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Juegos de niñez: un modelo pedagógico para el 
primer semestre de arquitectura 

Child’s Play: a pedagogical model for the first 
semester of architecture  
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Abstract  
The paper presents Childhood Games, a pedagogical model for the first semester of 
architecture that seeks to overcome traditional propaedeutic teaching, usually based on 
abstract exercises disconnected from bodily experience. The model draws on embodied 
and situated pedagogies, activating creativity through intuition by means of memory, 
collective construction, and full-scale verification. The methodology consists of three 
phases: memory-game (autobiographical evocation through drawing and narrative), built-
game (collective construction of a 1:1 play structure validated by the community), and 
project-game (individual projection). The experience, involving 30 students over five 
months, was evaluated using the Experiential Learning Survey (ELS). Results show a high 
overall assessment (α=0.97), reinforced by observing children’s interaction with the 
constructed works. Some groups highlighted usefulness and future projection, while others 
emphasized process and personal reflection. This exploratory study shows that the model 
fosters the early activation of architectural thinking through sensitive, collective, and 
verifiable experiences. 

Keywords: embodied knowledge, experiential learning, children’s play, architectural 
education, community validation. 

Thematic areas: educational research, design studio, project-based learning, service-
learning, design/build. 

Resumen  
La comunicación presenta Juegos de niñez, un modelo pedagógico para el primer 
semestre de arquitectura que busca superar la enseñanza propedéutica tradicional, 
centrada en ejercicios abstractos y desvinculados de la experiencia corporal. El modelo se 
apoya en pedagogías encarnadas y situadas, activando la creatividad desde la intuición 
mediante el recuerdo, la construcción colectiva y la verificación en escala real. La 
metodología considera tres fases: juego-memoria (evocación autobiográfica con dibujo y 
relato), juego-obra (construcción colectiva de un juego 1:1 validado por la comunidad) y 
juego-proyecto (proyección individual). La experiencia, con 30 estudiantes en cinco meses, 
fue evaluada mediante Experiential Learning Survey (ELS) y los resultados muestran una 
valoración global alta (α=0.97), reforzada al observar la interacción de niñas y niños con 
lo construido. El estudio muestra que el modelo favorece la activación temprana del 
pensamiento arquitectónico mediante experiencias sensibles, colectivas y verificables. 

Palabras clave: conocimiento encarnado, aprendizaje experiencial, juegos de niños/as, 
enseñanza de la arquitectura, validación comunitaria. 

Bloques temáticos: investigación educativa, proyectos arquitectónicos, aprendizaje 
basado en proyectos, aprendizaje-servicio, design/build. 
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Resumen datos académicos  
 
Titulación: Arquitecto/a 

Nivel/curso dentro de la titulación:  Nivel iniciación, Primer semestre 

Denominación oficial asignatura, experiencia docente, acción: Taller de 
Proyecto I 

Departamento/s o área/s de conocimiento: Departamento de Diseño y Teoría de 
la Arquitectura, Escuela de Arquitectura 

Número profesorado: 2 profesores/as más un ayudante 

Número estudiantes: 30 

Número de cursos impartidos: 2 

Página web o red social: no 

Publicaciones derivadas: no 
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Introducción 

El inicio de la formación en arquitectura suele concebirse como una fase propedéutica centrada 
en la comprensión abstracta del espacio, la geometría y la técnica. Este enfoque, sin embargo, 
omite la experiencia corporal del habitar y desconecta al estudiantado de su propia percepción. 
Diversas investigaciones coinciden en esta crítica, señalando que la enseñanza ha privilegiado 
la representación abstracta y el dominio de herramientas digitales, sin propiciar un 
involucramiento multisensorial y encarnado. Jin Mi Lee (2025) advierte que la percepción 
espacial no es solo visual o conceptual, sino que se enraíza en experiencias corporales y 
multisensoriales, lo que exige incorporar principios de cognición encarnada para interactuar con 
el diseño de manera vivencial y reflexiva. 

A este escenario se suma el contexto actual: una generación nacida en entornos digitales que 
aprende bajo condiciones de hiperconectividad, donde la atención y la profundidad de la 
experiencia se ven erosionadas. Byung-Chul Han (2010) advierte que esta condición debilita la 
concentración y aparta de los procesos contemplativos, mientras Donna Haraway (1995) sitúa 
nuestra existencia en un estado híbrido entre cuerpo y tecnología. 

