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Resumen

Esta tesis aborda los juegos educativos analdgicos de tablero como artefactos de uso
configurados, disefiados para instituir condiciones de accién, interpretacion y produccién de
sentido en contextos universitarios concretos. Frente al predominio de enfoques pedagdgicos
y psicoldgicos en el estudio de los juegos educativos, la investigacion identifica una vacancia
tedrica en el campo del disefio: la escasa problematizacion de cémo las decisiones
proyectuales, al asignar funciones al artefacto, configuran mediaciones que orientan y
condicionan la experiencia de uso. Desde esta problematica, el estudio adopta la semiotica
agentiva como enfoque tedérico, comprendiendo el disefio como una practica anticipatoria que
configura condiciones de significancia y de logro, mediante las cuales el artefacto orienta la
accion posible del jugador, sin determinarla, y cuya validez solo se verifica en la respuesta

agentiva efectiva en situacion de uso.

La hipdtesis general de esta tesis sostiene que los juegos educativos analdgicos de
tablero, en tanto sistemas artefactuales disefiados, inciden en la configuracion de la
experiencia no por causalidad directa, sino en la medida en que las decisiones proyectuales
objetivan en el artefacto funciones de uso y mediaciones semiodtico-materiales (reglas,
secuencias, codificaciones, restricciones y habilitaciones) que orientan, hacen plausible y
encauzan la actualizacion situada de trayectorias agentivas de sentido por parte de los
jugadores. En continuidad con este supuesto, el objetivo general plantea explicar, desde la
semidtica agentiva, como el disefio configura posibilidades de uso mediante funciones
asignadas en decisiones proyectuales y como dichas posibilidades se actualizan en la
experiencia de los estudiantes universitarios, dando lugar a trayectorias interpretativas

significativas.



15

Metodoldgicamente, la investigacion se configura como un estudio de casos maltiples, de
orientacion interpretativo-hermenéutica con apoyo fenomenol6gico, bajo un disefio mixto con
predominio cualitativo, adecuado para analizar sistemas ladicos complejos en los que
confluyen agendas proyectuales de los disefiadores, mediaciones material-signicas resultantes
de decisiones de disefio y la actualizacion situada del sentido en la accion de los jugadores. El
estudio se centra en el anélisis de cuatro juegos educativos analdgicos de tablero disefiados en

Colombia entre 2022 y 2025 y actualmente utilizados en aulas universitarias.

El dispositivo metodoldgico articula tres dimensiones interdependientes: la reconstruccion de
la agenda de los disefiadores mediante entrevistas y analisis de contenido; el analisis
semidtico-material de las mediaciones configuradas en el sistema de juego y el estudio de la
experiencia situada de los jugadores a traves de observacion, entrevistas, cuestionarios
estandarizados y registros psicofisioldgicos. La triangulacién se emplea como recurso
analitico para estabilizar inferencias sobre condiciones de agencia, contrastando lo declarado,

lo configurado y lo actualizado en la practica.

Los resultados confirman la hipotesis general al mostrar que los juegos educativos anal6gicos
de tablero configuran la experiencia de los estudiantes universitarios no por determinacién
causal, sino al instituir condiciones de uso y de significancia que orientan la accion en
situacién. En los cuatro casos analizados se evidencio una correspondencia general entre las
agendas proyectuales de los disefiadores y las mediaciones configuradas en los sistemas de
juego, especialmente en relacion con el propdsito educativo y los tipos de accion promovidos;
no obstante, dicha correspondencia se actualiza de manera situada y variable en la préctica. El
analisis permiti6 establecer que el sentido emerge del trabajo agentivo necesario para sostener
la accién (comprension, toma de decisiones y coordinacién social) y que las mediaciones
material-signicas resultan operativas cuando se articulan efectivamente a la accion, perdiendo

relevancia cuando permanecen en un plano meramente identitario. La triangulacion de
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evidencia discursiva, observacional y psicofisiologica evidencid patrones consistentes de
atencion y activacion en momentos criticos de comprension, decision y coordinacion,
confirmando que la experiencia ludica educativa se configura como un proceso enactivo de
produccion de sentido en el que los jugadores activan, sostienen o tensionan las condiciones

anticipadas por el disefio.
Palabras clave

Disefio; juegos educativos; juegos de tablero analdgicos; artefactos de uso; semidtica

agentiva; experiencia de uso; produccién de sentido.
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Capitulo 1. Introduccion

Esta investigacion se centra en el andlisis de los juegos educativos de tablero como
sistemas artefactuales proyectados que median experiencias de aprendizaje en contextos
universitarios. Desde la perspectiva de la semidtica agentiva, el disefio no se entiende como
un proceso de codificacion de significados previamente definidos, sino como una préactica
que configura condiciones materiales y simbdlicas capaces de orientar la accion, la
interpretacion y la experiencia situada de los agentes vivos que interactian con dichos

sistemas.

En lugar de concebir estos juegos como artefactos cerrados y univocos, el estudio los
aborda como sistemas dindmicos que median y amplifican la agencia de los jugadores,
integrandose a sus agendas de accion en contextos especificos de uso. En esta red de
relaciones, el sentido no se impone ni se decodifica de forma pasiva, sino que emerge de
manera contingente en la accion, a partir de la interaccion situada entre agentes vivos, las
condiciones materiales del artefacto y el contexto de uso. En este marco, si bien la dacion de
sentido (cognicién/semiosis) puede entenderse como un proceso distribuido o extendido, en
tanto se configura en la relacion entre el agente y su entorno artefactual, la agencia se concibe
exclusivamente como una propiedad de los seres vivos, y no como una cualidad del artefacto.
Los juegos, en consecuencia, no actlan ni poseen agencia, sino que operan como
mediaciones tecnoldgicas que contribuyen al cumplimiento de los objetivos de los agentes al
estructurar redes de responsividades virtuales que pueden ser actualizadas en la experiencia

de juego.

En este contexto, el interés por los juegos analdgicos cobra especial relevancia. Lejos
de haber sido desplazada por la digitalizacion del entretenimiento, la experiencia ludica

presencial ha sido resignificada, evidenciando la persistencia de formas de juego que
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preservan una dimension corporal, situada y socialmente compartida. Los juegos de mesa, en
particular, configuran entornos de interaccion que mantienen activa la experiencia haptica del
aprendizaje, entendida como la participacion del cuerpo, a través de la manipulacion, el

contacto y la disposicion espacial de los artefactos, en la construccion de sentido.

Diversas investigaciones en el campo de la cognicién corporizada y el haptic learning
han demostrado que la interaccion tangible con objetos reales puede operar como un canal
cognitivo adicional que incide en la memoria, la atencion y la experiencia afectiva del
aprendizaje (Minogue y Jones, 2006; Moreno y Mayer, 2007). En particular, estudios
experimentales han evidenciado que la exploracion haptica de artefactos favorece la
construccién de representaciones multimodales mas duraderas y una mayor implicacion
emocional, siempre que la informacion simbdlica se encuentre estrechamente vinculada a las
cualidades materiales del objeto (Novak y Schwan, 2021). Desde esta perspectiva, la
cognicion y la dacion de sentido no se producen de manera abstracta ni exclusivamente
visual, sino que emergen en la accion corporal situada del agente en relacion con su entorno

material.

En escenarios educativos crecientemente mediados por tecnologias digitales, diversos
estudios han sefialado que la progresiva reduccién de la interaccion corporal directa puede
limitar determinadas dimensiones de la experiencia de aprendizaje, en particular aquellas
relacionadas con la manipulacion, la exploracion sensible y el acoplamiento corporal con los
contenidos. Desde esta perspectiva, investigaciones recientes sobre haptic learning han
subrayado la importancia de reincorporar mediaciones hapticas como complemento a los
entornos digitales, destacando su potencial para enriquecer la experiencia de aprendizaje al
reactivar procesos de exploracion corporal y de comprension situada que dificilmente se
activan a traves de interfaces exclusivamente visuales o simbdlicas (Dorr et al., 2022). En

este sentido, la incorporacién de juegos analdgicos en contextos universitarios no responde a
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una légica de resistencia a lo digital, sino al reconocimiento de su valor como mediaciones
especificas que permiten mantener activa la dimensién haptica, social y situada de la

experiencia educativa.

Concretamente, esta investigacion se desarrolla en universidades privadas de la
ciudad de Cali (Colombia), integrantes del Nodo Occidental de la Red Iddeal (Red de
Investigacion, Desarrollo y Divulgacion de los Procesos de Ensefianza-Aprendizaje a través
de la Ludica). Esta red, activa desde 2012, promueve el uso del juego como herramienta
educativa, y desde 2019 ha consolidado una presencia regional en el suroccidente

colombiano.

En cuanto al corpus de analisis, esta compuesto por juegos educativos de tablero
disefiados en Colombia entre 2022 y 2025, todos ellos analdgicos y actualmente en uso en
aulas universitarias. La delimitacion temporal obedece a fendbmenos especificos que marcan
un ciclo significativo en la produccion y adopcion pedagdgica de estos artefactos en el
contexto local. El afio 2022 representa el retorno pleno a la presencialidad tras la pandemia de
COVID-19, momento que propicid la reactivacion de practicas ludicas fisicas en entornos
educativos y motivo a varias instituciones del Nodo a redisefiar sus estrategias pedagogicas.
A partir de este afio, ademas, se evidencia un auge en la creacion de juegos educativos

locales, impulsados por la necesidad de renovar metodologias postpandemia.

Por su parte, el corte se extiende hasta 2025, afio en que se desarrolla el trabajo de
campo de esta investigacion, lo cual permite capturar un panorama actualizado y vigente del
fendmeno. Esta delimitacion no es solo metodoldgica, sino que se justifica por la
convergencia de fendmenos determinantes que marcan el cierre de un ciclo relevante para el

analisis.
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En primer lugar, el afio 2025 se sitda en un contexto donde es posible evidenciar la
consolidacion de las estrategias pedagdgicas basadas en juegos analdgicos en el &mbito
universitario. Este fendbmeno responde a una reactivacion progresiva iniciada con el retorno a
la presencialidad en 2022, periodo identificado por la academia como un renacimiento de lo
analdgico frente a la saturacion de los entornos virtuales (Pinto Neves et al., 2023). Esta
consolidacién no solo se manifiesta en la literatura académica, sino en hitos institucionales de
escala nacional. Un ejemplo es el | Encuentro Nacional en Juegos, Innovacién y Educacion
(2025), organizado por la Pontificia Universidad Javeriana Cali en alianza con actores clave
como Ronda S.A.S., el Ministerio de Educacién Nacional y el Instituto Colombiano de
Bienestar Familiar. Este evento, que reunié experiencias de 19 departamentos del pais,
ratifica que el juego analdgico ha trascendido el aula para convertirse en un eje de politica

publica y desarrollo social (Javeriana Cali, 2025).

En segundo lugar, 2025 es un afio clave en el panorama universitario local, ya que
muchas instituciones de educacion superior estan en proceso de ajustar sus planes de estudio
y practicas pedagdgicas para dar cumplimiento a reformas educativas que comenzaran a
implementarse formalmente en 2026. Estas reformas, impulsadas por lineamientos comunes
desde el Ministerio de Educacion Nacional de Colombia, buscan transformar los enfoques de
ensefianza y fomentar el uso de metodologias activas, entre ellas el juego, desde una l6gica
mas transversal y sistematica. En este contexto, 2025 constituye un momento pertinente para
el analisis, ya que permite observar las practicas vigentes antes de que el escenario
institucional se transforme significativamente. Extender el estudio mas alla de este afio
implicaria ingresar en una etapa de transicién que modificaria las condiciones del objeto de
analisis, dificultando una lectura coherente del fendmeno tal como se presenta actualmente.
Por tanto, 2025 se presenta como un punto de cierre natural para el estudio, ya que marca el

final de una etapa caracterizada por la implementacion flexible y experimental del juego, y
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antecede un nuevo ciclo en el que su uso estara mediado por marcos institucionales

renovados.

Por otra parte, esta tesis se inscribe en la linea de investigacion Forma y materialidad:
incidencia de la morfologia y la tecnologia en el disefio de espacios y productos, de la
Facultad de Disefio y Comunicacién. En este marco, se abordan los juegos educativos de
tablero como artefactos proyectuales de mediacién tecnoldgica, cuya forma, estructura
material y disposicion funcional inciden en las posibilidades de uso, interaccion y
construccion de sentido por parte de los agentes que los utilizan. Desde esta perspectiva, se
reconoce que estos juegos no se limitan a ser dispositivos pedagdgicos, sino que ejecutan
funciones mediadoras que orientan y condicionan los modos de jugar, percibir, actuar e

interpretar.

A partir de ello, la investigacion articula disefio, experiencia e interpretacion mediante
un enfoque semidtico que se centra en la relacion entre materialidad, accién del agente y
significacion, entendiendo que el sentido emerge en la experiencia situada del usuario al
actualizar, a través de su agencia, las condiciones materiales y formales proyectadas en el

artefacto.

La eleccidn del tema responde a una brecha tedrica en el abordaje de los juegos
educativos desde el campo del disefio. Aunque existe una vasta produccién académica en
torno a sus dimensiones pedagdgicas, cognitivas o psicoldgicas, persiste una comprension
limitada de estos juegos como artefactos proyectados cuya configuracion material participa
activamente en la construccién de sentido. Esta carencia se acentda si se considera que, en el
campo del disefio, los analisis semioticos han estado dominados por enfoques estructuralistas
o linglisticos que conciben el sentido como un contenido predefinido inscrito en el signo, y

no como un fendmeno emergente de la interaccion. Estos modelos tienden a desatender las
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condiciones practicas y situadas en las que los artefactos son usados, dejando fuera el papel
activo del usuario como agente y el caracter dinamico y emergente de la construccion de

sentido en la experiencia.

Ante esta situacion, la tesis propone una reformulacion del analisis semidtico aplicado
al disefio, desde el enfoque de la semidtica agentiva. Este enfoque permite desplazar la
atencion del signo a las condiciones proyectuales que posibilitan la emergencia del sentido en
la interaccion. Aplicar esta perspectiva al estudio de los juegos educativos de tablero no solo
permite profundizar en su analisis como sistemas complejos que median la experiencia, sino
también aportar a una teoria del disefio que reconozca su papel en la configuracion de

condiciones para la accion, la interpretacion y la emergencia de sentido.

Desde esta perspectiva, el disefio no se limita a producir formas o comunicar
mensajes, sino que participa en la co-construccidn de experiencias significativas a través de la
mediacion tecnoldgica de la accion en contextos situados. En este sentido, los juegos
educativos median la relacion entre disefiadores y usuarios mediante funciones proyectadas
que orientan la experiencia, sin atribuir agencia al artefacto. Asi, el proyecto ampliay
actualiza el marco desde el cual se comprende el disefio como préactica proyectual que media

el sentido en la accion.

Ademas de responder a un vacio tedrico en el campo del disefio, la eleccién del tema
se fundamenta en una trayectoria sostenida de investigacion, docencia y creacién centrada en
el disefio de juegos educativos analdgicos. Este interés se origind durante los estudios de
pregrado y se consolido con la tesis de maestria Criterios para el disefio de objetos ludico-
didacticos: Abordaje desde un enfoque transdisciplinar del disefio (Castillo, 2011), en la que
se exploraron principios proyectuales aplicados a juegos educativos. Desde entonces, se han

desarrollado multiples proyectos y se ha fortalecido una linea de trabajo que articula disefio,
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pedagogia y experiencia de usuario. Esta trayectoria, respaldada por mas de quince afios de
practica docente, ha permitido profundizar en la reflexion critica sobre el potencial del juego
como mediador de aprendizajes significativos y su integracion en procesos formativos

contemporaneos.

Por ultimo, la relevancia cientifica de esta investigacion radica en su aporte al campo
del disefio, al ofrecer una perspectiva semiotica contemporanea capaz de dar cuenta de las
relaciones entre disefio, accion y experiencia. Particularmente, contribuye a comprender
cémo los juegos educativos, como artefactos proyectados, configuran précticas significativas

en el contexto universitario, mas alla de su funcionalidad o eficacia didactica.

En el plano social, esta investigacion ofrece herramientas conceptuales y
metodoldgicas para disefiadores, docentes e instituciones educativas interesadas en integrar el
juego como mediador de aprendizajes significativos. En contextos como el colombiano,
donde la innovacion pedagogica es crucial para mejorar la calidad educativa, el disefio de
juegos analdgicos se presenta como una estrategia concreta para fomentar la participacion, la

motivacion y el pensamiento critico en los estudiantes.

Con respecto a la organizacion de esta tesis, esta dividida en seis capitulos. El capitulo
| corresponde a esta introduccion. El capitulo 11 desarrolla el problema de investigacion, el
marco tedrico y la metodologia general del estudio. Se inicia con la presentacion del
problema, seguido de la hipétesis general, las hipdtesis de trabajo y los objetivos especificos.
A continuacion, el marco teérico de esta investigacion se organiza en torno a cuatro ejes
articulados que permiten comprender el fenémeno estudiado. En primer lugar, se realiza una
aproximacion conceptual al juego y su relacion con los procesos educativos, diferenciando
entre juego, ludica y tipos de juegos, con énfasis en los juegos analdgicos de tablero como

objeto de estudio. En segundo lugar, se aborda la nocion de juego educativo como artefacto
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proyectado, analizando su morfologia, funcionalidad desde el campo del disefio. El tercer eje
se centra en la semidtica agentiva, que permite entender la significacion como una actividad
emergente de la interaccion situada entre usuarios y artefactos, superando los enfoques
semidticos tradicionales centrados en estructuras fijas. Finalmente, se presenta la metodologia
empleada para el estudio de campo, junto con las técnicas de recoleccion de datos, el criterio

de seleccion del corpus y el enfoque de analisis.

El capitulo 111 construido a partir del analisis del corpus y del dialogo con los
disefiadores, describe los propositos que subyacen al disefio de los juegos, y se examina como
estas se expresan en decisiones materiales del artefacto. Se identifican los recursos que
orientan anticipadamente ciertas formas de uso e interpretacion, entendiendo el disefio como

una préactica que proyecta condiciones para la experiencia.

El capitulo IV analiza como los componentes materiales, funcionales y estructurales
de los juegos configuran disposiciones ludicas particulares. A partir de observaciones
empiricas, se examina como las condiciones del artefacto median las formas de percepcion,
accion y relacion entre jugadores y juegos, ampliando las posibilidades de accion de los

jugadores y, con ello, su agencia situada en el sistema de juego.

