ¢

En el presente trabajo me propondré analizar, la importancia del equilibrio en los juegos de rol y de
como estos pueden servir para ensefar el trabajo en equipo en el ambito educativo. Es vital entender
primero que los juegos de rol tienen diversos beneficios para la ensefianza sin embargo, considero que el
mas importante es el desarrollo del trabajo en equipo. Si bien existen juegos de mesa mas tradicionales
en en la industria que son colaborativos como por ejemplo el juego “The island (survive)’en los juegos
de rol el trabajo en equipo toma una dimension mucho mas compleja, en los juegos de rol el objetivo es
trabajar en equipo, no es un afiadido es vital para el desarrollo de la trama del juego que se esté jugando.

Por otro lado cuando hablamos de los juegos de rol el objetivo no es ganar como puede ser en el juego
mencionado, sino contar una historia, una historia que contamos entre todos y en la que cada jugador
(director de juego incluido) aporta su parte; el D) crea el mundo si, pero son los jugadores los que le dan
vida a ese mundo. El mundo reacciona a ellos.

Ahora bien otro aspecto que considero muy importante es el del equilibrio del grupo, cuando se crea el
grupo se necesita que cada jugador aporte algo distinto, se necesita un sanador, un lanzador de hechizos,
un tanque, un picaro. Un grupo bien equilibrado se compone de todas estas clases; si bien es perfectamen-
te valido hacer un grupo donde todos sean guerreros con espada y escudo o todos sean magos, esto al
momento de jugar terminara complicando algunas cosas, por ejemplo si es verdad que un guerrero puede
romper una puerta a golpes, pero si la puerta tiene una trampa por ejemplo seguramente terminara heri-
do, para esto se necesita un picaro que desarme la trampa, si bien los ejemplos que he mencionado son
del juego “Dungeon And Dragons(Calabozos y dragones)” son aplicables a todos o al menos la mayoria
de los juegos de rol y considero que D&D es el mejor ejemplo para entender los arquetipos ya que fue
el primer juego de rol y todos los que vinieron despues se inspiran en él. Entonces los juegos de rol nos
ensefan dos cosas: primero que todos tenemos habilidades que pueden ser utiles en algin momento y
segundo que debemos trabajar en equipo. Es por esto que el presente trabajo pretende desarrollar esto
y como puede ser util como método de ensefianza en el aula; si bien el trabajo esta principalmente enfo-
cado en la escuela de ensefianza media, tambien es aplicable a la escuela primaria o incluso al trabajo con
nifios en edad preescolar.
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Los juegos de rol han sido reconocidos como espacios con potencial para el desarrollo social, la expre-
sion creativa y la construccion de comunidad. Sin embargo, atin existen pocas investigaciones orientadas
a traducir ese potencial inclusivo en practicas concretas para personas neurodivergentes, especialmente
en casos relacionados con autismo y TDAH.

Esta ponencia propone una segunda etapa de investigacion enfocada en el disefio operativo de mesas
inclusivas. El objetivo central es identificar qué factores practicos favorecen la participacion sostenida,
significativa y segura de jugadores neurodivergentes en contextos de juego reales.

El trabajo se apoya en estudios sobre neurodiversidad (Walker, 2021), Disefio Universal para el Aprendi-
zaje (CAST, 2024), juegos terapéuticamente aplicados (Kilmer et al., 2023) y estudios socioculturales del rol
como practica colectiva (Fine, 1983). La metodologia integra revision bibliografica, analisis comparativo de
sistemas de juego, encuestas a jugadores y observacion participante.

Los resultados preliminares sugieren que la inclusion no depende exclusivamente del reglamento, sino
de lainteraccion entre disefio del sistema, mediacion narrativa, acuerdos grupales y herramientas de segu-
ridad emocional. A partir de ello, se propone un primer marco de referencia para mesas neurodivergentes
adaptable a distintos estilos de juego.

La aportacion busca conectar investigacion académica con aplicacion comunitaria, ofreciendo herra-
mientas Utiles para narradores, disefiadores y organizaciones interesadas en ampliar la participacion den-
tro del hobby.

The Functions of Role-Playing Games: How Participants Create Community, Solve Problems and Explore
Identity (Bowman, 2010).

Shared Fantasy: Role Playing Games as Social Worlds (Fine, 1983)

Therapeutically Applied Role-Playing Games (Kilmer et al., 2023)

Neuroqueer heresies. Autonomous Press (Walker, N. 2021).
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Este trabajo propone el uso de juegos de rol como dispositivos transdisciplinarios de intervencion
cultural y educativa, orientados a la exploracion identitaria y al aprendizaje experiencial. Partiendo de la
premisa de que el juego de rol constituye un sistema narrativo participativo, se plantea su potencial como
herramienta para articular memoria colectiva, identidad cultural y procesos pedagogicos activos.

