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Abstract  
The initiation of architectural education, especially in the courses associated with 
Design Studio, are often difficult scenarios to understand for students because they 
are presented as a fundamentally abstract process, far from the pre-established idea 
that is commonly held about professional practice. As teachers, we face the 
challenge of introducing students to a new disciplinary language and providing them 
with design, art and architecture universal tools that they will be able to apply with a 
more professional approach during the following training years. This text addresses 
the methodology developed for the application of a “construction game” based on 
Rafael Leoz research on space occupation and the combinatory possibilities of 
HELE module, which is present at "Redes y ritmos espaciales" investigation, as an 
architecture first year students motivational strategy. 

Keywords: serious games, design initiation, abstraction, composition, collaborative 
learning. 

Thematic areas: architectural projects, active methodologies, experimental 
pedagogy. 

Resumen  
La iniciación en arquitectura en los cursos asociados al taller de proyectos, suelen 
ser escenarios de difícil comprensión para los estudiantes debido a que se 
presentan como un proceso fundamentalmente abstracto, alejado de la idea 
preestablecida que se tiene comúnmente sobre el ejercicio profesional. Como 
docentes, nos enfrentamos al desafío de introducir al estudiante en un nuevo 
lenguaje disciplinar y dotarlo de herramientas universales al diseño, el arte y la 
arquitectura que podrán aplicar con un enfoque más propio de la profesión en los 
siguientes años de formación. Esta experiencia docente presenta la aplicación de 
un juego de construcción basado en los estudios del arquitecto Rafael Leoz sobre 
la ocupación del espacio y las posibilidades combinatorias del módulo HELE, 
presentes en la investigación “Redes y ritmos espaciales”, como estrategia de 
motivación con estudiantes de taller de primer año de Arquitectura. 

Palabras clave: juego serio, iniciación al diseño, abstracción, composición, 
aprendizaje colaborativo. 

Bloques temáticos: proyectos arquitectónicos, metodologías activas, pedagogía 
experimental. 
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Resumen datos académicos 

 

Datos descriptivos: Experiencia docente desarrollada en una unidad (6 semanas) 
del curso introductorio al diseño arquitectónico, en el primer semestre de la carrera 
de arquitectura. 

Titulación: Arquitectura 

Nivel/curso dentro de la titulación: curso de proyectos, primer semestre. 

Denominación oficial asignatura, experiencia docente, acción: Taller de 
Fundación I. Proyecto de Innovación en Docencia. Diseño, construcción y aplicación 
de juego serio para “Ritmos Espaciales” como estrategia de motivación con 
estudiantes de taller de primer año de Arquitectura. 

Departamento/s o área/s de conocimiento: Proyectos arquitectónicos 

Número profesorado: 6+4+5 

Número estudiantes: 90+60+ 66 

Número de cursos impartidos: 3 (2021, 2022, 2023) 

Página web o red social: https://www.instagram.com/ritmosespaciales/ 
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1. Introducción 
Esta experiencia docente presenta el diseño, construcción y aplicación de un juego de 
construcción basado en los estudios del arquitecto español Rafael Leoz presentes en su libro 
“Redes y ritmos espaciales” (1969) del cual la experiencia toma su nombre. La propuesta, 
realizada entre los años 2021 y 2023 en el Taller de Fundación de la Escuela de Arquitectura de 
la Universidad San Sebastián (Concepción, Chile) (Pérez et al., 2018), no sólo buscó contribuir 
al logro de los resultados de aprendizaje de la asignatura sino que también tuvo como propósito 
ser una herramienta para fomentar e incrementar la motivación e interés de los estudiantes frente 
al desafío de proyectar arquitectura. Los resultados presentados se concentran en la experiencia 
del año 2023, semestre post COVID-19 de participación completamente presencial por parte de 
estudiantes y docentes. 

2. Rafael Leoz 
Rafael Leoz (Madrid 1921 - Madrid 1976) fue un arquitecto cuya principal preocupación era 
resolver los problemas de urbanización y producción en serie de vivienda en España y 
Latinoamérica. A la par desarrolló un proyecto de investigación teórica denominado “Redes y 
Ritmos espaciales”, motivada por la ordenación abstracta del espacio para posteriormente 
organizar y construir el espacio concreto en que habitan las personas (López, 2015). 

