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Empatía a través del juego. La teoría de piezas 
sueltas en el proceso de diseño 

Empathy through playing. The theory of loose 
parts in Design Thinking 
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Abstract 
"Toys are not really as innocent as they look. Toys and games are the preludes to 
serious ideas" (Charles Eames). In architecture and design, empathy is the phase 
of Design Thinking in which the user of a product or architectural space is taken into 
account to understand their needs and expectations, providing a valid, 
comprehensive and integrated solution. There are different techniques and tools that 
support and guide this process of empathy through ethnography, psychology and 
sociology. In this article we explore a case study in which real users are guided 
through playing with loose parts as a vehicle to know their needs and desires. This 
technique is used within a generative session context. It allows to acquire latent 
knowledge, neither explicit nor observable, and explores what people know, feel and 
dream at a deeper level. 

Keywords: architectural projects, active methodologies, design thinking, critical 
discipline, empathy. 

Thematic areas: active methodologies, critical discipline, architectural projects. 

Resumen 
"Los juguetes no son realmente tan inocentes como parecen. Juguetes y juegos son 
el preludio de ideas serias" (Charles Eames). En el campo de la arquitectura y del 
diseño, la empatía es la fase del proceso proyectual en la cual conectamos con el 
usuario de un producto o espacio arquitectónico para detectar sus necesidades y 
expectativas proporcionando una solución válida, integral e integrada. Hay 
diferentes técnicas que, a través de la etnografía, la psicología y la sociología, 
apoyan y dirigen este proceso de empatía. En este artículo exploramos un caso 
concreto de aplicación del juego con piezas sueltas, que sirve como vehículo 
conductor para la extracción de necesidades en la interacción empática con 
usuarios reales. Esta técnica se sitúa dentro de lo que se conoce como sesión 
generativa, que accede a un conocimiento latente, no explícito ni observable, y 
explora a nivel profundo lo que la gente conoce, siente y sueña. 

Palabras clave: proyectos arquitectónicos, metodologías activas, design thinking, 
disciplina crítica, empatía. 

Bloque temático: metodologías activas, disciplina crítica, proyectos 
arquitectónicos. 

[1063/1097]

http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
mailto:hola@raquelcabrero.com


 
Empatía a través del juego. La teoría de piezas sueltas en el proceso de diseño 
 
 

 
JIDA’20    IDP/UPC – UMA EDITORIAL 

 
 

1. Introducción 
"Los juguetes no son realmente tan inocentes como parecen. Juguetes y juegos son el preludio 
de ideas serias". (Charles Eames). 

La trayectoria y trabajo de los Eames está estrechamente relacionada con el mundo de los 
juguetes, no solo porque los diseñaran (The Toy, House of Cards, etc.), sino por la importancia 
que le daban a la necesidad de jugar y a la capacidad que tiene el juego como un vehículo para 
el aprendizaje. 

Como refuerzo a este razonamiento menciono dos proyectos que sirven como introducción a la 
temática de este artículo: el juego como motor de conocimiento y la empatía con el usuario 
mediada por el juego. 

Mathematica es una exposición inaugurada en 1961, pionera en el uso de un formato interactivo 
que genera ambientes de juego, accesibles y experimentales para transmitir conocimiento que 
puede resultar complejo. (Hoffman, 2015). 

Carton City (Fig. 1) es un montaje de una ciudad a escala reducida realizada con los embalajes 
de cartón de la Eames Storage Unit, una pieza de mobiliario comercializada por Herman Miller. 
Este uso del cartón ofrece la oportunidad de construir, y sirve como preludio a exploraciones más 
serias sobre estructuras y materiales aplicadas posteriormente al diseño de casas, showrooms y 
mobiliario. (Lange, 2015). 

 

 
Fig. 1 Carton City, 1950. Montaje de ciudad a escala reducida, situado aparentemente en el aparcamiento de la Oficina 
de los Eames. Realizado con el embalaje de cartón de la ‘Eames Storage Unit’, que llevaba impresa líneas de puntos 

para indicar la posición de puertas y ventanas. Fuente: Eames Office, LLC (Lange, 2015) 

En el campo de la arquitectura y del diseño, la empatía es la fase del proceso proyectual en la 
cual conectamos con el usuario de un producto o espacio arquitectónico para detectar sus 
necesidades y expectativas proporcionando una solución válida, integral e integrada. 

