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MOTIVACIÓN 
 

 

Con el objetivo de recibir el Título de 
Licenciadas en Diseño Industrial, se 
presenta la continuación del proyecto 
“Ganadera” iniciado en la Unidad de 
Proyecto IV.  
 
La Unidad Curricular se desarrolló a 
través del vínculo con diversos actores 
externos a la EUCD con el propósito 
de vincular el Diseño con otras 
disciplinas.  
 
Ganadera responde a una 
problemática real que los técnicos y 
productores viven en el día a día en el 
territorio uruguayo. La calibración de 
los conceptos se ve interrumpida 
debido a diferentes factores culturales, 
por lo tanto consideramos importante 
intervenir para que el capital cultural y 
social puedan proliferar. 
 
Vemos potencial en el uso de los 
juegos serios como herramientas 
didácticas, fue por esto que decidimos 
continuar con el proyecto ya que se 
considera prometedor para sus 
posibles aplicaciones en el mundo 
agropecuario en el territorio uruguayo. 
 
 
 
 
 
 
 
. 
 

 
 
IMAGEN 1: Visita  campo. 
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RESUMEN 
 

 

La intervención de Diseño en este proyecto se basa en la oportunidad de enriquecer 
la brecha comunicativa entre Ingenieros Agrónomos y productores ganaderos 
familiares del Uruguay con quienes trabaja la Facultad de Agronomía. Los 
Ingenieros Agrónomos poseen un profundo conocimiento sobre la Ecología del 
Pastoreo y Sistemas de Producción, pero se reconoció que este conocimiento a 
menudo no es comprendido completamente por los productores debido a los 
criterios arraigados por los saberes generacionales.  
 
Esta brecha ha generado una implementación ineficaz de las recomendaciones 
dadas por los profesionales, perjudicando los objetivos de gestión productiva de las 
familias involucradas. Para superar estos desafíos, se presentó el desarrollo de un 
juego serio que facilite la transferencia de conocimientos, permitiendo una 
comunicación bidireccional entre técnicos y productores. Se plantea la siguiente 
pregunta de investigación:  
 

¿Cómo aportar al proceso de intercambio de saberes entre técnicos y 
productores familiares para mejorar la integración de los conocimientos? 
 

Se aborda el problema desde el trabajo final de la Unidad de Proyecto IV 
“Ganadera”, donde los productores y los técnicos, realizan en conjunto un análisis 
de escenarios preestablecidos con diferentes condiciones y cómo estas influyen en 
los objetivos de producción, con el fin de llegar a posibles mejoras y/o soluciones.  
 
En el trabajo de grado presentado se tomará como foco desarrollar el concepto de 
que es un juego serio, las diferentes metodologías aplicadas, las mecánicas, 
dinámicas y reglas del juego y cómo aprovecharlas al máximo para terminar de 
desarrollarlo. Si bien su fabricación no va a ser el producto final, quedará abierta la 
posibilidad de seguir trabajando con el proyecto “Ganadera” por su gran naturaleza 
prometedora. 
 
 
 
 
 
 
PALABRAS CLAVE: Ecología del pastoreo, Sistema de Producción, Productores ganaderos 
familiares, técnicos agrónomos, juego serio. 
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GLOSARIO 
 

 

Agroecología:     Enfoque científico, técnico y social que busca la   
 sostenibilidad de los sistemas agropecuarios mediante la 
 integración de saberes ecológicos, culturales y productivos. 
 Promueve prácticas agrícolas que respetan los ciclos  
 naturales, la biodiversidad y las dinámicas sociales del  
 territorio. 
 
Coinnovación:  Proceso colaborativo donde múltiples actores co-crean  
 soluciones adaptadas a contextos reales. Se basa en el  
 reconocimiento mutuo de saberes y en el diálogo horizontal 
 para el rediseño participativo. 
 
EFI:  Espacio de Formación Integral. Propuesta educativa de la 
 Universidad de la República que articula docencia,  
 investigación y  extensión mediante proyectos desarrollados 
 en territorio junto a actores sociales. 
 
Ecología del  Enfoque que estudia la interacción entre el pastoreo  
Pastoreo: animal y los ecosistemas naturales, considerando tanto la 
 producción como la sostenibilidad ecológica. 
 
FAGRO: Facultad de Agronomía de la Universidad de la República. 
 
Ganado vacuno:  Conjunto de bovinos criados para la producción de carne y/o 
 leche. En este Trabajo de Grado se hace énfasis en los  
 sistemas  de cría vacuna sobre campo natural en predios 
 familiares. 
 
INIA:  Instituto Nacional de Investigación Uruguaya. Organismo 
 público dedicado a la investigación, desarrollo e innovación 
 tecnológica en el sector agropecuario. 
 
Juego Serio:  Juego diseñado con fines educativos, formativos o de  
 sensibilización, más allá del entretenimiento. En este trabajo 
 de grado, se refiere a una herramienta lúdica que facilita el 
 aprendizaje, la comunicación y el intercambio de saberes 
 entre técnicos agrónomos y productores familiares. 
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MGAP :  Ministerio de Ganadería, Agricultura y Pesca. Organismo 
 estatal encargado de definir e implementar políticas  
 relacionadas con el desarrollo agropecuario, pesquero y  
 rural en Uruguay. 
 
OPYPA:   Oficina de Programación y Política Agropecuaria.   
 Dependencia del MDAP dedicada a la formulación, análisis 
 y evaluación de  políticas públicas agropecuarias y al estudio 
 de la evolución del sector rural. 
 
Oxímoron:  Combinación, en una misma estructura sintáctica, de dos 
 palabras o expresiones de significado opuesto que originan 
 un nuevo sentido, como en un silencio atronador. 
 
Potreros: Área de terreno cercado y destinada al pastoreo de ganado, 
 donde se cultiva o se permite el crecimiento de pastos  
 naturales, mejorados o cultivados, para la alimentación de 
 los animales. En este Trabajo de Grado para referirse al  
 pastoreo de ganado. 
 
Predios: Extensión de terreno, delimitada y con un propósito  
 productivo agrícola, ya sea para cultivo o cría de animales. 
 
Productores:  Forma abreviada utilizada en este Trabajo de Grado para 
 referirse a los productores ganaderos familiares del  
 Uruguay. 
 
Sistemas de  Conjunto organizado de prácticas, recursos y decisiones  
Producción: que permiten alcanzar objetivos, considerando factores  
 socioeconómicos y ecológicos. En este trabajo se   
 analiza el sistema de cría vacuna sobre campo natural. 
 
Técnicos: Uso coloquial para referirse a los Ingenieros Agrónomos que 
 acompañan procesos de asesoramiento técnico en predios 
 ganaderos familiares. 
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INTRODUCCIÓN:  
INFORMACIÓN ACERCA DE LA CRÍA VACUNA 

La cría vacuna es una actividad fundamental para los productores, especialmente 
aquellos que cuentan con extensiones de terreno. Estos productores dependen en 
gran medida del campo natural y de la cría de ganado vacuno como sus principales 
fuentes de ingresos, por lo que cualquier disminución en los índices de cría afecta 
directamente la estabilidad económica de estas familias. Según la última encuesta 
ganadera del 2016 (MGAP, 2016), se ha registrado una disminución en el porcentaje 
de crías vacunas, un indicador preocupante, ya que limita la capacidad de 
reinversión y compromete la sostenibilidad del sistema.  

La eficiencia en la cría de ganado vacuno depende en gran medida de un manejo 
adecuado del rodeo y del acceso a pasturas de buena calidad. Un manejo 
planificado permite que cada animal reciba el forraje necesario en cantidad y 
calidad, favoreciendo su estado sanitario y, como consecuencia, su fertilidad y 
capacidad reproductiva. 

Acciones como la rotación de potreros, la suplementación en momentos críticos del 
año y la atención sanitaria del ganado son prácticas fundamentales para alcanzar 
buenos resultados. No obstante, poner en marcha estas estrategias implica contar 
con conocimientos técnicos y la habilidad de ajustarlos a las condiciones específicas 
de cada establecimiento. 

En este contexto, el estudio de Ecología del Pastoreo y Sistemas de Producción, 
explica que el intercambio de conocimientos y experiencias entre técnicos y 
productores contribuye al conocimiento empírico y al aprendizaje para mejorar el 
sistema de producción. Para esto, nuevas herramientas educativas pueden lograr el 
acercamiento técnico a los productores familiares y promover un aprendizaje 
significativo. Una herramienta es el juego serio, entendido como una estrategia 
pedagógica que combina simulación, participación activa y reflexión, favoreciendo el 
diálogo entre el saber científico y la experiencia práctica.  
 
Este proyecto propone el diseño de un juego serio orientado en mejorar la toma de 
decisiones vinculadas a la eficiencia reproductiva en sistemas de cría vacuna sobre 
campo natural. La propuesta busca fortalecer las capacidades tanto de productores 
como de técnicos, mediante la creación de un entorno lúdico que estimule el 
intercambio de saberes, el aprendizaje situado y la apropiación de conceptos clave 
para el manejo ganadero.  
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Objetivos de 
investigación 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
OBJETIVO GENERAL 
 
Desarrollar el concepto, las mecánicas 
y las reglas de “Ganadera”, con el 
propósito de establecer una base 
sólida para su futura implementación. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
OBJETIVOS PARTICULARES 
 
● Definir los contenidos educativos 

clave que se abordarán en el 
juego, considerando la relevancia 
pedagógica y el nivel de 
comprensión del público objetivo. 

 
● Establecer las reglas del juego de 

manera clara y coherente, 
asegurando un equilibrio entre la 
complejidad y la accesibilidad para 
los jugadores. 

 
● Acotar los posibles escenarios 

para evitar elementos randómicos 
para enriquecer el intercambio de 
conocimientos. 
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Antecedentes 

 
 
En la Unidad de Proyecto IV, el equipo docente planteó como premisa “Diseño en 
Territorio” con el propósito de desarrollar a través del vínculo con diversos actores 
externos a la EUCD en el marco de EFI como instancia de aprendizaje que permitió 
abordar problemáticas reales mediante la disciplina del diseño. El equipo estudiantil 
eligió la FAgro con un proyecto denominado “Ecología del Pastoreo y Sistema de 
Producción” y más específicamente para trabajar con una herramienta del proyecto: 
“Pizarra con stickers como herramienta de apoyo para el diagnóstico, rediseño y 
monitoreo de sistemas  ganaderos criadores sobre campo natural en procesos de 
Coinnovación.”  
 