En su búsqueda por encontrar un camino que proporcione el máximo rendimiento en el trabajo 
de composición armónica volumétrica, concluye que la unidad que permite mayor variedad de 
combinaciones es el que denomina “módulo HELE” (figura 1) formado por cuatro cuadrados o 
cubos dependiendo de si se opera en el plano o en el espacio, en ambos casos tres de estos 
elementos están alineados y el cuarto forma ángulo recto (Moya, 1978). El módulo HELE es un 
caso particular de la teoría general de las redes espaciales formulada por Leoz. 

 

Fig. 1 Tres unidades formadas por cuadrados divisorias del cuadrado. Fuente: Leoz, R (1969) 
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2.1 Arquitectura y juego serio 

Leoz plantea que “jugar con 16 piezas iguales, del material que sea, es uno de los ejercicios más 
educativos y sugerentes que puede hacer un profesional de la Arquitectura, que tiene que 
manejar como materia prima principal en su oficio el espacio tridimensional cartesiano” (Leoz, 
1969). Esta reflexión sirve de punto de partida para considerar la aplicación de sus 
investigaciones en el aula a través de la definición de un juego (Figura 2). 

 

Fig. 2 “jugar” con 16 piezas iguales. Fuente: Leoz, R (1969) 

La relación entre docencia en arquitectura y juego está declarada en diversas experiencias, ya 
sea a través de su empleo en la realización de ejercicios (Ruiz et al., 2021), del uso de las 
herramientas propias del juego en la metodología del aula (Ulargui-Agurruza et al., 2018) o del 
diseño de juegos por parte de los estudiantes vinculados con la arquitectura (Sentieri-
Omarrementería et al., 2018) o el urbanismo (Loren-Méndez et al., 2021). Más allá de lo formal, 
los juegos y específicamente los juguetes de construcción dan cuenta de una serie de 
operaciones asociables a una metodología proyectual similar a las utilizadas en el taller de 
arquitectura, entendiendo el taller bajo ciertos parámetros como aquel escenario tangencial a la 
realidad donde ocurren iteraciones situadas a raíz de una solicitud específica, a ratos similar a 
un laboratorio (Escobar et al., 2022), en instancias asociadas al juego serio. 

Los juguetes de construcción aparecen durante el siglo XIX a raíz del interés del pedagogo 
alemán Friedrich Fröbel por contribuir al desarrollo de procesos cognitivos en la infancia a través 
del juego. Sin reglas definidas y en sus múltiples versiones tanto de formato como material, han 
contribuido al desarrollo de una forma particular de aproximarse, como método proyectual, a lo 
que Munari denominaría “problema” en su metodología de diseño. Los juguetes de construcción 
pasarían a ser soporte físico de la infinidad de mentes creativas y estructuradas que, con el paso 
de los años, dirigieron su atención y quehacer en la arquitectura u otras profesiones afines. 
Arquitectos como Frank Lloyd Wright declararon la influencia de Fröbel y los bloques de 
construcción en su quehacer, y otros como Bruno Taut o Josef Hoffmann, entre otros, diseñaron 
este tipo de juguetes, siendo algunos de ellos un manifiesto objetual y sintético de sus 
pensamientos (Bordes, 2016). 
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El juego serio1 como estrategia lúdica busca generar aprendizaje (de Freitas, 2006) permitiendo 
a los participantes ser parte de situaciones imposibles de ser experimentadas en la realidad, por 
razones de seguridad, costo o tiempo (Susi et al., 2007). Por lo tanto, un juego serio puede 
brindar un espacio protegido de aprendizaje, aportando la seguridad psicológica necesaria para 
que el sujeto no comprometa aspectos propios de su identidad y tenga la posibilidad de cometer 
errores en un contexto que permite criticar y crear diversas posiciones (Bourgeis & Nizet, 1997; 
Tartas et al., 2016).  

Estos antecedentes, resumidos entre la inspiración generada por el trabajo de Leoz y el interés 
por los juguetes de construcción como herramienta pedagógica, da origen a la experiencia 
docente denominada “Ritmos Espaciales”. 

