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eventos aleatorios y restricciones procedimentales, lo que concentra el ejercicio de la agencia 

en tareas de cálculo, registro, corrección y adaptación. En este contexto, el otro jugador 

funciona como un soporte semiótico-agentivo, que contribuye a estabilizar interpretaciones, 

distribuir la carga de trabajo y recomponer desajustes antes de que se traduzcan en pérdidas 

significativas. 

La alta percepción de interacción se explica, así, por la presencia de una agencia 

conjunta basada en la coordinación operativa. El sentido de la experiencia emerge 

principalmente del trabajo compartido orientado a hacer bien las cuentas y a mantener la 

coherencia procedimental, más que de la deliberación estratégica abierta. Cuando las 

exigencias procedimentales se intensifican, la interacción se experimenta como un ejercicio 

de atención distribuida y control compartido. 

Construyendo la Autopista activa una interacción a través de dos mecanismos 

principales: la estructuración de la cooperación mediante roles complementarios, que hace 

visible la dependencia mutua entre jugadores, y la generación de una competencia situada por 

rendimiento y control presupuestal, que intensifica la coordinación y la concentración. El 

ajuste de aspectos como la diferenciación visual en zonas cromáticamente densas y la 

incorporación de apoyos iniciales para el costeo permitiría redistribuir el costo agentivo, 

favoreciendo que la interacción evolucione desde una coordinación orientada a la ejecución 

hacia una coordinación orientada a la anticipación y al aprendizaje compartido. 

El análisis comparativo de los cuatro juegos permite evidenciar un patrón de 

valoración globalmente homogéneo entre los cuatro juegos analizados, con puntuaciones 

medias altas.  Sin embargo, es posible sostener que la interacción no cumple una función 

homogénea, sino que se configura como un mecanismo diferenciador del tipo de agencia que 

cada artefacto exige y estabiliza en la experiencia de uso. En todos los casos, la acción se 
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despliega en relación con otros agentes; sin embargo, lo que se hace con los otros, para qué se 

los observa o se coordina con ellos, y cómo esa relación incide en el costo agentivo, varía de 

manera sustantiva entre los juegos. 

La comparación permite identificar cuatro regímenes diferenciados de interacción 

entre agentes: inferencial-competitivo en Guanga, estratégico-colectivo en Takyon, 

negociador-transaccional en Watts the Price? y procedimental-coordinado en Construyendo 

la Autopista. Estos regímenes no solo modulan el disfrute o la percepción de interacción, sino 

que configuran modos específicos de ejercicio de la agencia, afectando directamente el tipo 

de esfuerzo mental, la distribución del costo agentivo y las trayectorias de sentido que los 

estudiantes actualizan en la experiencia de juego. 

 

Figura 88 

Medias del ítem de interacción social para los cuatros juegos en MEEGA+ 
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Los datos representados en la figura 88, confirman que la interacción constituye una 

condición estructural que define cómo se actúa, cómo se decide y cómo se produce sentido en 

situación de uso, diferenciando de manera decisiva las experiencias que cada diseño hace 

posibles. También, que en los juegos que inscriben una alta densidad reglamentaria y una 

exigencia agentiva de interpretación elevada, como Takyon y Watts the Price?, la agencia 

conjunta no se actualiza principalmente como cooperación orientada a una meta compartida, 

sino como un mecanismo de compensación agentiva indispensable para sostener la 

continuidad de la acción. Esta dimensión social de la agencia opera como un dispositivo de 

redistribución del costo agentivo: permite que el esfuerzo de interpretación, verificación y 

seguimiento del estado del sistema no recaiga de manera íntegra sobre un único agente, sino 

que se distribuya dinámicamente entre los participantes. 

Así, en lugar de que cada jugador deba monitorear individualmente la totalidad de 

variables, restricciones y condiciones de validez del sistema, la mesa de juego configura un 

acoplamiento estructural interagentivo en el que la vigilancia y la interpretación se vuelven 

parcialmente compartidas. La interacción a través de preguntas, confirmaciones, 

recordatorios y correcciones funciona, así como soporte, que amortigua la fricción 

procedimental propia de sistemas complejos y reduce la probabilidad de quiebres entre 

intención, percepción y ejecución. De este modo, la agencia conjunta no simplifica el juego 

ni elimina su complejidad, sino que la vuelve habitable, permitiendo que el jugador desplace 

su atención hacia la negociación o la evaluación del riesgo. Es así como, la interacción social 

se convierte en un recurso agentivo que estabiliza la experiencia situada y hace posible que la 

acción se sostenga en el tiempo sin colapsar en confusión o parálisis operativa. 

5.6. Percepción de aprendizaje en la experiencia de juego 



404 

 

Este apartado analiza la percepción de aprendizaje construida por los estudiantes a 

partir de su experiencia de uso de los juegos educativos analógicos, integrando los resultados 

del cuestionario MEEGA+ con la evidencia cualitativa obtenida en las entrevistas. Dado que 

los juegos fueron implementados en contextos universitarios, esta dimensión resulta central 

para comprender en qué medida los estudiantes reconocen la experiencia lúdica como un 

medio pertinente, legítimo y eficaz para aprender, en relación con sus intereses, su formación 

disciplinar y otras prácticas pedagógicas habituales. 

La percepción de aprendizaje no se aborda como una medición directa de adquisición 

de conocimientos, sino como un proceso de atribución de sentido que el estudiante realiza 

sobre su propia acción en situación de uso. Los ítems del MEEGA+ 30, 31 y 32 (ver 

instrumento completo en los anexos) permiten identificar cómo los agentes valoran la 

relevancia del contenido, su relación con los saberes de la carrera, la adecuación del juego 

como método de aprendizaje y su eficacia comparativa frente a otras actividades formativas. 

Las entrevistas, por su parte, aportan una lectura situada de estos juicios, al reconstruir cómo 

los estudiantes articulan decisiones, esfuerzos, dificultades y logros durante el juego con 

aprendizajes que consideran significativos para su trayectoria académica. El análisis que 

sigue permite así comprender cómo se configura el aprendizaje desde la experiencia vivida.  

Guanga 

En Guanga, la dimensión de percepción de aprendizaje (MEEGA+, ítems 30–32) 

configura un perfil moderadamente positivo, caracterizado por una valoración más clara del 

juego como experiencia que fortalece habilidades cognitivas de orden superior, tales como la 

estrategia, la anticipación, la lectura del sistema y el ajuste continuo de decisiones en 

contexto. 
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En términos cuantitativos, el ítem 30 (“El juego contribuyó a mi aprendizaje”) alcanza 

una media de 0,47, lo que indica una valoración cercana a la neutralidad con una ligera 

inclinación favorable. Esta tendencia se explica por la concentración de respuestas en el 

centro de la escala: 8 de 15 participantes se ubicaron en 0 (neutral), 4 en 1 (de acuerdo) y 2 en 

2 (totalmente de acuerdo), con un único caso en −1. Este patrón sugiere que el aprendizaje es 

percibido como una ganancia situada, que se actualiza de manera diferencial según la forma 

en que cada jugador logra articular la dinámica del juego con su propio desempeño y 

comprensión. 

El ítem 31 (“En comparación con otras actividades, el juego ha sido eficiente para mi 

aprendizaje”) presenta una media de 0,53, también moderadamente positiva, con una 

distribución que se desplaza hacia el acuerdo: 7 respuestas en 1, 6 en 0, 1 en 2 y 1 en −1. Este 

comportamiento indica que el juego es reconocido como una vía válida y pertinente para 

aprender dentro del conjunto de prácticas formativas habituales de los estudiantes. 

La valoración más alta se observa en el ítem 32, cuya media alcanza 1,07. En este 

caso predominan los niveles de acuerdo (7 respuestas en 1 y 5 en 2), lo que evidencia una 

percepción más consistente del aprendizaje asociado al juego. A nivel interpretativo, este 

resultado indica que Guanga es leído principalmente como una experiencia que entrena el 

pensamiento estratégico y sistémico, al exigir la organización de información, la anticipación 

de escenarios, la toma de decisiones bajo restricciones y la reconfiguración de planes frente a 

cambios en el entorno de juego. 

La triangulación con las entrevistas refuerza esta lectura. Los participantes describen 

el aprendizaje en términos de mejora en la capacidad de planificar, anticipar y optimizar 

decisiones, así como de sostener la atención sobre múltiples variables simultáneas (colores, 

figuras, restricciones por reclamación, comodines y progreso de otros jugadores). El 
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aprendizaje se articula como una competencia agentiva de planificación situada, que implica 

observar a los demás, inferir trayectorias posibles y decidir estratégicamente entre persistir, 

bloquear o reorientar la acción. 

El aprendizaje que los estudiantes reconocen en Guanga se vincula a la capacidad de 

actuar con coherencia dentro de un sistema de reglas que exige articular intención, percepción 

y ejecución. La experiencia de aprendizaje se actualiza cuando el jugador logra transformar la 

variabilidad del entorno en un esquema operable de decisión.  

Takyon 

En Takyon, la percepción de aprendizaje reportada por los estudiantes configura un 

perfil diferenciado según el tipo de aprendizaje considerado. Los resultados del cuestionario 

MEEGA+ muestran que el juego es reconocido de manera clara como una experiencia 

alineada con los objetivos de aprendizaje definidos, mientras que la valoración del 

aprendizaje en términos generales y en relación con otras actividades se sitúa en niveles 

moderados. 

En los ítems del MEEGA+, el indicador “El juego contribuyó a mi aprendizaje en la 

asignatura” (ítem 30) presenta una media de 0,33, y el ítem “En comparación con otras 

actividades, el juego ha sido eficiente para mi aprendizaje” (ítem 31) alcanza una media de 

0,40. Estas puntuaciones describen una percepción de contribución positiva, caracterizada por 

una presencia significativa de respuestas en los niveles centrales de la escala. En contraste, el 

ítem “El juego contribuyó a lograr el objetivo de aprendizaje” (ítem 32) registra una media 

elevada de 1,87, con una fuerte concentración en el valor máximo, lo que indica que los 

estudiantes reconocen con claridad la coherencia entre la experiencia de juego y el propósito 

formativo propuesto. 
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La triangulación con las entrevistas permite comprender cómo se construye esta 

percepción de aprendizaje. En los relatos de los participantes, el aprendizaje asociado a 

Takyon se articula principalmente en torno a competencias transversales y formas de 

pensamiento estratégico, más que a la asimilación de contenidos específicos. De manera 

recurrente, los estudiantes mencionan el entrenamiento en planificación multietapa, la 

administración de recursos y la toma de decisiones bajo interferencia social. El Jugador 1 

describe la experiencia como “un buen entrenamiento de planificación… manejar muchas 

variables al mismo tiempo”, mientras que el Jugador 9 la asocia a la “gestión de recursos y 

pensamiento estratégico”. Otros participantes refuerzan esta lectura al señalar que el juego 

exige concentración sostenida, anticipación y ajuste continuo de decisiones. 

Estos resultados muestran que el aprendizaje percibido se vincula con la 

reconfiguración operativa de la acción, es decir, con la capacidad de sostener coherencia 

entre intención, medios disponibles y contingencias del sistema. En esta lógica, la alta 

valoración del ítem 32 resulta consistente: el juego activa de manera efectiva los procesos 

agentivos que declara como objetivo, especialmente aquellos asociados a la estrategia, la 

coordinación de variables y la toma de decisiones complejas. Takyon es percibido con una 

contribución particularmente clara al desarrollo de aprendizajes de segundo orden, tales como 

planificación, gestión de recursos, coordinación de múltiples variables y lectura del entorno 

social.  

Watts the Price? 

En Watts the Price?, la percepción de aprendizaje se sitúa en un rango alto y estable, 

con una valoración consistente en los distintos indicadores del cuestionario MEEGA+. El 

ítem 30 (“El juego contribuyó a mi aprendizaje en la asignatura”) presenta una media de 1,15 

y una mediana de 1, mientras que el ítem 31 (“En comparación con otras actividades, el juego 
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ha sido eficiente para mi aprendizaje”) replica prácticamente el mismo patrón (media = 1,15; 

mediana = 1). Estos resultados indican que el juego es reconocido por los estudiantes como 

una experiencia formativa relevante dentro del conjunto de prácticas pedagógicas del curso. 

El ítem 32 (“El juego contribuyó a lograr el objetivo de aprendizaje”) alcanza una media aún 

más alta (1,46; mediana = 2), lo que evidencia una alineación clara entre la experiencia de 

juego y la finalidad educativa definida. La distribución de respuestas refuerza esta lectura, 

con predominio de valoraciones positivas y máximas, y una presencia marginal de respuestas 

neutras, lo que da cuenta de una atribución relativamente estable del valor educativo del 

juego. 

La evidencia cualitativa permite precisar cómo se configura esta percepción de 

aprendizaje. En los relatos de los participantes, el aprendizaje se articula como una 

comprensión operable de un sistema socio-técnico, asociada al funcionamiento del mercado 

eléctrico, al rol del comercializador, a la gestión de riesgos e incertidumbre y a la toma de 

decisiones de inversión bajo contingencia. De manera transversal, los estudiantes describen el 

aprendizaje como la construcción de criterios para evaluar escenarios, anticipar 

consecuencias y ajustar estrategias en función de información cambiante. 