La propuesta surgió a partir de un Trabajo de grado realizado por Gaspard 
Beaucarne (2019), estudiante de los Países Bajos quien se interesó en un trabajo 
sobre la modelización de operaciones de cría vacuna en América Latina realizado 
por el Ingeniero Ignacio Paparamborda quien fue su tutor. El resultado final terminó 
con la conceptualización de un panel de información destinado a los productores, 
con el fin de mejorar la gestión de sus pasturas e inventario, superponiendo a su vez 
con la gestión del tiempo y el espacio (pp.16-20). 

IMAGEN 2- 3 
Fotos realizadas durante las visitas al campo de Luc Notenboon con productores ganaderos demostrando el uso de la pizarra. 

 
Si bien la propuesta principal de FAgro en cuanto a la premisa de “Diseño en 
Territorio” y “Ecología del Pastoreo” se centraba en la mejora de la herramienta 
diseñada por G. Beaucarne, el equipo estudiantil decidió enfocarse en una 
problemática que precedía la gestión de los predios por los productores familiares. 
 
El desafío para los mismos es implementar prácticas de manejo ganadero eficientes 
que permitan maximizar la producción de crías sin comprometer la salud del campo 
natural. Esto implica no solo conocimientos técnicos sobre cría y manejo de 
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pasturas, sino también acceso a recursos y tecnologías que faciliten la adopción de 
prácticas sostenibles. La combinación de estos elementos es esencial para mejorar 
los índices de cría vacuna, asegurar la rentabilidad de los productores y contribuir al 
desarrollo económico del sector agropecuario del país. 
 
Si bien la función de la pizarra es la de educar y explicar de una forma gráfica cómo 
gestionar un predio a productores, la herramienta disponía de dificultades ya sea por 
parte de los técnicos en poder implementarla (dificultades de transporte, diferencia 
comunicativa personalizada dependiendo del productor, dimensiones etc.), como por 
los productores en su entendimiento. Se percibe una jerarquía subjetiva entre las 
partes, similar a la dinámica profesor-alumno, en la que el técnico asume un rol de 
dictado de conocimientos y el productor de un receptor pasivo.  
 
Estos encuentros son lugares en donde se dialogan sobre las posibles mejoras en 
los predios: las diferencias lingüísticas y de enfoque se vuelven evidentes, 
dificultando la comprensión mutua y la integración de saberes. 
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Planteamiento del problema 
ACERCAMIENTO Y RECONOCIMIENTO A LA TEMÁTICA 

Según el informe denominado “Estimación del valor de la producción de la 
agricultura familiar 2018-2022” realizado por parte del MGAP, en el área ganadera 
los productores familiares representan el 31% del país en cuanto a cantidad, 9% en 
territorio y 10% en ganadería. Estos productores representan un importante 
porcentaje de uno de los campos más importantes del Uruguay y dependen en gran 
medida del campo natural y de la cría de ganado vacuno como sus principales 
fuentes de ingresos. Sin embargo, la situación actual de la cría vacuna en el país 
está presentando desafíos significativos que afectan tanto la sostenibilidad 
económica de las familias como de la producción en general.  

Fue en el año 2021 donde se presentó “Plan estratégico institucional 2021-2025 , 
visión 2030” publicado por INIA para el 
fortalecimiento del sector, algunos de los 
puntos de abordaje se alinean con los 
propuestos para este Trabajo de Grado. 

Según la última encuesta ganadera, se ha 
observado una disminución en el porcentaje de 
crías vacunas, un indicador preocupante para 
el sector. Esta tendencia tiene implicaciones 
directas en los ingresos de los productores, ya 
que la venta representa una parte crucial de 
sus ingresos anuales debido a que los 
excedentes económicos que el productor puede 
retener de un ciclo agrícola se suelen invertir 
para el siguiente y se transforma en capital 
patrimonial (Piñeiro, s.f.). La eficiencia en la 
cría vacuna está vinculada al manejo adecuado 
del ganado y al acceso a pasturas de calidad. 
Un buen sistema de manejo ganadero asegura 
que cada vaca reciba la cantidad y calidad de 
pasto necesarias para mantener su salud y 
para asegurar la fertilidad y el éxito 
reproductivo. Este manejo incluye rotación de 
potreros, suplementación alimenticia en épocas 
de escasez, y cuidados de la salud animal, 
entre otros aspectos. 
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AGROECOLOGÍA Y SISTEMAS DE PRODUCCIÓN 

La base teórica del proyecto se fundamenta en la agroecología del pastoreo y los 
sistemas de producción agropecuarios, lo que permite comprender las interacciones 
complejas entre el ganado vacuno, la vegetación y el ambiente, así como la 
influencia de estas interacciones en la sostenibilidad de los sistemas productivos. La 
agroecología propone prácticas sostenibles que contemplan no solo la productividad 
económica, sino también la conservación de los recursos naturales y el bienestar de 
los actores involucrados. El rol de técnico con respecto a la asociación es la de 
contribuir en el sector, con los recursos disponibles y que las tecnologías aplicadas 
no sean disruptivas: no se pueden controlar las variables tales como el clima y el 
mercado, pero si el manejo de los sistemas productivos para el cual ir en encuentro.  

Según Paparamborda (s.f.): 

El desarrollo sostenible de la agricultura familiar está fuertemente 

condicionado por el contexto económico, social e institucional en que ésta 

inserta, pero también por factores de producción. Estos tienen que ver no 

solo con las limitantes en calidad y cantidad de recursos, sino con la forma en 

que el sistema productivo se organiza y funciona para cumplir sus objetivos 

(p. 3). 

Por otro lado, los sistemas de producción agropecuarios abarcan un enfoque 
integral en el cual se combinan aspectos productivos, ecológicos y sociales. La 
teoría de la agroecología resulta fundamental en este contexto, ya que se refleja en 
el equilibrio ecológico y el bienestar de las comunidades rurales: su componente 
ambiental enmarca el análisis y la mejora de los sistemas agropecuarios 
sostenibles. 

Beaucarne (2019) afirma: 

Los sistemas ganaderos familiares de cría de vacunos (CCFFS, por sus 

siglas en inglés) en los pastizales del Río de la Plata en Uruguay enfrentan 

bajos niveles de productividad que perjudican su situación económica, lo que 

lleva a procesos de intensificación y cambios en el uso de la tierra que 

amenazan el suministro de servicios ecosistémicos de los pastizales. Para 

contrarrestar estos procesos, la intensificación ecológica de los sistemas de 

cría de vacunos es una alternativa potencial. (p.7). 

La ecología del pastoreo, permite comprender cómo el pastoreo afecta la 
biodiversidad, la fertilidad del suelo y los ciclos ecológicos, promoviendo un uso más 
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estratégico y equilibrado del campo natural, que en Uruguay es una fuente clave de 
alimentación para el ganado. 

CAPITAL CULTURAL Y TRANSMISIÓN INTERGENERACIONAL 

Desde una perspectiva social, Piñeiro (s.f.) introduce el concepto de capital cultural, 
entendido como el conjunto de “conocimientos y prácticas a las cuales el productor 
accede a través de su pertenencia familiar” (p. 10). Los conocimientos de que 
dispone un productor, para el manejo de su explotación, ya sea sobre cómo cultivar 
las tierras, como manejar el ganado, como tratar los sembradíos, como administrar 
su establecimiento, sobre el clima, sobre los mercados locales e internacionales y 
su influencia etc. son (en su mayor parte) adquiridos a través de sus familias de 
origen. 

El proyecto busca fomentar la colaboración intergeneracional y el intercambio de 
saberes entre distintos actores, tales como estudiantes, docentes, técnicos y 
productores. Esta interacción no solo facilita la transferencia de conocimientos, sino 
que también refuerza la capacidad de los productores locales para adaptarse a los 
desafíos actuales del sector. El enfoque social del proyecto subraya la importancia 
de los procesos participativos, donde se valora tanto el conocimiento técnico como 
los saberes locales de los productores familiares. 

Su componente educativo integra a los estudiantes en experiencias de aprendizajes 
prácticos y en escenarios reales. Esto no solo refuerza sus competencias técnicas, 
sino que también fomenta un sentido de responsabilidad social y compromiso con el 
desarrollo sostenible de las familias. De este modo, se actúa como una plataforma 
para promover la innovación social para crear redes de cooperación y fomentar el 
diálogo entre academia, campo y sociedad. 

En nuestro país no existe una profesión de productor ganadero que se pueda 
adquirir en el sistema educativo formal, además de las escuelas agrícolas. “El 
sistema educativo formal, socializa a los niños rurales en las pautas y valores 
urbanos y no importa conocimientos que le sean útiles para su vida futura como 
productor. Por lo tanto los conocimientos (y los conceptos equivocados) y las 
prácticas son principalmente transmitidos de padres a hijos, formando su capital 
cultural. Es por ello también que la sucesión generacional tiene tanta importancia en 
las explotaciones familiares” (Piñeiro, s.f., p. 10) 

“ECOLOGÍA DEL PASTOREO Y SISTEMAS DE PRODUCCIÓN” 

El proyecto de investigación "Ecología del Pastoreo y Sistema de Producción" 
desarrollado por FAgro tiene como objetivo central mejorar la producción ganadera 
de los productores, con un enfoque particular en sistemas de cría vacuna sobre 
campo natural. Este proyecto busca integrar el conocimiento técnico con las 
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prácticas tradicionales de los productores, promoviendo un manejo sostenible y 
eficiente de los recursos disponibles. 

El estudio se enfocó en analizar y optimizar los sistemas de producción ganadera 
basados en el campo natural, una de las principales fuentes de alimentación para el 
ganado en Uruguay. Los técnicos involucrados en el proyecto realizaron un análisis 
detallado de varios predios, considerando factores como la calidad del pasto, la 
capacidad de carga del campo, y las prácticas de manejo actuales: a partir de esta 
evaluación, se establecen objetivos específicos para cada productor, adaptados a 
sus necesidades y condiciones particulares. 

Este proceso de aprendizaje mutuo permite a los productores familiares adquirir 
nuevas herramientas y técnicas para mejorar la disposición de su ganado y 
optimizar su sistema de producción en función de los objetivos definidos. A través 
de este diálogo, los productores no solo aprenden sobre prácticas más sostenibles y 
productivas, sino que también contribuyen con su conocimiento empírico, 
enriqueciendo el proceso de investigación. 

Al fortalecer la capacidad de los productores para manejar sus predios de manera 
más eficiente, se espera mejorar la producción ganadera, incrementar los ingresos 
familiares y contribuir a la sostenibilidad del sector agropecuario en el país. 

POLÍTICAS PÚBLICAS 

En el contexto del reciente cambio de gobierno en Uruguay durante 2025, el MGAP 
ha lanzado el programa ProCría, una nueva iniciativa orientada a la mejora de la 
eficiencia reproductiva en sistemas ganaderos de base familiar. Este programa 
constituye una política pública que busca impactar en la sostenibilidad y 
competitividad del sector, con la meta clara de alcanzar a 1.000 productores 
ganaderos familiares en todo el país. 