3. Ritmos Espaciales 
La experiencia “Ritmos Espaciales” tuvo como principal objetivo ser una herramienta para 
favorecer el proceso de aprendizaje de los estudiantes de primer año de Arquitectura de la 
Universidad San Sebastián sede Concepción, que son parte de la asignatura de Taller de 
Fundación I (Figura 3). Los objetivos específicos de la herramienta quedan definidos en: (1) 
favorecer al desarrollo de habilidades cognitivas complejas de los estudiantes al enfrentar 
desafíos disciplinares, (2) favorecer las interacciones entre los estudiantes de la asignatura, y (3) 
potenciar el involucramiento y compromiso de los estudiantes con su formación profesional. Esto 
a razón del interés que tiene la asignatura en abordar el proceso de aprendizaje y las 
competencias de diseño de las nuevas generaciones.2 

 

 

Fig. 3 Entrega final de semestre de Taller de Fundación I. Fuente: Elaboración propia (2023) 

                                                      

1 La descripción de Juego Serio tiene relación con lo mencionado sobre el Juego por Johan Huizinga en Homo Ludens (1938): “El juego 
no es la vida “corriente” o la vida “propiamente dicha”. Más bien consiste en escaparse de ella a una esfera temporera de actividad que 
posee su tendencia propia.” 

2 Este juego, a la manera de dispositivo de aprendizaje, se aplica en la tercera y última unidad de la asignatura Taller de Fundación I 
correspondiente al primer año de formación, de seis semanas de duración, con sesiones de 4 hrs dos días a la semana, en el primer 
semestre de la carrera de arquitectura.  
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“Ritmos Espaciales” consiste en realizar una serie de composiciones armónicas que den lugar a 
complejos volumétricos con su propia ley de formación. Según esto, entenderemos el ejercicio 
de proyectar arquitectura como un juego donde todos tengan las reglas claras con el ánimo de 
alcanzar variados resultados a través de un número limitado de combinaciones e iteraciones. 
Durante el desarrollo del ejercicio se suman de manera progresiva conceptos o variables 
comunes al arte, el diseño y la arquitectura: orden, estructura, elementos del lenguaje visual, 
proporción, etc., que cada estudiante hace operativos a lo largo de su proceso creativo (Figura 
4). 

 

Fig. 4 Juego Ritmos Espaciales. Fuente: Elaboración propia (2023) 

Con versiones en 2021 y 20223, en 2023 se profundiza en la metodología formalizando las reglas 
del juego y analizando los resultados, contando con la participación de 5 profesores y 60 
estudiantes. Esta última fase se realizó con el apoyo logrado a través de un concurso interno de 
innovación en docencia, con el que la experiencia adquiere una nueva dimensión transdisciplinar 
al incorporar una docente de la carrera de psicología experta en el juego serio, quien aporta con 
una nueva mirada al introducir el trabajo colaborativo en grupo.  

3.1. El juego y sus partes 

El juego consta de un tablero, 32 módulos “HELE”, reglas y un set de desafíos formales en un 
sistema geométrico abierto que permite experimentar con el espacio euclidiano. El tablero es una 
superficie reticulada (Figura 5), una red espacial que divide o compartimenta el espacio 
obedeciendo a un sistema o a unas normas y no de una forma arbitraria o anárquica (Leoz, 
1969). Este queda definido por la red de la escuadra (90ª 45ª 45ª), formada por líneas 
                                                      
3 La primera versión de esta experiencia se realizó de manera remota en línea, en el año 2021, participaron 6 profesores y 90 estudiantes, 
divididos en tres grupos que trabajaron coordinados compartiendo metodología, criterios de evaluación y clases teóricas. El curso 
siguiente, 2022, repitió el ejercicio en un nuevo contexto de presencialidad que nos permitió observar los resultados en el aula, 
introduciendo cambios y mejoras para sistematizar la experiencia. Participaron 4 profesores y 60 estudiantes. 
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horizontales, perpendiculares y diagonales en ambos sentidos, restringiendo las posiciones que 
pueden ocupar las piezas. 