En el capitulo V a partir de experiencias empiricas de interaccion con los juegos por
parte de estudiantes universitarios, se reflexiona sobre como el sentido proyectado por el
disefio se actualiza, se transforma o se desplaza en el uso real. Se interpreta cémo, en
contextos situados, los jugadores ejercen su agencia al reinterpretar o reapropiarse de las
disposiciones del artefacto en la construccién del sentido en la practica. El analisis se
desarrolla desde la semiotica agentiva, que concibe el sentido como un fendGmeno emergente

de la interaccion entre el disefio, las condiciones contextuales y las acciones de los usuarios.
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El capitulo VI presenta las conclusiones del estudio, en las que se revisan los
hallazgos en relacion con las hipotesis planteadas y se evalta el cumplimiento de los
objetivos generales y especificos. Se reflexiona sobre el aporte tedrico y metodolégico de la
investigacion al campo del disefio, en particular a la comprension de los juegos educativos
como sistemas proyectuales con capacidad de mediacion significativa. Asimismo, se
identifican posibles lineas de investigacion futura, orientadas a profundizar en el vinculo

entre disefio, experiencia y sentido desde perspectivas situadas y transdisciplinarias.
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Capitulo I1. Conceptualizacion, fundamentacion teorica 'y

metodologia

En este capitulo se presenta una definicion del problema que da origen a esta
investigacion seguido de la hipdtesis general y las de trabajo, asi como los objetivos
generales y especificos. Posteriormente se presenta la revision del estado de la cuestion, para
luego hacer una revision exhaustiva de los conceptos clave y teorias fundamentales que
sustentan esta investigacion. Finalmente se presenta y detalla la metodologia de investigacion

utilizada para el estudio.

2.1. Problema y preguntas de investigacion

Comprender la evolucién del pensamiento de disefio permite situar el problema de
investigacion en las transformaciones paradigmaticas que han redefinido la relacion entre los

artefactos, los usuarios y los significados.

Los analisis historicistas de Burdek (1994) y Rodriguez (2010) sostienen que el
disefio experimento transformaciones paradigmaticas al pasar de la modernidad a la
posmodernidad. Rodriguez (2011) sefiala que esta transicién implicé un cambio de enfoque:
del disefio centrado en la forma propio de la sociedad moderna, a un disefio centrado en el

usuario con la llegada de la posmodernidad.

Durante afios, el disefio se orientd a resolver necesidades mediante productos

altamente funcionales. Segun Ortiz (2017):

Durante varios afios, la practica del disefio s6lo fue orientada por factores racionales.
Una de sus implementaciones més relevantes se dio mediante la idea de que la forma

se supedita a la funcidn; sin embargo, esta nocion representa limitantes importantes
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no solo para la practica profesional, sino también para las personas que experimentan

los espacios, los productos, los servicios o la comunicacion visual (p. 13).

En esta linea, Burdek (1994) afirma que el disefio estuvo regido durante décadas por
la doctrina funcionalista. No obstante, con los cambios sociales, econémicos, politicos,
tecnoldgicos y fendmenos como la globalizacion, el campo del disefio se transform6, dando
lugar a enfoques mas diversos. Hasta los afios ochenta, el funcionalismo doming el disefio; a

partir de entonces, el foco comenzé a desplazarse hacia los significados.

En esta transicion, Krippendorff y Butter (1984) fueron pioneros en explorar la
semantica del producto y su relacion con el disefio. Propusieron que la comunicacion entre
usuario y producto se da a traves de la forma, la cual transmite mensajes que pueden influir

en la percepcion y el uso.

Estos autores destacaron que los productos, mas alla de su funcién y forma, también
comunican informacion y valores. Este enfoque marcd un cambio hacia un disefio centrado
en el usuario, preocupado por cdmo un objeto puede evocar emociones y generar

experiencias positivas.

Por su parte, Margolin (1997), en su articulo Getting to Know the User, enfatiza la
complejidad del disefio contemporaneo, derivada tanto de la diversificacion de necesidades
de los usuarios como del reto de comprenderlos profundamente. En respuesta, introduce el
concepto de experiencia de producto, que amplia el disefio mas alla de la funcionalidad

mecanica e incorpora el uso cotidiano como una dimensién clave de significacion.

Ademas, Margolin propone que, para enriquecer la practica del disefio, los
disefiadores deben profundizar su comprension del entorno de producto, el cual incluye

objetos materiales, servicios y sistemas. En esta concepcidn, la relacion disefiador-usuario se
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convierte en una dindmica central que impulsa la creacién de productos que no solo

funcionen, sino que enriquezcan la vida de los usuarios.

En consonancia, Bonsiepe (1999) argumenta que el disefio debe centrarse en la
interfaz, entendida como el espacio donde se articulan accion, usuario y objeto, y no

Unicamente en el artefacto.

Estos planteamientos evidencian que el disefio estd en constante evolucion para
responder a profundos cambios socioculturales. Transformaciones como la caida de sistemas
sociopoliticos, las migraciones masivas y la globalizacion han redefinido el panorama global,
afectando tanto la vida individual como colectiva. En palabras de Rodriguez (1989) la

realidad del disefio cambia constantemente, junto con la sociedad que lo produce.

En este contexto, las practicas contemporaneas del disefio incorporan la experiencia
del usuario en el nacleo del proceso creativo. Este enfoque no solo atiende la interaccién
usuario-producto, sino también la necesidad de disefiar para contextos sociales mas amplios y
cambiantes. Como afirma Hassenzahl (2010), las experiencias positivas tienen mayor

capacidad para aumentar el bienestar que cualquier posesién material.

Este panorama refleja una metamorfosis paradigmatica en el disefio, que ha llevado a
una concepcién cultural distinta sobre los intercambios cotidianos con el mundo disefiado.
Sin embargo, a pesar de este enfoque centrado en la experiencia, la perspectiva semiotica no

ha sido plenamente integrada en el analisis de los artefactos.

Mendoza-Collazos (2015) realiza una revision critica sobre como la semiotica del
disefio ha sido abordada. A través de un analisis sistematico de literatura en bases de datos y

revistas especializadas, identifica tres tendencias predominantes:

e El enfoque estructuralista, influenciado por Saussure y Barthes, que concibe el

disefio como un sistema de signos y estructuras culturales estables.



29

e Lasemidtica peirceana, que propone una vision interpretativa y dindmica de la
significacion basada en la triada representamen-objeto-interpretante.
e Lateoria del discurso y el analisis pragmatico, que entienden los artefactos

como vehiculos discursivos dentro de sistemas comunicativos y culturales.

No obstante, advierte que estos enfoques siguen anclados en modelos lingisticos que
no logran adaptar completamente la semiética a los procesos especificos del disefio. Esta
limitacion metodolégica ha llevado a tratar el disefio solo como un sistema de signos,

descuidando sus dimensiones pragmaticas y agentivas.

En este marco de transformacién paradigmatica, surge una nueva perspectiva: el giro
agentivo y cognitivo en la semiotica, que desplaza el enfoque desde los signos hacia la
agencia de los intérpretes. Aqui, el sentido no reside en los objetos ni en su decodificacion
simbolica, sino que emerge de la interaccion situada, corporizada y orientada a la accion entre

agentes y su entorno.

Este enfoque se alimenta de diversas tradiciones, entre ellas el pragmatismo de Peirce
y Morris, la psicologia sociocultural de VVygotsky, la fenomenologia de Merleau-Ponty, la
linglistica cognitiva de Lakoff y Johnson, y la cognicion situada y encarnada propuesta por

Varela'y Thompson.

Mendoza-Collazos (2015), apoyandose en los principios tedricos de Nifio (2015),
aplica esta perspectiva agentiva al disefio, proponiendo que los artefactos configuran
condiciones de significancia que permiten al usuario generar sentido. Segun el autor: “La
semidtica agentiva evita el confinamiento [...] al plano comunicativo o al recurrente ajuste de
terminologias propias de la lingtistica. Es una alternativa integradora para la comprension del

fendmeno del sentido [...]” (Mendoza-Collazos, 2015, p. 79).
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Desde esta Optica, el significado no es inherente a los signos, sino que emerge de la
relacion entre un agente y su agenda (Nifio, 2015, p. 17). Esta vision rompe con la semioética

cléasica y plantea que el sentido es una construccion activa, situada en la praxis de los actores.

Nifio (2015) critica que los modelos semidticos tradicionales, como los de Saussure y
Peirce, tienden a privilegiar estructuras abstractas y sistemas cerrados, lo que dificulta dar
cuenta de la dindmica activa y situada de la produccién de sentido. En contraste, la semidtica
agentiva, anclada en el pragmatismo y la cognicién situada, plantea que la generacion de
sentido no se reduce a un proceso de decodificacion, sino que emerge en el marco de las

acciones del agente, en interaccidn con su entorno material, social y cultural.

En este trabajo, esta perspectiva se articula con desarrollos posteriores en semidtica
agentiva que, desde la nocién de agencia aumentada, que se refiere a la incorporacion
protésica de artefactos para aumentar la capacidad de llevar a cabo acciones (Mendoza-
Collazos, 2023; 2024). Es decir, se conciben a los artefactos como mediaciones tecnolégicas
que amplian la agencia de los agentes vivos, sin atribuirles agencia propia (Mendoza-
Collazos, 2023) como se observa en la figural. Esta cuestion sera desarrollada con mayor

detalle en apartados posteriores.

Desde esta perspectiva, el disefio debe analizarse como un proceso dinamico en el que
los artefactos operan como mediaciones tecnoldgicas que, a través de sus funciones, orientan
la configuracién del sentido y la accion. Esta visidn busca integrar la semiética al disefio sin
reducirla a la interpretacion de signos, sino considerando los procesos de enaccion y la

agencia situada de los agentes vivos que actualizan dichas mediaciones en la experiencia.
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Figural

Relacion entre agentes y artefactos como mediaciones para aumentar su agencia

Nota. Tomado de Enhanced agency and the visual thinking of design (p. 11) por Mendoza-
Collazos, J. (2024a). Cognitive Semiotics, 17(1), 103-121. https://doi.org/10.1515/cogsem-
2024-2004.

Mendoza-Collazos (2015) plantea que el analisis desde la semiotica agentiva se
estructura a partir de una triada irreductible compuesta por disefiador, usuario y artefacto, la
cual se distingue de los enfoques semidticos tradicionales centrados exclusivamente en el
signo, ya que estos tienden a desatender el papel del agente y las condiciones materiales

implicadas en la produccion de sentido.

Por ejemplo, el enfoque de Sanchez (2005), citado y discutido por Mendoza-Collazos
(2015), basado en la division propuesta por Morris (1938) entre semantica, sintactica y
pragmatica, resulta insuficiente para comprender la generacion situada de sentido que se
produce en la interaccion entre el usuario y los artefactos. En este contexto, la semidtica
agentiva permite analizar como los artefactos estructuran condiciones de accion para los

usuarios. Un artefacto no impone un significado unico, sino que habilita multiples formas de
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uso que los usuarios co-construyen mediante su agencia. Asi, el artefacto es mediador de

accion, no solo portador de significados.

Desde esta perspectiva, esta investigacion se interesa en los juegos educativos
analdgicos de mesa como artefactos mediadores que configuran la experiencia de los
usuarios. Lejos de ser elementos con significados predefinidos, estos juegos permiten la

construccion situada del sentido a través de su materialidad, estructura y dindmicas.

Los juegos educativos no solo transmiten informacién mediante reglas, narrativas o
elementos graficos, sino que operan como sistemas de mediacion que modelan la accion e
interpretacion. Se entienden como ensamblajes semioticos, donde materialidad, reglas y

practica convergen para generar significados dindmicos.

Asi como el disefio ha evolucionado, estos cambios también se reflejan en el &mbito
educativo. Tradicionalmente, el aprendizaje era concebido como transmision unidireccional
de conocimiento, con el estudiante como receptor pasivo. Esta vision ha dado paso a
enfoques que reconocen al alumno como constructor activo de conocimiento (Coll et al.,

1993).

Desde esta perspectiva, el juego se convierte en una herramienta pedagdgica ideal,
pues: “El juego gana espacio como instrumento ideal del aprendizaje, en la medida en que

propone un estimulo al interés del alumno” (Antunes, 2012, p. 31).

Este proceso es social y contextual. La comunidad y la cultura en que se desarrolla el

estudiante proporcionan el entorno necesario para el aprendizaje significativo.

En las Gltimas décadas, se ha replanteado la visién del juego como actividad
meramente recreativa, reconociendo su potencial educativo. Este interés surge desde el siglo
X1X con pedagogos y psicdlogos que comenzaron a vincular la ludica con los procesos

formativos (Diaz, 2006).
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Actualmente, el juego es valorado como una herramienta pedagogica capaz de
fomentar habilidades cognitivas, sociales, emocionales y especificas del contenido curricular
(Bernabeu y Goldstein, 2012). Como sefiala Diaz (2006), lo importante no es solo la
diversion, sino establecer conexiones entre procesos cognitivos y emocionales relevantes para

la educacion contemporanea.

Los juegos educativos no imponen obligaciones, sino que invitan a los estudiantes a
participar activamente en experiencias con objetivos de aprendizaje. Esta participacion
voluntaria potencia la motivacion, facilitando el aprendizaje. Este cambio de paradigma ha
ganado relevancia en la ultima década (Yu, 2019), en concordancia con la necesidad de

ambientes de aprendizaje dindmicos y centrados en el estudiante.

Aunque las visiones del disefio centrado en el usuario y de la experiencia de usuario
se han incorporado de manera significativa a la practica del disefio, y aunque los juegos
educativos han sido ampliamente adoptados como herramientas pedagdgicas, la mayoria de
las investigaciones sobre estos artefactos se ha concentrado en su eficacia didactica o en su
capacidad para fomentar habilidades cognitivas y sociales, dejando de lado su analisis desde

una perspectiva proyectual y semiotica del disefio.

Esta omision ha limitado la posibilidad de comprender como las decisiones de disefio
en lo funcional, lo formal, lo material, lo signico y en los modos de uso configuran
condiciones de significancia que orientan la experiencia del usuario y median la generacion

de sentido en la practica de juego.

En este contexto, el problema que aborda esta investigacion radica en la falta de un
marco analitico que permita comprender el papel del disefio en los juegos educativos
analdgicos de tablero, concebidos como sistemas artefactuales dindmicos que estructuran

trayectorias interpretativas y experiencias significativas para los jugadores. Esta limitacion



tedrica ha dificultado analizar cdmo las decisiones de disefio inciden en la construccion de
sentido en contextos educativos universitarios, restringiendo asi una comprension mas

profunda de estos juegos como mediadores culturales y experienciales.

Por ello, esta tesis se enfoca en analizar los juegos educativos como artefactos
disefiados que median procesos de ensefianza y aprendizaje, pero que también configuran

condiciones de significancia en la interaccion con los usuarios. Desde la semiética agentiva,
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estos juegos deben entenderse como ensamblajes dinamicos donde el sentido se construye en

accion y en contexto.

Es asi como, el enfoque central de esta investigacion se articula en torno a la siguiente

pregunta general:

¢De qué manera los juegos educativos analdgicos de tablero, a partir de las

funciones asignadas en las decisiones de disefio, configuran posibilidades de uso que los

jugadores interpretan y actualizan en experiencias significativas dentro del contexto

universitario?

A partir de esta pregunta general se desprenden las siguientes preguntas particulares:

Pregunta 1

¢De qué manera las intenciones y propositos de los disefiadores se expresan en las
decisiones formales y materiales de los juegos educativos de tablero, configurando

orientaciones anticipatorias de la experiencia de uso?
Pregunta 2

¢ Qué condiciones materiales, funcionales y de uso caracterizan a los juegos
educativos de tablero, y como estas corresponden con las intenciones de los disefiadores al

configurar modos especificos de jugar, percibir y actuar?
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Pregunta 3

¢De qué manera los estudiantes universitarios, al interactuar con los juegos educativos
de tablero, generan sentido en la experiencia de uso, configurando trayectorias interpretativas

situadas en el contexto universitario?

2.2. Hipotesis general y de trabajo

La hipdtesis de esta investigacion se plantea a continuacion:

Hipdtesis general

Los juegos educativos analdgicos de tablero, concebidos como sistemas artefactuales
disefiados, influyen en la configuracion de la experiencia de los estudiantes universitarios en
la medida en que las decisiones proyectuales que estructuran sus caracteristicas formales,
funcionales, signicas y de uso orientan y median la actualizacion de trayectorias agentivas de

sentido que los jugadores generan en la practica situada.
Hipotesis de trabajo
Se plantean las siguientes hipotesis de trabajo:
Hipotesis 1

Las decisiones de disefio adoptadas por los disefiadores expresan una agenda
proyectual que traduce sus intenciones en estructuras anticipatorias de accion y sentido,

delimitando campos de posibilidad para los modos de comprension y accién del jugador.
Hipotesis 2
Las configuraciones materiales, funcionales y signicas de los juegos educativos
analdgicos de tablero constituyen un sistema de mediaciones que materializa la agenda

proyectual del disefiador en el artefacto, condicionando los modos de percepcion, accion e

interpretacion del jugador.
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Hipotesis 3
En la experiencia de uso de los juegos, los estudiantes configuran trayectorias
agentivas situadas de accion e interpretacion, en las que el trabajo agentivo requerido para

sostener la accion constituye el mecanismo mediante el cual se negocian, confirman o

tensionan los sentidos proyectados por los disefiadores.

Con este planteamiento, las hip6tesis permiten comprobar de manera explicita la
relacion entre los tres niveles de andlisis de la investigacion: la agenda de los disefiadores, el
artefacto como mediador y la experiencia situada de los jugadores. De esta forma, se
establece un marco verificable que articula teoria y evidencia, coherente con el enfoque de la

semidtica agentiva.

2.3. Objetivo general y especificos

Para abordar este problema, la investigacion se ha propuesto los objetivos que se

presentan a continuacion.
General:

Explicar, desde la semidtica agentiva, como los juegos educativos analégicos de
tablero configuran posibilidades de uso mediante las funciones asignadas en las decisiones de
diserio, las cuales se actualizan en la experiencia de los estudiantes universitarios dando lugar

a trayectorias interpretativas significativas.
Especificos:

1. Comprender las intenciones y propdsitos de los disefiadores en la concepcion de
juegos educativos analdgicos de tablero, reconociendo la agencia anticipatoria que

proyectan en sus decisiones.
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2. Analizar las condiciones materiales, funcionales y de uso de los juegos educativos

analdgicos de tablero, caracterizando la correspondencia entre dichas

disposiciones y las intenciones proyectadas por los disefiadores, para evidenciar

como orientan anticipadamente la experiencia de uso.