Según declaraciones de Santiago Scarlato, presidente del Instituto Plan 
Agropecuario, el programa ProCría se enfoca en la promoción de prácticas 
sustentadas en tecnologías de proceso, es decir, en la mejora del manejo y la 
organización del trabajo en los predios. Una de las particularidades de ProCría es 
que no opera a través de subsidios directos, sino mediante asesoramiento técnico 
continuo, promoviendo la co-construcción de conocimiento entre técnicos y 
productores, y favoreciendo el aprendizaje entre pares. Este enfoque colaborativo 
busca generar transformaciones duraderas en los sistemas de producción 
ganaderos, fortaleciendo la autonomía de los productores y fomentando procesos 
de innovación adaptados a cada realidad territorial. 

En este sentido, el programa se posiciona como una política pública innovadora que 
articula asistencia técnica, desarrollo rural y aprendizaje colectivo, con una clara 
orientación hacia la mejora estructural de la ganadería. 
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En Uruguay, donde los sistemas productivos familiares enfrentan tensiones entre las 
prácticas tradicionales, desafíos ambientales y la necesidad de sostenibilidad, los 
juegos serios representan una oportunidad innovadora para formar actores del 
agro en estrategias de co-gestión, comunicación y toma de decisiones en territorio. 

EL ROL DE LA DISCIPLINA DEL DISEÑO 

En un proyecto como este, vinculado estrechamente con la agroecología y el trabajo 
territorial con productores familiares ganaderos, el diseño desempeña un rol 
fundamental como articulador de saberes, traductor de lenguajes técnicos y 
constructor de herramientas situadas. Tal como señala Manzini (2015), el diseño 
social se orienta a generar respuestas situadas que atiendan problemáticas locales 
y fomenten la sostenibilidad mediante dinámicas participativas. Así, el diseño opera 
como mediador cultural, promoviendo el intercambio entre saberes (p. 63). 

Uno de los principales aportes del diseño en este tipo de proyectos es su capacidad 
para traducir conocimientos técnicos a formas comprensibles y accesibles, sin 
despojarlos de su complejidad. A través del desarrollo de herramientas lúdicas o 
dispositivos pedagógicos, el diseño genera formas de aprendizaje que integran 
experiencia, emoción y acción. Así, se evita la tradicional transferencia vertical de 
conocimiento, promoviendo un modelo de co-construcción y horizontalidad. 

Asimismo, el diseño facilita el encuentro entre actores sociales mediante 
experiencias compartidas que desdibujan roles jerárquicos. Esta forma de 
interacción contribuye a fortalecer la confianza y la empatía, habilitando un 
intercambio más genuino y significativo. Los dispositivos diseñados actúan como 
"terceros mediadores" (Latour, 2005), permitiendo que las personas interactúen en 
un plano de igualdad a través del juego, la exploración y la participación. 

El diseño, además, puede desempeñar un papel fundamental en los procesos 
participativos. Como plantea Binder (2011), el diseño participativo no solo crea 
objetos o servicios, sino también espacios de diálogo e imaginación colectiva (p.67). 
Al invitar a los productores a participar activamente, decidir, opinar, construir, se 
potencia su apropiación de las herramientas y se valida su saber empírico como 
parte del proceso. 

Finalmente, el diseño en contextos agroecológicos tiene también un rol político, 
ético y territorial. No se trata únicamente de resolver problemas, sino de acompañar 
procesos de transformación social que valoren los saberes locales, promuevan la 
justicia social y fomenten prácticas sostenibles (Escobar, 2018). Desde esta 
perspectiva, el diseño no se limita a intervenir sobre lo existente, sino que colabora 
en la creación de futuros posibles, más justos y deseables. 
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Definición de Juego Serio 
 
 
Según Johan Huizinga (1938) “el juego es una acción u ocupación libre, que se 
desarrolla dentro de una límites temporales y espaciales determinados, según 
reglas absolutamente obligatorias, acción que tiene su fin en sí misma.” (p.45). Los 
juegos como hoy en día los conocemos, han acompañado al ser humano desde los 
comienzos de su cultura, donde lo ha acompañado ya sea en ámbitos familiares, 
materiales, sociales y culturales. 
 
Debido a que el juego siempre estuvo presente desde los inicios de la sociedad, es 
importante tomarla como parte de, ya que instruye en conocimientos básicos y en 
habilidades físicas necesarias para sobrevivir en la edad adulta. En la sociedad 
humana el juego se ha vuelto importante debido a que es el medio óptimo para 
compartir conocimientos, creando y evolucionando la cultura.  
Se crearon ambientes sociales y actitudes competitivas al jugar, logrando aprender 
conductas que ayudaron a sobrevivir entre nuestra especie. El hecho de crear 
conductas que refuercen los lazos sociales y que apoyen intercambio de 
conocimientos, crea más cultura. Si se toma un ejemplo más común, muchos 
sistemas educativos a lo largo de la historia y del mundo optan hasta hoy en día 
por aplicar dinámicas lúdicas dentro de las instituciones educativas, debido a la 
evolución tecnológica y social. 
Conceptualmente: 

El valor conceptual de una palabra, en cualquier idioma, se determina por 

aquella que expresa lo contrario. Frente al juego tenemos «lo serio» y en 

sentido más especial «trabajo» (..) Si, prescindiendo ahora de la cuestión 

filosófica, consideramos más de cerca la pareja conceptual «el juego» y «lo 

serio» veremos que no son equivalentes ambos términos, pues el primero es 

positivo y el segundo negativo.  

El contenido significativo de “lo serio” se determina y agota con la 

negación del juego. Lo serio es lo que “no es juego” y no por otra cosa. El 

contenido significativo de juego, por el contrario, ni se define ni se agota por 

el de “no serio” pues el juego es algo peculiar en el concepto de juego como 

tal, de un orden más alto de el de “no serio” Lo serio trata de excluir el juego 

mientras que el juego puede muy bien incluir en sí lo serio. (Huizinga, 1938, 

p. 65-66). 
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Si bien en un principio se podría definir el conjunto de las palabras “Juego serio” 
como un oxímoron, como anteriormente explicado por Huizinga sería difícil apelar 
a la característica de opuestos dadas las definiciones que cada palabra conlleva 
consigo misma. El término “juego serio” si bien se hizo presente a lo largo de la 
historia y ha existido mucho antes de la entrada en el mundo del entretenimiento 
de los dispositivos informativo, en 1987, Clark Abt (investigador) definió este 
término en un libro que lleva el nombre “Serious Game”: 

“Reducido a su esencia formal, un juego es una actividad entre dos o más 

personas con capacidad de tomar decisiones que buscan alcanzar unos 

objetivos dentro de un contexto limitado. Una definición más convencional es 

aquella en la que un juego es un contexto de reglas entre adversarios que 

intentan conseguir objetivos. Nos interesan los juegos serios porqué tienen 

un propósito educativo explícito y cuidadosamente planeado, y no porque 

están pensados para ser jugados únicamente por diversión. Esto no significa 

que los juegos serios no sean, o no deban ser, entretenidos” (p.7) 

A nivel global, los juegos serios se han consolidado como herramientas educativas 
valiosas en múltiples disciplinas. La característica distintiva es combinar la 
estructura del juego con objetivos pedagógicos concretos, permitiendo la simulación 
de contextos complejos, la toma de decisiones y la resolución de problemas en 
entornos seguros. Algunos ejemplos son “IBM City One”, “SuperBetter”, “The 
Leadership Game”, entre otros. En agroecología, se han desarrollado juegos como 
“La Granja Ecológica” que enseña principios de manejo sostenible, “Food Chain 
Reaction”, que simula crisis alimentarias y climáticas globales para fomentar la 
reflexión sobre políticas públicas y “Agrícola” un juego que te sitúa como una familia 
granjera en la edad media según contextos de escasez de recursos y condiciones 
de vida duras.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

IMAGEN 5: La granja ecológica                                                                             IMAGEN 6: Food Chain Reaction 
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Con el antecedente de “Ganadera”, se presentó la ventaja de recrear un entorno 
complejo, haciendo posible simular procesos productivos, situaciones climáticas 
adversas, decisiones de manejo agronómico o desafíos económicos sin poner en 
riesgo recursos reales. De este modo, el juego se convierte en una herramienta 
formativa que integra teoría, práctica, técnica y experiencia.  
Además, el componente lúdico del juego facilita la participación activa, la motivación 
y el aprendizaje colaborativo, funcionando así como espacio de diálogo e integrando 
conocimientos académicos, empíricos y cotidianos.  
 

 

 

 

 

 

IMAGEN 7-8: Extractos de la secuencia de uso anterior 

Los productores familiares toman decisiones cotidianas que requieren de 
conocimientos técnicos, pero también intuición, adaptación al entorno y saberes 
transmitidos por generaciones. Los ingenieros agrónomos, por su parte, son 
formados con herramientas científicas y modelos teóricos, que necesitan ser 
contextualizados para ser realmente aplicables. Según las recientes observaciones 
realizadas se puede afirmar que si bien existe un lenguaje entre productor y técnico, 
hay una inseguridad de toma de decisiones por cambios de manejo en el sistema 
arraigado en parte por el saber generacional. (Ver Apéndice 1) 

El juego serio propuesto permite recrear situaciones donde ambos tipos de 
conocimientos se complementan. Brinda la oportunidad de hacer de los encuentros 
participativos un diálogo horizontal, donde los distintos actores pueden compartir 
estrategias, perspectivas y construir aprendizajes colectivos. 
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Investigación y análisis 
 
 
Para la elaboración de este Trabajo de Grado, se emplea un enfoque mixto, que 
combina métodos cualitativos y cuantitativos, permitiendo validar el diseño del juego 
mediante el análisis de datos diversos y asegurando que responda a las 
necesidades del usuario objetivo.  
 
Esta etapa inicial se centra en la recopilación y procesamiento de información 
relevante para comprender las dinámicas comunicativas entre ingenieros 
agrónomos y productores familiares ganaderos del Uruguay. La investigación se 
basa en una revisión bibliográfica y documental de estudios previos vinculados a la 
transferencia de conocimientos técnicos en el sector agropecuario, el rol de la 
comunicación en los procesos de asesoramiento, los juegos serios, los beneficios 
de su aplicación en el ámbito agrónomo y las metodologías participativas en el 
diseño de herramientas educativas.  

Se analizan los aspectos teóricos del juego, incluyendo reglas, condiciones, 
mecánicas las cuales serán validadas, paralelamente a instancias de observación y 
análisis cualitativo sobre interacciones reales entre técnicos y productores, así como 
encuentros exploratorios que van a permitir identificar patrones comunicativos, 
barreras recurrentes y posibles oportunidades de mejora. Esta fase busca 
establecer un diagnóstico situado, que sirva como base para el posterior diseño 
conceptual del juego. 