La negociación aparece como el núcleo formativo de la experiencia. Los participantes 

sitúan en este momento las decisiones de mayor relevancia cognitiva, caracterizadas por 

tensión, intriga y presión, en tanto obligan a traducir información en acciones estratégicas y a 

interpretar las decisiones de otros agentes.  

En este marco, el juego opera como una mediación de inteligibilidad, al hacer 

manipulables y discutibles relaciones propias del dominio del mercado económico, tales 

como la oferta y la demanda, los trade-offs entre seguridad y ganancia, y la gestión de la 

incertidumbre. Los relatos de los jugadores incluyen de manera reiterada nociones como 
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“plan B”, “adaptarse”, “tomar decisiones informadas aceptando el riesgo” y “planificación 

con capacidad de adaptación”, lo que indica que el aprendizaje se relaciona con acciones 

reflexivas.  

Watts the Price? se consolida como un dispositivo eficaz para la generación de 

aprendizaje percibido, al convertir el contenido educativo en un sistema de acción que exige 

comprensión, anticipación y toma de decisiones bajo contingencia. La alta valoración de los 

objetivos de aprendizaje resulta coherente con esta configuración: la experiencia de juego 

obliga a los estudiantes a construir un modelo práctico de un dominio complejo y a operar 

con él de manera situada, lo que explica que el aprendizaje sea reconocido como significativo 

y comparable, e incluso superior, a otras actividades formativas del curso. 

Construyendo la Autopista 

En Construyendo la Autopista, la percepción de aprendizaje reportada por los 

estudiantes se configura como alta y consistente, con un patrón claramente asociado a un 

aprendizaje procedimental anclado en la ejecución de cálculos bajo indicadores determinados 

y las consecuencias de las contingencias del sistema. 

En el plano cuantitativo (MEEGA+), el ítem 30 (“El juego contribuyó a mi 

aprendizaje en la asignatura”) presenta una media de 1,20 y una mediana de 1, con 

predominio de respuestas positivas (7 valoraciones en 2 y 6 en 1). Este comportamiento 

indica que el juego es reconocido mayoritariamente como una experiencia que aporta al 

aprendizaje dentro del contexto del curso. El ítem 31 (“En comparación con otras actividades 

del curso, el juego ha sido eficaz en mi aprendizaje”) alcanza una media de 1,40 y una 

mediana de 1, con una distribución equilibrada entre los niveles de acuerdo, lo que refuerza la 

percepción del juego como un medio eficaz para aprender en relación con otras prácticas 

formativas. El ítem 32, referido a la contribución del juego al logro del objetivo de 
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aprendizaje, registra la valoración más alta (media = 1,93; mediana = 2), con una 

concentración prácticamente total en el nivel máximo, evidenciando una alineación muy clara 

entre la experiencia de juego y los objetivos formativos definidos. 

La triangulación con las entrevistas permite precisar el tipo de aprendizaje que los 

estudiantes reconocen en la experiencia. En el plano conceptual, los jugadores articulan con 

claridad nociones vinculadas a presupuesto, control de costos, planeación, valor ganado y 

gestión de proyectos, integradas mediante una analogía operativa con la obra y sus etapas. 

Esta estructura hace inteligible la lógica del seguimiento y del control del avance, expresada 

en la necesidad de mantener consistencia entre planificación y ejecución. En el plano 

procedimental, la experiencia se organiza alrededor del hacer: calcular, registrar, verificar 

cierres de etapa y sostener precisión bajo presión temporal, lo que varios participantes 

identifican como un entrenamiento en disciplina operativa y atención al detalle. En el plano 

axiológico, emerge un aprendizaje asociado a la coordinación de roles, la responsabilidad 

compartida y la gestión de la incertidumbre propia de un sistema con eventos contingentes. 

La experiencia se estructura como un ejercicio continuo de control operativo del 

procedimiento, en el que la agencia del estudiante se concentra en mantener precisión, 

detectar errores y asegurar la continuidad de la acción en cada transición de etapa. En este 

marco, la alta valoración del ítem 32 se explica por la fuerte correspondencia entre el objetivo 

educativo y la forma de acción requerida durante la partida, lo que permite que el aprendizaje 

se experimente como un logro práctico, verificable y situado. 

En conjunto, Construyendo la Autopista estabiliza una percepción de aprendizaje 

elevada al traducir contenidos propios de la gestión de proyectos y valor ganado. Esta 

conversión del contenido en procedimiento constituye el núcleo del valor educativo 

reconocido por los participantes. 
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Como se observa en la figura 89, el análisis comparativo de la percepción de 

aprendizaje en los cuatro juegos permite identificar un patrón estructural consistente y una 

diferenciación significativa en el modo en que el aprendizaje se vuelve reconocible y 

atribuible para los estudiantes. En todos los casos, el indicador más robusto corresponde a la 

contribución al logro del objetivo de aprendizaje, lo que confirma que los juegos son 

percibidos como coherentes con una finalidad formativa cuando el juicio se ancla en la forma 

de acción exigida por el sistema.  

 

Figura 89 

Percepción de aprendizaje en MEEGA+ de los jugadores de los cuatro juegos 

 

 

Las diferencias emergen al observar cómo esa alineación proyectual se traduce en una 

atribución explícita de aprendizaje. En este punto, los juegos se organizan en dos 

configuraciones diferenciadas. Guanga y Takyon presentan una percepción de aprendizaje 

más contenida, aun cuando el logro del objetivo es claramente reconocido. En estos casos, el 
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aprendizaje se actualiza principalmente como transformación de competencias transversales 

como planificación estratégica, anticipación, lectura de sistemas complejos y ajuste continuo 

de decisiones, que los estudiantes reconocen como valiosas, pero que no siempre se traducen 

de manera inmediata en aprendizaje disciplinar explícito o comparable con otras prácticas 

académicas. 

Por el contrario, Watts the Price? y Construyendo la Autopista estabilizan una 

percepción de aprendizaje más alta y consistente en los tres indicadores. En ambos casos, la 

forma de acción exigida por el juego se articula de manera directa con objetivos educativos 

concretos, claramente identificables por los estudiantes: la comprensión operable de un 

sistema socio-técnico de mercado y la gestión procedimental de valor ganado en los 

proyectos, respectivamente. Esta correspondencia favorece que el aprendizaje sea atribuido 

como una ganancia clara, defendible y transferible, incluso en comparación con otras 

actividades del curso. 

Un hallazgo particularmente relevante es que esta diferenciación coincide de manera 

nítida con las intenciones proyectuales expresadas previamente por los diseñadores. En Watts 

the Price? y Construyendo la Autopista, los diseñadores declararon desde el inicio objetivos 

educativos específicos y explícitos, orientados a la comprensión de dominios disciplinares y 

procedimentales concretos. En Guanga y Takyon, en cambio, los diseñadores priorizaron 

objetivos lúdicos y de experiencia, orientados al desarrollo de habilidades cognitivas 

generales y aprendizajes transversales, más que a la enseñanza directa de contenidos 

académicos delimitados. La percepción de aprendizaje reportada por los estudiantes 

reproduce esta distinción: allí donde el diseño proyecta aprendizajes explícitos, estos son 

reconocidos con mayor estabilidad; allí donde el diseño privilegia la experiencia lúdica y la 

complejidad estratégica, su reconocimiento permanece más implícito. 
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El aprendizaje emerge, en todos los casos, como una competencia situada que se 

actualiza en la acción; sin embargo, su reconocimiento como aprendizaje académico está 

condicionado por la posibilidad de identificar con claridad qué se aprende al jugar y por qué 

ese aprendizaje resulta pertinente en el marco formativo. En conjunto, la evidencia permite 

concluir que los juegos educativos analógicos producen aprendizaje de manera consistente, 

pero que la forma en que ese aprendizaje se vuelve reconocible varía según el régimen 

agentivo que el diseño estabiliza. Esta diferenciación constituye una clave proyectual y 

pedagógica. Si se busca fortalecer la percepción global de aprendizaje en los estudiantes, 

resulta decisivo articular de manera explícita la relación entre acción, objetivo y sentido 

educativo para hacer visible el propósito.  

5.7. Configuración de sentido del artefacto lúdico en la experiencia de uso: resultados 

del Diferencial Semántico 

Este apartado presenta el análisis de la configuración de sentido del artefacto lúdico 

en la experiencia de uso, a partir de los resultados obtenidos mediante el Diferencial 

Semántico aplicado a los cuatro juegos analizados. El objetivo es examinar cómo los 

estudiantes, en tanto agentes, interpretan y valoran el artefacto durante la interacción, 

activando oposiciones semánticas que condensan su experiencia perceptiva, cognitiva y 

simbólica del juego. 

El sentido se configura en la acción, como resultado del acoplamiento entre las 

disposiciones del jugador, las mediaciones del diseño y las condiciones situadas de la 

experiencia. En coherencia con este enfoque, el instrumento de Diferencial Semántico no se 

aplicó de manera estandarizada, sino que se diseñó específicamente para cada juego, a partir 

de los conceptos, valores y definiciones emergentes de las entrevistas realizadas a los 

diseñadores. De este modo, las escalas empleadas reflejan las intenciones proyectuales y los 
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universos de sentido que cada diseño declara como relevantes, permitiendo contrastar dichas 

proyecciones con la experiencia efectivamente vivida por los jugadores. 

Guanga 

En Guanga, el diferencial semántico perfila una identidad visual y material percibida 

como marcadamente figurativa y de base icónica. Las medias en las escalas “Figurativo–

Abstracto”  e “Imágenes–Textos”  indican que el acceso al sistema se realiza principalmente 

mediante reconocimiento visual de formas, códigos cromáticos y relaciones espaciales. Esta 

modalidad de lectura sitúa la imagen como mediación central para comprender la dinámica 

del juego. La claridad general se ubica en un nivel intermedio, lo que coincide con lo 

analizado previamente con respecto a que la inteligibilidad del artefacto se consolida 

progresivamente y durante la práctica. 

 

Figura 90 

Resultados del diferencial semántico de Guanga 
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Como se puede visualizar en la figura 90, dos rasgos resultan especialmente 

relevantes para su configuración de sentido. En primer lugar, la escala “Común–Inusual” 

posiciona a Guanga como un objeto singular, percibido como diferencial frente a repertorios 

lúdicos conocidos. En segundo lugar, las escalas “Motivos ancestrales–actuales” e “Identidad 

indígena–global” se concentran en zonas intermedias, lo que indica una lectura identitaria 

abierta, con anclajes culturales discernibles que no se presentan como unívocos. Finalmente, 

las valoraciones en “Coherente con las reglas” y “Colores llamativos–discretos” describen un 

artefacto funcionalmente consistente y cromáticamente expresivo, donde la forma respalda la 

lógica de las reglas y el color actúa como recurso de orientación durante la acción.   

Takyon 

En Takyon, el diferencial semántico configura un perfil asociado a ambición sistémica 

y alta exigencia interpretativa.  Los participantes lo sitúan claramente en un registro de 

ciencia ficción y lo perciben como un sistema dinámico y cambiante, con un nivel elevado de 

complejidad, como se observa en la figura 91. Esta densidad sistémica se refleja en la escala 

de claridad, que indica una experiencia interpretativa que requiere mayor inversión cognitiva 

para consolidar el funcionamiento global del juego. 
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Figura 91 

Resultados del diferencial semántico de Takyon 

 

 

Al mismo tiempo, la acción se percibe como predominantemente controlada y 

planificada en “Control–Aleatoriedad” y con una orientación competitiva en “Competitivo–

Colaborativo”, coherente con un régimen de desempeño centrado en la optimización 

estratégica bajo condiciones variables. En el plano semiótico-material, Takyon presenta 

indicadores sólidos: predominio de imágenes sobre textos, alta coherencia del diseño con las 

reglas y uso del color como mediación simbólicamente consistente. En conjunto, el perfil 

describe un diseño internamente coherente, cuya exigencia perceptiva se deriva de la 

complejidad del sistema de relaciones que el jugador debe gestionar durante la experiencia. 

Watts the Price? 

En Watts the Price?, el diferencial semántico describe una configuración altamente 

legible y semánticamente focalizada. La escala “Claro–Confuso” lo ubica entre los juegos 

mejor evaluados en términos de claridad. La “Identidad visual de plantas de energía–

Identidad genérica” se orienta hacia el polo específico, lo que indica que la temática 
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energética se inscribe de manera reconocible y operativa en los componentes del juego. A 

ello se suma el predominio de imágenes sobre textos y una coherencia visual con las reglas 

valorada positivamente, aunque con cierta variabilidad entre jugadores. 

 

Figura 92 

Resultados del diferencial semántico de Watts the Price? 

 

El núcleo distintivo del instrumento, relativo a la centralidad de la negociación, sitúa 

esta práctica como un componente significativo de la experiencia. La dispersión observada en 

las respuestas señala que la intensidad de la negociación se actualiza de manera diversa según 

las condiciones de la partida, lo que permite identificar una sensibilidad del núcleo del juego 

a la dinámica concreta de la mesa. El perfil se completa con una orientación 

mayoritariamente controlada de la acción en “Control–Aleatoriedad” y una valoración 

favorable del color como recurso simbólico. Estos resultados se pueden observar en la figura 

92. 

Construyendo la Autopista 

En Construyendo la Autopista, el diferencial semántico describe una configuración 

fuertemente procedimental y altamente coherente en términos artefactuales. La escala 
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predominante de “Diseño coherente con las reglas” posiciona al juego como un sistema cuya 

forma guía de manera eficaz la operación. Esta coherencia se refuerza con la percepción de 

un diseño basado en imágenes y con una identidad de obra vial claramente reconocible. 