3. Interpretar de qué manera los estudiantes universitarios, al relacionarse con los

juegos educativos analdgicos de tablero, generan sentido en la experiencia de uso,

configurando trayectorias interpretativas situadas en contextos universitarios.

La tabla 1 muestra de manera relacional la correspondencia entre las preguntas de

investigacion, las hipotesis y los objetivos.

Tabla 1

Matriz de consistencia

Pregunta de investigacion

Objetivo

Hipotesis

Pregunta general

¢De qué manera los juegos
educativos analdgicos de
tablero, a partir de las
funciones asignadas en las
decisiones de disefio,
configuran posibilidades
de uso que los jugadores
interpretan y actualizan en
experiencias significativas
dentro del contexto
universitario?

Objetivo general

Explicar, desde la semiotica
agentiva, como los juegos
educativos anal6gicos de
tablero configuran
posibilidades de uso
mediante las funciones
asignadas en las decisiones
de disefio, las cuales se
actualizan en la experiencia
de los estudiantes
universitarios dando lugar a
trayectorias interpretativas
significativas.

Hipotesis general

Los juegos educativos
analogicos de tablero,
concebidos como sistemas
artefactuales disefiados,
influyen en la configuracion
de la experiencia de los
estudiantes universitarios en
la medida en que las
decisiones proyectuales que
estructuran sus
caracteristicas formales,
funcionales, signicas y de
uso orientan y median la
actualizacién de
trayectorias agentivas de
sentido que los jugadores
generan en la practica
situada.
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Pregunta 1

¢De qué manera las
intenciones y propositos de
los disefiadores se
expresan en las decisiones
de disefio de los juegos
educativos analdgicos de
tablero, configurando
orientaciones
anticipatorias de la
experiencia de uso?

Objetivo 1

Comprender las intenciones
y propositos de los
disefiadores en la concepcion
de juegos educativos
analogicos de tablero,
reconociendo la agencia
anticipatoria que proyectan
en sus decisiones de disefio.

Hipdtesis 1

Las decisiones de disefio
adoptadas por los
disefiadores expresan una
agenda proyectual que
traduce sus intenciones en
estructuras anticipatorias de
accion y sentido,
delimitando campos de
posibilidad para los modos
de comprension y accion
del jugador.

Pregunta 2

¢Como las condiciones
materiales, funcionales y
de uso de los juegos
educativos analdgicos de
tablero corresponden con
las intenciones de los
disefiadores al configurar
modos especificos de jugar,
percibir y actuar?

Objetivo 2

Analizar las condiciones
materiales, funcionales y de
uso de los juegos educativos
analdgicos de tablero,
caracterizando la
correspondencia entre dichas
disposiciones y las
intenciones proyectadas por
los disefiadores, para
evidenciar cOmo orientan
anticipadamente la
experiencia de uso.

Hipétesis 2

Las configuraciones
materiales, funcionales y
signicas de los juegos
educativos anal6gicos de
tablero constituyen un
sistema de mediaciones que
materializa la agenda
proyectual del disefiador en
el artefacto, condicionando
los modos de percepcion,
accion e interpretacion del
jugador.

Pregunta 3

¢De qué manera los
estudiantes universitarios,
al interactuar con los
juegos educativos
analogicos de tablero,
generan sentido en la
experiencia de uso,
configurando trayectorias
interpretativas situadas en
el contexto universitario?

Objetivo 3

Interpretar de qué manera los
estudiantes universitarios, al
relacionarse con los juegos
educativos analdgicos de
tablero, generan sentido en la
experiencia de uso,
configurando trayectorias
interpretativas situadas en
contextos universitarios.

Hipotesis 3

En la experiencia de uso de
los juegos, los estudiantes
configuran trayectorias
agentivas situadas de accion
e interpretacion, en las que
el trabajo agentivo
requerido para sostener la
accion constituye el
mecanismo mediante el cual
se negocian, confirman o
tensionan los sentidos
proyectados por los
disefiadores.
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2.4. Estado de la cuestion

2.4.1. Estado de la investigacion en los juegos

La investigacion sobre juegos educativos ha experimentado un crecimiento sostenido
en la Gltima década, dando lugar a una variedad de enfoques que, desde diferentes disciplinas,
han explorado su potencial en el aprendizaje. Si bien esta tesis se enmarca en el campo del
disefio, resulta necesario contextualizar su objeto dentro del entramado interdisciplinar que ha
caracterizado el estudio de los juegos, para luego visibilizar la vacancia proyectual que

justifica el recorte y la perspectiva de este trabajo.

En la literatura revisada, pueden identificarse al menos cuatro lineas predominantes
desde las cuales se ha investigado el juego educativo: lo pedagogico, lo cognitivo, lo

afectivo-emocional y lo tecnolégico.

La pedagogia ha sido quizas el campo con mayor produccion tedrica en torno al uso
de los juegos. Desde este campo, los juegos educativos han sido estudiados como
herramientas que facilitan aprendizajes significativos, desarrollo de competencias y mejora
del rendimiento académico. Zabala et al. (2020) sefialan que la mayoria de los estudios

enfatizan los efectos cognitivos y formativos, sin analizar los juegos como artefactos en si.

Desde una perspectiva educativa, diversos estudios han demostrado la eficacia del uso
de juegos de mesa en la ensefianza y el desarrollo de competencias. Saville y Mousa (2021),
por ejemplo, emplearon una version adaptada del Monopoly para ensefiar economia,

obteniendo resultados positivos.

De manera similar, investigaciones como las de Talan et al. (2020), Adipat et al.
(2021) y Dinghi et al. (2019) evidencian mejoras significativas en creatividad, retencion de
contenidos y capacidad para resolver problemas a través del uso de juegos. Calvo et al.

(2020) disefiaron un juego de mesa educativo en el &mbito STEAM que, aplicado en la
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educacidn superior, contribuyd a mejorar el rendimiento académico y la integracion del
conocimiento, ademas de recibir una valoracion favorable por su carécter lidico. En la misma
linea, Salazar y Salazar (2021), asi como Rodrigues-Silva y Alsina (2023), destacan la
eficacia de estos dispositivos tanto en matematicas como en enfoques interdisciplinarios
STEAM. Abbott (2019) y Clerici et al. (2021) subrayan su utilidad en contextos de

investigacion y en el fortalecimiento de competencias transversales.

Por otro lado, Almira et al. (2021) reportan mejoras en el desempefio de estudiantes
de espafiol gracias a la aplicacion de juegos. En el &mbito universitario, Bezanilla et al.
(2014) abordaron el desarrollo de competencias genéricas en grados y posgrados mediante
juegos serios. Asimismo, Opazo y Avila (2022) desarrollaron juegos persuasivos que
visibilizan problematicas sociales y promueven el pensamiento critico. Finalmente, Guarin et
al. (2024) disefiaron y evaluaron un juego sobre clasificacion de residuos solidos, basado en
un enfoque mixto y participativo, que logré mejorar el conocimiento y las habilidades

ambientales de los estudiantes involucrados.

En cuanto al desarrollo socioemocional, Ortiz (2021), Sousa y Rocha (2018) y
Boghian et al. (2023) analizan como los juegos fomentan habilidades como liderazgo,
empatia o negociacion y subrayan el valor del juego para mejorar la comunicacion y el
analisis. Shaheen y Fotaris (2023) sostienen que incluso los juegos no disefiados como serios

pueden promover el aprendizaje reflexivo.

No obstante, en la mayoria de estos estudios el disefio aparece como un medio para
lograr aprendizajes, pero no como objeto de estudio. Como sefiala Fanfarelli (2020), se valora
la eficacia educativa de los juegos, pero no se analizan sus caracteristicas particulares:

mecanicas, narrativa o materialidad.
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A su vez, Sousa y Rocha (2018), Shaheen y Fotaris (2023) vinculan el juego con el
desarrollo de habilidades socioemocionales y reflexivas. Sin embargo, como advierten Zabala
et al. (2020), estas investigaciones suelen centrarse en los resultados del aprendizaje sin

problematizar las caracteristicas particulares de los juegos que lo hacen posible.

Por otra parte, desde lo cognitivo numerosas investigaciones, especialmente desde la
psicologia cognitiva y las neurociencias, se han enfocado en como los juegos estimulan
funciones mentales como la memoria, la atencion, la toma de decisiones y la resolucion de
problemas. Greipl et al. (2021), por ejemplo, utilizan técnicas de resonancia magnética
funcional para comparar versiones basadas y no basadas en juegos de una tarea de
aprendizaje, hallando mayor activacion cerebral en la primera. Biercewicz et al. (2020),
mediante electroencefalografia, evaltan el compromiso y satisfaccion del jugador en etapas

de desarrollo de juegos.

De igual manera, Sharmin et al. (2018) aplican espectroscopia de infrarrojo cercano
funcional (fNIRS) y concluyen que los juegos inducen mayor actividad neuronal en areas
asociadas con la toma de decisiones y el control cognitivo. También, Agarwal et al. (2018)
afirman que el interés cognitivo depende de equilibrar la cantidad y velocidad de informacidn

presentada, para evitar sobrecarga mental.

Otros trabajos destacan beneficios cognitivos especificos: Band et al. (2016), Karbach
(2014) y Nouchi et al. (2020) vinculan el uso de juegos con la mejora de funciones
ejecutivas; Fissler et al. (2015) refuerzan su potencial para mejorar la salud cerebral; Sutoyo
(2021) y Dogan y Demirkdz (2019) reportan mejoras en la atencién; y Dong et al. (2023)
destacan su eficacia en poblaciones con necesidades cognitivas especificas o con

discapacidad.
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En sintesis, estos estudios asumen a los juegos como instrumentos de estimulacion
cognitiva, pero no problematizan sus caracteristicas formales o materiales. Se concentran en
los efectos que el juego genera, sin detenerse a examinar cOmo esas experiencias estan

estructuradas por las decisiones de disefio que configuran el juego.

Otro campo de interés en la investigacion de los juegos ha sido su impacto afectivo y
emocional, destacando el potencial motivador de los juegos educativos. Se han aplicado
tecnologias de deteccion emocional como reconocimiento facial, analisis de voz o medicion
de electroencefalografia (EEG) para evaluar el impacto emocional de los juegos. Ninaus et al.
(2019) confirman que los juegos provocan mayor compromiso emocional que las tareas no
ludicas. Zhang y Yu (2022) hallan que los juegos inducen motivacion intrinseca sostenida y

robustecen el aprendizaje.

Manzano et al. (2022) argumentan que los juegos refuerzan la participacion
emocional gracias a su caracter placentero. De igual manera, Andrew et al. (2019) subrayan
la influencia de la jugabilidad y la narrativa en el interés de los jovenes. Shi et al. (2015)
proponen once factores esenciales del disefio emocional orientado a los juegos como fantasia,

narrativa, sociabilidad o desafio, entre otros.

En sintonia con lo anterior, Fang et al. (2016) comparan juegos de mesa y digitales
(Monopoly, Jenga) desde la teoria de los tres niveles emocionales de Norman (2005),
concluyendo que los juegos analdgicos generan respuestas emocionales mas intensas. Jaaské
y Aaltonen (2022) y Jaaska et al. (2022) también discuten beneficios y desafios afectivos en
la universidad, como la motivacion para ensayar y fallar, pero también frustraciones por
reglas ambiguas. Otros estudios destacan el uso de juegos no digitales en la reduccion de
ansiedad (Byusa et al., 2022; Dondio et al., 2023), en la mejora del compromiso (Prieto,

2020), y en la generacidon de experiencias de flujo (Csikszentmihalyi, 1990; Hoyng, 2022).
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De otro lado y en un camino de orden metodoldgico Yuan y Shang (2018), desde el
disefio emocional, proponen un marco de cuatro dimensiones para el desarrollo de juegos:
estética, de flujo, social y de contenido. También el EmoGBL (Loderer et al., 2019) clasifica
las emociones producidas por los juegos en epistémicas, de logro, sociales, tematicas,
estéticas y tecnoldgicas. Baharom et al. (2014), por su parte, elaboran un modelo centrado en
tres niveles del disefio emocional: visceral, conductual y reflexivo. En el &mbito evaluativo,
Borjas et al. (2019) y Yepes (2016) muestran como los juegos aplicados a la evaluacion

reducen el estrés y generan emociones positivas.

A pesar del amplio abordaje de la dimension emocional en los juegos, el disefio rara
vez es tematizado como objeto de estudio en si mismo. Frecuentemente se asume que ciertas
configuraciones generan respuestas emocionales, pero no se exploran ni se analizan como
decisiones proyectuales conscientes y estructuradas. Persiste una tendencia dominante a
abordar lo emocional desde modelos psicolégicos, sin examinar como dichos estimulos son

formalmente configurados en el disefio de los juegos.

En los dltimos afios, el campo de los juegos educativos ha centrado gran parte de su
atencion en los desarrollos tecnoldgicos emergentes, particularmente en la inclusién de
entornos inmersivos. Diversas investigaciones han documentado el potencial pedagdgico de
tecnologias como la realidad aumentada (RA) vy la realidad virtual (RV) para representar
contenidos abstractos y generar experiencias de aprendizaje mas dinamicas (Costa et al.,
2020; Fotaris et al., 2017; Laskey, 2022). Hassan et al. (2021) exploran su aplicacién en
arquitectura, mientras que Ayala et al. (2020), Matias et al. (2023) y Mendoza y Guerrero
(2021) destacan su capacidad para mejorar la motivacion y el compromiso, aunque sefialan la

necesidad de estudios a largo plazo que analicen su sostenibilidad pedagdgica.
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La literatura también ha reportado resultados positivos en contextos de educacion
superior mediante juegos con componentes digitales (Udeozor et al., 2022; Fan et al., 2020),
incluyendo campos como la educacion ambiental (Hamdan et al., 2023). Ademas, se
reconoce su efectividad para fomentar el aprendizaje colaborativo (Anastasiadis et al., 2018;
Sabirli y Coklar, 2020) y la retencién del conocimiento (Bertram, 2020). Sin embargo,
algunos autores plantean reflexiones sobre las implicaciones sociales y politicas del disefio
digital (Otxoteko, 2022), y otros advierten sobre posibles barreras de accesibilidad o riesgos
de sobrecarga cognitiva en entornos altamente inmersivos (Rawashdeh et al., 2021; Dung,

2020; Cabero-Almenara et al., 2023).

El creciente interés por los juegos digitales ha impulsado valiosas innovaciones en el
ambito educativo, ampliando las posibilidades interactivas y adaptativas del aprendizaje. Sin
embargo, este enfoque ha tendido a dejar en segundo plano el potencial de los juegos
analogicos, cuyos aportes materiales, proyectuales y experienciales permanecen

relativamente inexplorados.

En la misma linea, desde el campo de la interaccion humano computadora, se han
desarrollado herramientas para evaluar la experiencia del usuario. ljsselsteijn et al. (2007,
2013) proponen el Game Experience Questionnaire (GEQ), mientras que Slyman et al.
(2022) plantean el modelo GADDIE, que integra jugabilidad, usabilidad y principios
pedagdgicos. Aungue estos marcos son valiosos, su foco esta principalmente en juegos
digitales. Para los juegos analdgicos, persiste una escasa atencion metodolégica al disefio
como campo autdbnomo de conocimiento, lo que limita la comprensién de como las
decisiones formales y materiales orientan la interpretacion, la experiencia de uso y el sentido

del juego.
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Asi, mientras la tecnologia suele investigarse como canal o soporte, las decisiones
proyectuales que configuran los juegos analdgicos contintan siendo poco abordadas en la
literatura. Como sefialan los propios Ijsselsteijn et al. (2013), alin no existen estandares claros
para evaluar la experiencia de juego, sobre todo en formatos analdgicos, lo que refuerza la

necesidad de una mirada desde el disefio que permita abordar estas insuficiencias.

En conjunto, estas cuatro lineas han consolidado un campo fértil de investigacion en
torno a los juegos educativos. No obstante, comparten una limitacion importante: si bien
reconocen la relevancia del disefio estético, funcional y narrativo, rara vez lo abordan como
una dimensién estructurante del juego. Las decisiones proyectuales aparecen

tangencialmente, sin constituirse en objeto de estudio.

Ahora bien, en particular la investigacion alrededor de los juegos analdgicos ha
recibido una atencién limitada en la literatura si se compara con el creciente interés en los
juegos digitales y la gamificacion. Una fuente clave con relacion a los juegos de tablero es la
revista Board Game Studies Journal, que entre 2020 y 2024 ha publicado cuarenta y cuatro
trabajos centrados en estos juegos, aunque orientados principalmente hacia perspectivas
argueoldgicas, historiogréaficas, simbdlicas y culturales. Esta produccion académica, aunque
heterogénea, permite trazar lineas tematicas recurrentes y observar ciertos vacios en la

investigacion, particularmente en lo que respecta al abordaje desde el disefio como disciplina.

Una de las lineas mas consolidadas es la que aborda los juegos desde la arqueologia y
la historia material. Varios articulos se concentran en el analisis de objetos Iudicos hallados
en contextos antiguos, como fichas, dados o tableros, proponiendo hipétesis sobre sus usos,
significados y evolucidn (Arslan Pitcher y Bianchi, 2022; Dénmez y Schiirr, 2022; Depaulis,
2020, 2024). Estos trabajos permiten reconstruir précticas ludicas en la antigiiedad clasica, el

mundo romano o incluso espacios rituales, aportando valiosos insumos para una historia
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cultural del juego. Sin embargo, tienden a centrarse en la interpretacion funcional o simbélica

de los hallazgos.

Otra linea fuerte se relaciona con el vinculo entre juego y religiosidad, especialmente
en contextos grecorromanos y del oriente. Estudios sobre oraculos basados en dados, juegos
asociados a practicas o rituales han sido leidos como dispositivos simboélicos de adivinacion,
purificacion o pedagogia espiritual (Lamaze, 2022; Salvatore, 2022; Konstantakos, 2022).
Estos enfoques resaltan la dimension ritual del juego y su insercidn en sistemas de creencias

desde un enfoque filolégico y hermenéutico.

También se observa un interés creciente por el juego como artefacto cultural e
identitario. Investigaciones que analizan juegos en contextos de memoria postnacional o
como medios de representacion histérica muestran como el tablero puede convertirse en un
mapa afectivo, politico o narrativo (Pavsic, 2020; Suckling, 2020; Care, 2022). En esta linea,
el juego de mesa es tratado como un medio para la transmision o disputa de discursos
culturales, aungue rara vez se indaga en como el disefio del objeto opera en esa produccion de

sentido.