Hay diferentes técnicas que, a través de la etnografía, la psicología y la sociología, apoyan y 
dirigen este proceso de empatía. En este artículo exploramos un caso concreto de aplicación del 
juego con piezas sueltas como vehículo conductor en esa extracción de necesidades en la 
interacción con usuarios reales. 
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2. Justificación 
Jugar es un asunto serio. Es mucho más que disfrute o diversión y, a través de autores como 
Huizinga, Piaget, Vygotski o Fröebel, se ha demostrado que cuantas más oportunidades tenga 
un niño de disfrutar de la riqueza y de la fantasía despreocupada del juego, más sólido será su 
desarrollo. 

El juego, sobre todo aquel que surge de forma espontánea o libre, es un escenario que ayuda al 
niño, mediante ensayos y elaboraciones de situaciones reales o ficticias a comprender el mundo 
a su manera. Es un puente hacia la realidad, un medio para resolver problemas, una fuente de 
identificaciones y un entrenamiento para la vida. 

Si el juego supone tantos beneficios en estas primeras etapas de desarrollo, ¿puede ofrecer 
ventajas cuando tratamos asuntos más serios (o más adultos, si se prefiere)? Albert Einstein 
decía que "los juegos son la forma de investigación más elevada". Un juego permite crear una 
realidad alternativa mediante el uso de un escenario, unos límites y unas reglas. Esta nueva 
realidad será nuestro espacio de aprendizaje, donde podemos explorar y examinar retos, mejorar 
la colaboración interpersonal y generar nuevos enfoques y posibilidades. 

Varias tendencias utilizan el juego como vehículo de aprendizaje actualmente. 

La gamificación de entornos de aprendizaje consiste en aplicar elementos y técnicas de diseño 
de juegos en contextos que no son de juegos, con el objetivo de poner el disfrute al servicio de 
los objetivos del mundo real. Hay experiencias de utilización de esta metodología en educación 
superior para generar ambientes de trabajo donde el alumno sea el protagonista de su propio 
aprendizaje, favoreciendo su motivación intrínseca. (Cabrero Olmos, 2015). 

Líneas específicas de juego de marcas internacionalmente reconocidas, como son Lego® Serious 
Play® o Playmobil® Pro, se están introduciendo en el mundo profesional para facilitar dinámicas 
en procesos de cambio personal u organizacional. En estos casos, el juego apoya a la toma de 
conciencia sobre una situación determinada para la persona o dentro del sistema en el que opera 
un equipo de trabajo. 

En las enseñanzas de arquitectura y diseño empiezan a conocerse experiencias que utilizan el 
juego como vehículo de aprendizaje. Algunas de ellas tratan de llevar la arquitectura más allá del 
ámbito de la escuela y trasladar el aprendizaje de conceptos arquitectónicos a niveles educativos 
inferiores. "Microarquitecturas súper abstractas" es un taller para pensar con las manos y 
aprender aspectos  espaciales a través de la acción y el juego con tizas (Alonso García y Zelli, 
2017). El grupo de arquitectos Mauhaus, en su libro titulado La arquitectura a través del juego, 
propone una serie de actividades para realizar en familia dirigidas a abrir la mirada hacia la 
arquitectura, facilitar su comprensión y manejar conceptos que contienen las estructuras urbanas 
en las que vivimos. (Mauhaus, 2016) 

Otras experiencias en este campo utilizan el concepto de juego con los propios estudiantes de 
arquitectura. Es el caso de Fast-Arq (Gil Giménez y Martínez Rodríguez, 2017), una serie de 
pequeños ejercicios provocadores enmarcados en la dinámica de proyectos de larga duración, 
cuyo objetivo es trabajar la arquitectura de manera distendida, como experimento, investigación 
y descubrimiento. Cabe destacar que uno de los talleres diseñados para Fast-Arq, plantea un 
escenario de experimentación que parte de las necesidades del usuario, incidiendo en la 
importancia que tiene la empatía en las primeras fases del proyecto. 