Asimismo, la progresividad por fases es percibida de manera consistente, lo que indica que la 

espacialidad y la secuenciación del tablero inscriben explícitamente la lógica del avance por 

etapas. 

La claridad general se sitúa en un nivel moderado y se asocia a los análisis previos 

sobre la carga operativa propia del procedimiento, particularmente en lo relativo al costeo y 

la verificación. El indicador cromático muestra una orientación hacia colores llamativos, con 

una dispersión elevada que señala experiencias diferenciadas de discriminación visual en 

zonas específicas del tablero. Finalmente, la escala “Recorrido continuo–discontinuo” se 

ubica cerca del centro, lo que sugiere una vivencia del avance como secuencial y segmentado, 

en coherencia con la estructura por hitos que organiza el dispositivo. Los resultados para este 

juego se pueden visualizar en la figura 93. 

Figura 93 

Resultados del diferencial semántico de Construyendo la Autopista 
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El análisis de los diferenciales semánticos permite identificar condiciones 

compartidas en los cuatro juegos. En todos los casos, la experiencia se apoya 

predominantemente en mediaciones icónicas y en una coherencia percibida entre forma y 

reglas, lo que sitúa a la lecturabilidad visual, más que a la lectura textual, como el principal 

soporte de la interpretación durante la partida. Esta convergencia resulta decisiva: los 

jugadores no comprenden el sistema leyendo explicaciones, sino reconociendo visualmente 

qué se puede hacer, cuándo y cómo, a partir de códigos gráficos, cromáticos y espaciales 

consistentes. 

Sobre esta base común, el diferencial semántico discrimina con claridad el costo 

interpretativo inicial y de tipo de mundo que el juego propone habitar. En este eje, Watts the 

Price? y Construyendo la Autopista configuran sistemas de alta legibilidad operativa, donde 

la identidad temática y la organización visual orientan con rapidez la acción. Esta condición 

favorece una apropiación temprana del sistema y permite que los recursos agentivos del 

jugador se inviertan en decidir, negociar, calcular o coordinar, más que en descifrar cómo 

funciona el artefacto. 

En el extremo opuesto, Takyon se posiciona como el juego de mayor densidad 

sistémica, percibido como complejo, cambiante y exigente en términos interpretativos. Sin 

embargo, esta fricción no se asocia a incoherencia formal, sino a la acumulación de variables, 

estados y relaciones que el jugador debe integrar. El costo interpretativo no proviene del 

diseño visual, sino del trabajo agentivo requerido para unificar el sistema como totalidad 

operable. 

Guanga ocupa una posición intermedia, pero con un matiz distintivo: su singularidad. 

El juego es percibido como inusual respecto de repertorios lúdicos previos. Esto evidencia 

que el ajuste interpretativo que demanda no responde a ambigüedad formal, sino a la 
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necesidad de reconstruir referentes y modos de lectura frente a un objeto que se reconoce 

como diferente. En este caso, el costo agentivo inicial se vincula más a la novedad que a la 

complejidad del sistema. 

En conjunto, el diferencial semántico permite concluir que los cuatro juegos 

favorecen la inteligibilidad visual y la coherencia operativa, pero se diferencian en la manera 

en que modulan el esfuerzo requerido para acceder al sistema y estabilizar la acción. Cuando 

el diseño reduce ambigüedad perceptiva y concentra el esfuerzo en la acción reflexiva, la 

experiencia tiende a estabilizarse con mayor fluidez. Cuando el sistema introduce densidad, 

singularidad o contingencia interpretativa, el costo agentivo inicial aumenta, pero también se 

abren trayectorias de sentido más complejas.  

A manera de síntesis del análisis de la experiencia de los jugadores se presenta la 

tabla 19. 

 

Tabla 19 

 Síntesis del análisis de la experiencia de los jugadores de los cuatro juegos 

Dimensión 

analítica 
Guanga Takyon 

Watts the 

Price? 

Construyendo la 

Autopista 

Régimen 

agentivo 

dominante 

Agencia 

estratégica de 

vigilancia y 

anticipación 

sobre un sistema 

ortogonal con 

restricciones 

combinadas.  

El jugador actúa 

como vigía que 

monitorea 

oportunidades y 

amenazas 

emergentes. 

Agencia reflexiva 

de alta carga 

orientada a la 

planificación 

multivariable y a 

la gestión de 

estados 

cambiantes.  

El jugador 

administra 

incertidumbre 

temporal e 

interferencia 

interagentiva. 

Agencia 

estratégica 

intersubjetiva 

basada en 

negociación, 

juicio y toma de 

decisiones bajo 

riesgo.  

El jugador actúa 

como negociador 

cuya eficacia 

depende de la 

respuesta de 

otros. 

Agencia operativa-

procedimental 

centrada en 

cálculo, 

verificación y 

control de la 

trazabilidad.  

El jugador actúa 

como gestor de 

proyecto 

responsable de 

sostener la 

coherencia del 

sistema. 
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Organización 

de la atención 

Atención 

altamente 

focalizada, 

sostenida y 

silenciosa, 

dirigida al tablero 

propio y ajeno. 

Predomina la 

anticipación 

táctica y la 

lectura 

inferencial. 

Atención 

distribuida y 

prolongada entre 

múltiples 

variables, reglas y 

estados del 

sistema, con alta 

demanda de 

memoria 

operativa y 

previsión a 

mediano plazo. 

Atención 

orientada al otro: 

lectura social, 

escucha activa y 

monitoreo 

constante de 

decisiones ajenas. 

La atención se 

redistribuye en 

ciclos de 

negociación. 

Atención operativa 

continua y 

secuencial, 

centrada en 

cálculo, registro, 

verificación y 

corrección de 

errores bajo 

presión temporal. 

Huella 

corporal de la 

experiencia 

Predominio de 

valencia neutra 

con activaciones 

fisiológicas 

puntuales ante 

bloqueos, 

interferencias y 

rupturas de 

anticipación. El 

cuerpo acompaña 

el esfuerzo 

mental 

estratégico. 

Activación 

fisiológica 

episódica 

asociada a 

cambios abruptos 

del sistema y 

frustración por 

invalidación de 

planes. El cuerpo 

registra la presión 

de la complejidad 

sistémica. 

Activación 

intensa y 

localizada 

vinculada a 

exposición social, 

subastas, 

negociación y 

riesgo público. El 

cuerpo reacciona 

ante la 

interacción 

intersubjetiva. 

Activación 

fisiológica 

sostenida asociada 

al estrés del error, 

la presión del 

cálculo y la 

responsabilidad 

procedimental bajo 

contingencia. 

Usabilidad 

Curva de 

aprendizaje 

progresiva: la 

comprensión 

plena de la lógica 

del sistema se 

estabiliza en la 

acción. La 

usabilidad se 

construye en la 

práctica. 

Umbral de 

entrada alto 

debido a la 

densidad 

normativa, la 

multiplicidad de 

variables y 

microfricciones 

de legibilidad. La 

agencia se 

estabiliza 

tardíamente. 

Baja fricción 

operativa: la 

claridad del 

sistema libera 

recursos 

agentivos hacia la 

estrategia y la 

negociación. Las 

fricciones son 

puntuales y 

corregibles. 

Alta coherencia 

diseño–reglas. La 

fricción no es 

conceptual sino 

operativa y 

perceptiva (cálculo 

y diferenciación 

cromática), 

incrementando el 

costo 

procedimental. 

Configuración 

de la 

interacción 

social 

Copresencia 

competitiva 

inferencial. La 

interacción 

ocurre 

principalmente 

por observación y 

anticipación de 

trayectorias 

ajenas, más que 

por 

comunicación 

directa. 

Agencia conjunta 

compensatoria. 

La interacción 

sostiene la 

comprensión 

compartida del 

sistema y 

amortigua la 

densidad 

reglamentaria. 

Interacción social 

central e 

intensiva. La 

negociación 

constituye la 

interfaz principal 

de la acción y del 

sentido del juego. 

Cooperación 

estructurada por 

roles. La 

interacción 

distribuye la 

exigencia 

agentiva de 

interpretación y 

estabiliza la 

continuidad 

procedimental. 
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Tipo de 

aprendizaje 

percibido 

Aprendizaje 

transversal: 

pensamiento 

sistémico, 

anticipación 

táctica y lectura 

estratégica del 

entorno 

competitivo. 

Aprendizaje 

metacognitivo: 

planificación 

multietapa, 

gestión de 

recursos y 

adaptación bajo 

incertidumbre. 

Aprendizaje 

situado de 

sistemas 

sociotécnicos: 

negociación, 

evaluación del 

riesgo y toma de 

decisiones 

interdependientes. 

Aprendizaje 

procedimental 

explícito: 

disciplina 

operativa, control 

de costos, valor 

ganado, gestión de 

proyectos e 

imprevistos. 

Figura 

síntesis de la 

agencia del 

jugador en la 

experiencia  

Vigía estratégico 
Planificador 

multivariable 

Negociador bajo 

riesgo 

Gestor 

procedimental 

 

5.8. Evaluación del cumplimiento de la agenda proyectada en la experiencia de uso 

El presente apartado tiene como propósito evaluar el grado de cumplimiento de las 

agendas proyectadas por los diseñadores de los juegos analizados, así como identificar la 

presencia de conflictos de agenda y fallos en las condiciones de resolución agentiva, a partir 

de la experiencia de juego efectivamente realizada por los jugadores en situación de uso. Esta 

evaluación no se orienta a verificar la correcta ejecución de tareas ni a medir la eficiencia 

instrumental del sistema, sino a analizar el desempeño agentivo del jugador en relación con la 

agenda anticipada por el diseño, en el marco de las mediaciones materiales y simbólicas que 

estructuran el artefacto lúdico. 

Desde la perspectiva de la semiótica agentiva, la agenda del diseñador puede 

entenderse como un programa de acción objetivado en el artefacto, que no determina de 

manera cerrada la conducta del jugador, pero sí condiciona la acción posible al definir un 

conjunto de condiciones de logro. Estas condiciones delimitan qué actos y acciones resultan 

pertinentes dentro del sistema, qué tipo de trabajo agentivo se exige para sostener la acción y 

qué trayectorias de sentido se consideran deseables. Dichas condiciones se materializan en 

decisiones proyectuales relativas a las mecánicas, las reglas, la morfología del sistema, el 
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ritmo de la interacción con otros agentes, los dispositivos de retroalimentación, los sistemas 

de recompensa y las mediaciones simbólicas. Su eficacia depende de su adecuación a las 

condiciones efectivas de la agencia del jugador, entendidas como un conjunto situado de 

capacidades, disposiciones, conocimientos, atención y contextos de uso. 

Analizar la consistencia entre diseño y experiencia implica, por tanto, examinar en 

qué medida las condiciones de logro definidas por la agenda proyectada permiten que el 

agente pueda actualizar dicha agenda en la acción situada sin generar rupturas sistemáticas de 

la acción, costos agentivos desproporcionados o desplazamientos significativos del sentido. 

Cuando esta adecuación se debilita, el análisis hace visibles los desajustes entre lo que el 

artefacto exige para operar y lo que el agente puede realizar razonablemente bajo las 

condiciones concretas de uso.  

En este sentido, el estudio no solo permite identificar zonas de estabilidad en la 

agenda proyectada, sino también zonas de fricción, ambigüedad o fallo en la definición de las 

condiciones de logro. La observación de las acciones, la identificación de costos agentivos, 

los registros fisiológicos y las narrativas posteriores de los jugadores permiten reconstruir 

empíricamente cómo la agenda anticipada se sostiene, se reconfigura o se ve comprometida 

en la práctica. 

El análisis se apoya en una estrategia de triangulación que articula los resultados de 

este capítulo con los obtenidos en los capítulos precedentes, integrando entrevistas a 

diseñadores, observación sistemática de las sesiones de juego, instrumentos psicométricos, 

registros biométricos y relatos de los jugadores. Esta articulación metodológica permite 

evaluar de manera empírica no solo el grado de cumplimiento de la agenda proyectada, sino 

también las condiciones bajo las cuales dicha agenda se vuelve, o no, realizable para el 

agente en situación de uso. 
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En coherencia con este enfoque, los fallos observados en la experiencia de uso de los 

juegos educativos analógicos se interpretan como fracturas en la actualización de la 

significancia de uso, entendida como una condición anticipatoria de la acción situada y no 

como una relación representacional entre signos (Mendoza-Collazos, 2015). Desde esta 

perspectiva, la función del artefacto opera como como una configuración de posibilidades 

que orienta los cursos de acción plausibles dentro de una situación concreta. 

La significancia de uso se constituye cuando la presencia del artefacto permite al 

agente anticipar una respuesta orientada a un objetivo y con un determinado grado de 

obtencio o logro de dicho objetivo. En la experiencia empírica, esta anticipación se 

manifiesta en el reconocimiento y la identificación del sistema de juego, momento en el cual 

el jugador lo incorpora a su agenda en curso, incluso cuando los objetivos no se encuentran 

completamente especificados. De este modo, el artefacto se presenta como un entramado de 

respuestas posibles (responsividades virtuales) que existen como potencialidades de acción 

susceptibles de actualización en la relación situada. 