Una linea mas reciente se enfoca en los juegos como herramientas didacticas.
Algunos autores proponen modelos educativos que integran juegos estratégicos para fomentar
habilidades cognitivas, utilizando marcos de referencia como la teoria de las situaciones
didacticas (Erdogan et al., 2022) o sugieren que ciertos tableros antiguos funcionaban
también como instrumentos de calculo o ensefianza (Dasen y Gavin, 2022). Estos trabajos
reconocen el potencial formativo del juego, pero no articulan esta funcién con una reflexién
sobre el disefio de la experiencia ltdica ni con metodologias provenientes del disefio

instruccional.
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También se encuentran trabajos dedicados a la clasificacion, terminologia y
reconstruccion de juegos tradicionales, especialmente en contextos vikingos, romanos o del
sur asiatico. Estos estudios se centran en identificar variantes, mecanicas, relaciones de poder
entre jugadores o la evolucion de ciertos formatos ludicos (Schadler, 2021; Duggan, 2021;
Markov, 2023). Si bien aportan conocimiento sistematizado sobre estructuras ludicas, no
indagan en cOmo esas estructuras son disefiadas o podrian actualizarse desde una logica

contemporanea.

Igualmente, algunos textos ofrecen herramientas conceptuales o marcos analiticos
planteando enfoques que exploran su estructura interna, su logica formal o su valor como
sistema simbodlico. El enfoque ludémico propuesto por Sousa (2023), por ejemplo, plantea un
método de analisis basado en la identificacion de ludemas o unidades minimas significativas
dentro de un juego, con el objetivo de establecer patrones comparativos entre diferentes
juegos histdricos y contemporaneos. Esta propuesta busca avanzar hacia una clasificacion
estructural del juego, similar a los modelos que operan en linguistica o musicologia, y

representa una tentativa por formalizar el estudio del juego como sistema.

De otro modo, el trabajo de Bakewell (2022) interpreta el juego polis en La Republica
de Platon no como una simple metafora, sino como una tecnologia intelectual que encarna la
organizacion normativa de la ciudad ideal. Mediante un andlisis textual, muestra como los
elementos del juego se articulan con el pensamiento politico del didlogo para tratar el juego
como forma estructurada de pensamiento, inscribiéndolo en marcos filosoficos o culturales

que exceden su funcién ludica inmediata.

En sintesis, la revision de esta produccion reciente de la revista Board Game Studies
Journal evidencia la riqueza del campo de los juegos de mesa como objeto de estudio

interdisciplinario, pero también sefiala una vacancia respecto al analisis desde el disefio. La
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mayoria de los trabajos explora lo que los juegos hacen o significan, pero no se detienen en
analizar como estan disefiados, como esas decisiones configuran experiencias, 0 como
pueden sistematizarse como conocimiento proyectual transferible. Esta brecha justifica y

orienta el enfoque especifico de esta investigacion.

Por otra parte, al revisar la literatura centrada especificamente en el disefio de juegos,
se observa que el fendbmeno ha sido explorado mayoritariamente desde disciplinas como la
psicologia, la pedagogia, la ingenieria o las ciencias de la computacion. Si bien estas
aproximaciones han enriquecido la comprensién de los juegos desde multiples dimensiones,
el abordaje especifico desde la disciplina del disefio siendo incipiente. Son pocos los trabajos
que analizan el juego como artefacto disefiado de manera integral, y menos ain aquellos que
lo hacen articulando explicitamente sus dimensiones formales, materiales, graficas y

estructurales con fines educativos.

Desde una perspectiva del disefio industrial una de las contribuciones especificas es la
de Victoria-Uribe et al. (2017), quienes proponen una introduccion al disefio de juegos de
mesa con énfasis en su potencial como campo de accion para disefiadores industriales. Para
estos autores, los juegos son sistemas interactivos compuestos por metaforas y mecanicas,
cuya interaccién define la experiencia del jugador. De acuerdo con su planteo, el disefio de un
juego debe contemplar variables como el equilibrio entre azar y estrategia, claridad en las
reglas, estructura narrativa, mecanicas coherentes con la tematica, y decisiones sobre
autocontencion o expansibilidad del producto. Ademas, se sugiere emplear metodologias

como el design thinking para guiar el proceso de desarrollo.

Si bien esta propuesta resulta valiosa para introducir a disefiadores industriales al
campo de los juegos de mesa y marca un avance importante en el reconocimiento del juego

de mesa como objeto de disefio, su abordaje tiene un cardcter més divulgativo que analitico.
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El texto se centra en ofrecer recomendaciones practicas y clasificaciones generales, pero no
profundiza en una teoria critica del disefio ni en la dimension interpretativa del uso. Tampoco
aborda de manera explicita como las decisiones formales y materiales inciden en la

experiencia significativa del juego.

En esta direccion Solis (2025), desde el disefio gréafico, enfatiza que el lenguaje visual
del juego es parte de su mecanica: el tablero no solo muestra, también instruye; las cartas no
solo informan, también guian acciones. Las elecciones graficas como la composicion, el
color, la tipografia inciden directamente en la comprension, inmersion y fluidez del juego.
Aun asi, es escasa la investigacién empirica que explore como estas decisiones graficas son

interpretadas o resignificadas por los jugadores.

También desde un enfoque técnico, Simdes (2023) explora el potencial de la
impresion 3D en el desarrollo de juegos de mesa, destacando su utilidad para el prototipado
rapido, la personalizacion de componentes y la participacion de las comunidades de
jugadores. Aunque no se inscribe en una perspectiva proyectual sistematica, el articulo sefiala
cdmo ciertas tecnologias emergentes pueden incidir en los soportes materiales del juego,

abriendo lineas complementarias de analisis sobre la produccién y circulacion de los juegos.

Por otro lado, Cormio et al. (2024) refuerzan esta idea al sefialar que el disefio de
juegos no es solo técnico, sino también interpretativo: las decisiones se toman entre
intuiciones, limitaciones contextuales y estrategias de sentido. Este enfoque reconoce el

disefio como una practica proyectual situada, en la que la forma esta cargada de intencién.

El valor central del trabajo reside en posicionar al disefio no solo como producto, sino
como proceso dialégico y colaborativo, capaz de revelar percepciones, intereses y
necesidades del publico objetivo. Sin embargo, este enfoque participativo, si bien valioso

metodoldgicamente, no profundiza en los criterios proyectuales que orientan las decisiones de
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disefio. Su inclusion refuerza la idea de que el disefio de juegos educativos comienza a
emerger como un campo de estudio autbnomo, pero que aun requiere consolidacion teérica 'y

metodologica desde el disefio como disciplina experta.

Desde una perspectiva centrada en la accesibilidad, Barros y Casimiro (2023) analizan
el juego Team3 aplicando el marco Meeple-Centred Design, basado en el modelo social de la
discapacidad. Las autoras evalian como las mecanicas y componentes del juego facilitan o
restringen la participacion de personas con distintas discapacidades, destacando tanto su
potencial colaborativo como sus limitaciones estructurales. Aunque no abordan el disefio
desde una préctica proyectual, el estudio propone una herramienta analitica valiosa para

pensar la inclusion en juegos de mesa desde un enfoque critico y cultural.

Por otra parte, Pintar y Bievenue (2023) reflexionan sobre la necesidad de superar la
histdrica separacion entre el estudio critico de los juegos y su practica. Las autoras proponen
el concepto de comunidad de practica de tercer espacio para describir entornos
interdisciplinarios en los que el disefio de juegos no se limita a una formacién técnica, ni los
game studies se restringen a marcos analiticos desvinculados del hacer. Su planteo reconoce
la tradicion critica de los estudios culturales dentro del analisis de los juegos, y defiende su
integracidn con saberes practicos como el disefio narrativo, la experiencia de usuario y el
desarrollo técnico. Aunque centrado en el contexto institucional estadounidense, el articulo
ofrece una contribucidn relevante para pensar modelos formativos que articulen teoria 'y
practica, y que reconozcan el disefio no solo como produccion funcional, sino como forma de

conocimiento situada y culturalmente mediada.

En su tesis Cultura y juegos de mesa analdgicos. Los juegos de mesa modernos como
fendmeno y artefacto cultural en el siglo XXI, Catalan (2020) analiza el disefio de los juegos

de mesa modernos comprendidos como objetos culturales desde una perspectiva
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interdisciplinaria que articula los estudios culturales, las humanidades y los game studies.
Para este autor, el juego de mesa analégico contemporaneo representa una manifestacion
cultural significativa, diferenciada tanto del juguete tradicional como del videojuego, y cuya
expansion en Europa y Espafia revela un fendmeno social y editorial relevante. Si bien
Catalén (2020) considera el disefio como un aspecto central en la definicion del juego
moderno, su investigacion no profundiza en los procesos especificos de disefio ni en los
marcos conceptuales desde los cuales podria abordarse el disefio como préactica creativa y

discursiva.

Para concluir, a partir del analisis de estos enfoques mencionados se evidencia como
vacio la falta de investigaciones que aborden a los juegos y particularmente a los educativos
como artefactos de uso disefiados y concebidos desde una mirada integral que articule lo
morfoldgico, semantico, funcional y contextual. Las investigaciones priorizan los efectos del
juego sobre el aprendizaje, la emocion o la cognicion, pero rara vez interrogan como las

decisiones formales y materiales estructuran esas experiencias.

El disefio aparece, en el mejor de los casos, como un soporte funcional, pero no como
un campo auténomo de saber, tal como lo concibe Manzini (2015) al referirse al disefio
experto. No se estudian los juegos desde sus dimensiones proyectuales o sobre como se

configuran y articulan para crear sentido.

Esta escasa problematizacion justifica el enfoque de esta tesis, que propone analizar a
los juegos educativos analdgicos de tablero desde el disefio como disciplina proyectual. Se
planea comprender como las decisiones formales y materiales de los disefiadores configuran
posibilidades de uso, y cdmo esas posibilidades son interpretadas, actualizadas y
transformadas por los jugadores en contextos universitarios. Lo anterior permite comprender

los juegos educativos de tablero desde la mirada del disefio, asumiendo que es en su
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configuracién formal-material donde se articulan las posibilidades de uso, interpretacion y

experiencia.

A través de esta aproximacion se explorard como las decisiones de disefio configuran
los modos de jugar y experimentar, abriendo asi una linea de analisis poco abordada en la
literatura existente. De este modo, se busca no solo ampliar el campo de estudios sobre
juegos, sino también enriquecer el campo del disefio con nuevos marcos analiticos que

reconozcan la especificidad proyectual del juego educativo analdgico.

2.4.2. Estado de la investigacion en semiotica agentiva aplicada al disefio

En la dltima década, la semidtica agentiva se ha consolidado como una respuesta a la
necesidad de explicar como los artefactos median en la produccién de sentido sin recurrir a
analogias linguisticas. Este giro agentivo emerge en convergencia con corrientes de la
semidtica y de las ciencias cognitivas que sittan la significacion en la experiencia encarnada
y en la accion situada. La obra de Nifio (2015) constituye un pilar de esta corriente, pues
rompe con la tradicion que entiende al signo como una entidad estatica y propone, en su
lugar, que la significacidn es un proceso enactivo (accion-percepcion). El autor introduce la
nocion de agenda, definida como la estructura de propositos, objetivos o tipos de resultado
que espera obtener un agente. Bajo esta Optica, un artefacto no tiene significado por si mismo,
sino que adquiere sentido cuando se incorpora a las agendas en curso de un agente. Por tanto,
la relacion ya no es sujeto-objeto, sino agente-agenda, es decir, la relacion agenda-objetivo, y

este enfoque es crucial porque traslada el foco de la comunicacion a la accion situada.

Mendoza-Collazos (2015) extiende la teoria de Nifio a la disciplina del disefio. En su
trabajo, critica la idea de que el disefio sea considerado como un proceso de estructuracion de
mensajes. Propone el concepto de condiciones de significancia y plantea que el disefiador no

determina el sentido, sino que configura la materialidad del artefacto para restringir o
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posibilitar ciertas trayectorias de uso. Asi, el objeto de estudio de la semiotica del disefio se

centra en como el artefacto permite que el mundo signifique algo para el agente.

Ademas, el autor introduce una precision conceptual decisiva respecto de la agencia,
pues se distancia de la nocion de agencia derivada de Nifio, por su potencial ambigiiedad, al
sugerir que el agente puede ‘dotar’ de agencia a los artefactos y, por tanto, poseen algun tipo
de agencia propia, asi sea derivada. Pero, segin el mismo autor (Nifio, 2015), los artefactos
no actuan ni significan por si mismos, pues carecen de agencia intrinseca. Por esta razon,
Mendoza-Collazos propone el concepto de agencia aumentada para indicar que los agentes
incorporan artefactos a sus agendas en curso, pues la artificialidad la estructura funcional de
los artefactos expanden el rango de accion del usuario y facilitan el cumplimiento de sus

objetivos.

En relacion con lo anterior, un antecedente relevante para situar la semiotica agentiva
en el panorama nacional es el articulo Campos, objetos y lineas de estudio de la semidtica
colombiana (2012-2022) (Arévalo, Acosta y Mora, 2025), resultado de una revision
sistematica de la produccion académica. El estudio identifica una marcada dependencia de
marcos europeos y estadounidenses, especialmente estructuralistas, peirceanos y de analisis
del discurso en la investigacion semiotica del pais, asi como el predominio de estudios
aplicados a practicas discursivas y culturales. En este contexto, la semi6tica agentiva es
reconocida como uno de los desarrollos de semi6tica surgidos en Colombia que introduce una
formulacion tedrica propia, centrada en la relacion agente—agenda como condicién de la
dacion, circulacion y evaluacion del sentido. No obstante, el mismo analisis evidencia que la
semidtica agentiva sigue siendo minoritaria frente a la semidtica tradicional aplicada, lo que

confirma tanto la consolidacién conceptual del enfoque como la necesidad de ampliar sus
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desarrollos empiricos en dominios especificos, como por ejemplo en el disefio y la cultura

material.

Por otra parte, la revision de literatura de semioética agentiva permite identificar una
primera linea de desarrollo orientada a la construccion progresiva del andamiaje ontolégico y
conceptual de la semidtica agentiva y una segunda centrada en su aplicacion operativa a

diversos campos del disefio y la cultura material.

En la primera linea, la produccion de los dltimos 5 afios de Mendoza-Collazos y
coautores configura un programa de fundamentacién y expansién de la semidtica agentiva en
el campo del disefio. Establece una ontologia relacional no simétrica frente a las tesis de la
agencia material afirmando que, aunque la cognicion se configura en interaccién con la
cultura material, la agencia y la intencionalidad son propiedades de los organismos Vvivos.

Las atribuciones de “vida” a las cosas pueden explicarse como proyecciones semiéticas
culturalmente estructuradas (Mendoza-Collazos, 2020; Mendoza-Collazos y Sonesson, 2021).
Con ello, fija la distincién entre sistema cognitivo, proceso cognitivo y agencia, preservando

la centralidad del agente como productor de sentido sin recaer en dualismos.

Luego se amplia este marco en dos direcciones complementarias. Por una parte, se
vinculan artefactos y lenguaje en la discusion sobre los llamados universales del lenguaje,
esto es, regularidades estructurales o semanticas recurrentes en distintas lenguas, proponiendo
que algunos de estos patrones no deben entenderse como estructuras abstractas
independientes de la cultura, sino como configuraciones relacionales motivadas por la
experiencia con artefactos y practicas materiales (Mendoza-Collazos, 2021). De este modo,
los universales se reformulan como posibilidades estructurales que emergen en redes entre
lenguaje y artificialidad. Por otra parte, Mendoza-Collazos, Zlatev y Sonesson (2021)

proponen un modelo evolutivo por etapas que sitda el disefio como capacidad biocultural
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especificamente humana, diferenciada por la incorporacidn progresiva de recursos semioticos
como mimesis, lenguaje y dibujo, articulando evidencia arqueoldgica, cognitiva y semiotica

en una arquitectura explicativa unificada.

Posteriormente, se sistematiza el modelo estratificado de la agencia y se formaliza la
nocion de agencia aumentada como incorporacion protésica de artefactos en las capacidades
del agente, ofreciendo una arquitectura conceptual operativa para investigacion empirica
(Mendoza-Collazos, 2022). Luego ser refuerza este marco al redefinir la agencia como
aspecto activo de la intencionalidad inseparable de la subjetividad, proponiendo una jerarquia
de seis niveles y una triangulacion fenometodoldgica frente al reduccionismo neurocientifico
(Mendoza-Collazos & Zlatev, 2022). En paralelo, la distincion entre agencia aumentada y
agencia “como si” clarifica las atribuciones ficcionales de agencia a objetos sin comprometer

la asimetria ontologica (Mendoza-Collazos, 2023).

Los desarrollos anteriores se despliegan en aplicaciones concretas: el analisis de la
bocetacion como un caso de agencia aumentada en el pensamiento visual del disefio
(Mendoza-Collazos, 2024a); la reconstruccion semidtica de saberes técnicos amazénicos,
donde lenguaje y artefacto se articulan en la preservacion cultural (Mendoza-Collazos,
2024b); y la formulacién de una epistemologia latinoamericana del disefio orientada a la
transformacion social y a la agencia colectiva situada (Mendoza-Collazos, Rios y Loschiavo,
2024d). Finalmente, la conceptualizacion de la agencia colectiva amplia el modelo hacia
niveles organizacionales e institucionales, mostrando como la normatividad y los artefactos
cognitivos expanden la accién conjunta sin disolver la irreductibilidad de la agencia

individual (Mendoza-Collazos, 2025).

Es asi como estos aportes constituyen sin duda la base mas sistematica para la

consolidacién de la semidtica agentiva en el campo del disefio. Su produccion ha logrado
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estabilizar una ontologia relacional no simétrica, formalizar un modelo estratificado de la
agencia y desarrollar la nocién de agencia aumentada como categoria central para
comprender la mediacion artefactual. Asimismo, se ha refinado progresivamente el marco
como programa tedrico en expansion. Sin embargo, precisamente por tratarse de una linea
emergente dentro de la semidtica contemporanea, ain existen areas no completamente
estudiadas. La aplicacion comparativa del modelo a tipologias artefactuales diversas sigue
siendo limitada y presenta un horizonte de consolidacion futura. Es asi como su maduracion
dependeré de la ampliacién empirica, la contrastacién comparativa y la diversificacion de

comunidades que adopten y tensionen el modelo.