Frente a este panorama, Juegos de Niñez propone situar el cuerpo en el centro del aprendizaje 
proyectual. El acto humano de jugar adquiere aquí un rol decisivo. Aunque en el lenguaje común 
la expresión “juego de niños” alude a lo fácil o trivial, ocurre lo contrario: el juego constituye un 
acto vital en el desarrollo humano. Donald Winnicott (2003) lo describió como un espacio 
transicional donde florece el “yo verdadero”; Lev Vygotsky (1986) lo entendió como fuente 
condensada de desarrollo simbólico y cognitivo; y Catherine Garvey (1985) sintetizó esta 
potencia al afirmar que “el niño no juega para aprender, pero aprende cuando juega”. Desde otro 
registro, la poeta Gabriela Mistral (1924) celebró en Ternura el juego como un lenguaje vital 
donde memoria, naturaleza y cultura se entrelazan. 

La arquitectura aparece entonces como soporte material del juego, al ofrecer formas y espacios 
que lo acogen. Construir un juego-objeto en escala real permite pasar de la idea a la 
materialización y a la validación social. Así, lo lúdico se convierte en un umbral formativo que 
proyecta el aprendizaje arquitectónico más allá de lo abstracto hacia lo vivido. Con esta base —
cuerpo, juego y espacio— Juegos de Niñez busca activar el pensamiento arquitectónico desde 
el inicio, integrando memoria, colectividad y experimentación situada. 

 

1. Marco teórico  
1.1 De la enseñanza abstracta a una pedagogía encarnada 

La enseñanza de la arquitectura suele comenzar con ejercicios centrados en la abstracción —
representación, geometría y técnica—. Aunque necesarios, estos recursos han derivado en una 
formación que con frecuencia se distancia de la experiencia corporal del habitar, atrapando al 
estudiantado en formalismos poco vinculados con la percepción sensible. Paulo Freire (1970) 
denunció este sesgo como una “educación bancaria”, mientras bell hooks (1994) sostuvo que el 
aula debe concebirse como un espacio comprometido donde cuerpo y emoción se integran como 
condiciones del aprendizaje. En esta línea, Flavia Mazzarotto y Susana Serpa (2022) trasladaron 
estas críticas al diseño mediante sus “anti-dialogical reflection cards”, dispositivo inspirado en 
Freire que evidencia cuándo las dinámicas pedagógicas reproducen relaciones opresivas o 
habilitan procesos emancipadores. 
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Estos aportes coinciden en que educar nunca es un acto neutro: tanto en la enseñanza como en 
el proyectar se ponen en juego visiones del mundo y formas de habitar. Hablar de conocimiento 
encarnado resulta entonces esencial, pues la arquitectura no se comprende únicamente desde 
lo visual, sino desde el cuerpo que percibe, recuerda y construye. Merleau-Ponty (1994) planteó 
que el cuerpo es condición del conocer; Varela y equipo (1992) amplió esta idea con la cognición 
enactiva, subrayando la inseparabilidad de percepción, emoción y acción; mientras Maturana y 
Varela (2011) sostuvieron que “todo hacer es conocer y todo conocer es hacer”. En la misma 
línea, Juhani Pallasmaa (2006) criticó el ocularcentrismo de la disciplina y defendió lo 
multisensorial como fundamento del proyectar. 

Diversas investigaciones han profundizado en este giro. Awan, Schneider y Till (2011) señalaron 
que la enseñanza y la práctica arquitectónica tienden a quedar atrapadas en formalismos 
centrados en el objeto y desconectados del contexto social, político y ambiental, mientras Salama 
(2022) subraya que la enseñanza del diseño requiere trascender los formalismos disciplinares e 
integrar dimensiones sociales, culturales y cognitivas en el aprendizaje arquitectónico. Eddie 
Chan (2020) otorgó a la intuición un papel central en la enseñanza del diseño, entendiéndola no 
como opuesta a la técnica, sino como una exactitud instintiva que guía más allá del cálculo. Su 
experiencia en el Meinan Village Bamboo Pavilion mostró cómo la comprensión espacial puede 
emerger de la acción colectiva más que de un plan previo. De manera complementaria, 
investigaciones recientes han evidenciado que la motivación y la creatividad se potencian en la 
interacción corporal situada, desde el “dibujo sensible” frente a lo digital (Bizzotto, 2022) hasta el 
aprendizaje estructural basado en la percepción del equilibrio (Wang, 2024). 