Diseño conceptual 
Con base en el diagnóstico realizado, se definen los fundamentos del juego 
educativo, estableciendo su propósito, objetivos pedagógicos y el tipo de situaciones 
comunicativas a simular.  
El diseño conceptual contempla el desarrollo de una estructura narrativa básica para 
el juego, la definición de los roles principales (productores y técnicos), los contextos 
rurales a representar, y los tipos de decisiones que los participantes deben 
enfrentar. El diseño se centra en generar un espacio lúdico que permita a los 
jugadores experimentar y reflexionar sobre sus formas de comunicar, argumentar y 
tomar decisiones en el contexto de asesoramiento técnico. 
 
 
MDA (Mechanics, Dynamics, Aesthetics) 
El modelo MDA (Mechanics, Dynamics, Aesthetics), propuesto por Robin Huniche, 
Marc LeBlanc y Robert Zubek (2004), tiene el objetivo de establecer un lenguaje 
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común entre diseñadores y jugadores, que permita comprender cómo los distintos 
componentes del juego generan determinadas experiencias (p. 1-5).  
Este enfoque es útil en el desarrollo de juegos serios, ya que permite al diseñador 
estructurar los elementos del juego no sólo en función del entretenimiento, sino 
también de los objetivos pedagógicos. En el contexto de este Trabajo de Grado, se 
estudia esta herramienta para orientar el diseño del juego asegurando que los 
contenidos técnicos se integren de forma coherente en la experiencia lúdica.  
 
El modelo se compone de tres niveles interrelacionados (Tabla 1):  

 
La dimensión de las mecánicas se enfoca en el desarrollo del conjunto de reglas y 
acciones posibles dentro del juego. Estas mecánicas determinan cómo se juega, 
qué pueden hacer los participantes en cada turno, cómo se resuelven los conflictos 
o dilemas, y de qué manera se avanza hacia la resolución de los escenarios 
propuestos y el porqué.  
Se definen acciones clave como emitir recomendaciones técnicas, cuestionar 
decisiones, negociar prioridades productivas, y compartir saberes desde la 
experiencia práctica. Las mecánicas buscan estructurar una experiencia que sea 
comprensible, repetible y didáctica, permitiendo a los jugadores adoptar distintos 
roles y poner en juego habilidades comunicativas y estratégicas vinculadas a su 
desempeño en situaciones reales. 
 
La dimensión de las dinámicas se refiere a cómo las mecánicas previamente 
definidas se despliegan en tiempo real durante la experiencia de juego. En esta 
instancia, se analizan cómo las decisiones de los jugadores, sus interacciones y las 
reglas establecidas generan flujos de comportamiento, tensiones o conflictos. 
Promueve la reflexión sobre aspectos como la escucha activa, la claridad en la 
transmisión de información técnica, la validación del conocimiento del otro, y la 
construcción de acuerdos a partir de los intereses y objetivos de los productores y 
técnicos. A través de situaciones problemáticas representadas en los escenarios del 
juego, los jugadores se verán enfrentados a la necesidad de argumentar, justificar y 
consensuar decisiones, lo que reproduce las complejidades reales del trabajo 
técnico en territorio. Las dinámicas están orientadas a fomentar aprendizajes 
significativos a través de la acción y la experiencia compartida. 
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La dimensión estética, entendida en el marco del modelo MDA como la experiencia 
emocional y motivacional que el juego busca provocar, es considerada en términos 
conceptuales, sin desarrollar un diseño gráfico definitivo en este proyecto.  
Se busca que la experiencia lúdica promueva sensaciones de inmersión, 
identificación con los roles, descubrimiento de nuevos enfoques comunicativos y 
satisfacción al resolver conflictos complejos de forma colaborativa. La estética 
propuesta apunta a generar un entorno cercano al contexto rural, utilizando 
situaciones reconocibles y verosímiles para que los actores involucrados se sientan 
identificados y afín.  
 
Documentación 
La etapa de documentación consiste en la sistematización detallada de todo el 
proceso de diseño, desde la investigación inicial hasta la formulación del juego. Esta 
documentación no solo tiene el objetivo de registrar el desarrollo del proyecto, sino 
también de ofrecer una guía clara para su futura implementación y evaluación. Se 
elaborará una descripción completa del funcionamiento del juego, incluyendo su 
objetivo general, las reglas principales, los roles y escenarios, las mecánicas, 
dinámicas y la intencionalidad educativa de cada elemento. 

Además, se integra la reflexión metodológica sobre el enfoque de diseño 
participativo aplicado, así como el análisis del proceso de validación conceptual con 
técnicos y referentes del área. La documentación está pensada como un insumo útil 
para docentes y técnicos que quieran utilizar o adaptar esta herramienta en 
espacios de formación.  
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Ganadera  
 
 
Como se ha explicado, en los últimos años el juego se ha utilizado como estrategia 
educativa el cual permite el entrenamiento de diversas habilidades que surge a 
partir del llamado Aprendizaje basado en juegos (ABJ) o Gamificación. Es una 
metodología que va complementada a otra metodología habitual de cada educador 
que la emplee. El ABJ supone la utilización, adaptación o creación de un juego 
para usarlo en un aula y de esa forma trabajar y reafirmar contenidos, mientras que 
la gamificación solo incluye el uso de mecánicas concentradas propias de un 
juego. Dentro de estas grandes clasificaciones existen diferentes tipos de juegos: 
por eso es importante entender que no todos los juegos son iguales y que hay que 
identificarlos a la hora de buscar un aprendizaje con ellos. 
 
De las diferentes clasificaciones que existen, se identifican particularmente dos:  

- Juegos serios: se usan para trabajar un tema, aprender o practicar algunos 
contenidos. El equilibrio entre diversión y contenido es difícil de poder medir 
ya que si los contenidos pesan demasiado y su propuesta lúdica aburre, 
pierde el sentido del juego como tal 

- Simulación: Imitan situaciones de la vida real a través del juego, poniendo 
en práctica contenidos teóricos aprendidos. 

 
A través del juego damos simbología a los objetos y personas, ya que conseguimos 
reducir la complejidad de la realidad, llevarla a un territorio que podemos dominar y 
analizar la realidad y, cuando jugamos con otras personas, nos permite ampliar los 
puntos de vista y las perspectivas. Pero no todas las personas juegan a lo mismo ni 
por los mismos motivos y ésta es una cuestión importante a la hora de diseñar una 
propuesta educativa basada en juegos. 
 
Una aproximación sencilla puede ser la taxonomía de Bartle (1996). Según esa 
clasificación podríamos identificar qué tipo de jugador es cada persona. Esto es 
relevante por que debemos pensar a qué tipología queremos dirigir la propuesta, la 
gamificación tiene en cuenta diferentes indicadores para motivar y enganchar a las 
personas a las que va destinada, según su perfil de juego (p.3). A continuación se 
nombran los posibles perfiles de usuario: 

- Perfil competitivo 
- Perfil triunfador 
- Perfil sociable 
- Perfil explorador 
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Según lo propuesto, el perfil sociable es el que se asemeja a las dinámicas 
propuestas por este proyecto ya que sus características se inclinan más hacia la 
fijación de relaciones sociales y las motivaciones al intercambio, la comunicación y 
compartir experiencias.  
 
Inicialmente, este proyecto se ideó para que los usuarios principales sean los 
técnicos ya que son quienes emplean el juego como herramienta, pero una vez que 
comienza el juego son los productores quienes se convierten en el usuario principal, 
ya que el técnico por su naturaleza mediadora no se clasifica en ningún perfil. 
 
El juego se dividía en dos alternativas (Ver Apéndice 2): en la primera el productor 
desarrollaba capacidades para la toma de decisiones en situaciones de manejo 
implementando buenas prácticas de manera efectiva, y luego aplicaba los 
conocimientos adquiridos en la segunda alternativa en su propio predio. Ésta última 
se decidió eliminarla dado que la alternativa de simulación tiene más relevancia y 
posibles aplicaciones en el campo de la agronomía del Uruguay.  
 
Anteriormente: 

- En la primera alternativa, el objetivo era entender cómo funciona un sistema 
ganadero en base a datos reales a través de condiciones dadas por las 
cartas, por lo tanto: cantidad de potreros, ubicación, tipos de vacas, sus 
condiciones, peso, momento del año, balance hídrico y altura de pasto, 
serían tomadas al azar. 

- Con los datos definidos, se elegía una “Carta Objetivo”, y con ésta 
comenzaba el desarrollo del juego.  

- Se definían las acciones a tomar, estableciendo formas de manejo del predio 
y futuros pasos a seguir, para llegar al objetivo propuesto. 

- Después de una cierta cantidad de pasos o cuando lo dictaba el técnico una 
“Carta ???” aparecía. 

- Todo lo planteado se dejaba escrito en las planillas para dejar registro. 
 
A partir de los encuentros mantenidos con el Ingeniero Paparamborda, se definieron 
una serie de ajustes en el diseño del juego. Considerando la experiencia del equipo 
de UPIV, se propuso incorporar una única carta por caso, en la que se presenten de 
manera clara y ordenada todos los datos relevantes. Estas cartas funcionarán como 
disparadores de análisis, basadas en situaciones reales previamente identificadas 
en el marco del proyecto Ganadería y Clima. 
Cada caso ofrece un escenario concreto que permite a los jugadores reconocer 
problemáticas frecuentes en los sistemas ganaderos familiares, promoviendo la 
reflexión crítica y el intercambio de saberes.  
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Tabla 2: Tabla comparativa de cambios.  
Para mayor visualización de cambios ver Apéndice 3 
 

Antes Después 

El caso se define por una sucesión de cartas 
al azar: pueden existir más de 1.000 casos, 
aunque con pequeñas diferencias entre ellos 

El caso está preestablecido por el juego: existen 
3 casos y 3 tipos de dificultades cada uno 
 

A cada categoría le corresponde un mazo de 
cartas Cada caso establece: potreros, ubicación, 

forraje, lote, objetivos, tasa de crecimiento 
La tasa de crecimiento no se contempla 

El balance hídrico comprende dos meses por 
año desde 2011 a 2020 

El balance hídrico comprende un mes por 
estación desde 2020 a 2025 

Los conceptos de UG, la Carga animal no 
son consideradas importantes 

Se desarrollan conceptos de UG (Unidad 
Ganadera) y Carga animal de una forma más 
pertinente 

El campo de juego son los potreros 
distribuidos en la mesa, y el seguimiento de 
los pasos es dado por un apartado de la 
planilla 

Se implementa un tablero con el fin de ubicar los 
potreros, visualizar el seguimiento de pasos del 
juego y ubicar visualmente las cartas. El juego no 
se delimita a jugar por arriba de los potreros, se 
amplía el campo de juego 

Después de una cierta cantidad de pasos o 
cuando lo dicta el técnico una “Carta ???” 
aparecía. 