Una segunda linea de desarrollo se orienta a la aplicacion de la semidtica agentiva.
Estos trabajos muestran cdmo la semiética agentiva puede traducirse en instrumentos

operativos de analisis.

Una de estas aplicaciones es la de la tesis de maestria La Semiotica Agentiva en el
analisis de los fallos en las respuestas de los usuarios a los prototipos de una marca gréfica.
Estudio de caso house-dev (Diaz, 2019), en el que se analizan, desde el enfoque agentivo, los
fallos en las respuestas de los usuarios a prototipos de marca grafica. A partir de un estudio
de caso, la autora operacionaliza conceptos centrales de la semidtica agentiva para identificar
distintos tipos de fallos en la experiencia de uso, incluyendo fallos de responsividad, de
fundamentacion ontoldgica, agencial y representacional. Este trabajo constituye un aporte
metodoldgico significativo al demostrar la viabilidad del enfoque agentivo como herramienta
de analisis evaluativo en procesos de disefio, particularmente en etapas de verificacion y
ajuste de prototipos. Su alcance se concentra en el analisis de respuestas individuales frente a
artefactos graficos y no aborda sistemas de interaccion reglada ni dinamicas prolongadas de

accion conjunta.
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De igual manera, la tesis de maestria Entre el zapato que se disefia y el que se calza:
andlisis de las significancias de produccion en los procesos de disefio y produccion de
calzado (Gutiérrez, 2020) constituye una aplicacion de la semiética agentiva al &mbito
industrial, al desplazar el foco desde la significancia de uso hacia la significancia de
produccion, entendida como articulacion organizada de actividades, roles y efectos en un
circuito agencial orientado a la existencia del item. Su principal aporte radica en
operacionalizar categorias como rol agencial, actividad agencial, per-efecto, dia-efecto y dil-
efecto dentro de un proceso productivo real del calzado, evidenciando cdmo los cuellos de
botella y fallos pueden diagnosticarse como desalineaciones en la fundamentacion y
responsividad de los roles. No obstante, aunque amplia el alcance de la teoria hacia el
proceso industrial y propone una herramienta diagndstica de circuitos agenciales, su analisis
se concentra en la dimension organizacional de la produccién y no profundiza en la
actualizacion situada de la experiencia del usuario final, lo que deja abierta la articulacion

entre la significancia de produccion y trayectorias agentivas de uso.

De otro lado, en la investigacion doctoral titulada La inteligencia en un bolsillo. El
significado de la ciudad de Bogota a través del uso del smartphone en el TransMilenio,
Ruales (2024) propone una expansion del marco de la semi6tica agentiva hacia el estudio de
ecosistemas de interaccion complejos y en movimiento. El autor argumenta que el
smartphone no opera como un mero canal de comunicacién, sino como un ancla material que
estabiliza la agenda del agente en entornos urbanos saturados. Sostiene que el dispositivo
tecnoldgico, a través de sus decisiones de disefio (interfaces, aplicaciones y portabilidad),
configura un sistema de condiciones de significancia que prefiguran las posibilidades de
accion del ciudadano. Bajo este enfoque, la relacion entre el usuario y la ciudad de Bogota se
comprende como una trayectoria interpretativa en la que el artefacto actia como una

extension de la mente encarnada, permitiendo al agente una dacion de sentido situada que
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trasciende la mera representacion. Lo anterior subraya la importancia de la cognicion
incorporada y extendida en la semiotica del disefio. Su principal aporte radica en demostrar la
pertinencia del enfoque agentivo para examinar procesos de significacion situados en
ecosistemas sociotécnicos complejos; no obstante, el énfasis se orienta hacia la construccién
de sentido urbano mediado por tecnologia mas que hacia la formalizacion comparativa de
condiciones de significancia en artefactos disefiados, lo que deja abierta una linea de

desarrollo para investigaciones en disefio de sistemas interactivos reglados.

Por otra parte, la tesis doctoral Disefio y dacion de sentido: una propuesta semidtico-
cognitiva ante el grafocentrismo en el ambito arquitectonico desarrolla una articulacién
explicita entre semiotica cognitiva y semiotica agentiva para analizar los procesos de
significacion en el disefio arquitectonico. El trabajo reconoce la emergencia del giro
cognitivo en semidtica y sitla a la semidtica agentiva como una derivacion pragmatica
interesada en la dacion de sentido como proceso enactivo. Asimismo, incorpora de manera
directa la obra de Nifio y de Mendoza-Collazos como fundamento tedrico para abordar la
significacion desde las condiciones de agencia y dedica un apartado especifico a un analisis
semidtico-cognitivo aplicado a un caso profesional de disefio arquitectonico. Operacionaliza
categorias agentivas como: agenda, condiciones de la agencia, significancia y realizacion, y
realiza un estudio de caso a partir del Modelo de Capas de Agencia (Mendoza-Collazos,
2024a) para examinar como el arquitecto configura sentido en el acto de bocetar (realizacion
de croquis). Su aporte al estado del arte radica en trasladar el marco agentivo al &ambito
arguitectonico, ampliando su campo de aplicacién mas alla de los artefactos de uso cotidiano

y evidenciando su pertinencia para analizar procesos proyectuales complejos.

Por ultimo, el articulo Agentive Semiotics as a Methodological Framework for a

Pedagogy of Understanding (Aguilar, 2025) propone la semidtica agentiva como marco
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metodoldgico para reconfigurar las préacticas educativas desde una pedagogia centrada en la
agencia estudiantil. EI trabajo asume explicitamente la arquitectura agente—agenda—dacion de
sentido, entendiendo la significacion como actividad situada del agente y no como propiedad
intrinseca del signo. Su contribucion al estado del arte radica en trasladar sistematicamente el
marco agentivo al campo educativo, formulando un modelo operativo que incluye
reconfiguracién del rol docente, anélisis de condiciones agentivas en el aula y disefio de
estrategias rizomaticas de aprendizaje. No obstante, el trabajo se orienta principalmente a la
fundamentacion teérico-metodoldgica y a la propuesta normativa, mas que a la validacién

empirica comparativa.

En conjunto, esta segunda linea evidencia la capacidad de la semidtica agentiva para
traducirse en instrumentos operativos en diversos campos del disefio y la cultura material. No
obstante, las aplicaciones tienden a focalizar dimensiones especificas, generalmente
abordadas mediante estudios de caso singulares. Esta especializacion ha permitido
profundizaciones conceptuales relevantes; sin embargo, aun es incipiente una articulacion
comparativa que integre de manera sistematica tales dimensiones y posibilite la contrastacion
entre distintos tipos de artefactos. Asimismo, hasta el momento no se evidencian estudios que
apliquen de forma explicita la semidtica agentiva al andlisis de juegos analdgicos de tablero
en contextos educativos, lo que sefiala una vacancia clara en el estudio de sistemas reglados

donde la agencia se actualiza en dindmicas estratégicas y de accion conjunta.

2.5. Marco teorico

El marco tedrico se estructura en dos grandes secciones. La primera ofrece una
aproximacion general al concepto de juego, distinguiendo entre juego y lidica, asi como
entre play y games. Esta precision permite centrar el analisis de esta tesis en los games,

entendidos como sistemas estructurados con reglas, objetivos y dindmicas definidas. A partir
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de esta base, se revisan distintas tipologias y se destaca el papel de los juegos en contextos

educativos, subrayando su potencial como herramientas de aprendizaje.

La segunda seccion desarrolla el fundamento conceptual para estudiar los juegos
educativos anal6gicos como artefactos de uso. En esta linea, se plantea que un juego de mesa
no debe entenderse Gnicamente como un objeto fisico, sino como un sistema complejo. A
partir de esta concepcidn, el analisis se organiza en tres planos interrelacionados:
morfoldgico, funcional y significativo. EI primero aborda principios de disefio visual y
material; el segundo, categorias derivadas de la teoria del juego; y el tercero, introduce la
semidtica agentiva como herramienta para comprender cOmo cuerpo, contexto y artefacto se

articulan en la accion para generar experiencias de sentido.

2.5.1. El juego

El juego es una de las practicas humanas mas universales, pero también de las mas
dificiles de definir de manera univoca. A lo largo de la historia, su estudio ha involucrado
disciplinas tan diversas como la filosofia, la psicologia, la antropologia o la pedagogia, lo que
demuestra su relevancia y, a la vez, explica la imposibilidad de reducirlo a una Unica
definicion. Cada enfoque disciplinar ha interpretado el juego desde sus propios marcos

tedricos, generando una pluralidad de significados que con frecuencia entran en tension.

En la tradicidn clasica, Platon y Aristoteles ofrecieron algunas de las primeras
reflexiones sobre el juego, relacionandolo con la formacién moral y social. Platén lo
considerd una practica expresiva y de socializacion, llegando a afirmar que los juegos debian
ser la base de toda ensefianza. Aristoteles, por su parte, lo describié como un ejercicio
preparatorio que habitla a los jovenes a sus futuras actividades mediante el placer de la

practica (Inmaculada, 2023). Si bien estas visiones son fundacionales, ambas reducen el
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juego a una funcidn instrumental subordinada a fines educativos, sin reconocer su autonomia

ni su dimension cultural mas amplia.

En el siglo XIX emergieron teorias de corte biologico y psicoldgico que buscaban
nuevas explicaciones. De acuerdo con Inmaculada (2023), Spencer interpretd el juego como
una liberacién de energia sobrante; Lazarus, como compensacion ante la fatiga; y Groos,
como una forma de préctica anticipada para la vida adulta. Estas propuestas ampliaron el
debate al sugerir un posible rol adaptativo del juego, aunque resultan reduccionistas al
privilegiar factores fisiolégicos y dejar de lado las dimensiones simbdlicas, materiales y

culturales de la experiencia lddica.

El siglo XX trajo consigo enfoques mas holisticos. Huizinga (1943), en Homo
Ludens, definio el juego como “una accién o actividad voluntaria, realizada en ciertos limites
fijados de tiempo y lugar, segin una regla libremente aceptada, pero completamente
imperiosa y provista de un fin en si misma” (p. 26). Con esta definicion subrayo el caracter
autotélico del juego y su capacidad para generar un espacio separado de la vida cotidiana. No
obstante, su propuesta ha sido criticada por asumir como universales ciertos rasgos
(voluntariedad, reglas, improductividad) que no se cumplen en todas las formas de juego, lo
que limita la flexibilidad de su definicidn. Caillois (1986) complementd esta vision con una
tipologia que sistematiza propiedades como la incertidumbre y la ficcion. Sin embargo, su
enfoque estructuralista introdujo rigideces normativas que invisibilizan la adaptabilidad

contextual de las préacticas ludicas.

Desde otra perspectiva, Gadamer (1977) confirié al juego un estatus ontoldgico
particular al entenderlo como un “automovimiento que no tiende a un final o una meta, sino
al movimiento en cuanto movimiento” (p. 31). Su propuesta resulta valiosa para destacar la

dimensidn autosuficiente del juego, pero al centrarse en su caracter ontolégico no aborda
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explicitamente los condicionamientos sociales, historicos y culturales implicados en la

experiencia ladica.

La psicologia del desarrollo también aport6 lecturas influyentes, aunque delimitadas
principalmente a la infancia. Piaget (1984) relaciond el juego con el progreso cognitivo,
clasificandolo segln etapas de maduracion intelectual. Vygotsky (1988) enfatizé su
naturaleza social y cultural, afirmando que “el juego crea una zona de desarrollo préoximo en
el nifio” (p. 102). Elkonin (1980) amplio esta mirada subrayando el papel del juego de roles
en la interiorizacién de normas sociales. No obstante, al centrarse en el juego infantil, estas
propuestas resultan de alcance limitado para experiencias lidicas en la adultez o en contextos

educativos superiores.

En décadas recientes surgieron visiones que buscan ampliar ain mas el espectro.
Gariagordobil (2004) destaca la dimension emocional y creativa del juego; Schmidt (2016) se
enfoca en la funcién de las reglas para construir comunidad; y Arranz (1995) coloca la
espontaneidad en el nicleo de la experiencia ludica. Aunque estas aproximaciones enriquecen
el panorama, tienden a fragmentarlo: cada una privilegia una dimension parcial -sea

emocional, normativa o cultural- sin integrarlas en un marco unificado.

En sintesis, el juego se revela como un constructo dinamico y polisémico, que abarca
dimensiones culturales, sociales, cognitivas y simboélicas. Muchas definiciones disponibles
reproducen sesgos disciplinares -pedagogicos, psicologicos, bioldgicos o filosoficos- que
relegan otras facetas igual de constitutivas. Esto dificulta lograr una definicion abarcadora y
sefiala la necesidad de enfoques capaces de reconocer la complejidad irreductible del juego
como fenémeno humano, sin reducirlo a una tnica funcién ni encerrarlo en un marco

explicativo rigido. Mas que llegar a una definicién definitiva, el recorrido tedrico expuesto
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sugiere entender el juego como un campo problematico y abierto, cuya riqueza reside

precisamente en la diversidad de sentidos que puede asumir.

2.5.2. Ladicay juego ¢hablamos de lo mismo?

Antes de profundizar en otros aspectos teoricos, es necesario diferenciar los conceptos
de ludica y juego. Aunque en el discurso cotidiano, e incluso en el académico, suelen usarse
como sindnimos, tienen alcances conceptuales distintos. El juego remite a una practica
concreta, estructurada por reglas, acciones y objetivos. La ludica, en cambio, alude a una
dimension mas amplia, presente en diversas expresiones humanas ligadas a la creatividad, el
placer, la interaccion y la produccion de sentido. Esta distincion es clave para evitar
reduccionismos: un juego de mesa es, sin duda, una experiencia ltdica, pero la ladica no se

agota en el juego.

Jiménez (2005) ofrece una visién abarcadora al definir la lidica como una experiencia
cultural transversal que atraviesa la vida humana en sus dimensiones psiquica, social, cultural
y bioldgica. Desde esta perspectiva, se vincula con la cotidianidad, la creatividad y la
busqueda de sentido vital. Este enfoque es Gtil para subrayar la centralidad de lo ludico en la
existencia humana. Sin embargo, al describirla como un proceso inherente y transversal,
plantea el desafio de traducir esa amplitud conceptual a categorias de analisis mas operativas

para estudiar practicas especificas.

En una linea complementaria, Jiménez (1998) concibe la ludica como “un conjunto de
actividades de expansion de lo simbdlico y lo imaginativo, en las cuales esta el juego, el ocio
y las actividades placenteras” (p. 11). Esta definicion resulta atil porque ubica al juego dentro
de un campo mas amplio de experiencias. No obstante, también evidencia una tension: la
ludica aparece tanto como disposicion vital como repertorio de actividades, lo que refleja la

dificultad de acotar un fendmeno tan transversal sin perder su riqueza.
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Diaz (2006), por su parte, amplia la comprension al destacar que la ludica se
manifiesta en expresiones culturales como el arte, el teatro, la musica o el humor, todas ellas
cargadas de subjetividad y emocionalidad. Ademas, resalta que la lGdica permite reinterpretar
normas cotidianas, abriendo la posibilidad de experimentar otras formas de ser y de
relacionarse. Su aporte es valioso para entender la lidica como una dimension cultural y

transformadora.

En conjunto, estos aportes permiten comprender que la ltdica va mas alla de una
actividad puntual y se configura como una dimensidn vital, cultural y creativa que atraviesa
tanto la vida cotidiana como las practicas sociales y expresivas. Esta perspectiva amplia pone
en valor la riqueza de lo ladico, pero también exige distinguirlo del juego, una de sus formas

mas especificas y estructuradas.

En sintesis, mientras el juego se delimita por reglas, objetivos, participantes y
componentes materiales, la ludica constituye un horizonte mas amplio que atraviesa la cultura
y la vida social. Todo juego es necesariamente ladico, pero no toda experiencia lidica se
materializa en un juego. Esta diferenciacion es crucial para la presente investigacion, ya que
permite situar con claridad el objeto de estudio: no se aborda la ludica como fendmeno vital y
transversal, sino los juegos de mesa analdgicos como concreciones materiales y simbélicas de
esa disposicion. Asi, se delimita con claridad el enfoque de la tesis: no se busca agotar el
debate sobre la ludica, sino examinar su expresion concreta en sistemas de juego disefiados,
donde convergen reglas, estructuras formales y dimensiones simbélicas. Precisar la diferencia
entre ludica y juego hace posible centrar el analisis en los juegos de mesa como sistemas
disefiados. De este modo, se abre el camino para indagar en dos aspectos centrales de la
investigacion: las intenciones proyectuales que los orientan y las condiciones materiales y de

uso que median la experiencia de los jugadores.
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2.5.3. Diferencia entre juego (play) y juegos (games)

Ya se ha definido el concepto de juego; sin embargo, es necesario profundizar en la
distincion entre su dimension esencial, caracterizada por una actitud abierta y espontanea, y
las actividades estructuradas que lo concretan a través de reglas, dindmicas y objetivos

definidos.

Marin et al. (2008) plantean esta diferencia al distinguir entre juego en singular y
juegos en plural, equivalente a la separacion en inglés entre play y games. El juego (play)
remite a una disposicion intrinseca hacia la interaccién, la exploracion y el disfrute. Se trata
de un fendmeno amplio, presente en la experiencia humana, que expresa dimensiones
sociales, culturales y creativas. En cambio, los juegos (games) son manifestaciones
especificas de esa actitud Iudica: se materializan como actividades estructuradas que reflejan

cdmo cada cultura organiza sus tradiciones ludicas en torno a reglas, objetivos y dinamicas.

Como se observa en la figura 2, la diferencia central radica en que el play se define
por la libertad y la espontaneidad, mientras que los games estan regidos por convenciones
explicitas: reglas claras, condiciones de inicio y cierre, y una meta alcanzable dentro de un

sistema normativo.

Lejos de constituir categorias excluyentes, ambos conceptos coexisten y se
complementan: el play pone de relieve la creatividad y la apertura de la experiencia, mientras
que los games permiten analizar experiencias que se organizan y se materializan en préacticas

concretas.
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Figura 2

Definicion de los conceptos ldica, juego y juegos

Boller y Kapp (2017) sintetizan con precision el caracter estructurado de los games:

Un juego (game) es una actividad que posee un objetivo, un desafio o desafios, y
reglas que guian el logro de dicho objetivo; interactividad con otros jugadores o con el

entorno del juego (0 ambos); y mecanismos de retroalimentacion que proporcionan
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sefales claras sobre el desempefio, ya sea bueno o malo. Resulta en un desenlace
cuantificable (ganas o pierdes, aciertas el objetivo, etc.) que generalmente genera una

reaccion emocional en los jugadores (p. 4).