La experiencia de juego puede comprenderse, entonces, como el proceso mediante el 

cual estas responsividades virtuales se actualizan, o no, de manera efectiva. La evaluación de 

dicha actualización no se realiza contrastando la acción del jugador con una regla externa, 

sino comparando la responsividad efectivamente realizada con una responsividad idealizada, 

entendida como la forma supuesta u óptima de responder dadas la función del artefacto y las 

condiciones concretas de la agencia. Un fallo se produce cuando una responsividad que es 

modal y deónticamente actualizable no alcanza un resultado positivo en relación con la 

función del sistema lúdico, interrumpiendo así la actualización de la significancia de uso. 

De acuerdo con Mendoza Collazos (2015), los fallos en la experiencia de uso pueden 

clasificarse en tres tipos: fallos de responsividad, cuando el agente no logra actualizar la 
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respuesta anticipada; fallos de fundamentación agencial, cuando existe una atribución 

inadecuada de la función o un conflicto de agenda; y fallos de fundamentación ontológica, 

cuando el propio artefacto no sostiene material o estructuralmente la función que proyecta. 

En el primer caso, estas interrupciones se originan en limitaciones asociadas a la 

responsividad del agente. La experiencia empírica muestra situaciones en las que los 

jugadores no logran actualizar la acción anticipada debido a carencias en el conocimiento 

temático del sistema, dificultades perceptivas para reconocer estímulos relevantes, 

restricciones kinésicas para ejecutar determinadas acciones, disposiciones volitivas que 

desvían la respuesta de lo anticipado por el diseño o fallos atencionales que impiden detectar 

elementos significativos del juego. En estos escenarios, el artefacto puede encontrarse 

correctamente configurado desde el punto de vista funcional, pero la agencia no logra 

sostener el trabajo requerido para realizar la acción prevista. 

En otros casos, los fallos se explican por desajustes en la fundamentación agencial, es 

decir, en la manera como el jugador atribuye sentido y función al artefacto dentro de su 

agenda situada. Esto se evidencia cuando las acciones realizadas parten de una interpretación 

errónea de la función del sistema, cuando el uso resulta impertinente respecto del contexto de 

juego o cuando, aun siendo técnicamente viable, el curso de acción entra en conflicto con 

criterios normativos o axiológicos compartidos. Aquí, la significancia no se ve frustrada por 

incapacidad operativa, sino por una desalineación entre la función anticipada por el diseño, la 

interpretación del agente y las condiciones contextuales que regulan la acción. 

Finalmente, la experiencia empírica permite identificar fallos cuya causa se sitúa en la 

fundamentación ontológica del propio artefacto. En estos casos, la base material o estructural 

que sostiene la función no logra mantener de manera consistente la anticipación de respuesta. 

El sistema puede dejar de cumplir la función que proyecta o hacerlo solo bajo ciertas 
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condiciones, introduciendo una fragilidad que compromete la actualización de la 

significancia incluso cuando el agente dispone del conocimiento, la disposición y las 

habilidades necesarias para actuar. 

Guanga 

La evaluación en Guanga permite analizar con mayor precisión el grado en que las 

agencias anticipadas por el diseñador son efectivamente realizadas por los jugadores en la 

experiencia de juego, así como identificar los puntos en los que se presentan fallos agentivos 

derivados de desajustes entre la agenda proyectual y las condiciones empíricas de la acción 

en situación de uso. Esta evaluación no se limita a constatar coincidencias declarativas, sino 

que se orienta a examinar la operabilidad real de la agencia, es decir, la posibilidad del agente 

de actuar con sentido, eficacia y continuidad dentro del sistema lúdico. 

 

Tabla 20 

 Evaluación del cumplimiento de la agenda en la experiencia de jugadores de Guanga 

Variable (dimensión 

de análisis) 

Declarado por 

diseñadores 

Experimentado por 

jugadores 

Nivel de 

coincidencia 

Propósito percibido 

del juego 
Lúdico Lúdico Alta 

Acción comprehensiva Alta Alta Alta 

Acción kinética Media Media Alta 

Acción expresiva-

comunicativa 
Baja Baja Alta 

Agencia operativa Alta Media Media 

Agencia reflexiva Alta Alta Alta 

Agencia conjunta Media Media Alta 

Agencia material Alta Alta Alta 

Agencia mediada por 

signos 
Alta Alta Alta 

Agencia simbólica Alta Media Media 
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Dinámicas vividas Competencia Competencia Alta 

Estética emocional y 

sensorial 
Inmersión, tensión 

Diversión, tensión, 

inmersión 
Alta 

Identificación de 

universo narrativo 
Emergente Emergente Alta 

Evaluación del desafío Alto Alto Alta 

Jugabilidad percibida Alta Alta Alta 

Rejugabilidad Alta Sí Alta 

Grado de interacción 

experimentada 
Baja Media Media 

Balance percibido Alto Medio Media 

Aporte de soportes 

gráficos y materiales 
Alta Alta Alta 

Consistencia formal 

entre componentes 
Alta Alta Alta 

Atractivo del juego Alto Alto Alta 

Identidad del juego Alta Alta Alta 

 

En términos generales, Guanga configura un régimen de agencia predominantemente 

reflexivo-comprehensivo, caracterizado por una alta correspondencia entre la agenda 

proyectada por los diseñadores y la experiencia efectivamente actualizada por los jugadores. 

La acción se organiza en torno al cálculo estratégico, la anticipación de movimientos ajenos y 

la lectura constante del tablero, lo que exige un trabajo mental sostenido y una regulación 

atencional continua. Este régimen de agencia se ve adecuadamente respaldado por las 

condiciones materiales y sígnicas del artefacto, en particular por la claridad del tablero, la 

legibilidad de los componentes y la coherencia visual del sistema, que operan como 

mediadores eficaces de la acción. Desde esta perspectiva, las condiciones de logro definidas 

por el diseño permiten la actualización efectiva de la agenda, sin evidenciar fallos 

estructurales que impidan su cumplimiento. 

No obstante, el análisis detallado de la experiencia de juego permite identificar una 

serie de desajustes y tensiones agentivas que, si bien no colapsan la experiencia ni anulan la 
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significancia de uso, sí modulan el costo agentivo y condicionan la actualización plena de 

ciertos sentidos proyectados. Estas tensiones no deben entenderse como fallos en sentido 

estricto, sino como indicadores de los límites y ajustes que emergen en la relación entre la 

agenda anticipada por el diseño y las condiciones concretas de la agencia situada. 

Uno de estos desajustes se manifiesta en la agencia operativa, particularmente en la 

percepción de control del jugador sobre el curso de la acción. Mientras la agenda proyectual 

presupone una alta capacidad de incidencia estratégica basada en la anticipación y el cálculo, 

la experiencia reportada por los jugadores muestra que dicha capacidad se encuentra 

condicionada por variables estructurales del sistema, como el orden de turno, la presencia de 

componentes azarosos y la interferencia acumulativa de otros agentes. Desde la semiótica 

agentiva, esta situación no constituye un fallo de responsividad ni de fundamentación 

ontológica, en tanto el jugador puede actuar de manera pertinente y la función estratégica del 

juego se actualiza efectivamente. Sin embargo, sí introduce una tensión en las condiciones de 

resolución agentiva, al exigir un trabajo estratégico elevado cuyo alcance efectivo sobre el 

estado del sistema no siempre resulta proporcional, incrementando el costo agentivo asociado 

a la acción. 

Un segundo punto de tensión se localiza en la actualización de la significancia 

simbólica. El diseño inscribe de manera explícita un universo narrativo y cultural asociado al 

tejido y al mercado andino, orientado a dotar al juego de identidad y densidad simbólica. No 

obstante, en la experiencia de los jugadores, este universo opera principalmente como una 

ambientación contextual y no como un sistema de sentido que oriente decisiones, prioridades 

estratégicas o cursos de acción. Esta situación puede caracterizarse como una dificultad en la 

actualización agentiva de la significancia simbólica, en tanto los signos narrativos inscritos 

no se integran de manera efectiva a la agenda del jugador ni operan como mediadores 

relevantes para el logro, sin que ello afecte el funcionamiento operativo del sistema. 
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Asimismo, se observa una expansión de la agencia conjunta respecto de lo anticipado 

por la agenda proyectual. Aunque el diseño concibe la interacción social como baja e 

indirecta, centrada en la vigilancia y la anticipación de acciones ajenas más que en la 

comunicación explícita, la experiencia empírica revela una interacción intersubjetiva más 

intensa, derivada de la presión constante por interferir o bloquear los cursos de acción de 

otros jugadores. Este fenómeno no constituye un fallo agentivo, ya que no interrumpe la 

acción ni debilita la significancia de uso, sino que da lugar a una emergencia agentiva no 

anticipada, en la que el sistema habilita dinámicas de regulación mutua que, aunque no 

explicitadas como eje central de la agenda del diseñador, contribuyen a sostener la tensión 

estratégica y la continuidad de la experiencia. 

Finalmente, el balance percibido por algunos jugadores introduce una tensión en la 

condición fiduciaria del sistema, es decir, en el grado de confianza que el agente deposita en 

sus propias acciones y en los artefactos que incorpora con respecto al cumplimiento de sus 

objetivos (Mendoza-Collazos, 2015). Si bien el diseño se apoya en un equilibrio matemático 

que garantiza la coherencia interna del juego, ciertos participantes perciben ventajas 

situacionales que afectan la sensación de justicia operativa.  

Esta tesión, sin embargo, no compromete la posibilidad de la acción pero sí incide en 

la disposición del agente a sostener el esfuerzo agentivo requerido. Cuando la confianza en 

que el sistema recompensa la acción competente se debilita, la agencia no se anula, pero su 

costo se incrementa y la disposición a perseverar se ve tensionada. 

En síntesis, Guanga presenta un alto nivel de coherencia entre la agenda proyectada 

por los diseñadores y su actualización en la experiencia de juego en las dimensiones centrales 

del sistema, lo que permite afirmar un cumplimiento robusto de dicha agenda. Al mismo 

tiempo, el análisis revela zonas específicas de fricción, tensión y emergencia agentiva que no 
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constituyen fallos en sentido estricto, pero que iluminan los límites y ajustes mediante los 

cuales la agencia situada se despliega, se regula y se reconfigura en la práctica. 

Takyon 

El análisis del caso Takyon permite afirmar que el juego presenta un alto grado de 

cumplimiento de la agenda proyectual del diseñador, particularmente en lo que respecta a la 

configuración de una experiencia lúdica centrada en el reto estratégico bajo presión temporal. 

En la experiencia de juego se actualiza una agencia predominantemente reflexiva y 

comprehensiva, orientada a la planificación, la anticipación y la toma de decisiones en 

escenarios cambiantes, lo cual resulta consistente con la intencionalidad proyectual declarada. 

El propósito lúdico del juego se realiza de manera consistente. Diseñador y jugadores 

coinciden en comprender Takyon como un sistema orientado al disfrute estratégico, sin una 

finalidad educativa explícita. Los indicadores emocionales y fisiológicos refuerzan una 

experiencia caracterizada por alta concentración, control atencional y regulación emocional 

sostenida. Esta correspondencia evidencia una adecuada alineación entre las condiciones 

definidas por la agenda proyectual y las condiciones de logro efectivamente actualizadas en 

la experiencia. 

 

Tabla 21 

 Evaluación del cumplimiento de la agenda en la experiencia de jugadores de Takyon 

Variable 

(dimensión de 

análisis) 

Declarado por 

diseñadores 

Experimentado por 

jugadores 
Coincidencia 

Propósito percibido 

del juego 
Lúdico Lúdico Alta 

Acción 

comprehensiva 
Alta Alta Alta 

Acción kinética Media Media Alta 
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Acción expresiva-

comunicativa 
Baja Media Media 

Agencia operativa Alta Media Media 

Agencia reflexiva Alta Alta Alta 

Agencia conjunta Media Media Alta 

Agencia material Alta Media Media 

Agencia mediada por 

signos 
Alta Alta Alta 

Agencia simbólica Alta Media Media 

Dinámicas vividas Competencia Competencia Alta 

Estética emocional y 

sensorial 
Tensión, inmersión Tensión, inmersión Alta 

Identificación de 

universo narrativo 
Emergente Emergente Alta 

Evaluación del 

desafío 
Alto Alto Alta 

Jugabilidad percibida Media Media Alta 

Rejugabilidad Alta Sí Alta 

Grado de interacción 

experimentada 
Baja Media Media 

Balance percibido Medio Medio Alta 

Aporte de soportes 

gráficos y materiales 
Alta Media Media 

Consistencia formal 

entre componentes 
Alta Alta Alta 

Atractivo del juego Alto Medio Media 

Identidad del juego Alta Media Media 

 

La acción comprehensiva y la agencia reflexiva constituyen el núcleo del desempeño 

agentivo en Takyon. El sistema es percibido como exigente pero legítimo, y el costo agentivo 

requerido es asumido por los jugadores como parte constitutiva del desafío. En relación con 

la acción kinética, la agencia conjunta y el grado de interacción entre agentes, el juego 

mantiene una coherencia general con la agenda del diseñador. En la experiencia de uso se 

observa una expansión moderada de la agencia expresiva-comunicativa y de la interacción 

social, manifestada en verbalizaciones tácticas breves, comentarios reactivos y recordatorios 

de reglas, especialmente en momentos de alta tensión temporal. Esta expansión no constituye 
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un fallo agentivo, sino una emergencia situada que no interrumpe la acción ni altera el 

propósito central del sistema. 