Ya no existen las “Cartas ???” y los problemas 
se encuentran en el seguimiento de los pasos del 
tablero 

El dado determina la cantidad de potreros Los potreros son determinados por el caso 
correspondiente 

El juego es del productor El juego es del técnico 

La información relevante a la condición 
corporal se encuentra en las cartas 
Información 

La información relevante a la condición corporal 
está dada en una planilla específica, dada por 
Fagro  

No existen niveles de dificultad 

Los niveles de dificultad son dados por 
condiciones climáticas adversas: 

- Fácil: Escenario Lluvioso 
- Normal: Escenario Promedio 
- Difícil: Escenario de Sequía 

No se contemplan gráficos 
Se contempla la posibilidad de complementar el 
diálogo a través de gráficos preestablecidas por 
técnicos 

Nota. Comparación categórica entre la versión anterior de Ganadera y la propuesta 
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Contenidos técnicos seleccionados 
En esta sección, se describen los principales conceptos vinculados al manejo de 
pasturas, carga animal y mejora en la cría vacuna, que serán abordados mediante 
las dinámicas del juego para cumplir con los objetivos específicos planteados. 

Tabla 3: Elección de los contenidos técnicos presentes en el juego Ganadera 

Contenido técnico Descripción breve Como se representa en el juego 

Carga animal Relación entre kilogramos de 
animales y disponibilidad de 
forraje en un momento 
determinado 

Cada potrero contiene la 
información sobre la carga animal 
del mismo 

Unidad ganadera Representa a una vaca de cría 
de 380 kg de peso vivo 

Se proporciona por el juego en la 
tabla de stock de animales para 
cada escenario 

Oferta forrajera Cantidad de pasto disponible en 
un potrero, varía según época 
del año y uso previo 

Cada potrero tiene un nivel de 
oferta (alto, medio, bajo) 
representado gráficamente en 
cartas o fichas, lo que limita las 
decisiones del jugador. 

Época del año Influye en el crecimiento del 
pasto y necesidades del 
ganado. 

Simulada en fases o estaciones 
dentro del juego: verano, otoño, 
invierno, primavera. Cada estación 
cambia las condiciones de juego. 

Pastoreo rotativo Cambio de animales entre 
potreros para evitar 
sobrepastoreo 

Cartas o tablero por lotes que 
deben rotarse cada ronda 

Condición corporal Estado físico del ganado, 
influenciado por la alimentación 

Fichas o marcadores que reflejan 
el estado corporal de cada animal 

Parición Proceso de nacimiento de las 
crías del ganado vacuno 

A criterio del técnico. Si la madre 
no llega en buen estado, hay 
riesgo de pérdida 

Destete Separación de la cría para 
asegurar el desarrollo del 
ternero y recuperación de la 
madre 

El jugador debe tomar la decisión 
de cuándo destetar según 
condición corporal y recursos 
disponibles 
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Entore Período de tiempo en el que se 
permite el apareamiento entre 
toros y vacas 

El jugador debe de llegar a la 
época del entore con el ganado 
vacuno en condiciones adecuadas 

Flushing Consiste en proporcionar una 
dieta temporal mediante 
suplementos con el objetivo de 
mejorar la fertilidad y tasas de 
preñez 

El jugador debe de tomar la 
decisión de proporcionar un 
flushing en base a las condiciones 
del predio 

Tasa de crecimiento Se refiere a la medición del 
aumento en el forraje en un 
promedio mensual 

Se proporciona por el juego en 
cada escenario planteado con tres 
niveles de dificultad según el clima 

Categoría de ganado Especificación de ganado 
vacuno 

Se proporciona por el juego en 
cada escenario planteado 

Estado fisiológico Refiere exclusivamente a las 
vacas de cría; en qué momento 
parieron o van a parir y con qué 
condición corporal lo harán 

Se proporciona por el juego en la 
tabla de stock de animales 

 
Nota. En esta tabla se muestran cuales son los contenidos técnicos que se eligieron 
para el desarrollo del juego, su propia descripción y como se presentan en el 
transcurso del juego  
 

Construcción de mecánicas y dinámicas 
 
El modelo MDA permite vincular los elementos estructurales del juego con los 
objetivos pedagógicos del proyecto. A través de esta herramienta se definen los 
aspectos esenciales que estructuran la experiencia del juego. 

Las mecánicas constituyen el conjunto de reglas, acciones y restricciones que rigen 
el juego. En este caso, están centradas en la toma de decisiones, el diálogo 
técnico-productor y la representación visual de un predio ganadero. Cada parte 
asume su rol con diferentes responsabilidades y objetivos, lo que promueve la 
necesidad de negociación, argumentación y consenso para resolver situaciones 
planteadas en los escenarios. 

A partir de estas mecánicas, surgen las dinámicas, es decir, los comportamientos y 
flujos de interacción que se generan durante la partida. En este juego, incluyen la 
construcción de acuerdos, la escucha activa, la validación del conocimiento del otro 
y la resolución de conflictos productivos. Reproduciendo así, de manera simulada, 
las tensiones reales del trabajo en territorio, proporcionando un espacio reflexivo y 
formativo. A su vez, los componentes físicos cumplen una función estructural y 
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pedagógica dentro del sistema. Para especificación de los componentes ver 
Apéndice 4.  

Tabla 4: Tabla de componentes general. 
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Componente físico Función estructural y pedagógica 

1. Cartas Escenario  
(ver Apéndice 5) 

Brinda toda la información necesaria para situar en localidad y 
datos cuantitativos del sistema productor del predio 

2. Carta de Dificultad por caso 
(ver Apéndice 5) 

Brinda la información sobre el forraje según la dificultad 
climática 

3. Cartas Momento del año Sitúa en época y año al predio para poder saber a qué 
condiciones climáticas se enfrenta 

4. Cartas información Brinda la información necesaria sobre la producción ganadera 
para enriquecer el aprendizaje 

5. Carta Tipo de Vaca Permite visualizar la disposición del ganado vacuno en cada 
potrero 

6. Carta Problema Otorga diferentes problemas relacionados a la economía, 
sanidad y otros del predio  

7. Potreros Permite visualizar la disposición de los potreros sobre el tablero 

8. Fichas Altura de pasto Permite visualizar la altura del pasto en cada potrero 

9. Fichas Condición y Peso Permite asociar y visualizar la condición o peso a cada 
categoría de ganado vacuno sobre el tablero  

10. Planilla Inia Gras 
(ver Apéndice 5) 

Permite visualizar las situaciones climáticas previas y/o 
posteriores para tener un mejor manejo de la información 

11. Planilla de análisis 
(ver Apéndice 5) 

Permite a los jugadores anotar los pasos realizados durante la 
partida y les permite quedarse con la información sobre el 
manejo de predio aprendido 

12. Tabla Condición corporal 
(ver Apéndice 5) Brinda la información detallada sobre el ganado vacuno 

13. Instrucciones Permite a los jugadores entender el juego y su utilidad 

14. Tablero y ficha movimiento 
(ver Apéndice 5) Organiza la partida y cada movimiento de los productores 

15. Soporte de las cartas Facilita la movilidad y visualización de las cartas, ocupando el 
mínimo espacio posible en el tablero 
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Nota. En la tabla se detallan los componentes del juego y su propósito. 

A pesar que el diseño gráfico 
no se desarrolló en este 
Trabajo de Grado, se 
contempla la dimensión 
estética desde la experiencia 
del jugador al construir una 
atmósfera inmersiva basada en 
elementos reconocibles por los 
participantes: escenarios 
rurales verosímiles, decisiones 
que imitan situaciones reales, 
un lenguaje accesible y la 
posibilidad de verse reflejados 
en los roles asumidos. Esta 
dimensión genera 
identificación, compromiso 
emocional y una participación 
activa que favorezca el 
aprendizaje significativo.  

 

IMAGEN 9-10: Visualización de Ganadera más 
componentes 

 

La combinación de mecánicas claras, 
dinámicas participativas y 
componentes funcionales da lugar a 
un sistema de juego coherente con los 
objetivos del proyecto: fomentar el 
diálogo horizontal, fortalecer el vínculo 
y los saberes entre técnicos y 
productores, y generar aprendizajes 
contextualizados en torno a la cría 
vacuna del Uruguay. 
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Reglas del juego “Ganadera” 
OBJETIVO GENERAL DEL JUEGO: 

El objetivo del juego es gestionar un predio familiar ganadero, donde se toman 
decisiones del predio y del ganado. Los jugadores deberán enfrentarse a las 
dificultades que un productor encuentra cotidianamente en un sistema ganadero, 
por ejemplo: mejorar la condición corporal de su ganado, mantener la producción de 
forraje, tomar en cuenta los desafíos climáticos, técnicos y productivos que se 
presentan en cada momento del año. 

COMPONENTES PRINCIPALES DEL JUEGO: 

- Cartas Escenario 
- Tabla de dificultad por caso 
- Cartas Momento del año 
- Cartas Información 
- Carta Tipo de Vaca 
- Potreros 
- Fichas Altura de pasto 
- Fichas Condición y Peso 
- Planilla Inia Gras 
- Planilla de análisis 
- Tabla Condición Corporal 
- Instrucciones 
- Tablero  
- Ficha de movimiento 

PREPARACIÓN DEL JUEGO: 

1) Conformar un grupo entre 2 a 6 personas, en lo posible que esté uno o más 
técnicos presentes 

2) Disponer el tablero sobre la mesa 
3) Ubicar los mazos de cartas sobre el tablero 
4) Elegir el escenario y su dificultad 
5) Disponer los potreros en el tablero 
6) Elegir Carta Momento del año 
7) Ubicar fichas de altura de pasto, tipo de vaca y condición corporal sobre cada 

potrero 
8) Ubicar ficha en el recorrido 
9) Según la información presente en la tabla de escenarios, los potreros y su 

dificultad, rellenar la planilla de análisis 
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DESARROLLO DEL JUEGO: 

- Definir objetivo/s 
- Consultar momento del año y su relación en la tasa de crecimiento elegida, 

pueden ver los antecedentes en la planilla Inia Gras 
- Evaluar Escenario: en función a la información presente en la carta y 

condiciones climáticas, el jugador debe analizar la altura de pasto en cada 
potrero, tipo y cantidad de categoría de ganado vacuno 

- Discutir estrategias para lograr el objetivo antes de la toma de decisiones 
- Cada toma de decisión corresponde a un paso en el recorrido del tablero, que 

hay que registrar en la planilla de análisis 
Acciones consideradas como toma de decisiones: movimiento de ganado, 
flushing, introducción del toro, entore, preñez o parición, destete, compras, 
ventas, cambio de estación* 

- Cada 7 casillas se encuentra el símbolo “?” de problema por lo que se debe 
tomar una carta al azar, analizarla y resolverla. 