Este enfoque en la estructura ha sido especialmente relevante en el disefio de juegos
con fines educativos, ya que permite delimitar objetivos, establecer criterios de evaluacion y
aplicar mecanismos claros de retroalimentacion. No obstante, esta perspectiva también
presenta limitaciones importantes: ¢cémo integrar en el anlisis aquellas formas de juego mas
libres, improvisadas o colaborativas, que no responden a marcos competitivos ni a reglas

preestablecidas?

Esta tension entre lo estructurado de los games y lo emergente del play constituye un
eje central en los debates contemporaneos sobre el juego. Mientras los games ofrecen orden,
control y evaluabilidad, el play expresa la dimension mas espontanea, creativa y no
instrumental de lo ladico. Un nifio que inventa una historia con mufiecos sin reglas explicitas
encarna el play, mientras que un juego de mesa con objetivos definidos y condiciones de
victoria ejemplifica un game. La aparente oposicion entre ambas categorias no debe
entenderse como una dicotomia excluyente, sino como dos dimensiones complementarias del

fendmeno ludico.

En este sentido, el play pone el foco en la apertura, la exploracién y la expresividad
inherente al acto de jugar, mientras que los games remiten a estructuras formales en las que
se articulan reglas, objetivos y dindmicas de interaccidn especificas. Reconocer esta doble
perspectiva es fundamental para abordar la complejidad del juego en sus distintas
manifestaciones, y permite justificar enfoques que, segun el objeto de estudio, privilegien una

u otra dimension.
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En el marco de esta investigacion, el foco se sitta en los juegos (games), entendidos

como sistemas estructurados que integran reglas, mecéanicas y formas de interaccion dentro

de un entorno material y normativo. Siguiendo a Marin et al. (2008), Bernabeu y Goldstein

(2012), y Boller y Kapp (2017), se destacan las siguientes caracteristicas:

Reglas definidas: los juegos se rigen por normas que determinan como se
juega, qué acciones son posibles y como se evalla el desempefio. Estas
restricciones, lejos de limitar, abren espacios para la estrategia y la creatividad.
Obijetivos especificos: cada juego plantea metas claras que orientan la accion y
estructuran los desafios, influenciando la experiencia ludica.

Estructura de participacion: define el tipo de interaccion entre jugadores, que
puede ser individual, cooperativa, competitiva 0 mixta.

Entorno delimitado: siguiendo a Huizinga (1943), los juegos crean un “circulo
magico” donde rigen convenciones propias, diferentes de las de la vida
cotidiana.

Resultados medibles: incorporan mecanismos de evaluacién como puntajes,
logros, clasificaciones que ofrecen retroalimentacion inmediata.

Fomento de la interaccion: incluso los juegos en solitario implican un dialogo
con el sistema; los multijugadores potencian la cooperacion, la competencia o
la negociacion.

Impacto emocional: generan reacciones como entusiasmo, tension, frustracion

o satisfaccion, que refuerzan la inmersion y el compromiso.

En consecuencia, esta tesis utilizara el término juegos exclusivamente para referirse a

games. El objeto de estudio son las concreciones estructuradas: los juegos de mesa analdgicos

como sistemas organizados que integran reglas, objetivos, interaccion y materialidad. Esta
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precision conceptual no es meramente terminoldgica: permite situar el analisis en el plano del
disefio, mostrando cémo las decisiones proyectuales influyen en la experiencia de uso.
También, permite situar el foco en los juegos de mesa como artefactos disefiados, cuya
estructura reglada posibilita indagar tanto en las decisiones de disefio como en las

condiciones que median la experiencia de los jugadores.

2.5.4. Tipos de juegos

Este apartado revisa como distintas tipologias han intentado clasificar los juegos en
tanto sistemas estructurados (games), evaluando su utilidad para el anlisis del corpus de esta
tesis. Lejos de ser marcos neutrales, estas clasificaciones responden a enfoques tedricos,
contextos historicos y decisiones culturales que delimitan, y a veces restringen, las formas

legitimas de entender y disefar este tipo de artefactos.

Las primeras tipologias del juego surgieron desde enfoques evolutivos, psicologicos y
estructurales. Piaget (1961) lo vincul6 al desarrollo cognitivo infantil, distinguiendo juegos
de ejercicio, simbolicos y de reglas. Méas adelante, Caillois (1967) amplid la perspectiva al
proponer una tipologia cultural basada en agon (competencia), alea (azar), mimicry
(simulacion) e ilinx (vértigo), incorporando dimensiones simbolicas y emocionales. Si bien
estas propuestas fueron influyentes en sus contextos, hoy resultan insuficientes para abordar
la hibridez y complejidad cultural del juego contemporaneo, donde mdltiples elementos

coexisten.

En la actualidad, los juegos se han diversificado en formatos y plataformas que
reflejan tanto avances tecnoldgicos como transformaciones culturales. Conviven juegos de
mesa tradicionales, videojuegos con narrativas interactivas, experiencias inmersivas, juegos

moviles y propuestas hibridas. En este panorama, ninguna tipologia resulta exhaustiva.
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Clasificar juegos es siempre un recorte interpretativo condicionado por el enfoque tedrico, el

objetivo analitico y el contexto cultural.

En esta linea, Boller y Kapp (2017) proponen una distincion operativa entre juegos
digitales (para consolas, computadoras o dispositivos moviles) y juegos analégicos (como los
de mesa, cartas o dados). Aunque esta dicotomia simplifica un ecosistema cada vez méas
hibrido, resulta Gtil en esta investigacion para delimitar el corpus y centrarse en los juegos
analdgicos, donde la materialidad, la interaccion presencial y la manipulacion tangible son

dimensiones clave.

El interés por los juegos analdgicos no implica una mirada nostalgica, sino una
respuesta a fendmenos culturales actuales. Trammell et al. (2016) destacan que estos juegos
han generado su propia terminologia y comunidades de investigacion, distintas a las del
videojuego. En un contexto de saturacion digital, Randl y Lasansky (2023) explican que “el
auge de los juegos de mesa en el siglo XXI responde, en parte, a un deseo de experiencias
tactiles y sociales en un entorno cada vez mas dominado por pantallas y plataformas

digitales” (p. 62). También plantean que:

En 2022, a medida que la pandemia parecia disiparse en Europa y Ameérica, la
popularidad de los juegos de mesa dejé de estar asociada a la seguridad del hogar para
convertirse en una forma de reconectar socialmente y compartir espacios fisicos y

experiencias reales (p. 63).

Este resurgimiento esté atravesado por factores culturales, como la basqueda de
presencia, la fatiga digital y el deseo de experiencias sensoriales. Incluso cuando se
incorporan componentes digitales, como en plataformas tipo Board Game Arena o

Tabletopia, el objetivo suele ser replicar la experiencia sensorial del juego fisico. Esto
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refuerza la idea de que el atractivo de lo anal6gico no se reduce a sus mecénicas, sino que

también reside en su entorno material y en la interaccién directa entre jugadores.

Dentro del universo analdgico, esta investigacion se enfoca en los juegos de mesa.

Segun Catalan (2020):

Podemos definir a los juegos de mesa como un juego que necesita unas reglas, unos
elementos especificos y algun soporte fisico para ser jugado, y que ha evolucionado
en su disefio por sus caracteristicas de produccion, complejidad y representacion

tematica, para convertirse en un producto de consumo desde la industrializacion (p.

27).

En la misma linea, Randl y Lasansky (2023) subrayan que los juegos de mesa han
atravesado una transformacion histérica como fenémeno global en expansién, lo que

introduce variables industriales y de consumo que exceden las tipologias puramente formales.

Histdricamente, el término tables ha sido utilizado desde el siglo XV1 para designar
juegos jugados sobre una superficie, sin referirse a un juego especifico (Bell, 2012). De
manera similar, Woods (2012) aclara que “el término juego de mesa (tabletop game) se
emplea para describir cualquier juego jugado sobre una superficie plana, aunque no siempre
implique un tablero como tal” (p. 15). Esta definicion abarca juegos de tablero, cartas, dados

y otros formatos, y evidencia la diversidad estructural y flexibilidad histérica del género.

El foco de esta tesis esta puesto en los juegos de tablero, entendidos como aquellos
donde el tablero es el eje estructural del juego. Segun Parlett (1999) “un juego de tablero es
cualquier juego que se juega sobre una superficie plana y que utiliza un tablero como
elemento estructural principal” (p. 5). El tablero no solo organiza el espacio de juego, sino

que regula movimientos y decisiones, afectando directamente la dinamica.
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Parlett distingue ademas entre juegos tradicionales de autoria andnima y transmision
cultural, como el ajedrez o el Go, y juegos modernos vinculados a un autor identificado y
protegidos legalmente, como Monopoly o Cluedo. Woods (2012) amplia esta clasificacion al
incluir juegos de mercado masivo, orientados a la produccion industrial, y hobby games,
destinados a publicos especializados, como los eurogames. Estas distinciones reflejan que las
tipologias no solo responden a criterios formales, sino también a logicas de mercado y

comunidad.

En el &mbito de los juegos modernos, se reconocen distintos estilos. Los eurogames
priorizan la estrategia, la baja aleatoriedad y la interaccion indirecta. Los juegos de estilo
estadounidense o ameritrash, término resignificado por la comunidad, dan protagonismo a la
narrativa, el conflicto directo y los componentes espectaculares. Existen también hibridos que
combinan elementos de ambos estilos. Ademas, se reconocen otras categorias como los
wargames, party games y los juegos abstractos (Catalan, 2020). Estas etiquetas tienen valor
heuristico, pero no sustituyen el analisis puntual: en la préactica, la hibridacion es mas

frecuente que la pureza tipoldgica.

Otra forma de clasificar los juegos es segun su propésito. Hinebaugh (2009) distingue
entre juegos de mesa clasicos y educativos, y destaca que ambos pueden generar

aprendizajes. Sefala:

Uno de los emocionantes desarrollos que ha tenido lugar en los Gltimos veinte afios es
la proliferacion de juegos de mesa educativos. Se han producido en gran cantidad
juegos enfocados especificamente en desarrollar y construir habilidades en

matematicas, ciencias sociales y artes del lenguaje (p. 6).

Y afiade que “los juegos clasicos han perdurado no solo porque son entretenidos, sino

porque ofrecen oportunidades naturales para el aprendizaje. Juegos como Monopoly y
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Scrabble refuerzan habilidades financieras y linguisticas sin necesidad de un disefio

educativo explicito” (p. 7).

Esto plantea una tension clave: aprendizaje intencional vs. aprendizaje incidental. En
ambos casos, “el éxito de un juego en el aprendizaje no radica exclusivamente en su etiqueta
educativa, sino en su capacidad de involucrar a los jugadores de manera significativa y
sostenida” (Hinebaugh, 2009, p. 8). Esta afirmacion invita a analizar el disefio, la dindmicay

la interaccién, mas alla del rétulo.

Una subcategoria con fines formativos son los serious games, concepto introducido
por Abt (1970), quien plante6 que el juego puede integrarse al aprendizaje sin perder su
caracter ludico. Zyda (2005) define un serious game como una prueba mental estructurada
bajo reglas especificas que emplea la diversiébn como medio para alcanzar objetivos

educativos, profesionales o sanitarios.

Michael y Chen (2006) destacan que, en estos casos, el aprendizaje no es un
subproducto incidental, sino un objetivo explicito. Aunque a veces se los confunde, los
juegos educativos y los serious games no son equivalentes: los primeros se asocian
principalmente a contextos de ensefianza formal, mientras que los segundos se orientan a una
diversidad de &mbitos de aplicacion, como la formacion profesional, la simulacion y
entrenamiento, la comunicacion estratégica, la sensibilizacion social y el cambio de
comportamiento (Djaouti et al., 2011). Esta distincién es clave para analizar su aplicacion en

educacion superior.

A continuacion, en la figura 3, se muestra una sintesis grafica de elaboracion propia
en la que se integran y organizan las clasificaciones de los tipos de juegos mencionadas en el
desarrollo del texto. Las categorias resaltadas en gris sefialan las clasificaciones que, de

manera principal, se relacionan con los juegos analizados en la muestra de esta investigacion.



Figura 3

Tipos de juegos (games)
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En conclusién, las tipologias de juegos constituyen herramientas analiticas Utiles,
aunque siempre parciales. Cada clasificacion responde a una logica especifica -evolutiva,
cognitiva, cultural, industrial o pedagdgica- y, por tanto, refleja los supuestos y limitaciones
del marco que la produce. Se reconoce, asi, que toda taxonomia es un recorte interpretativo
orientado por los objetivos del estudio, mas que una representacion exhaustiva del fendmeno

ladico.

En este estudio se adoptan criticamente aquellas tipologias que permiten caracterizar
los juegos analizados, los cuales se clasifican, de acuerdo con lo anterior, como juegos de
mesa analdgicos, de tablero, con fines educativos. La eleccidn de estos juegos como corpus
ofrece un terreno propicio para analizar cdmo se entrelazan las intenciones proyectuales, las

estructuras materiales de los artefactos y las dindmicas de la experiencia ladica.

2.5.5. Rol de los juegos (games) en los procesos educativos

En el contexto educativo contemporaneo, donde el estudiante es concebido como un
sujeto activo en la construccién de su propio conocimiento, aprender no equivale a reproducir
pasivamente una realidad dada, sino a reconstruirla criticamente a través de la interaccién
(Coll et al., 1993). Esta vision ha consolidado al constructivismo como una de las corrientes

pedagdgicas dominantes. Como advierte Carretero (1994):

El individuo -tanto en los aspectos cognitivos y sociales del comportamiento como en
los afectivos- no es un mero producto del ambiente ni un simple resultado de sus
disposiciones internas, sino una construccién propia que se va produciendo dia a dia

como resultado de la interaccion entre estos dos factores (p. 21).

Desde este paradigma, el conocimiento no se transmite, sino que se construye
activamente mediante la articulacion entre esquemas previos y nuevas experiencias (Coll et

al., 1993). En linea con Ausubel et al. (1983), el aprendizaje significativo ocurre cuando el
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estudiante logra conectar lo nuevo con lo ya conocido, reorganizando sus estructuras
cognitivas. No obstante, en la préctica, este enfoque suele entrar en tensién con modelos

escolares alin marcados por una logica transmisiva.

En este marco, el juego aparece como una estrategia didactica con alto potencial
transformador. Desde una mirada constructivista, jugar no es simplemente una actividad
placentera, sino una forma de construir significados, explorar reglas y resolver problemas en

contextos mediados socialmente. Asi lo plantea Antunes (2012):

El interés del aprendiz ha pasado a ser la fuerza que dirige el proceso del aprendizaje,
sus experiencias y descubrimientos, el motor de su progreso, y el profesor, un
generador de situaciones estimuladoras y eficaces. En ese contexto, el juego gana
espacio como instrumento ideal del aprendizaje, en la medida en que propone un

estimulo al interés del alumno (p. 31).

Sin embargo, reducir el valor del juego educativo a su dimensién motivacional resulta
insuficiente. Desde la psicologia sociocultural, Vygotsky (1988) ofrece una perspectiva mas
compleja: el aprendizaje ocurre en la Zona de Desarrollo Proximo (ZDP), es decir, en el
espacio entre lo que el estudiante puede hacer solo y lo que puede lograr con la ayuda de
otros. En este sentido, el juego es una practica mediada, en la que la intervencién de docentes,

pares o artefactos puede potenciar el desarrollo.

Aqui emerge una tension clave: si el disefio del juego se enfoca exclusivamente en los
objetivos pedagdgicos y descuida la experiencia del jugador, corre el riesgo de perder su
caracter autotélico, es decir, de ser una actividad con valor en si misma (Huizinga, 1943). Sin
embargo, esta pérdida no es inherente a la estructura. Un juego puede ser altamente
estructurado y, a la vez, conservar el placer intrinseco de jugar, siempre que el disefio

contemple la agencia, el reto, la exploracion y la participacion significativa del jugador. El
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desafio no es evitar la intencionalidad educativa, sino disefiarla sin vaciar el juego de su

potencia ludica.

En este contexto, los juegos educativos se configuran como artefactos que no solo
entretienen, sino que promueven aprendizajes significativos, mediante el desarrollo de

conocimientos, habilidades y actitudes especificas. Antunes (2012) lo expresa claramente:

En general, el elemento que separa a un juego pedagdgico de otro de caracter solo
ludico es que los juegos pedagdgicos se desarrollan con la intencion explicita de
provocar un aprendizaje significativo, estimular la construccion de un nuevo

conocimiento y, de modo principal, suscitar el desarrollo de una habilidad operatoria
(p. 33).

Boller y Kapp (2017) complementan esta vision al destacar que los objetivos deben
ser observables: no se trata solo de que el estudiante sepa algo, sino de que sea capaz de
hacer, valorar o transformar. Esta claridad es valiosa, pero también exige precaucion: una
estructura demasiado rigida puede limitar la agencia del jugador y transformar el juego en
una tarea disfrazada. Por ello, el disefio debe buscar una integracidn genuina entre objetivos

pedagdgicos y experiencia ludica.

Para guiar la planificacion de estos objetivos, modelos como el de Diaz y Hernandez
(2010) que distingue entre aprendizajes declarativos, procedimentales y actitudinales resultan
atiles. Asimismo, la Taxonomia de Bloom (1956) y su revision por Anderson y Krathwohl
(2001) permiten jerarquizar procesos cognitivos desde lo mas basico hasta lo mas complejo.
Si bien estos esquemas surgieron en contextos educativos tradicionales, pueden aplicarse al
disefio de juegos. Lejos de imponer una ldgica externa, permiten pensar experiencias que

activen distintas habilidades cognitivas como recordar, analizar, crear o evaluar sin sacrificar
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la dimension ludica. El reto esta en utilizar estas taxonomias como marcos orientadores, no

como esquemas rigidos o limitantes.

Historicamente, el juego fue marginado del curriculo formal, asociado con el ocio, la
infancia y percibido como una actividad informal o carente de valor académico. Esta
dicotomia entre placer y aprendizaje ha sido fuertemente cuestionada en las tltimas decadas.
Investigaciones como las de Pyle y Danniels (2016) y Whitebread et al. (2017) demuestran
que lo ludico y lo pedagdgico no son excluyentes, sino que pueden articularse en un continuo.
Desde esta perspectiva, el disefio no debe optar entre espontaneidad y estructura, sino

explorar formas creativas de integracion.