De otro lado, el diseñador inscribe una identidad simbólica asociada al tiempo y a la 

ciencia ficción, concebida como marco conceptual del sistema. No obstante, en la experiencia 

de los jugadores, esta dimensión opera principalmente como ambientación general y no como 

un sistema de sentido que oriente decisiones, estrategias o prioridades de acción. En este 

caso, este universo es reconocido, pero no se integra a la agenda del jugador como mediador 

efectivo de la acción.  

Asimismo, se identifica un fallo localizado en las condiciones de fundamentación 

ontológica y mediación sígnico-material, particularmente en la fase inicial de la experiencia. 

Aunque el diseñador confía en que la materialidad del tablero y los recursos gráficos faciliten 

la comprensión del sistema y reduzcan el costo agentivo inicial, los jugadores reportan 

dificultades tempranas asociadas a la legibilidad, visibilidad e interpretación de algunos 

códigos gráficos, así como una exigencia agentiva de interpretación elevada que dificulta la 

apropiación inicial del juego. En este caso, la mediación material y visual no logra sostener 

de manera inmediata la anticipación de respuesta requerida, incrementando el esfuerzo 

necesario para que la agencia se vuelva operable. Este fallo no anula por completo la 

significancia de uso, pero sí evidencia una fragilidad ontológica en las condiciones iniciales 

de resolución agentiva, que tiende a estabilizarse a medida que los jugadores adquieren 

familiaridad con el sistema. 

Finalmente, las coincidencias medias observadas en dimensiones como atractivo del 

juego, aporte gráfico-material e identidad confirman que Takyon prioriza deliberadamente la 

eficacia estratégica y la presión temporal por encima del impacto estético o narrativo. Esta 
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jerarquización constituye una decisión proyectual coherente con el régimen de agencia 

propuesto. 

En síntesis, Takyon cumple de manera robusta la agenda del diseñador en sus 

dimensiones centrales, al tiempo que presenta tensiones localizadas, particularmente en la 

actualización de la significancia simbólica y en las condiciones ontológicas y sígnico-

materiales de acceso inicial al sistema. Aunque no colapsan la experiencia, si introducen 

zonas de fricción donde la agencia se vuelve más costosa y donde ciertos sentidos 

proyectados no se actualizan plenamente en la experiencia situada de los jugadores. 

Watts the Price? 

En Watts the Price? se evidencia un alto grado de cumplimiento de la agenda 

proyectual de los diseñadores, particularmente en lo relativo a la configuración de un 

artefacto lúdico de carácter educativo orientado a la comprensión de dinámicas de 

negociación, toma de decisiones y evaluación de consecuencias en contextos de competencia 

regulada. La producción de sentido formativo emerge de manera consistente en la experiencia 

situada de los jugadores, y tanto diseñadores como participantes coinciden en identificar el 

objetivo principal del juego como eminentemente educativo. 

 

Tabla 22 

 Evaluación del cumplimiento de la agenda en la experiencia de jugadores de Watts the 

Price? 

Variable (dimensión 

de análisis) 

Declarado por 

diseñadores 

Experimentado por 

jugadores 
Coincidencia 

Propósito percibido 

del juego 
Educativo Educativo Alta 
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Acción comprehensiva Alta Alta Alta 

Acción kinética Media Media Alta 

Acción expresiva-

comunicativa 
Alta Alta Alta 

Agencia operativa Media Media Alta 

Agencia reflexiva Alta Alta Alta 

Agencia conjunta Alta Alta Alta 

Agencia material Alta Media Media 

Agencia mediada por 

signos 
Alta Alta Alta 

Agencia simbólica Alta Media Media 

Dinámicas vividas 
Negociación  

Competencia 

Negociación, 

competencia 
Alta 

Estética emocional y 

sensorial 

Satisfacción del 

logro 

Tensión 

Alegría 

Tensión Curiosidad Media 

Identificación de 

universo narrativo 
Emergente Emergente Alta 

Evaluación del desafío Alto Alto Alta 

Jugabilidad percibida Media Alta Media 

Rejugabilidad Alta Sí  Alta 

Grado de interacción 

experimentada 
Alta Alta Alta 

Balance percibido Medio Alto Media 

Aporte de soportes 

gráficos y materiales 
Alta Alta Alta 

Consistencia formal 

entre componentes 
Alta Alta Alta 

Atractivo del juego Alto Medio Media 
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Identidad del juego Alta Media Media 

 

La acción comprehensiva y la agencia reflexiva constituyen uno de los pilares del 

desempeño agentivo en Watts the Price? Los jugadores comprenden reglas, relaciones y 

consecuencias, y evalúan escenarios estratégicos complejos asociados a la negociación y la 

competencia. La coincidencia alta en estas dimensiones confirma que el sistema orienta 

eficazmente la acción hacia procesos de análisis, argumentación y toma de decisiones 

informadas, con un alcance positivo respecto de la función formativa del artefacto. 

Un rasgo distintivo del juego es la centralidad de la acción expresiva-comunicativa y 

de la agencia conjunta, ambas con coincidencia alta entre diseño y experiencia. La 

negociación, la argumentación y la toma de decisiones compartidas se configuran como ejes 

estructurantes de la experiencia, en plena coherencia con la agenda proyectual. En este caso, 

el sentido se produce fundamentalmente a través de la interacción como condición 

constitutiva del cumplimiento de la agenda, evidenciando una actualización eficaz de las 

responsividades virtuales previstas por el diseño. 

La acción kinética y la agencia operativa muestran igualmente una alineación alta, 

configurándose como soportes funcionales del sistema. La manipulación física de los 

componentes es percibida como relevante, aunque no dominante, y las mecánicas operativas 

son apropiadas con fluidez por los jugadores, quienes reportan autonomía funcional para 

actuar dentro del sistema. Estas dimensiones contribuyen de manera adecuada a las 

condiciones de resolución agentiva, sin introducir fricciones significativas que obstaculicen la 

acción. 

No obstante, se identifica un desajuste en la jerarquía de las mediaciones agentivas. 

Aunque los diseñadores anticiparon un protagonismo relevante del soporte físico, en la 
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experiencia de los jugadores el peso de la acción recae principalmente en los intercambios 

discursivos y negociados, más que en la manipulación material. Este desajuste no constituye 

un fallo en sentido agentivo, en tanto la materialidad no impide la acción ni afecta el 

cumplimiento de la función del juego, pero sí indica que opera como un soporte secundario y 

no como el mediador central de la agencia, desplazando el núcleo del sentido hacia la 

interacción comunicativa. Por otra parte, si bien los jugadores reconocen el componente 

temático asociado a plantas y energía, este universo simbólico no se integra de manera 

efectiva en la toma de decisiones ni orienta las estrategias o prioridades de acción.  

Las coincidencias medias observadas en la estética emocional y sensorial refuerzan 

esta lectura. Aunque se registran emociones como tensión, curiosidad y satisfacción puntual, 

la experiencia está dominada por una c exigencia agentiva de interpretación elevada, 

coherente con un sistema que prioriza el razonamiento, la negociación y la argumentación por 

encima del disfrute estético o narrativo. 

Asimismo, las coincidencias medias en jugabilidad percibida, balance y atractivo del 

juego evidencian expansiones agentivas no previstas por los diseñadores. Los jugadores 

valoran el sistema como más fluido y equilibrado de lo anticipado, lo que sugiere que la 

experiencia supera algunas expectativas proyectuales. El atractivo visual y material, en 

cambio, es percibido principalmente de manera instrumental, confirmando que el disfrute del 

juego se articula en torno a la acción conjunta y comunicativa más que al impacto estético. 

En síntesis, Watts the Price? presenta un cumplimiento sólido de la agenda de los 

diseñadores, especialmente en sus dimensiones educativas, reflexivas y comunicativas. Este 

caso resulta especialmente relevante para comprender cómo ciertos juegos educativos 

alcanzan su eficacia formativa a través de condiciones que favorecen la negociación, la 

argumentación y la producción colectiva de sentido en situación de uso. 
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Construyendo la Autopista 

Construyendo la Autopista muestra un cumplimiento general sólido de la agenda 

proyectual del diseño, particularmente en lo relativo a su propósito educativo, la centralidad 

de la agencia material y la configuración de un sistema orientado a la planificación, la 

coordinación y la comprensión de procesos complejos asociados a la gestión y evaluación de 

proyectos. La producción de sentido formativo emerge de manera consistente en la 

experiencia situada de los jugadores, quienes, al igual que los diseñadores, identifican 

aprendizajes relacionados con organización, gestión de procesos y colaboración. 

El propósito educativo del juego se realiza de manera clara y consistente. Diseñadores 

y jugadores coinciden en reconocer la dimensión formativa del sistema, lo cual se confirma 

tanto en los testimonios como en los indicadores empíricos. Esta convergencia evidencia que 

la agenda educativa logra actualizarse en la experiencia de uso. 

La acción comprehensiva se actualiza con alta correspondencia respecto de la 

intención del diseño. Los jugadores demuestran una comprensión progresiva del sistema, de 

sus fases y de las relaciones entre componentes, lo que se traduce en un desempeño coherente 

durante la partida. En la misma línea, la acción kinética opera como un soporte funcional de 

la experiencia, con un nivel moderado de manipulación física acorde con lo previsto, sin 

constituirse como el eje dominante de la acción. 
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Tabla 23 

 Evaluación del cumplimiento de la agenda en la experiencia de jugadores de Construyendo 

la Autopista 

Variable (dimensión 

de análisis) 

Declarado por 

diseñadores 

Experimentado por 

jugadores 
Coincidencia 

Propósito percibido 

del juego 
Educativo Educativo  Alta 

Acción comprehensiva Alta Alta Alta 

Acción kinética Media Media Alta 

Acción expresiva-

comunicativa 
Media Media Alta 

Agencia operativa Media Alta Media 

Agencia reflexiva Alta Media Media 

Agencia conjunta Alta Media Media 

Agencia material Alta Alta Alta 

Agencia mediada por 

signos 
Alta Media Media 

Agencia simbólica Alta Media Media 

Dinámicas vividas Competencia 
Cooperacion, 

Competencia 
Media 

Estética emocional y 

sensorial 

Sorpresa 

Tensión 

Tensión, 

Concentración 
Media 

Identificación de 

universo narrativo 
Emergente Emergente Alta 

Evaluación del desafío Alto Alto Alta 

Jugabilidad percibida Alta Media Media 

Rejugabilidad Alta Sí Alta 

Grado de interacción 

experimentada 
Alta Media Media 
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Balance percibido Medio Alto Media 

Aporte de soportes 

gráficos y materiales 
Alta Alta Alta 

Consistencia formal 

entre componentes 
Alta Alta Alta 

Atractivo del juego Alto Medio Media 

Identidad del juego Alta Media Media 

  

La acción expresiva-comunicativa presenta igualmente una alineación alta. La 

necesidad de acuerdos en la toma de decisiones genera una comunicación funcional entre los 

jugadores, suficiente para coordinar la acción y sostener el avance del sistema, aunque sin 

derivar en una elaboración discursiva compleja. 

No obstante, el análisis revela tensiones diferenciadas en distintas dimensiones. En la 

agencia operativa, el sistema exige una cantidad significativa de acciones procedimentales 

asociadas a la manipulación de fichas, tarjetas y registros. Esta carga incrementa el costo 

agentivo, pero no impide la acción ni bloquea la función del juego, por lo que no constituye 

un fallo en sentido estricto, sino una tensión asociada a la complejidad operativa del sistema. 

En la agencia reflexiva, en cambio, se identifica un fallo en la actualización de la 

responsividad anticipada. Aunque el diseño proyecta una reflexión estratégica profunda, en la 

experiencia empírica predomina una toma de decisiones reactiva, orientada a resolver 

contingencias inmediatas del sistema. En este caso, la responsividad reflexiva, aunque modal 

y deónticamente posible, no alcanza positivamente la función anticipada, debido a que la 

estructura del juego no logra sostener de manera consistente el tipo de reflexión estratégica 

proyectada, desplazando el foco hacia la ejecución procedimental. Esta situación puede 
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caracterizarse como un fallo en las condiciones de resolución agentiva, vinculado a la 

fundamentación ontológica del sistema. 

Una situación análoga se observa en la agencia conjunta. Si bien el diseño proyecta 

una interacción cooperativa amplia entre todos los jugadores, la experiencia empírica muestra 

que la cooperación se concentra principalmente en las parejas conformadas, sin extenderse de 

manera sostenida al conjunto del grupo. En este caso, la responsividad conjunta prevista no 

logra actualizarse plenamente, ya que las condiciones del sistema no incentivan ni sostienen 

una coordinación intergrupal amplia. Esto constituye un fallo en la fundamentación 

ontológica de la agencia colectiva, al limitar el alcance efectivo de la interacción proyectada. 

La agencia material constituye, en contraste, uno de los puntos de mayor 

cumplimiento de la agenda del diseñador. El tablero, las fichas y las tarjetas son reconocidos 

por los jugadores como elementos centrales de la experiencia, cumpliendo eficazmente su 

función de organizar la información, facilitar la comprensión del sistema y sostener la 

continuidad de la acción. 