Las base metodológica que guía la técnica diseñada de empatía a través del juego nace de un 
artículo que Simon Nicholson publica en 1971, titulado Cómo no engañar a los niños. La teoría 
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de piezas sueltas. En este escrito, Nicholson apela a la creatividad con la que cuentan los seres 
humanos de forma natural y promueve que puedan ser participantes activos del diseño de los 
entornos. Defiende que "en cualquier entorno, tanto el grado de inventiva y creatividad como la 
posibilidad de descubrimiento, son directamente proporcionales al número y tipo de variables 
que haya". El juego con piezas sueltas es un juego libre, no estructurado, en el que se 
proporciona una serie de materiales, objetos, utensilios, ingredientes,... que en un principio no 
son nada y pueden llegar a ser todo a través del filtro imaginativo de quien los manipula. 

A partir de estas bases y pensando que el usuario es una parte fundamental que guía el proceso 
de diseño de un producto o de un espacio arquitectónico, se ha diseñado y experimentado con 
una técnica para integrar juego y usuario: una técnica de "empatía a través del juego". 

 

3. Intenciones y objetivos 
La aplicación del concepto de juego en el proceso de proyecto puede traer beneficios tanto para 
diseñadores como para usuarios. Por un lado, el diseñador obtiene pautas que facilitan su camino 
y promueven diseños centrados en el usuario. Por otro lado, el usuario se siente escuchado y 
tiene mayor motivación en el aporte de evidencias que conducen al producto final. 

En este sentido, esta práctica experimental que se expone a continuación nace con los siguientes 
objetivos: 

- Aumentar la capacidad empática de futuros diseñadores. 
- Fomentar la participación del usuario final en el proceso de diseño. 
- Estudiar la capacidad del juego para explorar el lado más emocional del usuario a través 

de la abstracción que permite el uso de piezas sueltas. 
- Experimentar y vivenciar en primera persona el juego con piezas sueltas. 
- Definir los límites de la técnica de empatía a través del juego con piezas sueltas en 

cuanto a provocación inicial, material disponible y tiempo de desarrollo. 

 

4. Metodología 
El marco metodológico general es el pensamiento de diseño. La dinámica se incorpora en la fase 
de empatía, la primera de las 5 que componen el proceso de Design Thinking1: empatizar, definir, 
idear, prototipar, testar (Fig. 2). Se lleva a cabo una facilitación en formato taller o workshop 
participativo con los usuarios finales, invitándoles a jugar como medio de interacción y 
comunicación, con el objetivo de entender sus necesidades. Cabe recordar que la fase de 
empatía es divergente, busca obtener cuantos más datos mejor y revela información muy útil 
para guiar el proceso posterior. 

 
Fig. 2 Proceso de Design Thinking en 5 fases, según el modelo de la d.School de la Universidad de Stanford (2008) 

                                                            
1 Entendemos que no hay un modelo único de Design Thinking, y que dependiendo del autor consultado, las fases pueden diferir en 
número y/o denominación. En este artículo seguimos el proceso difundido por la d.school de la Universidad de Stanford. 
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La empatía es un proceso que trata de entender el nivel emocional del usuario. Es un proceso 
en sí mismo, que no se produce de forma automática. Requiere una disposición altamente 
receptiva, pues implica una profunda comprensión del usuario que se alinea con el proceso de 
diseño a través de cuatro fases: descubrimiento, inmersión, conexión y separación (Fig. 3). 
Haciendo una traslación del campo de la psicología al campo del diseño, Kouprie y Sleeswijk 
Visser (2009) detallan cómo el diseñador percibe la situación del usuario y trata de entender la 
experiencia de éste estableciendo una relación con su propia experiencia. 

DESCUBRIMIENTO - el diseñador percibe la situación del usuario. 

INMERSIÓN - el diseñador entra en el contexto del usuario para compartir con él su 
experiencia, interesado en entender los aspectos que influyen en ella. 

CONEXIÓN - se produce en el diseñador un reflejo de la experiencia del usuario, haciendo 
referencia a su propia experiencia. Esto conlleva una conexión emocional que le lleva a 
entender sentimientos (aspecto afectivo) y significados (aspecto cognitivo). 

SEPARACIÓN - con la situación entendida, se produce la separación emocional del 
contexto del usuario. El diseñador vuelve a su rol e implementa los nuevos 'insight' en el 
proceso de diseño. 