La propuesta se sitta en la interseccion entre estudios culturales, pedagogia critica y disefio narrativo.
En este marco, los juegos de rol son entendidos no solo como practicas ludicas, sino como espacios de
produccién simbolica donde los participantes construyen significados, negocian identidades y experi-
mentan dinamicas sociales en entornos seguros. A través del disefio de experiencias basadas en contextos
locales —como mitologias, relatos orales o territorios especificos— se promueve la apropiacion cultural
y la resignificacion de narrativas propias.

Desde el enfoque educativo, se adopta el modelo de aprendizaje experiencial, donde el conocimiento
emerge de la accion, la reflexion y la toma de decisiones dentro de una estructura narrativa. El rol permite
transformar al estudiante en agente activo, favoreciendo el desarrollo de habilidades como la compren-
sion lectora, el pensamiento critico y la creatividad. Este proceso se complementa con principios de peda-
gogia participativa, donde el aprendizaje se construye de manera horizontal y colaborativa.

Asimismo, la ponencia aborda el juego de rol como un espacio seguro para la exploracion identitaria. A
través de herramientas de consentimiento narrativo y disefio de experiencias inclusivas, los participantes
pueden experimentar distintas perspectivas, roles y configuraciones de identidad sin consecuencias irre-
versibles. Esto fomenta la empatia, la autocomprension y la apertura hacia la diversidad.

Metodolégicamente, se propone un enfoque que combina disefio narrativo, facilitacion consciente y
evaluacion cualitativa basada en la experiencia de los participantes. Se contemplan tanto aplicaciones en
contextos educativos formales como en espacios comunitarios y culturales. En sintesis, esta propuesta
posiciona al juego de rol como una infraestructura narrativa capaz de integrar cultura, educacion e iden-
tidad en un mismo sistema dinamico. Mas alla de su dimension ludica, se plantea como una herramienta
estratégica para transformar la manera en que las personas aprenden, se relacionan con su entorno y
construyen sentido en comunidad.
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Durante 2025 realicé demostraciones publicas de juegos de rol todos los viernes en Vortex Game Cen-
ter, una tienda de juegos en Costa Rica. La poblacion asistente fue variada, entre personas que no habian
jugado anteriormente a otras que habian jugado otros juegos. Durante este periodo disefié un juego de
rol para ensefar los principios del medio de modo que fueran accesibles y faciles de utilizar en mesa. Fue
necesario también acercar las expectativas de quienes llegaban a jugar “calabozos y dragones”, incluso con
una idea previa de su personaje o de la experiencia que querian tener. Por medio de pruebas extensivas en
este y otros eventos publicos, asi como de la experiencia de otros masters ya establecidos que adoptaron
el método para sus propias demostraciones, esta ponencia sistematiza el proceso de disefio de juego y las
decisiones clave para seleccionar los componentes de Lenguaje Habitat para afinarlo como herramienta
para la ensefianza. Se concluye con como los componentes seleccionados de atributos, paquete de aven-
tura y caracteristicas, asi como la estructura del juego, permitieron a mas personas acercarse a los juegos
de rol, atreverse a dirigir sus propias sesiones y tener una base solida para acercarse a otros juegos de rol
diferentes.

Palabras clave
Aprendizaje experiencial, Democratizacion del Juego, Experiencia de disefo, Participacion Publica, Pedagogia
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RESUMEN

QUIERO ASISTIR %>

Este trabajo presenta un modelo de comunicacion transmedia aplicado a comunidades de juegos de
rol de mesa, con el objetivo de fortalecer su visibilidad, expansion y sostenibilidad en entornos digitales.
La propuesta se basa en el disefio de un ecosistema narrativo articulado en torno a un podcast inmersivo
de tipo actual-play, concebido no solo como producto cultural, sino como dispositivo estratégico de
comunicacion.

El modelo se estructura a partir de las cuatro fases del marketing transmedia propuestas por Yang y
Zisiadis (2014): preparacion, presentacion, inmersion y accion. En cada una de estas etapas se definen
objetivos, formatos y dinamicas de participacion que permiten transformar la experiencia presencial del
juego de rol en un sistema de contenidos multiplataforma. En este ecosistema, el podcast funciona como
nucleo narrativo, mientras que plataformas como Instagram, Tik Tok, YouTube y Spotify operan como
extensiones que amplifican la experiencia, favorecen la interaccion y permiten alcanzar nuevos publicos.

Como caso de estudio, se presenta la aplicacion del modelo en “The Dungeon Comics & Games”, un
club de juegos de rol ubicado en la Ciudad Auténoma de Buenos Aires. A partir de un diagnostico comuni-
cacional, se identifican limitaciones en el alcance digital, la diversificacion de plataformas y la coherencia
narrativa, lo que fundamenta la implementacién de una estrategia transmedia orientada tanto a publicos
adyacentes como ampliados.