Esta fortaleza material contrasta con los resultados observados en la agencia mediada 

por signos y en la agencia simbólica. Aunque los diseñadores anticiparon una mediación 

sígnica relevante, los jugadores utilizan los íconos y elementos gráficos de manera 

principalmente instrumental, sin activar su potencial simbólico en profundidad. En este 

sentido, los signos son reconocidos, pero no operan como mediadores efectivos del sentido ni 

de la acción. 

Asimismo, se registran episodios de confusión inicial, sobrecarga visual y dificultades 

de interpretación, especialmente en las primeras fases de la experiencia. Estos fenómenos 

pueden caracterizarse como fallos de responsividad perceptiva y atencional, en la medida en 

que los jugadores, aun estando dispuestos a actuar, no logran identificar o discriminar de 
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manera inmediata los estímulos relevantes del sistema, incrementando el costo agentivo 

temprano y afectando la fluidez inicial de la acción. 

Las dimensiones relativas a la estética emocional y sensorial muestran una 

coincidencia media. La tensión prevista por los diseñadores se mantiene, mientras que la 

sorpresa pierde relevancia frente a la necesidad de atención sostenida y concentración, 

coherente con un sistema de alta exigencia cognitiva. Finalmente, la jugabilidad percibida, el 

atractivo del juego y la identidad presentan coincidencias medias. La identidad es reconocida 

como coherente, pero poco distintiva, lo que limita su consolidación simbólica. 

En síntesis, Construyendo la Autopista cumple de manera consistente la agenda del 

diseñador en sus dimensiones educativa, comprehensiva y material. No obstante, presenta 

tesnsiones localizadas que no colapsan la experiencia, pero revelan que el núcleo del sentido 

del juego se articula prioritariamente en torno a la ejecución procedimental y la coordinación 

funcional, más que en la reflexión estratégica profunda o en la simbolización activa. 

5.9. Conclusión del capítulo 

Los resultados de este capítulo permiten afirmar que la experiencia de juego no puede 

ser comprendida como la mera ejecución de un conjunto de reglas ni como la recepción 

pasiva de significados proyectados por el diseño. Por el contrario, la experiencia lúdica se 

configura como un fenómeno agentivo, situado y enactivo, en el que el sentido emerge 

progresivamente a través del acoplamiento dinámico entre el cuerpo del jugador, las 

mediaciones materiales y simbólicas del artefacto, la interacción con otros agentes y las 

contingencias propias del contexto de uso. La agencia se construye como una trayectoria de 

acción e interpretación que exige trabajo, regulación y ajuste continuo. 

Un hallazgo transversal es la prevalencia de la valencia neutra adaptativa en los cuatro 

juegos analizados. Este patrón, lejos de indicar indiferencia afectiva o baja implicación, debe 
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interpretarse como la huella corporal de una agencia orientada al aprendizaje. La ausencia de 

picos emocionales explosivos favorece la disponibilidad de recursos mentales para la 

reflexión estratégica, el control atencional y la toma de decisiones situadas. En este sentido, 

la neutralidad afectiva opera como una condición funcional que permite sostener la acción en 

sistemas lúdicos que demandan cálculo, anticipación, negociación o coordinación 

procedimental. 

De manera complementaria, los momentos de confusión inicial, emergen como 

detonantes clave de la agencia reflexiva. Estas fricciones activan procesos de aprendizaje en 

acto: el jugador aprende en la medida en que restaura el control sobre un sistema que se le 

presenta inicialmente como opaco. La experiencia de juego se organiza así en torno a una 

dificultad deseable, en la que la exigencia cognitiva y la necesidad de reorganizar la acción 

intensifican el compromiso agentivo y favorecen la apropiación progresiva de las reglas. 

Este patrón se refuerza al analizar el disfrute reportado por los jugadores. Los datos 

del MEEGA+ muestran que el disfrute no se correlaciona de manera directa con la alegría 

momentánea, sino con una forma de satisfacción de segundo orden, asociada al logro, al 

dominio del sistema y al reconocimiento de la propia eficacia agentiva. El placer de jugar se 

ancla en la consolidación de una trayectoria de acción viable dentro de un entorno de 

incertidumbre regulada. En este marco, la afectividad negativa episódica como tensión, 

frustración localizada o ansiedad situacional densifica el engagement al aumentar la 

relevancia de la acción y exigir una reorganización estratégica. 

El análisis comparativo de los cuatro juegos demuestra, además, que una misma 

configuración emocional de la experiencia (altos niveles de neutralidad afectiva o 

activaciones fisiológicas episódicas) puede corresponder a regímenes agentivos que inciden 

sobre qué tipo de trabajo agentivo está siendo requerido y en qué momentos dicho trabajo se 
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intensifica. La biometría, integrada con la observación y el discurso de los jugadores, permite 

leer el cuerpo como índice del costo agentivo de la acción, y no como un simple correlato de 

placer o displacer. 

Estos hallazgos confirman que el sentido se produce cuando el agente logra articular, 

en situación de uso, una trayectoria de acción que le permite interpretar retroalimentaciones, 

gestionar interferencias, cumplir condiciones de logro y reconocer el impacto de su 

intervención sobre el sistema. Allí donde el diseño canaliza el trabajo agentivo de forma 

coherente, la experiencia se estabiliza y adquiere significancia; allí donde las mediaciones 

imponen costos desproporcionados o generan ambigüedades no reparables, emergen rupturas 

interpretativas, detenciones de la acción o resignificaciones no previstas. 

En este contexto, los hallazgos del capítulo permiten desplazar de manera 

fundamentada la noción convencional de prueba de usuario hacia una comprensión 

integradora de la experiencia lúdica como un fenómeno de agencia situada, históricamente 

encarnada y semióticamente mediada. La generación de sentido emerge como una 

negociación compleja entre disposiciones del agente, mediaciones del artefacto y 

contingencias del contexto. El jugador reconfigura, tensiona y, en ocasiones, excede las 

trayectorias de acción anticipadas. 

Esta lectura exige, a su vez, una distancia crítica frente al usuarismo tradicional, 

entendido como aquella orientación hegemónica del diseño que concibe al ser humano como 

un receptor pasivo de funciones y un punto de medición de eficiencia. El análisis empírico 

permite superar la figura del “usuario ideal” abstracto y reconocer al estudiante como un 

agente situado, con historias, repertorios y condiciones sociotécnicas específicas. La agencia 

solo puede comprenderse allí donde se actualiza: en contextos concretos de uso, con cuerpos 

que sienten, regulan, se equivocan y aprenden. 
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En coherencia con esta posición, el uso de instrumentos de medición biométrica (eye 

tracking, GSR, análisis facial), el diferencial semántico y los cuestionarios de experiencia no 

persigue validar una eficiencia estandarizada, sino mapear los rastros de una agencia en acto. 

Lo que los datos revelan no es el grado de obediencia del jugador al diseño, sino su capacidad 

para apropiarse de las mediaciones, regular el costo agentivo y sostener una trayectoria de 

acción viable, incluso cuando esta no coincide plenamente con la agenda proyectual original. 

En este sentido, los resultados permiten afirmar que cada experiencia de juego 

configura un campo plural de sentido, en el que coexisten interpretaciones, estrategias y 

modos de involucramiento que el diseño apenas prefigura, pero no determina por completo. 

La agencia del jugador produce sentido en el cruce entre reglas, materialidades, interacción 

con otros y condiciones de uso. Así, el diseño de juegos aparece no como un dispositivo 

cerrado de transmisión, sino como un espacio de posibilidad, donde el sentido se negocia, se 

disputa y se reconfigura en uso. 

A partir del análisis desarrollado en los capítulos precedentes, se propone una síntesis 

que permita integrar estos niveles en una lectura articulada del fenómeno estudiado. Se 

presenta a continuación un modelo gráfico que abstrae y organiza los principales 

componentes, relaciones y condiciones identificadas en la investigación. 
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Figura 94 

Modelo gráfico de la abstracción teórica de los resultados de la investigación 
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El gráfico presentado constituye una abstracción teórica integradora que sintetiza los 

principales hallazgos de la investigación a partir del enfoque de la semiótica agentiva. 

Articula la relación irreducible entre diseñadores, artefacto y jugadores, entendida como un 

sistema de mediación en el que la agencia de los agentes se despliega en la configuración 

proyectual y en las trayectorias de uso situadas. Desde esta perspectiva, el modelo condensa 

la correspondencia entre lo proyectado, lo dispuesto y lo actualizado, evidenciando cómo las 

agendas de diseño se materializan en condiciones de funcionamiento, usabilidad y uso del 

artefacto que orientan, facilitan o restringen las posibilidades de acción. A su vez, permite 

comprender que la experiencia del jugador emerge del acoplamiento dinámico entre 

disposiciones agentivas, mediaciones sígnico-materiales y contingencias contextuales, dando 

lugar a procesos de apropiación, negociación y resignificación. 

Adicionalmente, este modelo proyecta un potencial desarrollo futuro como 

herramienta metodológica para el diseño. En este sentido, puede ser ampliado y desagregado 

en un conjunto de lineamientos operativos que orienten la toma de decisiones proyectuales en 

el diseño de juegos, particularmente en la formulación de agendas, la configuración de 

mediaciones y la anticipación de trayectorias agentivas de uso. De este modo, se perfila como 

una base conceptual para la construcción de criterios de diseño fundamentados en la 

semiótica agentiva. 

 



447 

 

Capítulo VI. Conclusiones 

A continuación, se presentan las conclusiones de esta investigación, estructuradas a 

partir de un análisis integrador de los resultados obtenidos. En primer lugar, se aborda la 

corroboración o refutación de las hipótesis planteadas, a la luz de la evidencia empírica y del 

marco teórico adoptado. En segundo término, se evalúa el grado de cumplimiento de los 

objetivos de investigación, considerando la coherencia entre los propósitos formulados y los 

hallazgos alcanzados. Posteriormente, se ofrece un balance crítico del modelo teórico-

explicativo propuesto, examinando su pertinencia, alcance y capacidad interpretativa a partir 

de su contraste con los resultados del estudio. Finalmente, se exponen las principales 

contribuciones disciplinares derivadas de la investigación, las posibles aplicaciones y usos del 

conocimiento producido, así como las líneas de investigación futura que se abren a partir de 

los hallazgos y de las limitaciones identificadas. 

6.1. Contrastación y alcance explicativo de las hipótesis de investigación 

La hipótesis 1 sostuvo que las decisiones de diseño expresan una agenda proyectual 

mediante la cual las intenciones del diseñador se traducen en estructuras anticipatorias de 

sentido, delimitando campos de posibilidad para la comprensión, la acción y la interacción 

del jugador. La evidencia reconstruida en el Capítulo 3 permite sostener esta hipótesis al 

mostrar que la agencia proyectual opera como una instancia de anticipación estructural que 

instituye condiciones de significancia y de logro orientadoras de la acción situada. 

Desde este enfoque, la agencia del diseñador se comprende como una práctica de 

anticipación reflexiva de cursos de acción posibles, que se objetiva en un programa de acción. 

Dicho programa se configura como un conjunto organizado de mediaciones, restricciones y 

prioridades que define qué acciones resultan pertinentes, qué costos agentivos implican, bajo 

qué reglas se despliegan y qué consecuencias pueden verificarse en el sistema. La 
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contrastación de la hipótesis se apoya, así, en la constatación de que las decisiones 

proyectuales funcionan como marcos anticipatorios que delimitan un horizonte de 

responsividades plausibles para el agente-jugador, manteniendo abierta su actualización. 

Los resultados del capítulo 3 muestran que, en los cuatro juegos analizados, el 

discurso de los diseñadores se estructura explícitamente como hipótesis de uso. Este discurso 

articula las decisiones proyectuales en función del esfuerzo agentivo esperado, las formas de 

atención a activar, los regímenes de interacción con otros agentes previstos, el tipo de desafío 

a sostener y las condiciones necesarias para garantizar la continuidad de la acción. De este 

modo, la experiencia futura se concibe como un campo de acción anticipado, organizado 

mediante decisiones justificadas por su contribución al propósito del juego. 

La contrastación de la hipótesis puede organizarse en cuatro ejes complementarios. El 

primer eje se refiere a la centralidad del propósito como principio organizador de la agenda 

proyectual. En los cuatro casos, el propósito se traduce en arquitecturas de acción 

diferenciadas. En los juegos de énfasis lúdico-estratégico, las decisiones anticipan 

trayectorias centradas en el reto, la optimización y la vigilancia del estado del sistema; en los 

juegos con énfasis educativo, las mediaciones disponen trayectorias en las que comprender 

implica actuar bajo condiciones de incertidumbre, negociar, verificar y recalibrar decisiones 

con consecuencias visibles. Esta correspondencia entre propósito declarado y estructura de 

acción confirma la capacidad anticipatoria del diseño al convertir la intención en condición 

efectiva para actuar. En coherencia con ello, los cuatro juegos analizados se emplean en 

contextos educativos en la medida en que su diseño privilegia un esfuerzo agentivo sostenido, 

favoreciendo disposiciones reflexivas compatibles con prácticas formativas. 

El segundo eje de corroboración se sitúa en la articulación interdependiente entre dos 

planos proyectuales: el diseño del modelo de acción (agendas, subagendas, reglas y 
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consecuencias) y la configuración sígnico-material (legibilidad, codificación, espacialidad, 

secuencias y coherencia simbólica). El análisis muestra que la anticipación se realiza en el 

acoplamiento entre ambos planos: el modelo de acción orienta la pertinencia de las acciones 

posibles y la configuración sígnico-material estabiliza su aprehensión y ejecución. La agencia 

proyectual se manifiesta así como una racionalidad composicional que instituye condiciones 

de comprensión y de realización de la acción futura. 