Cada estudiante construye las piezas de su set de “Ritmos Espaciales” con listones 19x19 mm 
de madera de pino cepillada. A partir de la unidad mínima definida por la red (la escuadra), esta 
se agrupa en cuatro unidades dando lugar a cuatro posibles cuadriláteros. Seleccionamos los 
dos centrales (rectángulo y paralelogramo), ya que con el mismo material podremos construir 
dos unidades diferentes, las cuales se vuelven a agrupar de cuatro en cuatro dando lugar a diez 
piezas o módulos HELE, todos diferentes en su geometría pero equivalentes en su volumen. El 
set se compone en su totalidad de 32 módulos HELE (Figura 6). 

 

Fig. 5 A la izquierda: Paralelogramos conformados con cuatro escuadras según dibujos de Rafael Leoz. A la derecha: 
Tablero reticulado de Ritmos Espaciales, utilizado como superficie de juego para la disposición de piezas de madera. 

Fuente: Leoz, R (1969) y Elaboración propia (2023) 

 

Fig. 6 Módulos posibles en el juego Ritmos Espaciales. Fuente: Elaboración propia (2023) 
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3.2. Reglas del juego 

Las reglas del juego establecen las relaciones posibles entre las piezas. Al tratarse de piezas 
macizas el crecimiento se produce por adición, ya sea en el plano base por adosamiento entre 
caras o aristas, o por apilamiento vertical de las piezas, sin encaje y sin emplear sistemas de 
unión, dependiendo por tanto de la gravedad (Figura 7). También se establecen restricciones, 
variables en función del apilamiento vertical, respecto al número de unidades que pueden ser 
contiguas, lo que implica que el estudiante debe considerar tanto la forma resultante como los 
vacíos que se generan (Figura 8). 

 

Fig. 7 Estudiantes jugando Ritmos Espaciales. Fuente: Elaboración propia (2023) 

 

Fig. 8 Proceso de proyecto Ritmos Espaciales, por Hugo Chacón. Fuente: Elaboración propia (2023) 
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3.3. Metodología 

La primera partida inicia con composiciones en un solo nivel y 16 piezas iguales, hasta llegar a 
composiciones de cuatro o cinco niveles y 32 piezas de cuatro tipos distintos en las partidas 
finales (Figura 9). En la última etapa se añade la escala humana, dejando de ser un ejercicio 
compositivo abstracto y estableciendo relaciones con la arquitectura, reconociendo recorridos, 
permanencias y las cualidades de los espacios definidos. El juego cierra su ciclo con el traspaso 
de la experiencia a evidencia gráfica a través de su representación técnica y pictórica (Figura 
10), junto a la expresión escrita de las operaciones y leyes aplicadas al objeto que lo dotan de 
un orden y lenguaje claro. 

 

Fig. 9 Resultados de Ritmos Espaciales. De izquierda a derecha, de arriba a abajo: Sebastián Sanhueza, Lisseth 
Venegas, Joaquín Cartes y Hugo Chacón. Fuente: Elaboración propia (2023) 

 

Fig. 10 Incorporación de escala humana en representación gráfica, por Hugo Chacón. Fuente: Elaboración propia 
(2023) 
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En la versión 2023 de “Ritmos Espaciales” participaron todos los estudiantes de dos secciones 
del Taller de Fundación I (60 estudiantes aprox.). El juego se inicia con una serie de desafíos 
que van aumentando en complejidad en las partidas sucesivas. Estos desafíos plantean generar 
una nueva totalidad, a partir de la adición de las piezas, que tenga la capacidad de crecer o brotar 
y respondan a una tipología formal específica: centralizada, lineal, radial o agrupada (Ching, 
1982). 

Como parte del proyecto de innovación en docencia, y sumando a la carrera de psicología en el 
estudio y comprensión del juego serio aplicado en el taller de arquitectura, se solicitó a dos 
grupos de 4 integrantes cada uno la posibilidad de ser llevados a una sala especial, en la cual 
pudieran ser grabados en audio y video, previa aplicación de consentimiento informado. El juego 
estaba constituido por una primera etapa de desarrollo individual (en la cual cada estudiante 
genera su composición y es evaluado por un compañero del grupo) y por una segunda etapa de 
desarrollo grupal (en la cual se exponen los argumentos de las evaluaciones y se generan 
composiciones con el aporte de todos los participantes del equipo) (Figura 11). Las grabaciones 
duraron aproximadamente 1 hora y 20 minutos y se realizaron 1 mes antes del cierre de la 
asignatura, para el cual los estudiantes debían presentar su trabajo final. Posteriormente, 
coincidiendo con la finalización de la asignatura, se realizó una entrevista a dos estudiantes que 
participaron en uno de los grupos grabados en la instancia de aplicación del juego. La entrevista 
tuvo como propósito profundizar en la experiencia de aprendizaje de cada estudiante en relación 
al juego. Cada entrevista tuvo una duración de 40 minutos aproximadamente y fueron grabadas 
en audio previo consentimiento informado de los entrevistados. 