 
Fig. 3 Proceso de empatía adaptado al diseño. Fuente: Kouprie, M. y Sleeswijk Visser, F. (2009) 

En el campo de diseño, esta empatía se aplica a través de diferentes técnicas o herramientas 
que van a guiar el proceso anteriormente explicado de forma teórica. Hay distintos niveles de 
profundidad en los que se puede realizar esa conexión empática con el usuario, lo que dará 
información de distinta relevancia (Fig. 4). Así por ejemplo, una técnica que se realiza a nivel 
más superficial, en la que no hay contacto directo con el usuario sino que se le observa desde 
fuera, como puede ser el mapa de empatía, da información explícita y observable sobre lo que 
el usuario dice o hace. Sin embargo, una técnica de inmersión que implique vivir un día en el 
contexto del usuario da una información más rica en cuanto a sentimientos, revelando un 
conocimiento latente que muchas veces el usuario no sabe expresar con palabras. 
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Fig. 4 Diferentes niveles de conocimiento del usuario a los que se accede por distintos métodos. 

Fuente: Sleeswijk Visser, F (2009) 

La técnica que hemos diseñado para empatizar a través del juego con piezas sueltas se sitúa 
dentro de lo que se conoce como sesión generativa, que accede a un conocimiento latente, no 
explícito ni observable, y explora a nivel profundo lo que la gente conoce, siente y sueña. Se 
puede considerar, por tanto, que el juego funciona como una interfaz entre el mundo real y el 
imaginario. 

 

5. Desarrollo 
5.1. Contextualización 

Esta experiencia innovadora se ubica en uno de los proyectos que se realizan dentro de la 
asignatura Diseño de juguetes y producto infantil, una optativa de 4º curso de las Enseñanzas 
Artísticas Superiores de Diseño de Producto (equivalentes a Grado) impartida en la Escuela de 
Arte y Superior de Diseño de Segovia "Casa de los Picos". 

Es una asignatura de proyectos de carácter optativo, por lo que presenta una situación idónea 
para poder experimentar nuevas técnicas. El menor número de alumnos que cursan la materia 
permite mayor agilidad en los planteamientos, en la guía de los talleres y en la extracción de 
conclusiones. 

En el enunciado del ejercicio se pedía el diseño de juguete de construcción vinculado a la figura 
del artista Esteban Vicente, cuya obra se enmarca principalmente dentro del expresionismo 
abstracto americano. El objeto diseñado debía hacer referencia a su obra, su trayectoria o sus 
modos de hacer, sin trasladar directamente una obra del artista. Se podía pensar como una pieza 
comercializada por el propio museo, que permitiera conocer un poco más en profundidad la figura 
de este importante artista del siglo XX y difundir su legado. Se buscaba un juguete activo para el 
usuario, que potenciase el juego libre o no estructurado. No se quería un juguete de exhibición o 
coleccionismo, sino de interacción, en el que cada momento de juego suponga un reto diferente 
que fomente la capacidad creativa. 

Es curioso que una parte de la obra de Esteban Vicente esté relacionada con el concepto de 
juego libre. Los “toys” que realiza a finales de los años 60 son unas esculturas de pequeño 
formato (menos de 30cm de altura) cuyo componente lúdico es el más significativo. El artista 
juega con el volumen, las formas, el color y el equilibrio de forma poética, generando collages en 
tres dimensiones a partir de fragmentos de desecho dispersos por su estudio. (Fontán del Junco, 
Bordés y Capa, 2019, p.335). 
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El proyecto se articula mediante la metodología de Design Thinking y se aplica la técnica durante 
la primera fase de empatía con el usuario, como hemos señalado anteriormente. Se realiza esta 
actividad con la intención de conocer al usuario final, estudiar cómo juega y qué necesita para 
aplicarlo directamente en el ejercicio planteado. 

5.2. Premisas de partida 

Durante la fase de preparación, se ha visto necesario definir varios puntos que influirán en el 
desarrollo posterior de los talleres: 

- Establecer el tema que guía los juegos de acuerdo con el proyecto a realizar, para que los 
resultados obtenidos orienten el proceso de diseño posterior. 

- Seleccionar el tipo de piezas que van a ser utilizadas como vehículo de expresión. Varias 
preguntas surgen en este punto sobre lo que es más conveniente: ¿Piezas de colores llamativos 
o neutros? ¿Piezas de origen natural (piedras, hojas, troncos,...) o artificial (plástico, botones,...)? 
¿Con forma alargada, redonda o mixta? ¿El usuario puede modificar la forma de las piezas? ¿Es 
necesario disponer de elementos de unión? 