Este acoplamiento se vuelve empíricamente legible en la manera en que cada juego 

traduce su agenda en decisiones concretas. En Guanga, la abstracción combinatoria se 

estabiliza en una retícula y patrones que orientan una agencia lógico-espacial sostenida. En 

Takyon, la complejidad del viaje temporal se gestiona mediante decisiones de organización 

espacial y redundancia informativa que sostienen una agencia estratégica de alta demanda. En 

Watts the Price?, la simulación del mercado energético se instituye mediante un régimen de 

negociación y subasta apoyado en una interfaz que vuelve comparables estados, recursos y 

precios. En Construyendo la Autopista, la comprensión de indicadores y métricas se organiza 

en una secuencia procedimental (camino lineal) que convierte el cálculo en experiencia 

situada, incorporando contingencias que exigen verificación. En todos los casos, las 

decisiones formales y materiales operan como mediaciones anticipatorias y condiciones de 

realizabilidad agentiva. 

El tercer eje de corroboración se relaciona con las tensiones proyectuales identificadas 

(teleológica, hermenéutica y productiva), que evidencian una reflexividad proyectual situada. 

Los diseñadores integran estas tensiones al anticipar las condiciones bajo las cuales la acción 

puede sostenerse con continuidad. El equilibrio entre claridad y fluidez, complejidad y 

andamiaje, ambición creativa y restricciones productivas configura agendas proyectuales que 

incorporan la gestión del riesgo, el umbral de entrada y el costo agentivo aceptable para el 

tipo de jugador previsto. 
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El cuarto eje se observa en los regímenes de interacción anticipados. La coordinación 

entre jugadores se instituye como una dimensión estructural del diseño. En los juegos con 

propósito educativo, la deliberación verbal, la negociación y la comparación de resultados 

organizan la acción conjunta; en los juegos con propósito lúdico-estratégico, la 

interdependencia se configura a través de la vigilancia mutua y la anticipación de 

movimientos ajenos. En ambos casos, las decisiones proyectuales delimitan modos 

específicos de acción colectiva y, con ello, campos diferenciados de interpretación situada. 

La discusión permite, finalmente, precisar el alcance epistemológico de la hipótesis. 

Desde la semiótica agentiva, el sentido se realiza en la acción situada del jugador, bajo 

condiciones concretas de agencia, interacción y contexto. Las estructuras anticipatorias 

instituidas por la agenda proyectual orientan y hacen plausible dicha realización, sin agotarla 

de antemano. La confirmación de la hipótesis se formula, por tanto, en términos de 

orientación estructural de la acción y no de fijación del significado. 

En síntesis, las decisiones de diseño expresan agendas proyectuales explícitas que 

traducen intenciones en estructuras anticipatorias de acción y sentido; estas estructuras 

delimitan campos de posibilidad para la comprensión, la acción y la interacción al instituir 

condiciones de significancia y de logro. La agencia del diseñador se confirma así como una 

anticipación estructural situada, cuya eficacia semiótica se concreta en la actualización 

práctica de la experiencia de uso. 

La segunda hipótesis planteó que las configuraciones materiales, funcionales y 

sígnicas de los juegos educativos analógicos de tablero constituyen un sistema de 

mediaciones que materializa la agenda proyectual del diseñador en el artefacto, 

condicionando los modos de percepción, acción e interpretación del jugador. 
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El análisis desarrollado en el Capítulo IV permite sostener esta hipótesis al demostrar 

que las decisiones proyectuales no permanecen en el plano discursivo de la intención, sino 

que se objetivan en configuraciones artefactuales que median la experiencia de uso. 

Desde la semiótica agentiva, el artefacto no posee agencia propia ni produce sentido 

de manera autónoma. Su función consiste en mediar tecnológicamente la acción humana al 

disponer condiciones de realización agentiva. En este marco, contrastar la hipótesis no 

implica atribuir al objeto la capacidad de generar comportamientos o aprendizajes, sino 

verificar que su configuración material, sistémica y semiótica instituye un campo de 

posibilidades operables que orienta la acción del jugador y hace plausibles determinadas 

trayectorias de sentido en situación. Los resultados del capítulo IV confirman que los cuatro 

juegos analizados operan precisamente bajo este principio. 

Un primer eje de contrastación se evidencia en la correspondencia sistemática entre 

las intenciones proyectuales de los diseñadores y los modos de acción convocados por los 

artefactos. En los cuatro casos, la predominancia de la acción comprehensiva no es un efecto 

contingente, sino el resultado de decisiones de configuración que canalizan el esfuerzo 

agentivo hacia la lectura, la comparación, el cálculo, la anticipación y la verificación. La 

reducción relativa de la complejidad kinésica, la delegación del control normativo en el 

sistema y la densificación de la gramática visual y simbólica desplazan el eje de la acción 

desde la ejecución física hacia la deliberación cognitiva. El artefacto condiciona así la acción 

no imponiendo respuestas, sino estructurando un entorno en el que comprender se convierte 

en condición para actuar con eficacia. 

Este condicionamiento se especifica en cada juego mediante orientaciones de acción 

que integran de manera inseparable dimensiones perceptivas, corporales y de comprensión, y 

que pueden comprenderse como vectores epistémicos inscritos en la forma de uso. En 
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Guanga, la retícula modular y la codificación cromático-simbólica median una agencia 

orientada al pensamiento compositivo y a la organización espacial; en Watts the Price?, la 

zonificación funcional del tablero y la arquitectura de negociación disponen condiciones para 

una racionalidad socioeconómica deliberativa; en Takyon, la disposición nodal del tablero-

tiempo y la redundancia gráfica sostienen una agencia prospectiva basada en la anticipación 

sistémica; y en Construyendo la Autopista, la progresión lineal, los indicadores y la 

secuencialidad procedimental condicionan una agencia técnico-interpretativa centrada en la 

lectura y evaluación de métricas. En todos los casos, la mediación material traduce 

abstracciones conceptuales en estados visibles, comparables y decidibles, orientando la 

comprensión situada. 

Un segundo eje de contrastación se observa en la activación diferencial de variaciones 

de la acción agentiva. Las capas de agencia (operativa, reflexiva, conjunta, material, mediada 

por signos y simbólica) no se distribuyen de manera homogénea ni espontánea, sino que son 

sostenidos por mediaciones específicas inscritas en el diseño. Componentes como tableros, 

fichas, cartas y códigos gráficos funcionan como soportes de memoria, control y validación 

que estabilizan la acción reflexiva y hacen posible su continuidad. La agencia conjunta 

emerge con alta intensidad cuando la configuración material exige y canaliza la interacción 

verbal, y se manifiesta de manera tácita cuando la interdependencia está estructuralmente 

inscrita en el sistema. Estos hallazgos confirman que el artefacto, aunque no tiene agencia, sí 

condiciona variaciones agentivas al ofrecer los medios a través de los cuales la acción puede 

desplegarse y coordinarse. 

Un tercer eje decisivo se encuentra en el análisis de la secuencia de uso. Lejos de 

operar como un orden neutro de reglas, la secuencia funciona como un guion anticipado de la 

acción que organiza temporalmente la experiencia y regula la progresión cognitiva del 

jugador. El diseño concentra deliberadamente el trabajo agentivo en momentos específicos 
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del juego, configurando una pedagogía implícita en la forma de uso: los pasos iniciales 

actúan como anclajes mentales, las fases intermedias concentran la deliberación estratégica, 

la negociación o el cálculo, y las etapas finales ofrecen retroalimentación y evaluación 

coherentes con el universo simbólico del sistema. La secuencia se confirma así como una 

mediación anticipatoria que condiciona el ritmo, la intensidad y el tipo de acción reflexiva 

posible. 

Un cuarto eje se manifiesta en las condiciones corporales y sensoriales previstas por 

el diseño. Los artefactos organizan disposiciones perceptivas específicas mediante la 

articulación de coordenadas egocéntricas y alocéntricas, así como mediante la activación 

prioritaria de los modos visual y táctil. Estas configuraciones regulan la atención, distribuyen 

la información y hacen viable tanto la coordinación social como la vigilancia estratégica. Al 

definir qué puede verse, tocarse y compararse, y desde qué posición corporal, el diseño 

condiciona la manera en que el jugador interpreta el estado del sistema y toma decisiones, 

confirmando que la mediación artefactual opera también en el plano sensible de la 

experiencia encarnada. 

El análisis de las condiciones de funcionamiento y del equilibrio sistémico aporta un 

soporte adicional a la contrastación de la hipótesis. Los mecanismos de retroalimentación 

interna a través de indicadores, fases, conteos, mercados, talleres o misiones no solo informan 

resultados, sino que regulan la acción al permitir la verificación continua de hipótesis 

estratégicas. Estos mecanismos constituyen condiciones de resolución agentiva, en tanto 

permiten cerrar ciclos de acción, evaluar consecuencias y ajustar decisiones de manera 

situada, sosteniendo la coherencia del sistema sin recurrir a instancias externas de validación. 

La comparación entre las intenciones declaradas por los diseñadores y las 

configuraciones observadas en los artefactos refuerza esta lectura. La predominancia de 
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coincidencias altas en dimensiones estructurales críticas confirma que la agenda proyectual se 

materializa de manera consistente en el diseño. Las coincidencias medias indican fenómenos 

propios de sistemas mediadores complejos: por una parte, la mayor granularidad del análisis 

artefactual frente al discurso sintético del diseñador; por otra, la emergencia de modulaciones 

sistémicas que amplifican o ajustan la intención inicial sin contradecirla. La ausencia de 

contradicciones estructurales en dimensiones ontológicas centrales refuerza la robustez de la 

mediación proyectual. 

No obstante, una lectura crítica desde la semiótica agentiva exige delimitar el alcance 

de esta corroboración. La mediación artefactual no es homogénea ni neutral: privilegia 

determinados tipos de agencia al tiempo que reduce o subordina otros. Asimismo, una alta 

coherencia mediadora puede conllevar costos agentivos diferenciados, como se observa en la 

elevada demanda cognitiva inicial de Takyon o en la restricción de trayectorias exploratorias 

en Construyendo la Autopista. Estas tensiones no invalidan la hipótesis, sino que evidencian 

que toda mediación implica elecciones y renuncias. 

En definitiva, los resultados del capítulo IV permiten sostener la hipótesis 2: los 

juegos educativos analógicos de tablero analizados se configuran como sistemas de 

mediación material, funcional y semiótica que hacen operativa la agenda proyectual del 

diseñador, estableciendo condiciones para su actualización en la experiencia de uso. Estas 

mediaciones condicionan los modos de percepción, acción e interpretación del jugador al 

establecer marcos de visibilidad, legibilidad, secuenciación y retroalimentación que hacen 

plausible y orientan la producción de sentido en situación de uso. El diseño dispone las 

condiciones bajo las cuales la acción humana puede desplegarse de manera significativa, 

estableciendo una base ontológica sólida para avanzar hacia el análisis de la actualización 

situada de dichas mediaciones en la experiencia del jugador. 
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Finalmente, la hipótesis de Trabajo 3 sostiene que, en la experiencia de uso de los 

juegos educativos analógicos de tablero, los estudiantes configuran trayectorias agentivas 

situadas de acción e interpretación, y que es el trabajo agentivo requerido para sostener la 

acción el mecanismo mediante el cual los sentidos proyectados por los diseñadores se 

confirman, se negocian o se tensionan. Los resultados presentados en el capítulo V permiten 

corroborar esta hipótesis al evidenciar que la experiencia de juego se configura como un 

proceso enactivo de producción de sentido, estructurado por la acción situada del jugador 

bajo condiciones específicas de agencia. 

El análisis empírico demuestra que la experiencia de uso no se reduce a la ejecución 

mecánica de reglas, sino que se despliega como una trayectoria dinámica de acción, 

percepción, interpretación y regulación del esfuerzo. Estas trayectorias se construyen 

progresivamente durante la sesión de juego, a partir del acoplamiento entre las capacidades 

del agente, las mediaciones organizadas por el sistema lúdico y las contingencias propias de 

la interacción con otros agentes y del contexto educativo. En este marco, el sentido no 

antecede a la acción, sino que emerge en y a través de ella, transformándose a lo largo del 

tiempo. 

La corroboración de la hipótesis se sustenta, en primer lugar, en la identificación del 

trabajo agentivo como categoría central para comprender la experiencia de los jugadores. El 

capítulo V muestra que los estudiantes deben sostener un esfuerzo continuo para comprender 

el sistema, anticipar consecuencias, coordinar acciones con otros jugadores, regular la 

atención y mantener la continuidad de la acción. Este trabajo aparece como el medio mismo 

mediante el cual los jugadores se apropian del juego y producen sentido. La experiencia se 

organiza, así, en torno a la gestión del esfuerzo agentivo requerido para actuar de manera 

eficaz dentro del sistema. 
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El análisis de las trayectorias de acción confirma que los sentidos proyectados por los 

diseñadores se actualizan de manera situada, en función de las condiciones concretas de la 

agencia. Cuando el trabajo agentivo exigido se mantiene dentro de márgenes operables para 

los jugadores, los sentidos anticipados por el diseño tienden a confirmarse y estabilizarse en 

la experiencia. En estos casos, los estudiantes reconocen el propósito del juego, comprenden 

sus dinámicas centrales y experimentan coherencia entre reglas, mediaciones organizadas y 

objetivos formativos o lúdicos. Esta confirmación del sentido ocurre como resultado de una 

progresión interpretativa que acompaña el despliegue de la acción. 