 

Fig. 11 Desarrollo individual de Ritmos Espaciales. Fuente: Elaboración propia (2023) 
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Tanto la grabación de la aplicación del juego como la de las entrevistas fueron transcritas 
literalmente. Luego, fueron sometidas a análisis de contenido, a través del software de descarga 
gratuita QDAMiner LITE v 2.0.9., en función de una tabla de codificación previa, la cual consideró 
como categorías centrales: habilidades cognitivas (básicas, de mediana complejidad y de alta 
complejidad, de acuerdo a la taxonomía de Marzano y Kendall, 2007); habilidades de interacción 
social (en base al modelo de Aprendizaje Socioemocional de CASEL, 2021); e involucramiento 
en el proceso de aprendizaje (considerando la energía puesta en el desarrollo del juego, el grado 
de inversión cognitiva requerido por la actividad y los afectos positivos/negativos asociados con 
la situación de aprendizaje) (Sebastián y Gallardo, 2016). A modo de ejemplo, se presenta a 
continuación la primera parte de dicha tabla: 

Tabla 1. Primera parte tabla de codificación categoría “Habilidades cognitivas” 

 

Fuente: Elaboración propia (2023) 

3.4. Resultados 

La versión 2023 nos permitió evaluar la eficacia del juego como herramienta y analizar la variedad 
de propuestas realizadas por los estudiantes, tanto individual como colectivamente (en este caso 
particular dos grupos, Grupo 1 y Grupo 2) para lograr los resultados de aprendizaje esperados 
en la asignatura. También supuso un nuevo desafío al observar desde el campo de la psicología 
la pertinencia de la aplicación del juego serio como elemento de motivación del estudiante. 

En la Etapa 1 de elaboración individual de una composición y evaluación de los demás 
compañeros, se observaron diferencias entre dos grupos. El Grupo 1 se destacó por habilidades 
cognitivas básicas como recuperación y comprensión, con pocas habilidades de mediana 
complejidad y ninguna de alta complejidad. En contraste, el Grupo 2 mostró una distribución más 
equitativa entre análisis, conciencia del ser y comprensión, siendo más activos en esta etapa 
individual. En cuanto a las habilidades de interacción social, ambos grupos tenían habilidades 
para relacionarse y conciencia social, sin obstáculos evidentes en esta etapa. En cuanto a la 
energía invertida en la tarea, el Grupo 1 se mantuvo pasivo y la actividad se consideró 
principalmente educativa. Por otro lado, el Grupo 2 fue más activo a pesar de que la actividad se 
catalogó como recreativa y hubo cambios en la percepción de conocimientos al final. 
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En la Etapa 2, de elaboración grupal de una composición, en el Grupo 1 las habilidades cognitivas 
se centraron en análisis y aplicación, mientras que en el Grupo 2 hubo una mezcla de habilidades 
de diferentes niveles de complejidad. Las habilidades sociales variaron, con más énfasis en 
habilidades para relacionarse y toma de decisiones responsables en el Grupo 2. En cuanto a la 
interacción social, el Grupo 1 experimentó obstáculos debido a reglas complejas, pero también 
se benefició de desafíos grupales y diferencias individuales. El Grupo 2 no tuvo obstáculos ni 
facilitadores claros en la interacción. 

Respecto a la energía invertida en la tarea global, el Grupo 1 fue más activo en esta etapa grupal, 
pero la actividad se consideró en su mayoría recreativa. Sin embargo, se notó un cambio en la 
percepción de conocimientos al final. En el Grupo 2, se observó una mayor codificación de 
resolución de conflictos cognitivos a través de acuerdos epistemológicos, a pesar de que los 
participantes informaron argumentación y contraposición de puntos de vista. En cuanto a los 
afectos, el Grupo 1 experimentó principalmente emociones negativas como confusión, disgusto 
y tristeza. El Grupo 2, en cambio, mostró más emociones positivas, pero también confusión en 
momentos de falta de comprensión. 