El principal aporte del trabajo radica en la sistematizacion de un modelo replicable para comunidades
de juegos de rol, que articula narrativa, participacion y plataformas digitales. A diferencia de enfoques
centrados exclusivamente en la produccion de contenido, esta propuesta integra dimensiones culturales,
comunicacionales y economicas, incorporando dinamicas participativas y mecanismos de micro financia-
miento comunitario que contribuyen a la sostenibilidad del proyecto.

En este sentido, el trabajo se inscribe en el campo de las comunidades digitales y la comunicacion,
aportando una perspectiva aplicada sobre el uso de las narrativas transmedia como herramienta para la
expansion de practicas culturales emergentes. Asimismo, dialoga con conceptos como cultura participa-
tiva (Jenkins, 2009), mundos sociales compartidos (Fine, 1983) y convergencia mediatica (Jenkins, 2006),
adaptandolos al contexto contemporaneo de los juegos de rol.
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RESUMEN

Un dia iba en el metro y nacié la idea: crear un podcast de entrevistas a distintos elementos del mundo
del rol en Chile mientras bebiamos una taza de té virtual. No medi mucha consecuencia, mas que pensar
que necesitaba un logo y asi fue como me tiré a la vida. Todo fue mucho mas complejo de lo que pensé.
Hoy han pasado casi 3 arios. 3 temporadas, 189 entrevistas grabadas e invitados de todos los paises hispa-
nohablantes de Sudamérica, Costa Rica, México, EEUU y Esparia.

Y claro, muchas tazas de té.

QUIERO ASISTIR <&
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QUIERO ASISTIR

Esta presentacion analiza la trayectoria de Sierpes del Sur, una organizacion sin fines de lucro dedicada
a la difusion de los juegos de rol y a la creacion de espacios de encuentro para personas interesadas en el
hobby. Fundada en 2004 como lista de correo y blog de noticias, la organizacion evolucioné hacia foros
digitales, redes sociales, Discord y encuentros presenciales sostenidos, articulando una comunidad rolera
local con capacidad de adaptacion tecnologica, continuidad organizativa y expansion territorial. El caso
permite observar como una comunidad de aficionados puede transformarse en infraestructura cultural
mediante clubes semanales, jornadas tematicas, participacion en eventos municipales y la organizacion
de convenciones de escala creciente. Especial atencion merece Rosario Juega Rol, evento principal de-
sarrollado desde 2010, cuya asistencia pasé de alrededor de 200 participantes a mas de 700 en 2025. Su
formato de mesas demo de una hora, turnos en cascada, JourneyMaster, charlas, debates, talleres, stands
y espacios de socializacion como el Chorirol ofrece un modelo singular de curaduria ludica, circulacion de
jugadores y construccion comunitaria. A partir de este caso, la ponencia propone comprender los juegos
de rol no solo como practica recreativa, sino como tecnologia social de encuentro, mediacion cultural y
sostenimiento de comunidades creativas.

Palabras clave
comunidad rolera; cultura participativa; eventos ludicos; mediacion cultural; Rosario; juegos de rol; mesas demo;

voluntariado.
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Este trabajo presenta el disefio metodolégico y los resultados preliminares del Censo Rolero Chile 2026,
el primer relevamiento nacional de alcance amplio sobre jugadores de juegos de rol de mesa (TTRPG) en
Chile. El objetivo central es describir quiénes componen la comunidad rolera chilena, qué juegan, cémo
juegan, con quiénes y en qué contextos, a partir de datos empiricos, replicables y de acceso abierto.

El instrumento fue disefiado por un equipo interdisciplinario —ingenieria informatica, sociologia, psi-
cologia e ingenieria industrial— y estructurado en seis bloques tematicos: perfil del jugador, habitos de
juego, juegos preferidos, funcion en la mesa (jugador o director de juego), participacion en comunidades
y eventos, y consumo Yy creacion de material. La encuesta se diseiio para ser aplicada en modalidad digi-
tal y autocontestada durante mayo y junio de 2026, con difusion a través de comunidades, colectivos y
organizaciones de todo el pais.

La ponencia expone las decisiones metodoldgicas del proyecto —criterios de inclusion, disefio del
cuestionario, tratamiento de datos y protocolo de privacidad— junto con los resultados preliminares dis-
ponibles al momento del coloquio. Se discuten también los desafios de censar una comunidad informal y
dispersa, sin registros institucionales previos, y las implicancias de producir datos culturales situados des-
de una perspectiva comunitaria y no académica. Todos los resultados se publicaran bajo licencia Creative
Commons Atribucion (CC-BY 4.0) y estaran disponibles en censorolero.cl.