En conjunto, estas perspectivas sostienen que la enseñanza de la arquitectura no puede 
reducirse a la abstracción ni a la destreza técnica: debe situarse en prácticas corporales, 
intuitivas y multisensoriales. Es en este horizonte donde Juegos de Niñez se inscribe, 
proponiendo un entorno didáctico que convierte intuición, memoria afectiva y juego en recursos 
instrumentales para el diseño. 

 

1.2 El juego y los entornos que lo sostienen. 

El juego constituye un acto humano fundacional que atraviesa dimensiones culturales, sociales 
y cognitivas. Johan Huizinga (2007) lo definió como matriz cultural, origen de símbolos e 
instituciones, y como se expuso en la introducción, otros autores clásicos —Winnicott (2003), 
Vygotsky (1986), Garvey (1985) y Mistral (1924)— destacaron su papel en el desarrollo 
simbólico, la socialización temprana y la memoria cultural. Retomando esta base, en el marco 
teórico interesa subrayar las investigaciones contemporáneas que muestran cómo el juego 
fortalece creatividad, resiliencia y bienestar incluso en contextos adversos (Feniger-Schaal et al., 
2024), lo que permite situarlo como recurso pedagógico para la enseñanza de la arquitectura. 

Ahora bien, el juego siempre necesita un entorno que lo sostenga, y la calidad de este condiciona 
profundamente la experiencia lúdica. La naturaleza constituye el escenario más fértil: abierta, 
impredecible y multisensorial, ofrece al cuerpo trayectorias diversas de exploración y a la 
imaginación la posibilidad de desplegarse sin guiones preestablecidos (Kamal et al., 2024). En 
la vida urbana, los parques actúan como mediadores que combinan equipamientos lúdicos con 
vegetación, agua, viento y cielo. Sin embargo, los juegos convencionales —como el columpio o 
el tobogán— tienden a restringir la experiencia a funciones únicas y predecibles. En contraste, 
artefactos abstractos concebidos como mediadores de la naturaleza abren la posibilidad de 
activar la fantasía y la exploración libre incluso en contextos urbanos (Withagen & Caljouw, 2017). 
En el extremo opuesto, los entornos digitales reducen el movimiento corporal y limitan la 
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experiencia multisensorial, empobreciendo el juego al convertir la interacción en algo plano y 
preprogramado. 

En este horizonte, la arquitectura no sustituye la riqueza de la naturaleza, pero puede acogerla 
y resignificarla mediante el diseño de artefactos lúdicos. Juegos de Niñez se inscribe en esta 
línea, entendiendo el jugar como acto humano fundamental y al entorno que lo sostiene —natural 
o construido— como espacio formativo. 

 

1.3 Verificación en tiempo real: epifanía proyectual 

Llamamos epifanía proyectual al instante de revelación que surge cuando se produce una 
verificación en tiempo real del uso de lo diseñado y este se resignifica. Esto dialoga con lo que 
Donald Schön (1992) describió como reflection-in-action, donde la sorpresa obliga a re-enmarcar 
el problema. Meyer y Land (2003) lo conceptualizaron como un cruce de umbral que reorganiza 
irreversiblemente el marco cognitivo, mientras John Dewey (1980) habló de experiencia 
consumatoria, donde hacer, percibir y significar se unifican en una totalidad. Desde la 
antropología, Tim Ingold (2013) refuerza que las formas emergen de la correspondencia entre 
materiales, cuerpos y entorno: la revelación no está en la mente previa, sino en el acto mismo 
de hacer. 