- Preparar la cantidad de material suficiente para el número de usuarios participantes en la 
dinámica. Agrupar los tipos de piezas y pensar en el modo de ofrecerlas para que sean 
sugerentes e inviten al juego. 

- Delimitar el espacio de juego de cada participante: ¿Va a haber límites? ¿Cómo se marcan 
dichos límites? ¿Se pueden sobrepasar y construir más allá de ellos? 

- Temporalizar las diferentes dinámicas. 

- Preparar los documentos que servirán para la recogida de información en las diferentes fases 
de la experimentación: observación, reflexión personal, exposición pública y encuesta final. 

 
Fig. 5 Presentación de las piezas a disposición de los alumnos para la realización del taller. 

Fuente: Raquel Cabrero, 2019 

5.3. Fase 1. Dentro del aula formativa: Diseño de los talleres y acciones concretas. 

La aplicación de la experiencia consta de dos fases diferenciadas. La primera fase se desarrolla 
dentro del aula, con los propios alumnos de la asignatura. Vivir la experiencia del juego con 
piezas sueltas les proporcionó perspectiva para diseñar la estrategia de aplicación posterior con 
el usuario real de su proyecto. La segunda fase se desarrolla fuera del aula, con dos grupos de 
usuarios potenciales del producto en el que estaban trabajando. 
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Cuidamos la preparación de un espacio de juego que se dota de un conjunto de piezas sueltas 
seleccionadas y colocadas para la ocasión. Durante la actividad, se lanzan una serie de 
preguntas o retos a los que responder a través de una creación realizada con esas piezas 
sueltas. Los retos están especialmente dirigidos para obtener información útil para el proyecto, 
es decir, para empatizar con el usuario. En la tabla 1 se detallan los contenidos de las dinámicas 
realizadas. 

Tabla 1. Dinámicas realizadas en la fase de empatía a través del juego con piezas sueltas. 

VARIABLES DINÁMICA 1 DINÁMICA 2 DINÁMICA 3 

PROVOCACIÓN / 
PREGUNTA 

GENERADORA 

¿Qué es para ti la 
naturaleza? 

Representa el paisaje 
castellano visto a 

través de una ventana 
(habitación o tren). 

Representa un paseo 
en la naturaleza, en el 
que tú estés rodeado 

de elementos 
naturales. 

COMPOSICIÓN Libre 2D 3D 

NÚMERO DE PIEZAS No hay límite Límite: 3 tipos No hay límite 

DIMENSIÓN 
Base: 30x10cm 

(se puede exceder) 
Base: 30x30cm 

(no se puede exceder) 

Límite: 30x30x30cm 
Punto de partida: 

cilindro hueco 

TIEMPO 10 + (5) + 2 min 15 + (5) + 2 min 15 + (5) + 2 min 

Fuente: Elaboración propia 

Las dinámicas tienen la misma estructura, aunque varían en contenido y restricciones 
propuestas. Se parte de una provocación en forma de pregunta que les haga reflexionar. En todo 
momento, se sugirió qué buscasen sensaciones físicas y emocionales que producen esos 
escenarios, que apreciasen los colores, las formas, las dimensiones, las conexiones,... 
y que buscasen aquello que fuese más representativo para ellos. 

Las dinámicas se realizan en silencio. Cada alumno está concentrado en su propio trabajo de 
búsqueda interior. Se aplican restricciones en las dimensiones finales, en el número de piezas a 
utilizar o en el tiempo de realización. 

La distribución de los tiempos sigue el siguiente patrón: entre 10 y 15 minutos de tiempo de 
trabajo, 5 minutos de reflexión propia tomar notas de los descubrimientos realizados y 2 minutos 
de exposición pública. 

5.4. Fase 2. Fuera del aula formativa: Conclusiones parciales de la experimentación 

Se desarrollaron talleres con dos grupos de edades muy diferenciadas entre sí. Ambos usuarios 
potenciales de proyecto a realizar. Por un lado, un grupo de 22 alumnos de 4º curso de primaria 
(10 años) y por otro, un grupo de 11 alumnos de grado (19-20 años). 