Palabras clave

Caracterizacion; comportamiento; cuantitativo; datos; encuesta; habitos.
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QUIERO ASISTIR

Este trabajo presenta el sistema de Mundo Compartido integrado en Avandor, un juego de rol de mesa
(TTRPG) de desarrollo independiente, oriundo de Argentina, cuya arquitectura central permite que mal-
tiples grupos de jugadores coexistan dentro de una misma linea temporal persistente y compartida. A
diferencia de los TTRPGs convencionales, donde cada mesa opera de forma auténoma y sus consecuen-
cias permanecen internas a la campana, Forkog Tales propone un modelo de juego inter-mesas donde
las decisiones de un grupo pueden alterar el estado del mundo que otros grupos habitan, haciendo de la
colaboracion y la negociacion entre jugadores una necesidad estructural del sistema.

El objetivo de esta presentacion es describir y analizar los dos mecanismos principales que hacen posi-
ble esta convivencia narrativa:

El primero es el Sistema de Sprints, que establece una correspondencia entre el tiempo del mundo real
y el del mundo del juego. Un Sprint en el mundo real representa una semana de lunes a sabado, mientras
que en Avandor este mismo periodo de tiempo representa 14 dias. Esto permite que distintas mesas que
juegan en momentos diferentes de la semana ocupen distintos puntos de la misma continuidad cronolé-
gica. También permite cierta flexibilidad del tiempo por parte de los jugadores, permitiendo hacer saltos
temporales de varios dias dentro del Sprint.

Los jugadores eventualmente enfrentaran paradojas temporales a causa de la naturaleza de las sesiones
asincronas con érdenes desfasados, por ejemplo: Un grupo que compro objetos en una tienda al comien-
zo del Sprint y otro grupo mas tarde esa misma semana destruy6 el comercio por el que pasaron los
primeros jugadores en el pasado de los mismos. Avandor soluciona esto por medio de mecanicas propias
y herramientas narrativas como los Duelos de Convergencia. Combates entre grupos de jugadores en
igualdad de oportunidades que determinaran, dentro de ese Sprint, cuales hechos seran parte del canon
oficial y cuales seran alucinaciones causadas por el caotico conflicto que vive el mundo. Esto convierte una
posible inconsistencia narrativa y logica en un encuentro ludico directo entre mesas.

La propuesta se realiza en el marco de una reflexion teorico-practica surgida del proceso de disefio del
sistema, atendiendo a los desafios que implica construir un entorno de colaboracion entre distintos equi-
pos, la asimetria de informacion, la tension entre las sediciones que tome cada grupo y la coherencia del
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mundo compartido, y la necesidad de sistemas de resolucion que sean simultaneamente justos, escalables
y narrativamente significativos.

El disefio de mundos compartidos en TTRPGs conforma un campo emergente y escasamente sistemati-
zado, en particular en el contexto de los sistemas independientes creados en Latinoamérica. Forkog Tales
ofrece un caso de estudio concreto sobre como la mecanica puede funcionar como infraestructura de
colaboracién comun. La aportacion se ubica en la linea de Diserio de juegos de rol de mesa, con alcance
transdisciplinario dado su vinculo con la narratologia, la colaboracion, la inclusion de nuevas tecnologias
para facilitar los procesos y los estudios de comunidades de juego.

Palabras clave

Canon, Duelos, Justo, Sincronia, Sprint.
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El trabajo es una etnografia realizada en el local “La Posada del Hechicero”, en Valdivia, Chile. En particu-
lar, se compartié con una de las mesas de juego—jugandose especificamente una camparia de Dungeons
and Dragons—organizadas por “Un Poco de Rol”, comunidad de roleo valdiviana. El objetivo fue dentificar
los procesos de construccion y delimitacion del espacio virtual, dentro de una partida de rol de Dungeons
and Dragons. Para ello, se realizé observacion participante y no participante, entrevistas no estructuradas
y un grupo de conversacion. Se llegé a la conclusion de que no existe un verdadero limite entre entornos,
siendo su construccion dependiente del contexto situacional—el del jugador o el del personaje juga-
ble—, regido por légicas normadas distintas—la materialidad ludica, las reglas de juego, y el trasfondo del
mundo ficticio y personajes—ante el cual los sujetos realizan diferentes actos performativos, construyén-
dose una narracion colectiva que sostiene el espacio o realidad virtual. La aportacion se situa dentro de
los Estudios Culturales y Antropologia, debido a su método y enfoque, con un elemento interdisciplinario
al utilizar conceptos del teatro. La presentacion puede realizarse en modalidad virtual.
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Gracias a varios factores de la cultura pop, como la gran ola que genero Stranger Things, los juegos de
rol estan volviendo a resurgir, y con ellos se han abierto grandes posibilidades de estudio y dialogo sobre
construccién de narrativas colectivas, inclusion, representacion, construccion de identidades e incluso de
maneras en como se genera un conocimiento compartido.