La neurociencia del insight confirma esta experiencia como fenómeno real. John Kounios y Mark 
Beeman (2009) demostraron que los Aha! moments corresponden a reorganizaciones súbitas de 
patrones neuronales que generan comprensión nueva y transformadora. Así, la epifanía 
proyectual no es un accidente anecdótico, sino una condición formativa central donde la 
arquitectura se aprende al ser vivida y puesta a prueba. Dewey (1976) sostuvo que el 
conocimiento se valida en la experiencia; en arquitectura, esto significa confrontar ideas con la 
materia, sus resistencias físicas, las dinámicas sociales y la interacción con el entorno. 

Diversas experiencias pedagógicas han mostrado la importancia de verificar el aprendizaje en la 
acción: el Rural Studio ( s.f.) en Auburn y el Yale School of Architecture (s.f.) describe el Jim 
Vlock First Year Building Project como un ejercicio obligatorio de diseño y construcción real en 
contextos sociales desfavorecidos; la TU Delft (s.f.) ha impulsado metodologías de situated 
learning; la Escuela de Talca ha hecho de la obra 1:1 un método distintivo (Escuela de 
Arquitectura UTalca, s.f.); la NTNU (s.f.) en Noruega ha incorporado proyectos construidos en el 
currículo; y el Taller A77 (s.f.) en Buenos Aires ha desarrollado prácticas colectivas de 
construcción y reciclaje.  

En el diseño de espacios lúdicos destacan las propuestas de Isamu Noguchi para el United 
Nations Playground en Nueva York desde 1932 (Larrivee, 2011) y los múltiples juegos urbanos 
de Aldo van Eyck en Ámsterdam entre 1947 y 1978 (Withagen et al., 2017). Más recientemente, 
el Equipo Mazzanti en Colombia (Equipo Mazzanti, 2019), Al Borde (s.f.) en Ecuador, el proyecto 
micos de Pez Arquitectos y Chiquitectos (s.f.) en España, y la Red Ocara (s.f.) en Brasil, 
Colombia, México y Chile han mostrado que infancia, juego y participación comunitaria pueden 
ser criterios centrales para validar proyectos arquitectónicos y urbanos. 

Juegos de Niñez se nutre de estas tradiciones e introduce un rasgo didáctico particular: el diseño 
parte de la memoria afectiva del juego infantil de cada estudiante y se contrasta en la interacción 
con niñas y niños, transformando la construcción en un laboratorio de experimentación 
pedagógica y social. Esta verificación en tiempo real condensa la epifanía proyectual: el momento 
en que lo diseñado se resignifica en la acción, abriendo posibilidades no previstas en el papel. 

Página 1080 de 1163

http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/


 
 Juegos de niñez: un modelo pedagógico para el primer semestre de arquitectura 
 
 

  
JIDA’25                                                                                                                                       INICIATIVA DIGITAL POLITÈCNICA UPC 

  
   

3. Metodología  
 

3.1 Metodología pedagógica  
La experiencia se desarrolló en 2025 en el curso Taller de Proyectos de primer semestre de 
Arquitectura, con la participación de 30 estudiantes, dos docentes y un ayudante. El modelo se 
nutre de exploraciones previas —no sistematizadas ni publicadas— realizadas desde 2009 en 
torno a la construcción 1:1 y al juego infantil como didácticas proyectuales en talleres iniciales. 

El proceso se organizó en tres fases progresivas: 

Fase 1. Juego-memoria 

El estudiantado evocó juegos de infancia mediante relatos escritos y dibujos coloreados, 
activando la memoria afectiva como motor proyectual. En sesiones colectivas compartieron estas 
narraciones, profundizando en sus dimensiones espaciales, sensoriales y emocionales. 

 
Fig. 1 Dibujos coloreados de los estudiantes. Fuente: Taller de Proyecto I (2025)  

 

Fase 2. Juego-obra 

Esta fase tuvo como objetivo construir un proyecto a escala real a partir de un material base 
común: 75 listones de pino cepillado de 1”x2” y 3,2 m de largo (equivalentes a 150 mitades de 
1,6 m; 10 por estudiante). 

Como ensayo inicial, trabajaron en parejas, compartiendo los relatos y dibujos de la fase anterior 
para detectar afinidades y transformarlas en una propuesta conjunta de juego. Con recursos 
limitados —10 listones de 1,6 m, cinta de papel y un material adicional opcional— levantaron un 
primer prototipo en escala 1:1 en las áreas verdes del campus. Luego elaboraron maquetas a 
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escala 1:25 ajustadas al total de listones y sometieron las propuestas a votación colectiva. El 
proyecto seleccionado fue denominado “Morada”, resultado de un proceso de codiseño que 
integró ideas y acuerdos del taller. 