En resumen, las dos etapas del juego revelaron diferencias en las habilidades cognitivas, 
interacción social, energía invertida en la tarea y afectos experimentados por ambos grupos. 
Estas diferencias podrían explicarse por la naturaleza de la actividad y la dinámica de los 
participantes en cada grupo. 

En cuanto al análisis de entrevista, en la entrevista 1 las habilidades cognitivas más 
sobresalientes fueron la aplicación y la metacognición, seguidas por el análisis y la conciencia 
del ser. En la entrevista 2, la aplicación y las habilidades de comprensión fueron menos 
mencionadas, mientras que destacaron las de análisis y conciencia del ser. En cuanto a las 
habilidades de interacción, la conciencia social fue predominante en la primera entrevista, 
seguida de las habilidades para relacionarse y toma de decisiones responsable. En la segunda 
entrevista, la conciencia social también fue importante, pero las habilidades para relacionarse 
cobraron más relevancia. 

Los facilitadores de la interacción en el juego incluyeron el desafío de llegar a un acuerdo y las 
características personales de los compañeros de equipo para el entrevistado 1, mientras que el 
entrevistado 2 mencionó en esta línea la ventaja de jugar con compañeros conocidos y su 
trayectoria académica previa. Ambos entrevistados destacaron la complejidad de las reglas como 
un obstáculo, aunque el segundo entrevistado lo mencionó en menor medida. 

El participante 1 describió su participación como "pasiva" y consideró la actividad tanto educativa 
como recreativa. Destacó un cambio en los conocimientos previos y el uso de acuerdos 
relacionales sobre los sociocognitivos. En contraste, el participante 2 percibió una participación 
más activa, consideró la actividad principalmente como educativa y destacó un cambio en los 
conocimientos previos y el uso de acuerdos sociocognitivos sobre los relacionales. Experimentó 
principalmente emociones positivas como felicidad y sorpresa. 

Las entrevistas revelaron diferencias en las habilidades cognitivas, interacción social, 
facilitadores y obstáculos, así como la percepción de la actividad y los afectos experimentados 
por los dos entrevistados. Estas diferencias podrían atribuirse a la dinámica del juego y las 
experiencias personales de los participantes. 

[710/1181]



 
Pérez-de la Cruz, E.; Ortega-Torres, P.; Galdames-Riquelme, A.; Silva-Inostroza, V. 

 

This work is licensed under a Creative Commons License CC BY-NC-ND 4.0              

 
 

4. Discusión: Jugar, y aprender, y jugar 
En 1938 Johan Huizinga iniciaba su texto Homo ludens expresando que “el juego es más viejo 
que la cultura” y continúa con un relato que, como reflexión constante de la relación intrínseca 
entre los seres humanos y juego, nos permite entender lo esencial del jugar en nuestro origen 
tanto individual como colectivo. Desde vivencias cotidianas como la relación lúdica entre dos 
animales persiguiéndose, hasta actividades medianamente complejas y propiamente humanas 
de desarrollo intelectual, físico o de socialización, los juegos son reflejo de un interés genuino en 
la ocupación vital de los seres y su entorno. El juego, si bien libre en esencia, en ocasiones se 
vuelca a una función cultural cuando en su desarrollo surgen las tareas o reglas, gatilladas por 
solicitudes específicas de un tiempo, lugar o los objetos con los cuales interactuar. 

Para nuestro caso particular, un escenario de docencia en el taller de arquitectura, tomamos 
prestada aquella descripción del juego y sus juguetes como una actividad independiente de la 
realidad que inicia en la incertidumbre, tensión sobre la cual los jugadores operan repetidas veces 
según una serie de reglas para, luego de un proceso aparentemente azaroso, comprender (o 
dominar para los más involucrados) los límites y actuar de forma consciente frente al desafío. 