Sin embargo, por mas maravilloso que sea el hobby, o por mas emocionante que sea agarrar tus dados
y dirigirte a la casa de tu master, estas comunidades, construidas muchas veces entre amigos, otras tantas
entre extraios, no quedan exentas de tensiones y viejos discursos relacionados con la representacion, la
inclusion y la participacion de las mujeres, no solamente como jugadoras, sino como narradoras en las
mesas.

Considerando este contexto, se retoma la figura histérica de la bruja, como un simbolo de segregacion
y marginalidad, pero a su vez como una efigie de transgresion y resistencia frente a los modelos opreso-
res de la sociedad, misma imagen que ha sido resignificada dentro de la cultura geek contemporanea en
multiples niveles, que van desde las mesas rol hasta los videojuegos, como un emblema y estandarte de
autonomia, poder y reapropiacion simbolica.

Esta ponencia tiene como objetivo analizar como el arquetipo actual de la bruja trabaja de dos formas:
primeramente como un simbolo de resistencia y libertad que une a las mujeres, y por el otro lado como
una herramienta simbolica que le permite a las mujeres, no solo habitar espacios como espectadoras pa-
sivas, sino que las pone en marcha para reapropiarse de ellos, aumentando su participacion de una forma
activa mientras que a la par se reconfiguran narrativas y dinamicas sociales dentro del juego.

El analisis se apoya en dos experiencias personales: por un lado, todo mi trabajo desarrollado dentro del
Grimorio Geek, que esta enfocado en la divulgacion y el analisis de la influencia del ocultismo y la brujeria
en la cultura geek, con el objetivo de darle luz a todos los imaginarios simbélicos que han sido retomados,
mientras que por el otro lado, se encuentra mi participacion en el colectivo ReRoll, que cuenta con una
iniciativa comunitaria que promueve la creacion de eventos y espacios seguros para que mas mujeres se
acerquen a jugar rol, y que a su vez cuenta con un personaje simbolico, una “bruja rolera’, llamada Reika,
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que emerge como un estandarte de identidad compartida y de cohesion social dentro de la comunidad.

Z
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Nossa proposta de apresentacao é o relato de uma atividade realizada no primeiro ano de um curso de
Letras Inglés no Brasil, na qual os alunos leram e organizaram sessdes de LARP com o objetivo de praticar
a lingua inglesa. Como resultado, observou-se um grande engajamento por parte dos alunos, bem como
um notavel desenvolvimento linguistico.

Um dos desafios enfrentados em cursos de licenciatura em Letras Inglés, tem sido a evasao discente
decorrente das dificuldades com o idioma estrangeiro. Com o objetivo de mitigar esse problema, o curso
de Letras Inglés da Unespar, campus de Apucarana, adota, desde 2025, o modelo de tutorias na disciplina
de Introducdo a Lingua Inglesa, ofertada aos calouros. No campo das inovacoes educacionais, esse mo-
delo rompe com a logica transmissiva tradicional e promove o protagonismo discente, aproximando-se
da nogéo de “aprendizagem personalizada” (Zabala; Arnau, 2010), na qual os percursos formativos se or-
ganizam a partir das necessidades, interesses e ritmos dos estudantes, e o professor assume o papel de
orientador (tutor). Tal proposta também dialoga com a concepgao freiriana de educagao como pratica
da liberdade (Freire, 1971), além de inspirar-se em experiéncias como as de José Pacheco (Pacheco, 2014;
Pacheco, 2024), que enfatizam a construgao coletiva, dialogica e significativa do conhecimento. O modelo
de tutoria se caracteriza pelo desenvolvimento individual, pelo aluno, de um projeto de aprendizagem
voltado aos seus interesses. Assim sendo, um trio de alunos optou por trabalhar com Larp (live action
role play) em sala de aula. O LARP pode ser definido da seguinte forma: “Um LARP é um encontro entre
pessoas que, por meio de seus personagens, relacionam-se umas com as outras em um mundo ficcional.”
(Wingard; Fatland,1999, como citado em Falcéo, 2013, p.17). Coube a cada aluno selecionar um LARP, lé-lo
e depois conduzir uma sessao de jogo em sala, em lingua inglesa. Notamos um grande engajamento por
parte dos alunos participantes devido a ludicidade da proposta, que rompe com formatos tradicionais
de ensino e favorece a participacao ativa e significativa. Além disso, houve um desenvolvimento notavel
das competéncias linguisticas, especialmente na oralidade, na escuta e na improvisacao, pois os alunos
tinham que incorporar personagens complexos em situagdes desafiadoras, mobilizando vocabulario va-
riado, estruturas discursivas mais elaboradas e estratégias comunicativas em tempo real. Observou-se
também maior autonomia dos estudantes na conducao das atividades, bem como um fortalecimento da
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confianca para se expressar em lingua estrangeira. Esse processo contribuiu ainda para o desenvolvimento
do pensamento critico, da empatia e da colaboragao entre os colegas, uma vez que as narrativas exigiam
negociacao constante de sentidos. Assim, concluimos que o LARP é uma ferramenta eficaz e inovadora
para a pratica de inglés, ampliando nao apenas a proficiéncia linguistica, mas também habilidades sociais,
criativas e interpretativas essenciais no contexto educacional contemporaneo.
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RESUMEN