Para su construcción, el grupo se organizó en cinco equipos con funciones diferenciadas: 

● Dirección: ajustes, planificación, coordinación, presupuesto y vínculo con el colegio. 
● Planimetría: desarrollo de plantas, cortes, axonometrías y esquemas. 
● Representación: registro visual y audiovisual del proceso. 
● Construcción: ejecución material y coordinación de apoyos. 
● Análisis: diseño e implementación de la metodología de evaluación. 

Antes de recibir a los invitados, las y los estudiantes vivenciaron la obra jugando en ella, lo que 
les permitió experimentar corporalmente el espacio diseñado. Finalmente, la verificación en uso 
se realizó con niñas y niños de un colegio vecino, quienes activaron Morada mediante el juego. 
Este momento funcionó como validación real, confrontando lo proyectado con la experiencia de 
los usuarios y resignificando el aprendizaje colectivo. 

 
Fig. 2 Planimetría de “Morada”. Fuente: Taller de Proyecto I, (2025) 
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Fig. 3 Proceso constructivo de “Morada”. Fuente: Taller de Proyecto I, (2025)  

 

Fig. 4 Registro visual de “Morada”. Fuente: Taller de Proyecto I, Equipo Construcción (2025)  
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Fig. 5 Registro audiovisual de “Morada”. Fuente: Taller de Proyecto I, Equipo Construcción (2025)  

 
Fig. 6 Análisis de “Morada”, esquema metodológico y dibujo de niños/as. Fuente: Taller de Proyecto I, Equipo 

Construcción (2025) 
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Fase 3. Juego-proyecto 

En la última fase, cada estudiante desarrolló un proyecto individual retomando el encargo inicial, 
ahora desde una experiencia corporal, social y proyectual más consciente. Este proceso integró 
memoria autobiográfica, construcción colectiva y validación social en un proyecto propio, 
consolidando un referente común desde el cual comprender el sentido y alcance del trabajo 
proyectual de fin de semestre. 

 

 
Fig. 7 Registro proyectos individuales. Fuente: Taller de Proyecto I, Equipo Construcción (2025) 

 

3. 2 Medición con ELS (Experiential Learning Survey) 

Para evaluar la experiencia se aplicó una adaptación del Experiential Learning Survey (ELS) 
(Clem, Mennicke & Beasley, 2014), instrumento psicométrico validado en educación superior 
para medir la percepción del aprendizaje experiencial. El cuestionario mantuvo su estructura 
original de 28 ítems en escala Likert de 7 puntos (1 = muy en desacuerdo; 7 = muy de acuerdo), 
organizados en cuatro subescalas: Entorno auténtico, Aprendizaje activo, Relevancia y Utilidad 
futura. 

El ELS ha sido utilizado en múltiples campos —gestión de proyectos y tecnologías de la 
información (Hefley & Thouin, 2016, Thouin & Hefley, 2024; Matook et al., 2025), educación 
técnica (Green & du Plessis, 2023), salud (Tohit et al., 2022), formación emocional (Babb & 
Campbell, 2023) y enseñanza básica (Khan et al., 2020; Hossain et al., 2023)—, mostrando cómo 
estas dimensiones inciden en el aprendizaje profundo, la autonomía y la reflexión metacognitiva 
(Danko, 2019). Esta diversidad de aplicaciones respalda su pertinencia para nuevas 
aproximaciones pedagógicas como la aquí explorada en arquitectura. 

Página 1085 de 1163



 
Sáez-Gutiérrez, N.; Pérez-Delacruz, E. 

 

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

 
 

La adaptación fue revisada por tres expertos/as en didáctica proyectual (dos académicos de la 
institución y una académica externa), lo que permitió ajustar la redacción de algunos ítems al 
contexto disciplinar. Además, se incorporaron cuatro preguntas adicionales vinculadas a la 
verificación en uso del juego construido, junto con un apartado abierto para testimonios 
reflexivos. 