Las dinámicas siguen el esquema propuesto en la tabla 1. A través de la observación directa 
durante el taller y de la encuesta individual realizada al finalizar el mismo, se extraen 
conclusiones interesantes que mencionamos a continuación: 
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- La valoración media de la experiencia según las encuestas es de 9/10, por lo que se considera 
una actividad a la que el usuario se dispone con actitud favorable y de disfrute. 

- La capacidad de abstracción aumentaba a medida que se introducían en la dinámica de juego. 
Los primeros resultados mostraban imágenes más realistas y los últimos eran capaces de 
sintetizar conceptos más abstractos. De esto se deduce que es necesario diseñar el taller con 
unas actividades de calentamiento y preparación que dispongan a la persona para el juego. 

- Sobre los conceptos: parece más fácil acceder a información cuando se lleva al usuario a 
experimentar o reflexionar sobre experiencias personales. Parece más adecuado lanzar un reto 
aplicado que una reflexión sobre un concepto genérico. 

- Sobre las piezas: Se ve necesaria la distribución de piezas que sirvan de unión y que permitan 
relacionar elementos y conceptos dentro de la composición. Los usuarios prefieren disponer de 
cantidad de piezas con el mismo formato en las que varíe alguna de sus características (textura, 
color,...). En general, se usan menos aquellas piezas que son de mayor formato y sobresalen de 
la mayoría de elementos disponibles. 

- Sobre el tiempo: Los usuarios trabajan mejor con tiempos limitados, considerando buena la 
propuesta en la que se ha desarrollado la actividad. 

 
Fig. 6 Muestra de resultados de la dinámica realizada por los propios alumnos. En cada fila se muestra el trabajo de un 

alumno. Cada columna hace alusión a las dinámicas explicadas en la tabla 1 
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6. Resultados y beneficios 
Los resultados obtenidos tras la aplicación del juego con piezas sueltas en la fase de empatía se 
pueden dividir en dos categorías. En primer lugar, aquellos que van dirigidos a perfeccionar la 
propia técnica, indicando qué tiempos, preguntas o piezas son más favorables para la obtención 
de información útil para el proyecto. Esto ya lo hemos comentado en el apartado 5.4. dentro de 
las conclusiones parciales de la experimentación. 

En segundo lugar, aquellos que permiten mejorar la información que se maneja en el proceso de 
diseño, entre los que destacan los siguientes: 

- Se afina el proceso de detección de necesidades a través de una técnica activa y de trabajo 
autónomo, motivada por la manipulación de elementos que permiten investigar, descubrir y 
solucionar problemas. 
- Las piezas sueltas permiten a los usuarios sentirse autosuficientes y creativos. Se muestran 
más participativos en la reflexión y en la muestra de conclusiones, reduciendo situaciones de 
timidez o egocentrismo. 
- El proceso de jugar es una forma de investigación que permite el aprendizaje por 
descubrimiento. Se accede a conocimientos más profundos que no son fácilmente accesibles a 
través de preguntas u observación. 
 

7. Conclusión 
El juego ha tomado un papel relevante en esta experiencia. Se trata de un "juego serio" que, a 
través de una inmersión completa, se aleja de fines puramente lúdicos para servir de apoyo en 
la generación de conocimiento en contextos no relacionados con el juego (Deterding, Khaled, 
Nacke, & Dixon, 2011) (Fig.7). Ha funcionado como un potenciador de la empatía, conectando 
con aspectos que apoyan en el proceso, canalizando y catalizando la energía hacia una mayor 
comprensión y conexión con las necesidades de las personas/usuarios. 

 
Fig. 7 Diferencia entre gamificación, juego serio e interacción lúdica. 

Fuente: Deterding, Khaled, Nacke, & Dixon, 2011 

A través de esta experiencia validamos la potencialidad de la propia técnica en este entorno 
delimitado y controlado. Se pretende extender y escalar aplicando el juego con piezas sueltas 
como vehículo de empatía en otra temática de proyectos y con otro rango de usuarios. En 
conclusión, se corrobora la afirmación de Platón que dice que "se puede descubrir más de una 
persona en una hora de juego que en un año de conversación" y se apuesta por continuar 
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testándola en ocasiones futuras, dando a la fase de empatía la importancia que merece dentro 
del proceso proyectual. 

 

8. Agradecimientos 
Agradecer a Sergio A.A., José Carlos E.T. y Carmen M.A., alumnos de la asignatura Diseño de 
Juguetes y Producto Infantil, su implicación en el desarrollo de la experiencia, mostrándose 
participativos y activos en todo momento. 