QUIERO ASISTIR <>

Este trabajo propone comprender los juegos de rol de mesa (TTRPG) como infraestructuras de meta-
colaboracion, en las que convergen multiples niveles de interaccion —ludicos, narrativos, performativos
y reflexivos— que posibilitan formas de conocimiento transdisciplinario. A partir del modelo analitico
Juego en detalle, se plantea que la sesion de juego constituye una unidad privilegiada para observar la
articulacion dinamica de dos dimensiones fundamentales: la ludica, vinculada a reglas, sistemas y toma de
decisiones, y la narrativa, entendida como un proceso emergente de construccion colectiva de sentido.

La investigacion sobre juegos de rol ha destacado su caracter de ficcion colaborativa emergente, donde
la historia se configura en tiempo real mediante la interaccion entre participantes, mecanicas y marcos
ficcionales (Cover, 2010; Drachen et al., 2009). Esta coautoria distribuida implica procesos de inmersion e
incorporacion (Calleja, 2011), asi como dinamicas de metajuego que operan en distintos niveles de con-
ciencia y decision (Boluk & LeMieux, 2017, Leon & Lipuma, 2024). Sin embargo, como sefiala Torner (2016),
los TTRPG no solo producen narrativas, sino que también reflexionan sobre sus propios mecanismos,
funcionando como formas de critica interna del medio mediante procedimientos de juego que exponen
tensiones entre motivacion, performance y creacion colectiva .

A partir de esta base, el trabajo sostiene que los TTRPG deben entenderse no solo como practicas
colaborativas, sino como dispositivos de metacolaboracion: sistemas en los que los participantes no solo
construyen una ficcion compartida, sino que coordinan reflexivamente multiples capas de interaccion,
incluyendo reglas, marcos semioticos, expectativas sociales y estados afectivos (Pearce et al., 2005; Derry
et al,, 2005). Esta dimension metacolaborativa implica una constante negociacion de significados y posi-
ciones, donde el juego se convierte simultaneamente en objeto y medio de reflexion.

El modelo Juego en detalle se inserta en este marco proponiendo una metodologia para identificar
escenas de alta densidad ludico-narrativa, entendidas como momentos en los que convergen decisiones
criticas, cambios de marco y respuestas afectivas significativas. Estas escenas permiten observar como la
metacolaboracion se materializa en la practica situada, evidenciando la interdependencia entre sistema,
narrativa, performance y experiencia. En este sentido, el modelo responde a la necesidad de desarrollar
teorias de rango medio en los estudios de juegos de rol, capaces de conectar abstraccion tedrica y analisis
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empirico (Kirkland & Edlund, 2025).

Desde una perspectiva transdisciplinaria, los TTRPG pueden entenderse como laboratorios culturales y
epistemoldgicos, donde se experimentan formas de interaccion, aprendizaje y construccion colectiva de
conocimiento (Henning et al,, 2024; Catana et al,, 2021). Su caracter autorreferencial y performativo los
posiciona como espacios privilegiados para estudiar no solo como se generan narrativas, sino como las
comunidades negocian, sostienen y transforman los marcos que hacen posible dicha generacion.

En conjunto, este trabajo propone situar los juegos de rol de mesa como practicas metacolaborativas
reflexivas, capaces de articular dimensiones ludicas y narrativas en procesos de creacion compartida que
exceden las fronteras disciplinarias y abren nuevas vias para la investigacion en humanidades, ciencias
sociales y disefio.
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RESUMEN

QUIERO ASISTIR <>

La presente ponencia propone un analisis del simbolo sagrado (holy symbol en inglés) en juegos de rol
—el objeto fisico que portan los clérigos en Dungeons & Dragons— como una forma de volver tangible
la mecanica de la narrativa ludica.

Nuestro objetivo es demostrar que el holy symbol —como se le denomina segun la nomenclatura del
mencionado sistema de juego— fue concebido con un simbolismo especifico de los elementos que se
apega a una preconcepcion semejante a la expuesta por Jean Chevalier y Alain Gheerbrant en su Diccio-
nario de los simbolos —por ejemplo, lo que significa el ojo para personajes como Bocob, Helm y Vecna.