El cuestionario se aplicó al cierre del semestre a una muestra de 28 estudiantes distribuidos en 
los cinco equipos de trabajo. La recolección se realizó de forma anónima mediante un formulario 
en Google Forms, cuyo enlace fue compartido a través del grupo de WhatsApp del taller. El 
tiempo promedio de respuesta fue de 15 minutos. Los datos fueron sistematizados en Excel y 
analizados con estadísticos descriptivos (medias y desviaciones estándar) y de confiabilidad 
interna (α de Cronbach). 

 

4. Resultados  
El Experiential Learning Survey (ELS) mostró en esta aplicación una confiabilidad interna alta (α 
de Cronbach global = 0.97), consistente con lo reportado en su validación original. Las medias 
de las subescalas se situaron en torno a 6 puntos sobre 7, con desviaciones estándar bajas 
(≈0.4–0.6). Esta primera aplicación permitió caracterizar la valoración estudiantil del proceso 
proyectual (Tabla 1). Los grupos Dirección, Planimetría y Representación visual y audiovisual 
alcanzaron puntajes globales altos (≈6.3–6.6), mientras que Análisis y Construcción se situaron 
más bajos, en particular en la subescala Relevancia (Análisis = 5.21), lo que muestra que la 
percepción de sentido personal y autenticidad no fue homogénea entre los grupos. 

La incorporación de preguntas adicionales vinculadas a la verificación en uso (Tabla 2) mostró 
un aumento en casi todos los casos. El grupo Análisis elevó su puntaje en Relevancia de 5.21 a 
6.83 y en Entorno auténtico de 5.83 a 6.67. Dirección y Planimetría consolidaron niveles altos en 
todas las subescalas, mientras que Construcción mostró mejoras moderadas. En contraste, 
Representación visual y audiovisual presentó descensos en Relevancia y Aprendizaje activo, lo 
que sugiere que el impacto de la verificación depende del rol asumido en el proceso proyectual. 

La comparación global entre el ELS original y las preguntas adicionales (Tabla 3) confirmó un 
cambio significativo en Entorno auténtico (Δ=+0.47, IC95% [0.25, 0.70], dᶻ=0.81, pHolm=0.0008), 
con un efecto grande que valida empíricamente la verificación en uso como instancia de 
autenticidad proyectual. Relevancia mostró un incremento moderado (Δ=+0.51, dᶻ=0.43), 
estadísticamente consistente pero sin superar la corrección Holm. En Aprendizaje activo y 
Utilidad futura no se registraron variaciones relevantes, lo que indica que estas dimensiones se 
definieron principalmente durante la etapa de diseño y construcción. La síntesis visual (Tabla 4, 
forest plot global) refuerza esta lectura: solo Entorno auténtico se desplaza claramente hacia 
valores positivos sin cruzar el cero, mientras que Relevancia aparece como tendencia. 

Los testimonios recogidos confirman y matizan estos hallazgos. En concordancia con el aumento 
en Entorno auténtico, las y los estudiantes describieron la experiencia como “real”, “conectada” 
y “validada por el uso” (“Fue muy gratificante ver que todo se pudo conectar y dar un resultado 
que le dio razón a todo el proyecto”, grupo Análisis). El incremento tendencial en Relevancia 
también se reflejó en expresiones de orgullo y sentido personal (“Sentí que todo valió la pena, 
que todo se hizo real”, grupo Dirección). Las alusiones a Aprendizaje activo y Utilidad futura 
fueron menos frecuentes, coherentes con los resultados estadísticos: algunos relatos enfatizaron 
la resolución de problemas técnicos (“Tuvimos muchos problemas con los tamaños… lo que se 
fue solucionando posteriormente”, grupo Planimetría), mientras que solo unos pocos 
mencionaron la proyección profesional (“Me dio motivación a construir proyectos futuros”). Cabe 
destacar que todos los testimonios (N=28) fueron positivos en tono y contenido, destacando 
emociones de satisfacción, orgullo, autenticidad y aprendizaje colectivo. 
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En conjunto, los resultados cuantitativos y cualitativos evidencian que la verificación en uso 
constituye un momento de validación auténtica y de resignificación personal de la experiencia 
proyectual. Este fenómeno, aquí conceptualizado como epifanía proyectual, intensifica la 
autenticidad y el sentido del aprendizaje arquitectónico, en plena coherencia con los patrones 
estadísticos observados. 