 

9. Bibliografía 
ALONSO GARCÍA, E.; y ZELLI, F. (2019). "Microarquitecturas súper abstractas: jugando con tizas, 
pensando arquitectura con las manos" en García Escudero, D. y Bardí Milà, B.: VII Jornadas sobre 
Innovación Docente en Arquitectura (JIDA'19). Barcelona: UPC, p. 633-647. 

CABRERO OLMOS, R. (2015). "Estrategias de gamificación en las enseñanzas de diseño" en 6º encuentro 
BID Centros Iberoamericanos de Enseñanza de Diseño. p.35-37. 
<http://bid-dimad.org/sextoencuentro/wp-content/uploads/2017/04/Publicacion_6encuentroBID.pdf> 
[consulta: septiembre 2020] 

DETERDING, S.; KHALED, R.; NACKE, L.: y DIXON, D. (2011). "Gamification: Toward a definition" en 
CHI 2011 Workshop. Gamification: Using Game Design Elements in Non-Game Contexts. Vancouver, 
Canada. p. 1-4. <http://gamification-research.org/wp-
content/uploads/2011/04/CHI_2011_Gamification_Workshop.pdf> [consulta: septiembre 2020] 

FONTÁN DEL JUNCO, M.; BORDÉS, J.; y CAPA, A. (eds.) (2019). El juego del arte. Pedagogías, arte y 
diseño. Madrid: Fundación Juan March. 

GIL GIMÉNEZ, P.; y MARTÍNEZ RODRÍGUEZ, J.M. (2017). "Fast-Arq" en García Escudero, D. y Bardí Milà, 
B.: V Jornadas sobre Innovación Docente en Arquitectura (JIDA'17). Barcelona: UPC, p. 5-22. 

HOFFMAN, M. (2015). "Five things Charles & Ray Eames teach us about play" en Eames Office, 1 Diciembre. 
<https://www.eamesoffice.com/blog/five-things-charles-ray-eames-teach-us-about-play/> 
[consulta: septiembre 2020] 

KOUPRIE, M.; y SLEESWIJK VISSER, F. (2009). "A framework for empathy in design: stepping into and 
out of the user's life" en Journal of Engineering Design, vol.20, nº.5. p. 437-448. 

LANGE, A. (2015). "Serious Fun" en Why Magazine. The world of design at Herman Miller. 
<https://www.hermanmiller.com/stories/why-magazine/serious-fun/> [consulta: septiembre 2020] 

MAUSHAUS. (2016). La arquitectura a través del juego. Barcelona: Fundación Arquia. 

NICHOLSON, S. (1971). "How not to cheat children. The Theory of Loose Parts" en Landscape Architecture, 
62. p.30-34. 
<https://media.kaboom.org/docs/documents/pdf/ip/Imagination-Playground-Theory-of-Loose-Parts-Simon-
Nicholson.pdf>  [consulta: mayo 2020] 

SENTIERI-OMARREMENTERÍA, C.; y NAVARRO-BOSCH, A. (2017). "El aprendizaje de la arquitectura a 
través del juego". en García Escudero, D. y Bardí Milà, B.: V Jornadas sobre Innovación Docente en 
Arquitectura (JIDA'17). Barcelona: UPC, p. 363-379. 

SLEESWIJK VISSER, F. (2009). Bringing the everyday life of people into design. Rotterdam: Technische 
Universiteit Delft. 

STERN, A. (2017). Jugar. Valencia: Litera. 

VELA, P.; y HERRÁN, M. (2018). Piezas sueltas. El juego infinito de crear. Valencia: Litera. 

[1073/1097]

http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
http://bid-dimad.org/sextoencuentro/wp-content/uploads/2017/04/Publicacion_6encuentroBID.pdf
https://www.eamesoffice.com/blog/five-things-charles-ray-eames-teach-us-about-play/
https://www.hermanmiller.com/stories/why-magazine/serious-fun/
https://media.kaboom.org/docs/documents/pdf/ip/Imagination-Playground-Theory-of-Loose-Parts-Simon-Nicholson.pdf
https://media.kaboom.org/docs/documents/pdf/ip/Imagination-Playground-Theory-of-Loose-Parts-Simon-Nicholson.pdf