También se estudiaran los significados implicitos de este holy symbol, asi como los elementos rituales
y culturales que este conlleva, incluidos los rituales que nos sugieren los manuales de jugador y los libros
especializados. Esto desde la perspectiva de James George Frazer, donde el ritual ayuda a operar sobre
a realidad mediante actos repetitivos y codificados —o sistematizados en el juego de rol—; y también
desde la perspectiva de Mircea Eliade con respecto a la experiencia de la hierofania al llevar lo sagrado de
los dioses —NPC— a lo profano —jugadores—. El simbolo sagrado en el juego de rol puede entenderse
como un dispositivo que media entre el plano narrativo —la presencia de lo divino—y el plano mecanico
—Ila ejecucion reglada de acciones—.

En un mundo donde la magia es posible y las deidades caminan entre los mortales, el ritual se vuelve
necesario para justificar la accion y permitir que los jugadores completen los puntos de indeterminacion
del juego con sus presupuestos.

Como metodologia para el presente trabajo se considerara la lectura realizada por Gilbert Durand don-
de existe un sistema de imagenes que organiza la experiencia humana, o en este caso del jugador en un
segundo plano. Desde este cariz, el simbolo sagrado sirve de interfaz material que puede traducir los
rituales religiosos —oracion, invocacion, mediacion— en operaciones ludicas.

El juego de rol puede ser visto como un espacio transdisciplinario entre la narrativa, la antropologia de
la religion y el disefio de sistemas, permitiendo comprender como lo sagrado persiste —aunque transfor-
mado— en estructuras contemporaneas de juego.
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Este ensayo examina criticamente los origenes y definiciones multifacéticos de los juegos de rol ana-
logicos, y argumenta que los estudios tradicionales sobre juegos suelen descuidar las ricas influencias
culturales que dan forma a estas experiencias. La metodologia empleada es la investigacion bibliografica,
desde una perspectiva tedrica transdisciplinaria, que adopta distintos puntos de vista sobre el mismo
fenomeno. A partir de esto, se argumenta que la naturaleza fluida y negociada de los juegos de rol desafia
las nociones convencionales de los juegos como sistemas basados en reglas con resultados cuantificables.
El texto dialoga con el articulo “Against Design”, publicado por Leo Nordwall y Gabriel Widing en 2024,
compartiendo la insatisfaccion con el enfoque tecnicista y proyectivo del disefio, que prioriza una vision
productivista sobre una postura culturalista. También evoca el fanzine “Antijogo”, publicado por Encho
Chagas en 2018, por subvertir la logica (de mercado) predominante, normativa y convencional. Asi pues,
ambas referencias sirven de base para que este texto proponga un cambio de enfoque: en lugar de técni-
cas rigidas de disefio de juegos, se plantea una comprension mas profunda e integral de los roles culturales
y las particularidades de cada individuo dentro del juego de rol. En definitiva, el ensayo aboga por una
exploracion mas amplia del potencial del juego de rol como medio de expresion y transformacion cultu-
ral, y subraya la importancia de comprender los marcos culturales (en este caso, segun Erving Goffman),
en lugar de limitarse a desarrollar sistemas de reglas que, a pesar de su complejidad, a veces resultan
incapaces de abarcar la experiencia del juego de rol.