En torno al primer objetivo específico, (1) favorecer al desarrollo de habilidades cognitivas 
complejas de los estudiantes al enfrentar desafíos disciplinares, se identificó el uso de 
habilidades cognitivas más complejas en la parte grupal de la aplicación del juego que en la parte 
individual. Al respecto, fue posible observar coherencia entre el análisis de la situación del juego 
y lo mencionado por los estudiantes en las entrevistas. Siguiendo la línea taxonomía de Marzano 
y Kendall (2007), las habilidades que más se destacaron en la etapa grupal fueron las de análisis 
(reflejado principalmente en la comparación que establecen los estudiantes), aplicación (en 
cuanto a la utilización de conceptos teóricos en la construcción de una figura) y conciencia del 
ser (al evaluar una situación o el trabajo de los compañeros, o bien, al criticar o justificar una 
posición personal). Las habilidades asociadas a la metacognición no fueron relevantes. Sin 
embargo, se debe considerar que la actividad en sí misma correspondía a la creación o diseño 
de un producto.  

En respuesta al segundo objetivo específico, (2) favorecer las interacciones entre los estudiantes 
de la asignatura, se debe mencionar que las habilidades socioemocionales más destacadas tanto 
en el análisis de la aplicación del juego como de las entrevistas, fueron las vinculadas a 
consciencia social (preocupación por el punto de vista del otro, valoración de las ideas del otro, 
considerar el aporte de otra persona) y las habilidades para relacionarse (establecer críticas de 
forma constructiva, trabajar en equipo, liderar un grupo). En la parte grupal del juego, se destaca 
que las reglas del juego pudieron haber operado como elemento obstaculizador de la interacción 
entre los participantes, al considerarse poco claras. De acuerdo a las entrevistas, lo anterior dilató 
el comienzo del juego y la organización entre los miembros del equipo. Este aspecto requiere de 
mayor profundización, en cuanto al análisis de la estructura, características y disposición del 
juego en sí mismo.  

En relación al tercer objetivo,(3) potenciar el involucramiento y compromiso de los estudiantes 
con su formación profesional, se observaron mayores diferencias entre los grupos de aplicación 
del juego y también entre los entrevistados. Si bien en el primer grupo la codificación de 
resoluciones del conflicto cognitivo a través de acuerdo sociocognitivo fue considerablemente 
mayor que en el segundo grupo, se observa una discusión mucho más activa y compleja en 
ciertos momentos de la aplicación del juego del segundo grupo, aún cuando haya codificado en 
mayor medida el acuerdo de tipo relacional. Por otra parte, la participación de los estudiantes del 
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primer grupo fue menos activa que en el caso del segundo grupo, cuya participación codificó 
menos como actividad recreativa al inicio de la parte grupal, aún cuando esa tendencia aumenta 
hacia el cierre del juego. Se debe mencionar también que se presenta un desajuste entre lo 
analizado de la experiencia de juego y lo declarado por los participantes en las entrevistas, 
particularmente en relación al tipo de resolución del conflicto cognitivo. Por otra parte, en cuanto 
a los afectos vinculados con la situación de aprendizaje, se identifica que estos fueron 
mayormente positivos en el segundo grupo, donde primó el humor a lo largo del desarrollo del 
juego. 

En cuanto al análisis de esta última categoría, un aspecto relevante se presenta al considerar la 
experiencia de juego grupal y la experiencia reportada por los estudiantes en las entrevistas 
como un proceso o trayectoria, que parte a nivel grupal a través de la discusión y trabajo en 
equipo, y termina individualmente al momento de desarrollar individualmente su trabajo de cierre 
de semestre. En las entrevistas, los estudiantes reconocieron que el juego les permitió mejorar 
conocimientos y habilidades necesarias para la elaboración del trabajo individual, lo cual podría 
dar cuenta del potencial de aprendizaje del dispositivo aquí descrito, en cuanto a la movilización 
de estructuras cognitivas y a la posibilidad de que permita desarrollar contradicciones que, si 
bien no se logran resolver grupalmente, pueden “gatillar posteriores resoluciones conducentes 
al aprendizaje” (Sanhueza y Sebastián, 2022, p. 75). Tal como el punto anterior, se considera 
que los elementos asociados a nivel de involucramiento de los estudiantes en el juego debe ser 
profundizado en futuros reportes o investigaciones posteriores.  
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