Diaz (2006) profundiza esta mirada al afirmar que no toda experiencia placentera
genera aprendizaje significativo. Solo aquellas actividades que activan operaciones cognitivas
como la generalizacion, la resolucion de problemas y el desequilibrio cognitivo tienen
potencial educativo real. Esta distincion es crucial para diferenciar entre juegos disefiados con
profundidad pedagdgica y aquellos que, aunque atractivos, no promueven procesos de

pensamiento complejos.

En este sentido, el modelo de aprendizaje experiencial de Kolb (1984), influido por
Dewey (1967), aporta una base sélida para pensar el juego como una experiencia de

construccion de conocimiento. El ciclo de Kolb* -experiencia concreta, reflexion,

! Kolb describe la experiencia como el ndcleo del proceso de aprendizaje, sefialando que esta no se
limita a la accion préactica, sino que incluye la interaccion entre el individuo y su entorno. En su obra
Experiential Learning: Experience as the Source of Learning and Development, detalla como el ciclo de
aprendizaje conecta la experiencia directa con la teoria, destacando que "la experiencia concreta proporciona la
base para la observacion y reflexion, lo que permite la formacidn de conceptos abstractos que pueden ser
probados en nuevas situaciones"” (Kolb, 1984, p. 21, traduccién propia).
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conceptualizacion y experimentacion- encaja de forma natural con la l6gica de muchos

juegos.

Todo esto conduce a una conclusion relevante: el equilibrio entre jugabilidad y
estructura pedagogica no puede resolverse con férmulas fijas, sino con un enfoque critico y
situado del disefio. Como sefialan Plass et al. (2020), si el juego se estructura en exceso, corre
el riesgo de volverse una tarea disfrazada; si se prioriza unicamente el entretenimiento, los
aprendizajes pueden diluirse. Mas que una contradiccion, esta tension debe entenderse como
una oportunidad para explorar soluciones creativas que integren intencionalidad educativa y

experiencia ladica.

Dentro de este marco, es necesario diferenciar tres estrategias que suelen confundirse:
gamificacion, aprendizaje ludico y Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ). Aunque comparten
un vinculo con lo ludico, sus fundamentos, niveles de intervencidn y efectos en el aprendizaje

son distintos.

Segun Plass et al. (2020), la gamificacion aplica mecanicas de juego (como puntos,
logros o rankings) a contextos educativos no ladicos, con el fin de aumentar la motivacion.
Por ejemplo, una plataforma que otorga insignias por completar tareas gamifica el entorno,
pero no transforma la naturaleza del aprendizaje. Este enfoque puede incentivar la
participacion, pero también ha sido criticado por favorecer la recompensa extrinseca sobre la

motivacion intrinseca, o por reforzar dindmicas competitivas que no siempre son inclusivas.

El aprendizaje ladico, en cambio, incorpora elementos del juego (como la narrativa,
los roles o los desafios) en actividades educativas sin que estas constituyan un juego
completo (Plass et al., 2020). Un ejemplo seria transformar una clase de geografia en una

busqueda del tesoro con pistas. Este enfoque revitaliza practicas tradicionales, pero si no se
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alinea con objetivos formativos claros, corre el riesgo de quedarse en una capa estética

superficial.

El Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ), por su parte, utiliza juegos completos -
existentes, adaptados o disefiados especificamente- como nucleo del proceso formativo. A
diferencia de los enfoques anteriores, el ABJ no solo busca motivar, sino también activar
procesos cognitivos complejos mediante experiencias estructuradas y significativas. Por
ejemplo, Monopoly puede utilizarse para ensefiar conceptos econémicos basicos, pero si los
objetivos son mas especificos, se requiere adaptar o disefiar juegos que articulen de forma

coherente contenido, mecanicas y dinamica.

Esta investigacion se inscribe en esta Ultima linea. Se centra en juegos educativos
analogicos disefiados como sistemas estructurados que median la experiencia de aprendizaje.
Esta perspectiva permite pensar los juegos no como un recurso afiadido, sino como un

entorno significativo en si mismo, capaz de integrar agencia, reto, contenido y reflexion.

2.5.6. Los juegos educativos analdgicos como sistemas artefactactuales de uso

El anélisis de los juegos como objetos resulta limitado. En el campo del disefio, el
término objeto ha sido definido como “todo lo que se ofrece a la vista y afecta los sentidos”
(Moles, 1975, p. 29), lo que incluye tanto elementos naturales como creaciones humanas.
Esta amplitud genera ambiguedad analitica. Mendoza-Collazos (2015, 2022) propone superar
esta indefinicion mediante el concepto de artefacto: no cualquier objeto, sino aquel creado
intencionalmente con un fin especifico. Asi, mientras todo artefacto es un objeto, no todo

objeto califica como artefacto.

Este énfasis en el propdsito y la autoria es clave para esta investigacion. Considerar a
los juegos de mesa educativos como artefactos permite abordarlos como sistemas disefiados

que median préacticas culturales, simbdlicas y pedagogicas.
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Desde esta perspectiva, los juegos se sitlan entre artefactos pragmaticos, que median
acciones fisicas, y artefactos cognitivos, que amplian capacidades intelectuales a través de
representaciones simbdlicas (Trybulec, 2018, citado en Mendoza-Collazos, 2022). Un juego
educativo analdgico integra ambas dimensiones: requiere manipulacion fisica (mover fichas,
usar cartas), pero también promueve razonamiento, interpretacion de reglas y toma de
decisiones. Este caracter hibrido exige pensar el disefio de juegos desde una I6gica mas

compleja.

Ademas de artefactos, los juegos deben entenderse como sistemas. Rozo (2005)
recuerda que el término proviene del griego synistanai: reunir y destaca que un sistema no es
la suma de partes aisladas, sino la configuracién emergente de sus relaciones (p. 60).
Tableros, reglas, fichas o cartas no tienen sentido por separado: es en su interaccion donde
emerge la experiencia ludica. En esa linea, Sdnchez (2005) aporta que el artefacto es “cuerpo
del objeto, lugar, soporte de la significacion, que determina las relaciones hombre-objeto-
contexto” (p. 7), lo cual refuerza la idea de los juegos como estructuras significantes que

median la experiencia de juego.

Esta vision sistémica se complementa con el planteo de Lébach (1981), quien afirma
que todo artefacto combina funciones practicas, estéticas y simbolicas, que “se
interrelacionan reciprocamente y se influyen mutuamente” (p. 174). En los juegos educativos,
estas funciones no pueden aislarse: las dindmicas, mecanicas, el disefio visual y material y los
contenidos tematicos, simbdlicos o narrativos operan como una unidad. Reducir el juego a su

funcionalidad instrumental seria ignorar su potencia expresiva y cultural.

Elias et al. (2012) destacan que los juegos pueden entenderse como sistemas
complejos en los que “las dindmicas emergen de la combinacidon de reglas, jugadores y

contexto” (p. 78). Esta perspectiva permite ir mas all& de la vision de los juegos como
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simples estructuras de reglas o como productos materiales aislados. Lo que configura
realmente al sistema ladico es la interaccion: entre agentes humanos, componentes

artefactuales y marcos situacionales.

En esta linea, Martin Juez (2002) afirma que los artefactos son “agrupaciones de
unidades de funcion que nos indican un propdsito y prescriben una relacion” (p. 15). En el
caso de los juegos, dicha relacion no es neutral: los artefactos median la agencia de los
agentes involucrados, al estructurar un marco de posibilidades de accion que orienta,
restringe y, a la vez, habilita la experiencia de juego. Asi, aunque los jugadores deciden y
actuan, lo hacen siempre en interaccion con una mediacion proyectual que configura las
condiciones bajo las cuales esa accion se vuelve posible y significativa. Esta combinacion de

estructura y contingencia es precisamente lo que da forma a la experiencia ludica.

Este enfoque se amplia con autores como Baudrillard (1969) y Llovet (1979), quienes
destacan que los artefactos existen siempre en relacion con un sistema mas amplio de
significados. Los juegos participan de esta red, donde conviven la cultura material
(componentes fisicos), la cultura simbolica (narrativas, metéaforas) y la cultura social
(interaccidn, normas, roles). Lejos de ser productos cerrados, los juegos son nodos de

significacion y accion dentro de sistemas culturales mas amplios.

En esa misma direccion, Chiapponi (1999) propone pensar el disefio como
articulacion de una familia de productos interrelacionados. Esto se traduce, en los juegos, en
la integracion coherente de reglas, componentes visuales, mecanicas y distribucion espacial.
El disefio de los juegos requiere entenderse como una totalidad morfoldgica, funcional y

simbdlica.

Rozo (2005) distingue entre relaciones intrasistémicas (dentro del juego) e

intersistémicas (con el entorno). Un juego de mesa articula sus componentes internos en una
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red coherente, pero también se vincula con otros sistemas como la educacién formal -en el
caso de los juegos educativos usados en educacion superior-, las industrias culturales o las

practicas sociales.

En definitiva, comprender a los juegos educativos anal6gicos como sistemas
artefactuales permite superar miradas utilitarias que los reducen a simples herramientas
pedagogicas. Su disefio implica una articulacion compleja entre componentes materiales,
funciones simbolicas y logicas estructurales que configuran experiencias interactivas
situadas. Al analizarlos desde esta perspectiva, se visibiliza su capacidad para mediar no solo
entre usuarios y contenidos, sino también entre dimensiones culturales, estéticas y sociales
que les otorgan sentido. Esta mirada desde el disefio aporta una base solida para interpretar el
juego como un dispositivo cultural articulado por relaciones de forma, uso, funciony

contexto.

2.5.7. Aspectos morfolégicos en el disefio de los juegos educativos analdgicos

Los juegos de mesa analdgicos son artefactos disefiados en los que la materialidad
cumple un rol decisivo. No basta con definir reglas, dindmicas y objetivos: la forma en que se
configuran sus componentes -tablero, cartas, fichas- influye directamente en la comprension
de la informacion y en la fluidez de las interacciones. En este sentido, los aspectos
morfol6égicos no son complementarios, sino una dimensidn constitutiva de estos sistemas

ladicos.

Rodriguez (2004) afirma que el vector expresivo de los artefactos pretende que los
objetos sean agradables a los sentidos e inteligibles a la mente. Este planteamiento vincula la
morfologia con la armonia visual y perceptual, lo que incluye proporciones, cromatismo y

consistencia formal. Sin embargo, reducir la forma a lo sensorial corre el riesgo de entenderla
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COMO un mero recurso estético, cuando en realidad también actia como mediadora de la

experiencia de uso.

Desde un enfoque estructural, Sdnchez (2005) sostiene que la forma “comporta una
estructura, es decir, una lectura categorizable a partir de un conjunto de elementos,
relaciones, jerarquias, 6rdenes y propdsitos” (p. 7). La morfologia, entonces, es el resultado
de relaciones internas que otorgan coherencia formal al artefacto. En el caso de los juegos,
esta coherencia puede incluir también disonancias visuales intencionales, como contrastes o

rupturas gréficas, que guian la atencion.

Valdés de Ledn (2012) introduce una dimension proyectual al afirmar que “las ideas o
iméagenes mentales que impulsan el proyecto [...] van siendo ordenadas y deben ser
materializadas, el disefiador procede a representarlas mediante imagenes visuales de diferente
tipo (iconicas, geométricas, tipograficas)” (p. 64). Este enfoque destaca que la forma es el
resultado de decisiones conscientes y no una emergencia espontanea del proceso creativo. Sin
embargo, plantea también el desafio de traducir esas visualidades en interacciones

significativas para el usuario.

Bonsiepe (1978) refuerza la idea de coherencia formal al sefialar que esta se logra
mediante el uso de elementos iguales o similares descritos geométricamente, reforzados por
similitudes en materiales, colores o texturas. Ademas, distingue entre lo intraformal
(relaciones internas del producto) y lo interformal (relaciones con otros productos). Esta
distincion es especialmente Gtil en el anlisis de juegos de mesa, donde tableros, fichas y

cartas deben operar como un sistema integrado.

Fornari (1989) critica la vision reducida de la forma como simple “configuracion de
su perimetro o de sus superficies limitantes” (p. 109) y amplia la definicion hacia

dimensiones perceptivas como textura, color, peso, brillo, temperatura u olor. Esta mirada
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multisensorial es clave en los juegos de mesa, donde la experiencia ltdica también ocurre a

través del contacto con materiales y la manipulacion directa de los componentes.

Ldébach (1981) complementa esta vision al definir la forma como ““la organizacion
total de sus componentes visuales y funcionales” (p. 153), integrando asi las dimensiones
técnicas, estéticas y culturales. En este sentido, la morfologia no es un simple contorno
visible, sino un sistema de relaciones que influye en cdmo se perciben, se manipulan y se

significan los elementos del juego.

Doberti (1984) aporta una perspectiva semiotica y cultural al sefialar que “las formas
son productos culturales, entidades generadas y operadas por las culturas concretas, Unico
ambito de su existencia” (p. 7). Distingue entre una morfologia descriptiva, que clasifica
formas por sus propiedades observables, y una morfologia operativa, que se enfoca en como
la forma produce sentido en el uso. Esta distincion resulta clave en el caso de los juegos
educativos: no basta con describir colores o tipografias; es necesario analizar como estas

decisiones visuales median la experiencia de aprendizaje.

En este punto, resulta pertinente recuperar nociones centrales de la teoria visual.
Wong (2010) define la forma a partir de unidades como punto, linea, plano y volumen, asi
como categorias espaciales como direccion, orientacion y escala. Scott (1958) profundiza en
el analisis del color a través del tinte, valor, saturacion y temperatura, y propone principios
visuales como contraste, unidad, variedad, ritmo y textura. Estos marcos permiten integrar
variables visuales al andlisis funcional del juego: un contraste cromatico puede clarificar
reglas, una textura diferenciada puede facilitar la manipulacion, y una proporcion especifica

puede jerarquizar acciones.

Las investigaciones recientes en disefio de juegos refuerzan esta mirada integrada. En

los juegos de mesa, el disefio visual no debe entenderse como un simple recurso estético, sino



86

como una dimension estructural que comunica, orienta y organiza la experiencia ludica. Su
funcion no es decorar, sino mediar entre las intenciones del disefiador y la accion del jugador,

facilitando la comprension del juego y su disfrute significativo.

Watts (2024) sostiene que el disefio visual debe comunicar informacion esencial
incluso antes de que el jugador lea una sola palabra. Para ello, elementos como color,
tipografia, iconografia y composicién deben actuar como un sistema coherente que guie
intuitivamente al jugador. Mas alla del atractivo visual, lo gréafico estructura el flujo del

juego, sefiala opciones de accion y transmite el tono del universo narrativo.

Slack (2017) aporta una distincion relevante entre arte (ilustraciones tematicas),
disefio grafico (organizacion de iconos, simbolos, texto) y layout (disposicion en tableros,
cartas o cajas). Sefiala que el disefio visual debe alinearse con el publico y la mecanica del
juego, evitando errores comunes como la sobrecarga visual o la jerarquizacion deficiente de
la informacion. Su critica apunta al riesgo de priorizar la apariencia sin considerar la
experiencia de uso: un disefio visual desarticulado puede interferir en la comprensién de las

reglas y dificultar la interaccion.

Desde una mirada critica, Solis (2025) advierte que “un disefio grafico mal ejecutado
puede hacer que un juego brillante en términos de mecanicas se vuelva frustrante o confuso
para los jugadores” (p. 314), especialmente cuando se prioriza lo estético sobre lo funcional.
Aunque el disefio grafico suele mencionarse en la literatura sobre juegos de mesa, rara vez se
aborda con profundidad desde una perspectiva disciplinar. En muchos casos, se le reduce a un
complemento estético o a una herramienta funcional centrada en la usabilidad. Frente a esta
vision limitada, el trabajo de Solis (2025) representa un avance significativo al dedicar una

obra completa al tema.
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En Graphic Design for Board Games, el autor sostiene que cada elemento: tablero,
cartas, iconos, diagramas, tipografias, empaques, debe contribuir a una experiencia clara,
accesible y coherente. Ademas, subraya la necesidad de pensar en la accesibilidad, no solo
para mejorar la experiencia de jugadores experimentados, sino para reducir las barreras de

entrada de nuevos publicos o personas con necesidades especificas de accesibilidad.

En conjunto, estos aportes evidencian que el disefio visual no solo acompafa el juego,
sino que lo configura materialmente: distribuye informacion, define ritmos, organiza acciones
y afecta directamente la experiencia. Un juego mal disefiado graficamente no solo falla en lo
estético, sino que puede volverse disfuncional. En este sentido, lo visual no es accesorio: es

estructura, es sistema, es mediacion.

Figura 4

Analisis de caracteristicas graficas de tableros

Nota. Andlisis propio. Fotografias de los juegos Catan, Ticket to Ride, Carcassonne,
Risk y Monopoly. Imagenes recuperadas de BoardGameGeek
(https://www.boardgamegeek.com).
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La relevancia de los aspectos morfoldgicos en los juegos de mesa puede observarse en
numerosos ejemplos comerciales ampliamente reconocidos. En la figura 4 puede visualizarse
en Catan, la diferenciacion cromatica de los hexagonos facilita la identificacion inmediata de
recursos y, junto con la forma modular de las piezas, orienta la estrategia de los jugadores. En
Ticket to Ride, la organizacion lineal y cromatica de las rutas ferroviarias estructura
jerarquicamente las opciones y guia las decisiones. En Carcassonne, la coherencia formal
entre las losetas y las ilustraciones asegura una integracién visual y funcional que refuerza la
legibilidad del sistema. En Risk, los colores de los ejércitos no solo cumplen una funcion
descriptiva, sino que también operan como marcadores identitarios que median la interaccion
social entre los jugadores. En Monopoly, en cambio, la densidad grafica del tablero, la
multiplicidad tipografica y la abundancia de elementos impresos pueden dificultar la lectura

fluida y generar saturacién visual

En sintesis, los aspectos morfoldgicos del disefio en juegos educativos analégicos no
pueden reducirse a lo estético o decorativo. La forma es una dimension operativa,
multisensorial y cultural que organiza la experiencia, comunica intenciones y posibilita la
interaccion. Comprender el disefio de juegos de mesa implica ir méas alla de sus cualidades
visuales. La articulacion entre aspectos formales, dimensiones funcionales y de uso revela

gue estos juegos son sistemas complejos, tal como se ha argumentado previamente.