- El juego termina una vez que se culmine la primera vuelta del recorrido, lo 
ideal sería lograr el objetivo antes de dicha vuelta, pero en el caso de que 
queda inconcluso, es decisión del grupo seguir jugando hasta que se cumpla 
con el objetivo. Hay que tomar en cuenta que los problemas seguirán 
apareciendo. 

*Cambio de estación: El juego no cuenta con un sistema rígido de medición del 
tiempo; por lo tanto, el cambio de estación dependerá del acuerdo entre los 
jugadores. Es importante tener en cuenta que una vez que se avanza a la siguiente 
estación, no se puede retroceder. Algunas acciones de manejo pueden realizarse en 
cualquier momento del año, mientras que otras son propias de una estación 
específica. Por ello, se recomienda que los jugadores reflexionen sobre las 
decisiones disponibles antes de avanzar en el ciclo estacional. 

NOTAS COMPLEMENTARIAS 
 
Algunas decisiones pueden tener consecuencias diferidas, por ejemplo: una 
sobrecarga ahora puede generar pérdida de condición en la siguiente estación. 
 
Las cartas de información representan el “consejo” de un técnico agrónomo. Los 
jugadores deciden si lo aplican o no, y pueden ver luego su impacto. 
 
El técnico cumple el rol de facilitador, introduciendo preguntas o explicaciones 
durante el juego. Durante el desarrollo del juego pueden surgir interrogantes del tipo 
“¿Qué pasaría si...?”, que exceden los contenidos directamente abordados por el 
juego. En estos casos, el técnico podrá responder recurriendo a materiales 
complementarios, como tablas interactivas en Excel u otras herramientas externas, 
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que no forman parte del sistema del juego pero que enriquecen la experiencia y el 
intercambio de saberes. 
 
Se promueve la discusión entre jugadores sobre: qué decisiones técnicas tomaron, 
qué consecuencias generaron y qué aprendieron sobre el manejo del predio. 
 
No se gana por puntos, sino por lograr el mejor equilibrio productivo, simulando el 
razonamiento técnico-productivo de la vida real. 
 
ACCIONES PERMITIDAS 
 

● Elegir el escenario y dificultad según el conocimiento general del grupo de 
jugadores. 

● Mover el ganado entre potreros, según el estado del pasto o la categoría del 
ganado. 

● Aplicar prácticas recomendadas en las cartas de información (por ejemplo: 
destetar, rotar animales, suplementar). 

● Dejar potreros en descanso para recuperar altura de pasto. 
● Evaluar en conjunto al técnico la condición corporal y modificarla en función 

de las decisiones tomadas. 
● Negarse a aplicar una recomendación técnica, si los jugadores consideran 

que no es adecuada al escenario. 
● Tomar apuntes en la planilla de análisis en cualquier momento. 
● Consultar datos climáticos en la planilla INIA Gras antes de decidir. 
● Intercambiar ideas o estrategias con otros jugadores y técnicos. 
● Consultar al técnico ante cualquier duda. 
● Las cartas de información se pueden consultar en cualquier momento del 

juego no contando como movimiento. 
 
ACCIONES NO PERMITIDAS 
 

● Sobrecargar un potrero más allá del límite de animales permitidos (definido 
por la carga animal). 

● Ignorar las condiciones climáticas de la estación en curso (por ejemplo, no 
puede crecer pasto en invierno seco). 

● Ignorar la tasa de crecimiento según su mes y dificultad 
● Modificar la condición corporal del ganado arbitrariamente, sin una 

justificación basada en el manejo. 
● Jugar sin haber tomado la carta de Momento del Año correspondiente. 
● Pasar de estación sin actualizar fichas de pasto según crecimiento o 

sobrepastoreo. 
 
Para la Ficha de Juego ver Apéndice 8 
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Validación con usuarios  
 
 
La validación del prototipo del juego “Ganadera” constituye una etapa fundamental 
en el proceso de diseño, ya que permite evaluar su funcionalidad, su potencial 
pedagógico y su aplicabilidad en contextos reales de aprendizaje y asesoramiento. 
Este proceso busca detectar las fortalezas y las debilidades del sistema de juego, 
así como recopilar opiniones de los usuarios clave que puedan aportar desde su 
experiencia directa en el ámbito ganadero. 

Objetivos de la validación 

● Comprobar si las dinámicas del juego permiten abordar los contenidos 
técnicos definidos de forma clara. 

● Observar si el juego genera instancias de reflexión, debate y toma de 
decisiones entre los participantes. 

● Detectar las dificultades de comprensión o uso en los componentes y reglas 
del juego. 

● Identificar oportunidades de mejora o ajustes para facilitar su implementación 
futura. 

● Verificar los contenidos técnicos con usuarios expertos 
 

Metodología de validación 

La validación se llevaría a cabo mediante sesiones de prueba en actividades de 
campo facilitadas por Fagro, estas instancias permitirían aplicar el prototipo en 
contextos reales de interacción entre: 

● Técnicos  
● Estudiantes de áreas agronómicas 
● Productores familiares ganaderos o personas familiarizadas  

Las sesiones ideales se realizan en modalidad grupal, con entre dos y seis 
participantes por encuentro, en espacios adecuados para desplegar todos los 
componentes físicos del juego. Cada sesión es observada y documentada mediante 
fichas de observación, notas de campo y registros de audio, con el fin de analizar 
tanto el desarrollo de la dinámica como las interacciones entre los jugadores. Al 
finalizar, se aplican encuestas breves y se realizan entrevistas informales, 
orientadas a captar las percepciones, interpretaciones y sugerencias de los 
participantes respecto al contenido y funcionamiento del juego. 
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Tabla 5: Criterios de validación y sus respectivos indicadores 

Criterio Indicador observado 

Comprensibilidad Se entienden las reglas? Se comprenden los 
objetivos del juego? 

Interacción Se promueve la participación y la toma de 
decisiones conjunta? 

Relevancia técnica Los contenidos se vinculan con problemas reales 
del manejo de predios? 

Capacidad pedagógica Se generan instancias de aprendizaje, discusión 
o reflexión? 

Usabilidad El juego puede ser jugado sin supervisión 
constante? ¿Se manejan bien los tiempos? 

Pertinencia cultural El lenguaje, situaciones y decisiones son 
reconocibles para los jugadores? 

 
Nota: En la tabla se describen cuáles fueron las preguntas disparadoras 
 
Debido a los cortos plazos del Trabajo de Grado y del calendario de Fagro, conjunto 
con la lejanía y privacidad de productores, técnicos y estudiantes no fue posible 
realizar la validación ideal. De todas formas se generó una instancia de testeo con 
las mismas características que se hubiesen utilizado en las condiciones ideales, con 
usuarios externos.  
Estos usuarios corresponden igualmente al perfil social identificado anteriormente, 
pero que no están relacionados directamente al área de la ganadería. 

Los resultados de la experiencia fueron positivos: a pesar de no contar con 
conocimientos técnicos específicos sobre sistemas de producción ganadera, los 
participantes comprendieron las mecánicas y dinámicas del juego, logrando 
completar las distintas etapas propuestas y estableciendo relaciones lógicas entre 
decisiones de manejo y sus consecuencias. Además, realizaron aportes valiosos 
sobre la claridad de los materiales, la organización espacial del tablero y el ritmo 
general del juego. (Para más profundización Ver Apéndice 9) 

Este testeo permitió identificar ajustes necesarios en el diseño de algunos 
componentes, particularmente en la redacción de instrucciones. Asimismo, 
demostró que el juego posee potencial para ser comprendido por diversos perfiles 
de usuario, lo que refuerza su aplicabilidad como herramienta educativa. 
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Con la información recabada durante la validación con usuarios, y con el 
acompañamiento técnico brindado por el Ingeniero I. Paparamborda, quien participó 
activamente en la revisión y validación de los contenidos técnicos del juego, fue 
posible realizar ajustes y consolidar las decisiones de diseño tanto en las mecánicas 
como en los componentes. 
En conjunto, estos aportes permitieron alcanzar los objetivos generales y 
específicos propuestos al comienzo del Trabajo de Grado, fortaleciendo la 
pertinencia del juego como recurso educativo en contextos de intercambio 
técnico-productor. 
 

 
 
Imagen 11-12: Fotos realizadas en instancias de validación con usuarios externos 
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Recomendaciones  
 
 
A partir del desarrollo del juego y del proceso de validación con actores involucrados 
en el sector ganadero, se identifican una serie de recomendaciones para su 
implementación, mejora y continuidad: 

1. Espacios de reflexión post-partida 
Incorporar momentos de análisis y conversación posterior a cada partida 
permite profundizar en las decisiones tomadas, evaluar sus consecuencias y 
reforzar el aprendizaje colectivo. 
 

2. Integración con otras herramientas pedagógicas 
Se puede complementar el juego con material adicional (ej. planillas, gráficas, 
videos o actividades prácticas en campo) para reforzar el aprendizaje y 
conectar lo jugado con la realidad productiva. 
 

3. Adaptación a diferentes perfiles de usuarios 
El juego puede ajustarse según el perfil del público (productores, estudiantes, 
técnicos en formación), ya sea variando la complejidad de los escenarios, 
ajustando los contenidos técnicos o incorporando distintos niveles de 
dificultad. 
 

4. Desarrollo de la Estética 
Como se aclaró en el presente informe no se trabajó la esfera estética debido 
a los plazos y a su falta de correspondencia al área del Diseño Industrial. Por 
lo tanto se recomienda la inclusión de un equipo de Diseño Gráfico para el 
desarrollo visual en su totalidad, pudiendo también trabajar el concepto de 
marca.  
 

5. Posibles líneas de mejora 
Se recomienda desarrollar el diseño, incorporando nuevas cartas problema, 
eventos económicos o sociales, y ampliando las acciones disponibles según 
el ciclo del año. También puede explorarse una versión digital para facilitar su 
uso en espacios educativos a distancia. 
 

6. Definición de los parámetros del juego. 
Reducir la responsabilidad al técnico de establecer cómo se comporta 
naturalmente el sistema ganadero: modificaciones en condiciones corporales, 
altura de pasto, porcentajes de preñez, etc. Actualmente es el técnico quien 
toma estas decisiones según los datos primarios y el desarrollo del juego en 
base a sus conocimientos técnicos. 
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05. CONCLUSIÓN y 
REFLEXIÓN 
 
 
Este Trabajo de Grado tuvo como objetivo diseñar un juego serio que facilitara la 
comunicación entre técnicos agrónomos y productores ganaderos familiares del 
Uruguay. A través de una metodología participativa, se integraron saberes del 
diseño, de la agronomía y de la agroecología para construir una herramienta lúdica 
que promueve el diálogo.  