Tabla 1. Resumen comparativo de medias del ELS por grupo de trabajo 

Grupo Entorno 
auténtico (M) 

Aprendizaje 
activo (M) 

Relevancia 
(M) 

Utilidad 
futura (M) 

Global 
(M) 

Análisis 5.83 5.62 5.21 5.31 5.49 

Construcción 5.64 5.67 5.67 5.90 5.72 

Dirección 6.71 6.71 6.48 6.64 6.64 

Planimetría 6.46 6.29 6.09 6.49 6.33 

Representación visual 
y audiovisual 

6.46 6.49 6.63 6.74 6.58 

 

Tabla 2. Resultados por grupo de las preguntas adicionales adaptadas del ELS sobre la 
verificación en uso real 

Grupo Entorno 
auténtico (M) 

Aprendizaje 
activo (M) 

Relevancia 
(M) 

Utilidad 
futura (M) 

Global 
(M) 

Análisis 6.67 6.50 6.83 5.83 6.46 

Construcción 6.17 5.67 6.17 6.00 6.00 

Dirección 7.00 6.33 6.67 6.83 6.71 

Planimetría 7.00 6.40 7.00 6.40 6.70 

Representación visual 
y audiovisual 

6.60 5.80 5.80 6.60 6.20 
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Tabla 3. Diferencias globales entre el ELS original y las preguntas adicionales tras la verificación 
en uso (N=28, con IC95%) 

Subescala ELS 
(M) 

Adic. 
(M) 

Δ (Adic–
ELS) 

IC95% Δ 
(low) 

IC95% Δ 
(high) 

dᶻ p (t) 
Holm 

Entorno 
auténtico 

6.20 6.68 +0.47 0.25 0.70 0.8
1 

0.0008 

Aprendizaje 
activo 

6.14 6.14 +0.01 –0.48 0.49 0.0
0 

0.9829 

Relevancia 5.99 6.50 +0.51 0.05 0.97 0.4
3 

0.0888 

Utilidad futura 6.19 6.32 +0.13 –0.11 0.38 0.2
1 

0.5508 

 

Tabla 4. Diferencias globales entre el ELS original y las preguntas adicionales tras la verificación 
en uso (N=28, con IC95%) 

 

 
 

5. Discusión  
Este estudio constituye la primera aplicación exploratoria del Experiential Learning Survey (ELS) 
en la enseñanza de la arquitectura. El instrumento mostró una confiabilidad interna alta (α = 
0.97), lo que confirma su pertinencia para indagar experiencias proyectuales, aunque en una 
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muestra reducida y homogénea. Por ello, los resultados deben interpretarse como tendencias 
iniciales, útiles para proyectar investigaciones más amplias y sistemáticas. 

El patrón más consistente fue el predominio de las subescalas Entorno auténtico y Relevancia, 
tanto en el cuestionario base como en las preguntas adicionales. La verificación en uso —cuando 
niñas y niños interactuaron con el juego-objeto— intensificó la percepción de autenticidad y 
reforzó el sentido personal de lo aprendido. En contraste, aunque las cuatro subescalas 
alcanzaron puntajes altos, Aprendizaje activo y Utilidad futura se ubicaron como las más bajas, 
se mantuvieron estables entre mediciones y tuvieron menor resonancia en los testimonios. Este 
patrón puede explicarse por la condición del estudiantado, con apenas cinco meses de 
experiencia proyectual: enfrentados a una didáctica orientada a activar intuición y autonomía 
desde saberes previos, estas dimensiones aparecen como las más difíciles de valorar en etapas 
iniciales. 

El hallazgo más destacado correspondió al grupo Análisis, que registró el mayor incremento del 
estudio en la subescala Relevancia (de 5.21 a 6.83; +1.62). La verificación en uso otorgó pleno 
sentido a un trabajo que en fases previas podía percibirse como abstracto. La interacción directa 
con niñas y niños —al observar, conversar y recoger sus dibujos— transformó el rol del análisis 
en un momento de validación concreta, intensificando la percepción de relevancia y confirmando 
el valor del proceso proyectual en su conjunto. En contraste, el grupo de Representación visual 
y audiovisual bajó en Relevancia (de 6.63 a 5.80; −0.83). Este resultado debe leerse con cautela, 
dado que se produjo en un contexto de incremento general en las demás categorías y con 
testimonios todos positivos. Probablemente la disminución se deba a que este grupo experimentó 
la verificación como parte de un proceso más amplio, centrado en comunicar y registrar el trabajo 
colectivo más que en el momento final de interacción. 