Por consiguiente, este texto se centra menos en ofrecer respuestas definitivas que en plantear pregun-
tas, provocar la reflexion y ofrecer una invitacion permanente al dialogo entre diferentes comunidades,
profesionales e investigadores del juego de rol analdgico.
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Esta pesquisa objetiva coletar e classificar as unidades fraseologicas especializadas presentes nas versoes em
lingua portuguesa de trés role-playing games (RPGs) publicados sob a Open Game License versio 1.0a (OGL v1.0a),
da empresa Wizards of the Coast (WotC). A proposta parte de uma reflexao acerca da forma como os RPGs se apre-
sentam via manuais de jogo, empregando uma linguagem técnica especializada no texto. Tal caracteristica linguistica
observada pode atuar como motor para a realizacao de novos estudos académicos acerca do RPG, recebendo
contribuicoes de outros campos interdisciplinares, como, por exemplo, as Ciéncias do Léxico, em especial a Termi-
nologia e a Fraseologia. Nesse sentido, para alcancar a pretensao explicitada, recorreu-se aos pressupostos tedricos
de Cabré (1993), Krieger e Finatto (2004), Bevilacqua (2004, 2005) e Mejri (1997, 2012, 2001) para orientar a delimi-
tacdo e classificacao das unidades fraseologicas especializadas. Ainda na esfera tedrica, elegeu-se para o debate as
contribuicbes de Zagal e Deterding (2012), Vasques (2008), Schmit (2008) e Arjoranta (2011) no que concerne aos
estudos de RPG. No campo metodoldgico, esta pesquisa insere-se no rol de estudos quali-quantitativos com ob-
jetivos exploratorio-descritivos, valendo-se, ainda, dos procedimentos da pesquisa bibliografica. Nessa direcao, os
dados fraseoterminologicos sao provenientes dos RPGs Dungeons & Dragons: livro do jogador (2004), Pathfinder:
livro basico (2019) e 13% Era: livro de regras (2015). Os resultados da pesquisa demonstram um total de 38 unidades
fraseologicas especializadas, como 20 natural, acao padrao, agao de movimento, acerto critico, ataque de oportu-
nidade, bonus racial, classe de armadura, classe de dificuldade, dano macico, escola de magia, falha critica, jogada
de ataque, mestre do jogo, personagem do jogador, personagem do mestre, pontos de experiéncia, pontos de vida,
role-playing game, sucesso critico, teste de pericia, etc. A partir da analise fraseoterminologica, observa-se que
essas unidades sao majoritariamente transparentes do ponto de vista semantico e possuem um nivel de restricdo
sintagmatica e paradigmatica regular, permitindo variagoes na sua estrutura. A ocorréncia das fraseoterminologias
em pelo menos dois dos RPGs investigados demonstra que ha o emprego de uma linguagem especializada nos
textos. A apresentagao pode ser realizada em modalidade virtual.
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Esta ponencia presenta el ciclo ontolégico-hermenéutico como concepto central de una propuesta de filosofia
practica orientada a comprender y facilitar la reconfiguracion identitaria de mujeres en rehabilitacion por adiccio-
nes. El punto de partida es un diagnéstico filosofico preciso: la adiccion no constituye tinicamente un trastorno de
salud fisica 0 mental, sino una crisis ontologica que fractura simultaneamente la continuidad del si mismo (idem), la
capacidad de compromiso y proyeccion hacia el futuro (ipse) y el acceso a practicas de cuidado de si. Los modelos
estandarizados de rehabilitacion — médicos, psicolégicos, ocupacionales— no estan disefiados para atender esta
dimension del fenémeno.

El argumento central de la ponencia es que los juegos de rol cooperativos y la escritura creativa pueden operar,
bajo condiciones filoséficamente articuladas, como tecnologias ludico-narrativas del yo: una extension teérica del
concepto de Foucault que incorpora la dimension intersubjetiva como constitutiva del proceso. Estas practicas
instauran un espacio ludico-liminal —sintesis de la ontologia del juego de Huizinga y Fink, la categoria de limina-
lidad de Turner y el analisis espacial de Augé— donde el sujeto puede experimentar formas alternativas de ser y
comprenderse, protegido por la distancia ficcional productiva que ofrece la interpretacion de personajes.

El mecanismo que articula este proceso es el ciclo ontologico-hermenéutico, un modelo iterativo compuesto por
cuatro momentos: (1) la creacion e interpretacion del personaje como acto hermenéutico de proyeccion selectiva
del yo; (2) la experimentacion ontologica durante la sesion de juego, donde se ensayan formas de ser alternativas;
(3) la objetivacion de la experiencia a través de la escritura creativa, que fija el proceso en un texto disponible para
la interpretacion segtin la hermenéutica de Ricoeur; y (4) la transferencia potencial de las comprensiones generadas
hacia la vida cotidiana. La acumulacion iterativa de estos ciclos aspira a producir transformaciones graduales en la
identidad narrativa de las participantes, recuperando la agencia y la coherencia del relato de vida.

La dimension transdisciplinaria de la propuesta radica en que emplea los juegos de rol en un registro no te-
rapéutico sino filosofico: el objetivo no es la intervencion clinica, sino la comprension y facilitacion de procesos
hermenéuticos de autocomprension. Esta distincion es metodoldgicamente constitutiva y la separa claramente de
los marcos psicologicos existentes.

La ponencia se apoya en un afo de trabajo etnografico en un centro privado de rehabilitacion de la zona me-
tropolitana de Monterrey, Nuevo Leon, México. Los elementos empiricos preliminares obtenidos —narrativas frag-
mentadas, pérdida de agencia, emergencia de identidades alternativas durante el juego y primeras evidencias de
transferencia— validan la pertinencia del marco conceptual y orientan el disefio de la metodologia cualitativa
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de caracter fenomenologico-hermenéutico con elementos de investigacion-accion y etnografia focalizada que la
investigacion doctoral adoptara.

Palabras clave
Agencia narrativa, espacio ludico-liminal, filosofia practica, identidad narrativa, juegos de rol cooperativos, tecno-

logias del yo.
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