El desarrollo del juego permitió materializar una propuesta para enfrentar una 
problemática compleja: la escasez de fluidez en la comunicación que se dan en los 
encuentros de asesoramiento técnico-productor. El proceso de trabajo evidencia el 
potencial del diseño industrial como mediador cultural entre disciplinas y actores 
diversos. 

La participación del Ing. Paparamborda fue fundamental para vincular el trabajo con 
la realidad de los usuarios. Las observaciones, entrevistas y devoluciones obtenidas 
en instancias de campo permitieron adaptar la propuesta a las necesidades y 
lenguajes propios del territorio. 

Se reconoció que los procesos de coinnovación necesitan de espacios seguros para 
el error, la exploración y la empatía. El juego, en este sentido, opera como un 
escenario simbólico donde es posible ensayar formas distintas de pensar y actuar 
sin poner en riesgo la realidad de cada familia productora. 

Se espera que esta herramienta pueda ser testeada en experiencias formativas 
reales, tanto con técnicos y productores, como con estudiantes. También existe la 
posibilidad de una incorporación estética gráfica desarrollada, que refuerce la 
capacidad de inmersión y aprobación.  

El juego tiene potencial para formar parte de estrategias de capacitación en 
territorio, facilitando el intercambio horizontal y bidireccional de saberes entre 
productores y técnicos de forma lúdica y participativa. 
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GÉNERO 

Según las observaciones relevadas, la bibliografía consultada y las charlas con 
técnicos, se evidenció la invisibilización del rol de la mujer dentro de las familias 
ganaderas. Si bien muchas mujeres participan activamente en las tareas del predio, 
su presencia suele quedar relegada en los espacios de toma de decisiones o en las 
instancias de diálogo técnico-productor, donde suelen adoptar un rol de oyentes en 
lugar de participantes. Esta situación responde a estructuras históricas y culturales 
que han definido el trabajo ganadero como un ámbito tradicionalmente masculino. 

Frente a este escenario, el juego propuesto busca contribuir a un cambio de 
paradigma, funcionando como una herramienta lúdica de democratización de la 
palabra y de estrategia colectiva. Al construir una dinámica donde cada participante 
tiene voz y toma decisiones en conjunto, el juego promueve un entorno más 
equitativo, donde la participación de mujeres productoras se vuelve fundamental. 

Este enfoque se vincula con principios del feminismo rural, que no solo denuncia la 
desigualdad de género en el ámbito productivo, sino que propone espacios más 
inclusivos y horizontales. En los últimos años, han emergido con fuerza las figuras 
de mujeres productoras que lideran sus predios y participan activamente en 
instancias de formación, comercialización y política agraria, como Camila Burgeño, 
productora en quien se inspiró el juego. “Ganadera” reconoce y valora este proceso, 
integrando su perspectiva como parte de una visión más diversa y justa de los 
sistemas de gestión y producción ganadera. 
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07. IMÁGENES 
 
 
IMAGEN 1:     Fotografía tomada en la visita de campo en el predio de  
 Camila, la primera productora ganadera que el equipo  
 estudiantil visitó en UP IV. 
IMAGEN 2:  Fotografía tomada durante las visita campo de “x” en el  
 marco del desarrollo de su trabajo de grado, las visitas  
 comprendía diálogo con productores ganaderos y la   
 introducción de la herramienta pizarra. 
IMAGEN 3:  Fotografía ejemplar de la herramienta de la pizarra   
 interactiva mostrando el esquema utilizado por lo técnicos  
 para visualizar el sistema ganadero del predio y posibles  
 estrategias a implementar. 
IMAGEN 4:  Lineamientos estratégicos 2021-2015, visión 2030. Se  
 resaltan los puntos que se consideran más importantes para 
 el desarrollo de la propuesta. 
IMAGEN 5: Imagen recabada por la web del juego de mesa “La granja  
 ecológica”: es un juego de mesa cooperativo donde los  
 jugadores, como granjeros, deben trabajar juntos para construir 
 una granja sostenible, cultivando alimentos y cuidando  
 animales. El objetivo principal es lograr la prosperidad de la 
 granja de manera respetuosa con el medio ambiente,  
 promoviendo prácticas agrícolas sostenibles y el bienestar  
 animal. 
IMAGEN 6:  Imagen recabada por la web del juego “Food Chain  
 Reaction”: se refiere a una simulación internacional que  
 recrea una crisis alimentaria global en un futuro cercano. 
 El objetivo es examinar cómo prepararse y mitigar las  
 interrupciones profundas y a largo plazo del sistema  
 alimentario mundial. El juego involucra a líderes y   
 responsables políticos de diferentes países para que tomen 
 decisiones en un entorno simulado de crisis, con el fin de 
 explorar las consecuencias de diferentes acciones y  
 estrategias. 
IMAGEN 7-8:  Fotografías tomadas por el equipo estudiantil en el marco de 
 la UP IV como parte de la secuencia de uso con un prototipo 
 de la versión anterior de Ganadera. 
IMAGEN 9-10:  Ilustraciones digitales realizadas por las autoras del juego de 
 Ganadera y sus componentes. Muestran una instancia de  
 diálogo técnico-grupo de productores y la distribución de los 
 componentes en el tablero. 
IMAGEN 11-12: Fotografías realizadas por el equipo estudiantil en una  
 validación con usuarios expertos, muestra interacción con los 
 diferentes componentes del juego. 
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08. APÉNDICE 
 
APÉNDICE 1.  
VISITA A LA ESTACIÓN EXPERIMENTAL PROF. BERNARDO ROSENGURTT 
 
Como parte del proceso de investigación, se participó en una visita académica a la 
Estación Experimental Prof. Bernardo Rosengurtt, en el marco de una clase 
coordinada por el Ing. Ignacio Paparamborda. Esta experiencia estuvo compuesta 
por dos instancias diferenciadas: 

1. Un bloque experimental con ejercicios de campo realizados por docentes y 
estudiantes. 

2. La participación en una Jornada Predial del proyecto Ganadería y Clima, 
organizada en un predio familiar participante del programa. 

 
1. Experimentos desarrollados 

Primer experimento - Oferta de forraje y contexto estacional. 
Este ejercicio tuvo como objetivo comprender las implicancias de la alta y baja oferta 
de forraje en los sistemas ganaderos, y cómo estas variables están fuertemente 
condicionadas por el momento del año. 
La actividad se inició con un intercambio entre docentes y estudiantes sobre los 
factores que definen la oferta forrajera, para luego continuar con una demostración 
práctica de la metodología de doble muestreo para medir altura de pasto. 
 
Esta metodología consiste en identificar dos áreas extremas del predio (una con 
mayor y otra con menor altura de pasto), junto con tres zonas intermedias. Cada 
una se marca con un cuadrado identificador y se mide la altura del forraje con una 
regla. Posteriormente, el agrónomo recorre el predio realizando mediciones cada 
cinco pasos aproximadamente, registrando los datos en una planilla. A partir de este 
procedimiento se puede estimar la altura promedio del pasto en el predio y por 
potrero, lo cual constituye una herramienta clave para la toma de decisiones en el 
manejo del pastoreo.  
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Segundo experimento - Condición corporal del ganado 
El segundo ejercicio consistió en identificar la condición corporal del ganado a través 
de la observación directa y la comparación con una planilla ilustrativa y descriptiva 
elaborada por la Facultad de Agronomía y el Departamento de Producción Animal y 
Pasturas. 
Esta instancia pretende estandarizar el lenguaje técnico y promover una lectura 
común entre actores, permitiendo afinar el criterio de evaluación visual y facilitar el 
intercambio entre estudiantes, docentes y productores.  

          
 

2. Jornada Predial: 
La segunda parte de la visita consistió en asistir a una jornada predial organizada en 
el establecimiento de una familia productora que participa activamente en el 
proyecto Ganadería y Clima. El objetivo del encuentro fue compartir resultados de la 
implementación del modelo de manejo propuesto por la Facultad de Agronomía, 
generando un espacio de intercambio entre productores familiares, técnicos y 
referentes académicos. 
Durante la jornada, se promovieron instancias de consulta entre los asistentes, el 
técnico referente y la productora anfitriona. Uno de los aspectos más significativos 
fue la incertidumbre expresada por varios productores visitantes frente a los 
cambios de manejo sugeridos, a pesar de que los resultados obtenidos habían sido 
claramente positivos. Esta desconfianza se interpretó como una manifestación del 
peso del saber generacional, donde la transmisión empírica de conocimientos y la 
experiencia acumulada pueden entrar en tensión con las recomendaciones técnicas 
más recientes. 
Una de las técnicas presentes remarcó la importancia de “calibrar los criterios” 
entre las partes, destacando que si bien el lenguaje utilizado puede diferir, los 
conceptos y las definiciones operativas deben ser compartidos para que la 
comunicación resulte efectiva. En este sentido, la jornada confirmó uno de los 
supuestos centrales del presente trabajo: la necesidad de herramientas que faciliten 
el encuentro, el entendimiento mutuo y la construcción de un lenguaje común entre 
técnicos y productores. Este tipo de espacios y dispositivos resultan clave para 
mejorar la comunicación, fortalecer la confianza y habilitar cambios sostenibles en el 
manejo predial.  
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APÉNDICE 2. TABLA DE COMPONENTES ANTERIOR 

 
SECUENCIA DE USO ANTERIOR  
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TABLA DE ALTERNATIVAS 
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APÉNDICE 3:  
FOTOS DE LOS COMPONENTES - Cambios sustanciales y nuevos 
componentes 
 

 

Cartas: Momento del año 

Cambios de contenido: 
- Ya no se van a llamar “Condición 

Balance Hídrico” sino “Momento del 
año”. 