La comparación con investigaciones previas que han utilizado el ELS en distintos campos permite 
situar estos resultados. En medicina (Tohit et al., 2022) y consejería clínica (Babb & Campbell, 
2023), las dimensiones más potentes fueron Aprendizaje activo y Utilidad futura, pues lo 
experiencial se sostiene en la práctica continua y en su proyección profesional. En educación 
básica (Hossain et al., 2023) y en la formación técnico-vocacional (Green & du Plessis, 2023), el 
énfasis recayó en Aprendizaje activo y Relevancia, asociadas a un aumento de la autonomía 
estudiantil. En tecnologías de la información (Matook et al., 2025), las cuatro subescalas se 
vincularon con la reflexión metacognitiva, mostrando además que el trabajo en equipo puede 
reforzar o atenuar dichas relaciones. Finalmente, en la simulación de proyectos ágiles con Scrum 
(Thouin & Hefley , 2024), lo más valorado fue Aprendizaje activo, mientras que Entorno auténtico 
se debilitó por la naturaleza artificial del escenario. 

En este panorama comparativo, el caso de la arquitectura se distingue porque lo que se activa 
con mayor claridad es Entorno auténtico, seguido de Relevancia, en el marco de una didáctica 
aplicada a la enseñanza proyectual. Estas dimensiones se reforzaron especialmente en un 
momento liminal: la verificación en uso. A diferencia de otros campos donde lo experiencial se 
define por la práctica continua, la autonomía o la reflexión metacognitiva, en arquitectura el 
aprendizaje se resignifica cuando lo proyectado se confronta con su validación material y social. 

 

6. Conclusiones  
La experiencia Juegos de Niñez permite vislumbrar el potencial de un modelo pedagógico situado 
para activar el pensamiento arquitectónico desde el inicio de la formación. Más que un ejercicio 
introductorio, la propuesta mostró que cuando el estudiantado se enfrenta a contextos reales y 
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verificables, la autenticidad y la relevancia del aprendizaje se intensifican, consolidando la 
confianza en los propios saberes y la intuición como motores del proceso proyectual. 

Los resultados obtenidos en la fase de verificación revelan que la valoración estudiantil no fue 
homogénea entre los grupos, sino que estuvo modulada por el rol desempeñado. El incremento 
en Análisis (Relevancia +1.62) evidenció cómo una tarea inicialmente abstracta adquirió pleno 
sentido al entrar en contacto con niñas y niños, mientras que la disminución observada en 
Representación (−0.83) mostró que, al centrarse en registrar y comunicar el proceso, su vivencia 
se proyectó más hacia la totalidad del trabajo que hacia el momento de interacción final. Ambos 
casos ilustran que el aprendizaje proyectual no depende únicamente del producto, sino también 
de la posición que cada estudiante ocupa en el proceso. 

En este marco, proponemos entender la epifanía proyectual como un momento transformador 
que resignifica el aprendizaje al confrontar lo diseñado con su validación material y social. Sin 
embargo, su impacto no se distribuye de manera uniforme: varía según el tipo de participación, 
lo que refuerza la necesidad de diseñar experiencias que permitan al estudiantado transitar entre 
distintos roles. La itinerancia de funciones se perfila así como estrategia pedagógica clave para 
equilibrar aprendizajes de naturaleza concreta y contemplativa, y para potenciar de manera 
integral las dimensiones del aprendizaje experiencial —autenticidad, relevancia, actividad y 
proyección futura—. 

Aunque exploratorios y circunscritos a una muestra pequeña, estos hallazgos abren un camino 
prometedor: Juegos de Niñez puede constituirse en un laboratorio pedagógico donde el 
aprendizaje proyectual temprano se viva como experiencia sensible, colectiva y verificable, 
orientada tanto al desarrollo personal como a la formación disciplinar. 
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