En esta linea, atender a la morfologia de los juegos no solo permite describirlos en su
dimensidn visual o material, sino comprender cémo dichas decisiones de disefio condicionan
la interaccion y median la construccién de significado. Asi, el andlisis de lo morfoldgico se
enlaza con la mirada integral de esta investigacidn, que busca explicar como intenciones
proyectuales, estructuras materiales y experiencias de uso se articulan en la configuracion de

los juegos educativos de mesa.
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2.5.7.1. Disefio de tableros

En los juegos de mesa educativos analdgicos, el tablero constituye la base
morfoldgica y funcional del sistema de juego. No se trata de un simple soporte pasivo, sino
de un elemento central que estructura la interaccion, organiza la experiencia y media la
relacion entre jugadores y mecanicas. En esta linea, Solis (2025) advierte que “el disefio de
un tablero no es simplemente una cuestion estética, sino una herramienta fundamental que
afecta la legibilidad, el ritmo del juego y la forma en que los jugadores interpretan la

informacion disponible” (p. 193).

Desde esta perspectiva, un tablero bien disefiado deberia equilibrar tres criterios
fundamentales: claridad, fluidez y atractivo visual. La claridad se alcanza mediante una
distribucion légica del espacio, diferenciando zonas de alta y baja interaccion. La fluidez, por
su parte, se vincula con la capacidad del tablero para guiar al jugador en la secuencia de
acciones, utilizando caminos visuales, paletas cromaticas diferenciadas o iconografia de
apoyo (Solis, 2025). Finalmente, el atractivo visual debe reforzar la inmersion tematica,

siempre gque no entorpezca la comprension de las reglas o la interaccion.

Sin embargo, en la practica del disefio ludico, no siempre se logra este equilibrio. Si
un tablero privilegia lo visual por sobre la funcionalidad, genera fricciones entre estética e
inteligibilidad. Este tipo de decisiones, lejos de ser neutras, afectan directamente la

experiencia del usuario.

Uno de los primeros aspectos a considerar en el disefio de tableros es la distribucion y
organizacion del espacio. El autor explica que un tablero bien disefiado debe organizar las
zonas de juego de manera ldgica, asegurando que los jugadores puedan acceder rapidamente

a la informacidn relevante sin distracciones innecesarias. Solis (2025) distingue entre tableros
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modulares, que permiten maltiples configuraciones, como en Catan y fijos o de estructura

inalterable, como en Monopoly (figura 5).

Figura 5

Tablero modular del juego Catan y tablero fijo del juego Monopoly

Nota. Analisis propio. Fotografias de los juegos Catan y Monopoly. Iméagenes
recuperadas de BoardGameGeek (https://www.boardgamegeek.com).

Esta distincion no es meramente estética: refleja distintas concepciones de la
experiencia ltdica. Mientras los tableros fijos tienden a la repeticion y linealidad, los
modulares introducen variabilidad, rejugabilidad y adaptabilidad. Desde una perspectiva
critica, elegir una u otra opcion implica también decidir qué tipo de experiencia se desea

fomentar.

Para optimizar la organizacion espacial de un tablero no basta con disponer casillas o
areas de manera arbitraria: es necesario jerarquizar zonas de interaccion. Las areas de alta
interaccion concentran acciones estratégicas, puntuaciones y decisiones criticas, mientras que
las de baja interaccion pueden relegarse a informacion auxiliar o elementos estéticos. Esta
distincion funcional evita que el tablero se convierta en un espacio plano y cadtico, aunque

también plantea el riesgo de que lo decorativo se perciba como accesorio sin valor ludico.
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El flujo del juego debe estar mediado por la disposicion visual. Como advierte Solis
(2025), “un tablero eficiente guia visualmente a los jugadores a traves de los pasos del juego,
asegurando que cada accion fluya de manera intuitiva sin necesidad de consultar el manual

constantemente ” (p. 195).

Figura 6

Diferentes disposiciones y organizaciones de tableros de juegos de mesa

Nota. Analisis propio. Fotografias de los juegos The Game of Life, Ticket to Ride,
Agricola, Riks, Catan y Carcassonne. Imagenes recuperadas de BoardGameGeek
(https://www.boardgamegeek.com).

Para lograrlo, se pueden aplicar estrategias como el uso de flechas y caminos visuales,
especialmente Utiles en juegos con progresion lineal, como The Game of Life. Ahora bien,
como se observa en la figura 6, no todos los tableros siguen una logica secuencial. Existen

diversas formas de organizacion espacial, como la red de nodos en Ticket to Ride, las zonas



92

diferenciadas en Agricola, el mapa abierto de Risk o las estructuras modulares en Catan y
Carcassonne. Estas variantes evidencian que la disposicién espacial no es neutra: cada
configuracién moldea el ritmo de la partida, el tipo de decisiones que pueden tomarse y la

forma en que los jugadores interpretan la informacion del sistema de juego.

Asimismo, los elementos visuales, como el color, cumplen funciones tanto estéticas
como funcionales. Una paleta cromatica bien disefiada puede reforzar jerarquias de
informacion, delimitar zonas de accidn y facilitar la comprension del sistema de juego.
Ademas, puede mejorar la accesibilidad para jugadores con diversas condiciones visuales. No
obstante, aun persisten propuestas con combinaciones poco contrastadas o insensibles a
criterios de inclusion, lo que limita la participacion de ciertos grupos. Esta situacion
evidencia una tension constante entre la expresividad visual y los principios de accesibilidad

en el disefio de juegos de mesa.

Algo similar ocurre con la tipografia, que debe ser legible desde diferentes angulos y
distancias. El uso de fuentes decorativas puede ser visualmente atractivo, pero suele
entorpecer la lectura. Ademas, la accesibilidad no debe limitarse al plano visual. El tablero
también requiere materiales durables, comodos al tacto y ergondmicos, reconociendo que la

experiencia de juego es tanto cognitiva como sensorial.

En sumatoria el tablero es un dispositivo visual, tactil y simbdlico que organiza el
flujo de la partida, refuerza la narrativa y amplia las posibilidades de interaccién. Su disefio
debe conjugar coherencia estética, funcionalidad y accesibilidad, recordando que “el arte de
un tablero debe complementar la mecanica del juego sin distraer o generar confusion” (Solis,

2025, p. 200, traduccion propia).
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2.5.7.2. Disefo de cartas o tarjetas

Las cartas son un componente central en los juegos de mesa que las incluyen, y su
disefio exige claridad, jerarquia visual y economia del espacio (ver figura 6). Como advierte
Solis (2025), “una carta bien disefiada guia la mirada del jugador hacia la informacion mas
importante de manera intuitiva” (p. 107, traduccidn propia). Sin embargo, esta intuicion no es
espontanea, sino el resultado de un disefio estratégico que equilibra legibilidad, densidad
informativa y atractivo gréfico. El espacio reducido obliga a priorizar lo esencial y eliminar

lo redundante.

La disposicion de la informacion tiene un impacto directo en la usabilidad. Por
convencion, la esquina superior izquierda suele alojar el costo o requisito -por ser visible
cuando las cartas estan en la mano-, mientras que iconos secundarios se ubican en la parte
superior derecha, y datos marginales en la parte inferior. Esta organizacién facilita la lectura,
aunque no es necesariamente un molde rigido. Es pertinente considerar las particularidades

mecanicas y narrativas de cada juego para definir la disposicion dptima.

Otra tension relevante es la relacion entre arte e informacion. Un disefio visualmente
recargado puede dificultar la lectura, mientras que uno excesivamente sobrio sacrifica la
inmersion tematica. Elementos como bordes, marcos o cddigos de color permiten distinguir
tipos de carta, pero su uso indiscriminado puede saturar el disefio y comprometer su
accesibilidad. Incluso detalles técnicos como las tolerancias de impresion son criticos: un
margen mal calculado puede afectar la simetria visual, generando desconfianza en la calidad

y la equidad del juego.

Las cartas multifuncion, como las de la figura 7, evidencian con claridad estos
desafios. Aunque enrigquecen la estrategia, pueden generar confusién si no estan acompafadas

por sefiales gréficas claras ni validadas mediante pruebas de usabilidad. Del mismo modo, las
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orientaciones no convencionales -como cartas giratorias o de doble lectura- aportan
dinamismo, pero pueden forzar manipulaciones incomodas que afectan la fluidez y la
ergonomia. La innovacion formal, en este contexto, solo es valida si mejora la experiencia de

juego, no si la complica innecesariamente.

Figura7

Anélisis de disefio de las cartas del juego SETI

Nota. Analisis propio. Fotografias del juego SETI: Search for Extraterrestrial
Intelligence. Iméagenes recuperadas de BoardGameGeek (https://www.boardgamegeek.com).

Por ultimo, el reverso de las cartas cumple una funcién menos visible, pero crucial:
asegurar la aleatoriedad. Disefios homogéneos y patrones neutros previenen que pequefias
imperfecciones del mazo revelen informacion no intencionada. Este detalle técnico, a
menudo ignorado por el jugador, es esencial para preservar la percepcion de imparcialidad y
profesionalismo del sistema ludico. Una carta mal impresa no solo delata una falla gréfica,

sino que puede quebrar la confianza en la equidad del juego.
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2.5.7.3. Tipografia en juegos de mesa

Como se ha sefialado, la tipografia es un componente central en el disefio de juegos de
mesa. Su funcion no se limita a lo estético: incide directamente en la comprensién de las
reglas, la fluidez de la experiencia y la accesibilidad de la informacion. Como advierte Solis
(2025), ““es el medio a través del cual se transmiten las ideas esenciales del juego. Un mal uso
de la tipografia puede hacer que la experiencia sea confusa o frustrante para los jugadores”

(p. 3, traduccion propia).

Uno de los principios fundamentales en el uso tipografico es la jerarquizacion visual:
no toda la informacién tiene el mismo peso, y la tipografia debe reflejar esta distincion. El
tamano, el grosor, el color y el estilo tipografico ayudan a establecer niveles de lectura,
permitiendo al jugador identificar rapidamente qué elementos son prioritarios. Sin embargo,
esta jerarquia no puede responder Unicamente a criterios estéticos o convenciones heredadas:
por ejemplo, el uso reiterado de mayusculas o negritas para resaltar puede saturar visualmente

el texto y dificultar su lectura.

El empleo de tipografias tematicas plantea una tension frecuente en el disefio de
juegos de mesa. Si bien pueden aportar caracter y reforzar la identidad visual del juego, su
uso excesivo, especialmente en bloques de texto, compromete la legibilidad. Por esta razén,
Solis (2025) recomienda reservar este tipo de fuentes para titulos o elementos destacados, y
utilizar tipografias sans serif (sin serifa) en cuerpos de texto pequefios, por su mayor claridad

y fluidez de lectura.

La distincién entre tipografias con serifa y sin serifa va mas alla de una decision
estética. Las fuentes con serifa o serif (como las utilizadas en Agricola o Catan, ver figura 8)
aportan una sensacion de tradicion y elegancia, pero su disefio con remates puede dificultar la

lectura en tamafios pequefios o sobre soportes con textura. Por el contrario, las fuentes sin
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serifa 0 sans serif (presentes en juegos como Monopoly o The Game of Life, ver figura 8)
ofrecen mayor simplicidad visual y suelen ser méas eficaces en términos de accesibilidad y

legibilidad funcional.

Figura 8

Tarjetas con uso de diferentes fuentes con serifas y sin serifas

Nota. Analisis propio. Fotografias de los juegos Catan, Agricola, Monopoly y The Game of
Life. Imagenes recuperadas de BoardGameGeek (https://www.boardgamegeek.com).

No obstante, reducir esta eleccion a una dicotomia estilistica simplifica un problema
mas complejo. La eleccion tipografica debe responder a multiples variables: el tono narrativo
del juego, las condiciones de impresion, el soporte material y, sobre todo, la diversidad de sus
usuarios. Fuentes excesivamente ornamentales o poco contrastadas dificultan el acceso para
personas con baja vision o dislexia, lo que revela una deuda persistente del disefio tipografico

en materia de accesibilidad.
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De igual manera, aspectos tecnicos como el tamafio minimo de letra-10 a 12 pt en
cartas, 14 pt en tableros- o el alineado a la izquierda para evitar rios tipogréaficos, son criterios
bésicos de legibilidad. Pero no deben aplicarse como reglas fijas: su eficacia depende de
pruebas empiricas con prototipos reales. La legibilidad no es una cualidad inherente, sino una

propiedad relacional entre texto, soporte y forma de uso.

En cuanto a la iconografia, Solis (2025) sefiala que “no tiene sentido disefiar un icono
con demasiados detalles si serd representado a 5 mm de tamafio” (p. 49, traduccion propia).
La simplicidad grafica es fundamental para garantizar escalabilidad y comprension, pero su
exceso puede resultar contraproducente: un icono demasiado abstracto puede convertirse en
una barrera de entrada. La coherencia visual y la estandarizacion ayudan a reducir la curva de
aprendizaje, aunque también pueden limitar la expresividad estética. Como advierte el autor,
“hasta que un jugador alcanza fluidez en el juego, cada icono requiere un esfuerzo adicional
de interpretacion, lo que puede generar una experiencia negativa si la iconografia no es lo
suficientemente clara” (Solis, 2025, p. 50, traduccion propia). Por tanto, mas que multiplicar

iconos, el disefio debe orientarse a su consistencia y a su validacion con usuarios reales.

La comparacién entre Splendor y Race for the Galaxy permite observar dos enfoques

distintos en el disefio iconografico y sus implicaciones en la experiencia de juego.

En Splendor (figura 9), los iconos son grandes, simples y consistentes. Representan
gemas de colores, puntos de victoria y requisitos de compra mediante formas reconocibles y
esquemas cromaticos intuitivos. La disposicion jerarquica facilita la lectura: la parte superior
indica el valor de la carta, la central muestra la ilustracion y la parte inferior los recursos
necesarios para adquirirla. Esta organizacion clara, junto con una iconografia minima, reduce

la curva de aprendizaje y permite que el jugador interprete las cartas casi de inmediato,
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incluso sin una lectura detallada del manual. El juego favorece asi la inmediatez visual sobre

la densidad informativa.

Figura 9

Analisis de los iconos de las cartas de los juegos Splendor y Race for the galaxy

Nota. Andlisis propio. Fotografias de los juegos Splendor (izq.) y Race for the Galaxy (der.).
Iméagenes recuperadas de BoardGameGeek (https://www.boardgamegeek.com).

En contraste, Race for the Galaxy (figura 9) presenta una iconografia mas compleja 'y
densa, orientada a un publico méas experimentado. Cada carta contiene multiples iconos,
codigos de color, niveles jerarquicos y efectos combinatorios que se articulan en un lenguaje
visual altamente codificado. Aunque esta iconografia permite una gran profundidad
estratégica, su lectura requiere mayor esfuerzo y la abundancia de simbolos y su disposicion
compacta pueden resultar intimidantes para nuevos jugadores. La experiencia inicial suele
estar mediada por la consulta constante de ayudas visuales, lo que revela una tension entre

riqueza expresiva y accesibilidad.

Splendor opta por una iconografia simple para sostener una jugabilidad agil y abierta;

Race for the Galaxy, en cambio, asume una mayor exigencia agentiva de interpretacion como
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parte de su propuesta estratégica. Ambos enfoques son validos, pero exigen decisiones de

disefio coherentes con el publico objetivo y con la curva de aprendizaje deseada.

Finalmente, tanto tipografia como iconografia median entre reglas, narrativa y
estética. No son solo herramientas funcionales, sino lenguajes visuales que configuran la
experiencia de juego. Un disefio que prioriza unicamente la belleza puede entorpecer la
jugabilidad; uno que sacrifica toda expresividad en favor de la funcionalidad puede generar
experiencias planas o poco memorables. El reto esta en integrar ambos aspectos,
reconociendo que la materialidad gréafica no es neutra: posee funciones asignadas por el
agente disefiador que producen efectos en el agente jugador y le permiten organizarse,

orientarse y comunicarse dentro del sistema de juego.

2.5.8. Disefio de aspectos funcionales de los juegos

El vector funcional de un artefacto se refiere a la forma en que este se utiliza y cumple
un proposito dentro de un contexto especifico. En el &mbito del disefio, esta dimension es
central, ya que “el objeto esta destinado desde su origen a cumplir alguna funcion préctica, a
ser util para alguien y, por lo tanto, tendrd un determinado valor de uso” (Valdés de Leon,
2012, p. 61). Analizar esta funcion no solo implica considerar la relacion del usuario con el
artefacto, sino también como interactan entre si sus diferentes componentes para asegurar su
operatividad. Como advierte Rodriguez (2004), se trata de “analizar aquellos aspectos
relativos al uso del objeto, procurando obtener los requerimientos que definen los rangos
aceptables en términos de la relacidn del ser humano con el objeto y del objeto con respecto a

sus partes” (p. 75).

En el caso de los juegos educativos analdgicos, este vector funcional abarca
elementos como las mecanicas, el tipo de interaccion entre jugadores, el papel del azar o la

estrategia, el nivel de desafio, el equilibrio del sistema, la rejugabilidad y la narrativa. Pero
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también incluye la experiencia de uso del juego como sistema material disefiado para mediar

una practica.

2.5.8.1. Elementos funcionales fundamentales de los juegos

El estudio de los elementos funcionales de los juegos se ha desarrollado
principalmente en el marco de la ludologia como un campo de investigacion interdisciplinar
dentro de los game studies. Su objetivo central es comprender los juegos a partir de su logica

interna y sus procesos de funcionamiento.

En este contexto, uno de los enfoques mas influyentes en la teoria contemporanea es
el modelo MDA, propuesto por Hunicke, LeBlanc y Zubek (2004). Este marco estructura el
analisis de los juegos en tres niveles interrelacionados: Mecanicas (Mechanics), Dindmicas
(Dynamics) y Estéticas (Aesthetics). Su aporte principal radica en conectar la arquitectura
interna del juego con la experiencia del jugador, proponiendo un puente entre disefio y

vivencia.

El modelo MDA se ha consolidado como un referente ampliamente citado, tanto en
contextos académicos como profesionales. Su valor reside en establecer un lenguaje comun
entre disefiadores, investigadores y jugadores, facilitando el analisis y la discusién del disefio

de juegos desde un marco compartido.

En relacion con el primer nivel del modelo, las mecanicas son definidas por Hunicke
et al. (2004) como el conjunto de reglas, acciones y restricciones que delimitan lo que el
jugador puede o no puede hacer. Como subraya Schell (2008), constituyen el rasgo distintivo
de los juegos frente a otras formas de entretenimiento, ya que conforman la base de su
interactividad. No obstante, su eleccion no es neutra: cada mecanica expresa una logica
cultural y un tipo de interaccién que moldea la experiencia del jugador. Esto desafia la vision

de que el disefio puede evaluarse exclusivamente desde criterios funcionales o técnicos.