- Ya no serán dos cartas por año 
desde 2010 hasta 2019, sino una 
carta por estación desde 2020 al año 
actual 

 

 

Cartas: Información 

No hay cambios en cuanto a los contenidos 
informativo en las cartas 
 
 
 
 
 
 
Ver apéndice 6 por contenido temático 

 

Carta: Categoría ganado vacuno 

Cambios de contenido: 
- Eliminar el factor de la preñez, ese 

dato se va a ir calculando según 
condiciones corporal al parto, destete 
y flushing durante el en entore 

- Eliminar la cantidad por cartas, estará 
vacío para que los usuarios en el 
momento escriban según su 
escenario que cantidad le 
corresponda 
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Cartas: Objetivo 

Cambios de contenido: 
- Ya no van a estar las cartas objetivos 

ni la categorización de objetivo 
general ni particular. Los objetivos 
van a ser personalizados por 
escenarios en su carta “Escenario” 

 

Cartas: Problema 

Cambios de contenido: 
- Son las únicas cartas que tendrán 

una interacción con el tablero 
- No van a estar más las cartas “Sin 

problemas” 
- Los problemas relacionados al clima 

ya no van a estar 
 

 

Fichas 

No hay cambios en cuanto a los contenidos 
informativo en las fichas 
 

 

Potreros 

Cambios de contenido: 
- La información del número o nombre, 

a que escenario corresponde, el uso 
del suelo, hectáreas y la carga animal 
se encontrarán en la parte trasera 

- Tamaños a escala por escenario 
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APÉNDICE 4. TABLA DE COMPONENTES ACTUAL 
 

Tipos de carta 

Categoría Tipo Variedad Cantidad 

Escenarios Escenarios de casos reales 
esparcidos por el territorio Uruguayo 

7  1/escenario 

Dificultad Tasa de crecimiento: Promedio - 
Lluvioso - Sequía 

3 por escenario  1/escenario/dificultad 

Momento del 
año 

Una carta por estación desde 2020 a 
2025 

24 

Información Según contenido técnico Por categoría mayor a 20, máximo 40 

Cat. Ganado 
vacuno 

Toros A rellenar según 
corresponda 

9 

 Vacas cria 20 

 Vacas invernada 20 

 Novillo +3 20 

 Novillos 2-3 20 

 Novillo 1-2 20 

 Vaquillona +2 20 

 Vaquillona 1-2 20 

 Terneros 20 

 Terneros al pié 20 

Problema Problemas respecto a la economía 9 con repeticiones 16 

Tipos de ficha 

Categoría Tipo Variedad Cantidad 

Peso Ternera 110kg - 140kg - 170kg - 
200kg - 230kg 

8/peso 

Vaquillona 300kg - 320kg - 340kg - 
360kg - 380kg 

8/peso 

Condición Mayor frecuencia 3 - 3,5 - 4 - 4,5 - 5 8/condición 

Menor frecuencia 1 - 2 - 6 4/condición 

Altura de pasto Mayor frecuencia 2 - 3 - 4 - 5 - 6 - 7 8/condición 
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Menor frecuencia 1 - 8 - 9 - 10 - 15 - 20 4/condición 

Planillas 

Categoría Variedad 

Inia Gras Planilla de control A4 

Análisis Planilla de análisis apaisado A4 

Instrucciones Hoja A4 

Potreros Entre 8 y 13 por escenario 

Condición corporal Hoja A4 

Piezas volumétricas 

Categoria Tipo Variedad 

Tablero Desplegable divididos por áreas 1 

Ficha de 
movimiento 

Figura 3D de registro de movimiento 
(representación de ganado vacuno) 

1 

Ficha de soporte Soportes repetidos 3D 30 
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APÉNDICE 5.  
IMÁGENES DE LOS COMPONENTES 

 

Tablero Nuevo elemento: 
- La introducción de un tablero interactivo le da un sentido de 

seguimiento al juego. Cada área está limitada y se le indica a 
qué otro componente le corresponde.  

- La zona de la ubicación de los potreros es la más grande ya 
que permite su disposición y manejo de cartas y fichas más 
cómodo para el usuario. 

- La zona que le corresponde al recorrido cumple dos 
funciones principales: Detectar cuando se presentar 
problemas y mantener un seguimiento de los pasos 
recorridos por el usuario 
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Planilla Balance Hídrico anual INIA GRAS 
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Planilla de Análisis (frente) 

Planilla de Análisis (dorso) 
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Escala de Condición corporal 
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Escenarios  
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ESCENARIO número 2 
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ESCENARIO número 3 
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APÉNDICE 6.  
TABLA DE CONTENIDO EN CARTAS DE INFORMACIÓN  
 

Carga animal Es la relación entre kilogramos de animales y disponibilidad de 
forraje en un momento determinado.  
Se calcula: Unidad ganadera total del potrero / hectáreas del 
potrero (o por predio: sumar todas las unidades ganaderas de 
cada potrero y dividir por la superficie total del predio) 

Unidad ganadera Representa a una vaca de cría de 380 kg de peso vivo.  
Se calcula: Kilo de materia seca que consume el animal al año. 
Para calcular la carga ganadera total de una explotación, se 
multiplica el número de animales de cada categoría por su valor 
en UG 

Oferta forrajera Cantidad de pasto disponible en un potrero, varía según época 
del año y uso previo 

Época del año Simulada en fases o estaciones dentro del juego: verano, otoño, 
invierno, primavera. Influye en el crecimiento del pasto y 
necesidades del ganado. 

Pastoreo rotativo Cambio de animales entre potreros para evitar sobrepastoreo 

Condición corporal Estado físico del ganado, influenciado por la alimentación. 
Referirse a la Tabla de Condición Corporal para mayor 
visualización.  

Sombra y agua Factores de bienestar animal que afectan la producción 

Parición Para que la vaca pueda recuperar condición corporal y volver a 
quedar preñada es importante hacer coincidir el momento de 
parto y lactancia (momento de mayores requerimientos de la 
vaca de cría) con el momento en que se da el pico de producción 
de forraje. Lo ideal es concentrar los partos a inicio de primavera 

Destete definitivo Es la separación de la cría para asegurar el desarrollo del 
ternero y recuperación de la madre. 
El destete definitivo en marzo elimina los requerimientos 
de energía para la lactación. En esta situación, el consumo 
de la vaca será destinado a la ganancia de peso. En conjunto 
con una mejora en la disponibilidad del forraje, se asegura un 
aumento a la condición corporal previo al invierno para llegar con 
una buena condición corporal al parto.  

Destete temporario El destete temporario es una técnica de control del 
amamantamiento mediante la colocación de una 
tablilla nasal al ternero, de más de 45 días de edad y un 
mínimo de 60 kg de peso vivo, durante un período de 
11 a 14 días. El destete temporario tiene como objetivo 
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reducir la producción de leche de la vaca y por ende 
los requerimientos de energía, mejorando el balance de 
energía de la vaca. Ideal para vacas con CC menor a 3,5. 

Destete precoz Técnica de control del amamantamiento que consiste en destetar 
definitivamente los terneros que deben tener al menos 60 días 
de edad y un peso mínimo de 70 kilos. Se eliminan 
definitivamente los requerimientos de producción de leche de la 
vaca, lo que mejora el estado nutricional para el entore, pero 
implica mayores costos para el sistema ya que la crianza del 
ternero se hace a base de suplemento, requiriendo instalaciones 
adecuadas y mano de obra adicional. 

Entore Período de tiempo en el que se permite el apareamiento entre 
toros y vacas. Fijar en entore desde el 15 de noviembre al 31 de 
enero, asegura que la mayoría de los requerimientos de 
lactación y reinicio de la ciclicidad de la vaca de cría puedan ser 
satisfechos. 

Flushing Consiste en proporcionar una dieta temporal mediante 
suplementos con el objetivo de mejorar la fertilidad y tasas de 
preñez 

Tasa de crecimiento Se refiere a la medición del aumento en el forraje en un 
promedio mensual 

Categoría de ganado Especificación de ganado vacuno 

Estado fisiológico Refiere exclusivamente a las vacas de cría; en qué momento 
parieron o van a parir y con qué condición corporal lo harán 

% preñez La preñez de la vaca de cría depende del estado corporal con el 
que llega al parto. Para lograr buenos porcentajes de preñez, las 
vacas deben llegar al parto con condición corporal 4 y las 
vaquillonas con una condición 4,5. 

Diagnóstico de la 
preñez 

Permite conocer si la vaca está preñada o fallada, para poder 
jerarquizar los requerimientos animales y la utilización del forraje 
dentro del sistema. 
En sistemas de entore estacional, se recomienda hacer el 
diagnóstico de preñez a los 45 días de retirados los toros. 
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APÉNDICE 7.  
TABLA DE CONTENIDO EN CARTAS PROBLEMA 
 

Problema 

No hay ventas, no puedes vender porqué no hay entradas en el frigorífico 

Subida del precio de fertilizantes 

Disminuye el precio de la carne, dificultando las ventas 

Problemas sanitarios: Brote de parásitos o enfermedades (como tristeza bovina), 
lo que reduce la condición corporal del ganado. 

Ausencia del técnico: El productor no tiene acceso al asesoramiento en un 
momento crítico. (Hasta tres movimientos) 

Falta de mano de obra: No hay quien ayude con la rotación o el destete en el 
momento indicado. 

Gastos imprevistos en la salud familiar. Este año no hay margen económico para 
inversiones ni mejoras. 

Taller técnico suspendido. Se cancela una capacitación clave para el productor. 
No se pueden consultar cartas información ni asesoramiento técnico (Hasta 5 
movimientos) 

Rotura de alambrado: Un potrero queda inutilizable por daño en el perímetro. 
(Hasta 3 movimientos) Reubicar el ganado. 
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APÉNDICE 8. FICHA TÉCNICA DEL JUEGO 
 
Nombre del juego Ganadera 

Objetivo general del 
juego 

Reforzar la comunicación bidireccional, la toma de 
decisiones compartida y el fortalecimiento de saberes 
entre técnicos y productores ganaderos familiares, a 
través de una experiencia lúdica en base a escenarios 
reales del contexto ganadero uruguayo. 

Público objetivo 
principal 

Productores ganaderos familiares y técnicos agrónomos. 

Público posible Estudiantes de agronomía y actores vinculados a 
procesos de coinnovación en sistemas de cría vacuna 
sobre campo natural. 

Cantidad de 
participantes 

Entre 2 y 6 jugadores por partida. 
 

Duración estimada Aprox 60 minutos por partida. 

Modalidad de juego Presencial, grupal y participativa. 

Componentes 
principales del juego 

Cartas de escenario, cartas complementarias, fichas de 
recursos (altura de pasto, condición y peso vacuno), 
manual del juego, planilla de seguimiento. 

Tipo de juego Juego serio de simulación con enfoque cooperativo y 
educativo. 

Contexto de 
aplicación 

El juego fue desarrollado en diálogo con técnicos y 
productores familiares ganaderos del Uruguay, en el 
marco de un trabajo de grado de la licenciatura de 
Diseño Industrial, vinculado al proyecto “Ganadería y 
Clima” de la Facultad de Agronomía, UdelaR.  
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APÉNDICE 9.  
SECUENCIA DE USO ACTUAL (con comentarios de los usuarios sobre cada 
paso)- REGISTRO DE VALIDACIÓN 
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“Diseñar es mucho más que crear cosas bonitas.  
Es mejorar la vida de las personas.” 

— Dieter Rams 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Lucía Bon 
Carolina Varriano 

 