Sin embargo, la contrastación empírica muestra que esta coincidencia no es total ni 

homogénea. Las trayectorias agentivas funcionan también como espacios de negociación y 

tensión del sentido. Frente a situaciones de incertidumbre, ambigüedad, sobrecarga 

procedimental o alta exigencia cognitiva, los jugadores desarrollan estrategias interpretativas 

y operativas que ajustan la manera en que el juego es comprendido y vivido. Estas 

negociaciones se manifiestan en reinterpretaciones de reglas, redistribuciones del esfuerzo 

dentro del grupo, priorización de objetivos y reformulación de expectativas respecto del 

sistema. En estos casos, el trabajo agentivo opera como una mediación dinámica entre la 

estructura anticipada del diseño y la experiencia efectiva del jugador, permitiendo la 

reorganización del sentido sin ruptura de la continuidad de la acción. 

Asimismo, los resultados muestran que los sentidos proyectados se tensionan cuando 

el trabajo agentivo requerido supera los márgenes de resolución efectiva del jugador o cuando 

ciertas mediaciones no sostienen de manera consistente la responsividad anticipada. Estas 

tensiones se expresan en desplazamientos del foco estratégico, en la reducción del alcance 

reflexivo proyectado, en la contracción de la agencia conjunta o en la pérdida de relevancia 
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de mediaciones simbólicas previstas. Lejos de invalidar la hipótesis, estas tensiones la 

refuerzan, al demostrar que el sentido no se impone desde el diseño, sino que depende de la 

posibilidad del agente de sostener la acción bajo condiciones concretas de agencia. 

La evidencia fisiológica y emocional refuerza esta lectura. Los registros de activación 

corporal, junto con las valoraciones subjetivas recogidas mediante cuestionarios y entrevistas, 

muestran que los momentos de mayor activación no se asocian exclusivamente a situaciones 

de éxito o fracaso, sino a instantes de alta exigencia agentiva. La regulación emocional y 

atencional observada se vincula directamente con el esfuerzo requerido para sostener la 

acción, tomar decisiones relevantes y coordinarse con otros agentes, confirmando que la 

dimensión corporal de la experiencia constituye un indicador sensible del trabajo agentivo 

implicado en la producción de sentido. 

La hipótesis se ve reforzada al considerar la variabilidad de las trayectorias agentivas 

entre los distintos juegos analizados. Cada sistema convoca formas específicas de trabajo 

agentivo, dando lugar a trayectorias diferenciadas de acción e interpretación. En algunos 

casos, el esfuerzo se concentra en la anticipación estratégica y la vigilancia del estado del 

sistema; en otros, en la negociación social y la evaluación del riesgo; y en otros, en la 

coordinación procedimental y el control de variables técnicas. Esta diversidad confirma que 

el sentido no se produce de manera homogénea, sino que emerge del acoplamiento entre las 

exigencias del diseño y las capacidades situadas de los jugadores. 

Los relatos de los estudiantes corroboran, además, que la experiencia de juego se vive 

como un proceso de ajuste progresivo. Los jugadores describen transiciones desde momentos 

iniciales de desorientación o esfuerzo elevado hacia estados de mayor control, fluidez y 

disfrute, a medida que las trayectorias agentivas se estabilizan. Estas transiciones evidencian 

que la comprensión del juego se construye en la acción, mediante ciclos reiterados de prueba, 
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evaluación y reajuste. En este sentido, el trabajo agentivo constituye el hilo conductor que 

articula la experiencia y posibilita la emergencia de trayectorias de sentido coherentes. 

En conjunto, los hallazgos del capítulo V corroboran que la experiencia de uso de los 

juegos educativos analógicos de tablero se configura como un proceso de producción situada 

de sentido, en el que los estudiantes actualizan trayectorias agentivas de acción e 

interpretación. Estas trayectorias se sostienen mediante el trabajo agentivo requerido para 

comprender, decidir y actuar dentro del sistema lúdico, y es a través de dicho trabajo que los 

sentidos proyectados por los diseñadores se confirman, se negocian o se tensionan en la 

práctica. La hipótesis se valida, así, al demostrar que el sentido del juego emerge en la acción 

y se transforma en función de las condiciones concretas de la agencia y del contexto de uso, y 

que las tensiones observadas son expresiones del carácter situado y agentivo de la experiencia 

lúdica. 

Por otra parte, en coherencia con la necesidad de evitar sesgos de confirmación y de 

delimitar con precisión el alcance explicativo de las hipótesis formuladas, la contrastación 

empírica se desarrolló bajo un conjunto explícito de criterios de falsación. Estos criterios no 

operaron como mecanismos de verificación causal, sino como escenarios críticos de 

debilitamiento estructural de los supuestos de la investigación, coherentes con una 

concepción agentiva y no determinista del diseño. En particular, se consideró que las 

hipótesis quedarían sustancialmente cuestionadas si se identificaba de manera reiterada: (a) 

una ausencia de correspondencia entre las intenciones proyectuales declaradas por los 

diseñadores y las disposiciones efectivas del artefacto; (b) una divergencia sistemática entre 

dichas disposiciones y las experiencias observadas o reportadas por los jugadores; o (c) una 

falta de coherencia entre las evidencias discursivas, observacionales y fisiológicas 

movilizadas en el análisis. 
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Estos criterios operaron como lente transversal de lectura crítica en la contrastación de 

las tres hipótesis, orientando la interpretación de coincidencias, divergencias y tensiones 

observadas, y permitiendo evaluar no solo si las hipótesis eran empíricamente sostenibles, 

sino en qué condiciones y con qué límites. 

En relación con el primer criterio de falsación, referido a la posible ruptura entre las 

intenciones proyectuales de los diseñadores y las disposiciones efectivas del artefacto, la 

contrastación de las hipótesis 1 y 2 no arrojó evidencia de contradicciones estructurales. Por 

el contrario, el análisis mostró una correspondencia consistente entre los propósitos 

declarados, las agendas proyectuales reconstruidas y las configuraciones materiales, 

funcionales y sígnicas observadas en los juegos. Las coincidencias altas y medias 

identificadas en dimensiones ontológicas centrales como propósito, régimen de acción, tipo 

de esfuerzo agentivo privilegiado, secuencialidad y mecanismos de retroalimentación, 

indican que las decisiones proyectuales se objetivan de manera efectiva en el artefacto. Las 

modulaciones o amplificaciones emergentes detectadas no constituyen una negación de la 

intención inicial, sino efectos propios de sistemas mediadores complejos, en los que la 

materialización introduce grados de especificidad y ajuste que no siempre están plenamente 

explicitados en el discurso del diseñador. En este sentido, el primer criterio de falsación no se 

activa, ya que no se identifican disonancias sistemáticas que debiliten la hipótesis. 

El segundo criterio de falsación, relativo a la divergencia sistemática entre las 

disposiciones artefactuales y la experiencia de los jugadores, fue central en la contrastación 

de las hipótesis 2 y 3. El análisis del capítulo V evidencia que la experiencia de uso no 

reproduce de manera mecánica las estructuras anticipadas por el diseño, sino que las actualiza 

de forma situada, dando lugar a confirmaciones, negociaciones y tensiones del sentido. Sin 

embargo, estas divergencias no alcanzan el umbral de falsación establecido. No se observa 

una ruptura persistente entre las condiciones dispuestas por el artefacto y la posibilidad 
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efectiva de sostener la acción, comprender el sistema o reconocer su propósito. Por el 

contrario, incluso en situaciones de alta exigencia cognitiva, ambigüedad inicial o sobrecarga 

procedimental, los jugadores logran reorganizar su acción, redistribuir el esfuerzo y 

reconfigurar sus trayectorias interpretativas sin que la continuidad del sistema se vea 

comprometida. Estas tensiones constituyen expresiones del carácter no determinista del 

sentido y del papel activo del agente en su producción. En consecuencia, la divergencia 

observada es localizada y productiva, no sistemática ni invalidante, por lo que el segundo 

criterio de falsación tampoco se activa. 

El tercer criterio de falsación, referido a la coherencia entre evidencias discursivas, 

observacionales y fisiológicas, permitió evaluar la robustez del modelo explicativo desde una 

lógica de triangulación multimodal. El análisis cruzado de entrevistas, observaciones 

estructuradas, instrumentos psicométricos y registros fisiológicos no mostró inconsistencias 

persistentes entre los distintos niveles de evidencia. Por el contrario, se identificó una 

convergencia significativa en torno a categorías centrales como el trabajo agentivo, la 

exigencia agentiva de interpretación, la regulación emocional y la progresión interpretativa 

durante la experiencia de juego. Los registros de activación corporal y las valoraciones 

subjetivas coinciden en señalar que los momentos críticos de la experiencia se asocian al 

esfuerzo requerido para sostener la acción y tomar decisiones relevantes, reforzando la 

lectura agentiva del sentido. La ausencia de contradicciones multimodales sostenidas refuerza 

la coherencia interna del análisis y descarta la activación del tercer criterio de falsación. 

Considerados en conjunto, los resultados indican que ninguno de los criterios de 

falsación definidos se activa de manera reiterada o sistemática en el corpus analizado. Desde 

esta perspectiva, los criterios de falsación cumplen una función epistemológica clave: 

delimitan el alcance explicativo y refuerzan la validez del enfoque adoptado al hacer 
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explícitas las condiciones bajo las cuales los supuestos de la investigación podrían haberse 

visto comprometidos. 

6.2. Evaluación del cumplimiento de los objetivos 

El primer objetivo estaba enfocado en comprender las intenciones y propósitos de los 

diseñadores en la concepción de juegos educativos analógicos de tablero, reconociendo la 

agencia anticipatoria que proyectan en sus decisiones. 

Los resultados desarrollados en el capítulo III permiten afirmar que se cumple. La 

investigación logra reconstruir, con profundidad analítica y respaldo empírico, las intenciones 

y propósitos que orientan la concepción de los juegos analizados, así como la forma 

específica en que dichas intenciones se traducen en una agencia anticipatoria proyectada por 

los diseñadores. 

Este cumplimiento no se limita a identificar declaraciones de intención, sino que se 

verifica en la posibilidad de comprender el diseño como una práctica anticipatoria de 

configuración de condiciones de acción y de sentido. El análisis sistemático de entrevistas a 

diseñadores conceptuales y visuales permitió evidenciar que el juego es concebido como un 

sistema intencionalmente organizado para orientar experiencias futuras de uso. Las 

intenciones de diseño emergen, así como estructuras proyectuales coherentes, que organizan 

el proceso de decisión desde las fases tempranas del diseño. 

El estudio demuestra que estas intenciones se articulan en forma de agendas 

proyectuales, entendidas como programas anticipados de acción que delimitan qué tipos de 

experiencias se consideran deseables, qué regímenes de acción se buscan privilegiar y qué 

condiciones de logro deben sostenerse para que la experiencia resulte viable. Dichas agendas 

no son homogéneas entre los casos, sino que responden a propósitos diferenciados que 

orientan decisiones estratégicas relativas a mecánicas, interacción, complejidad del sistema y 
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construcción simbólica. Este hallazgo confirma que la agencia del diseñador opera como una 

práctica anticipatoria que proyecta mundos posibles de uso sin determinarlos de manera 

cerrada. 

Asimismo, el objetivo se cumple al evidenciar que la agencia anticipatoria del 

diseñador no se ejerce en un único plano, sino que se despliega de manera distribuida entre el 

plano del modelo de la acción y el plano de la configuración formal, gráfica y operativa del 

artefacto. La investigación logra mostrar cómo las agencias de diseñadores conceptuales y 

diseñadores visuales se articulan de forma dialógica, traduciendo intenciones abstractas en 

estructuras jugables y legibles. Esta distinción permite comprender la agencia proyectual 

como un fenómeno coordinado y situado, sin diluir su carácter intencional. 

Un aporte clave al cumplimiento del objetivo es la identificación de tensiones 

proyectuales estructurantes (teleológicas, hermenéuticas y productivas) que atraviesan el 

proceso de diseño. El análisis evidencia que las decisiones proyectuales se toman en 

contextos de negociación permanente entre claridad formativa y fluidez lúdica, entre 

densidad conceptual y andamiaje visual, y entre visión creativa y restricciones materiales. 

Reconocer estas tensiones permite comprender la agencia como práctica de mediación 

situada. 

Finalmente, el objetivo se cumple al mostrar que los diseñadores anticipan no solo 

modos de acción, sino también disposiciones cognitivas, emocionales y simbólicas asociadas 

a la experiencia de juego. La construcción temática, estética y simbólica de los juegos forma 

parte de la agencia anticipatoria en la medida en que proyecta horizontes de significación que 

orientan la experiencia, aun cuando dichos horizontes no siempre se actualicen plenamente en 

el uso. 
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Por otra parte, el objetivo 2 planteaba analizar las condiciones materiales, funcionales 

y de uso de los juegos educativos analógicos de tablero, caracterizando su correspondencia 

con las intenciones proyectadas por los diseñadores. 

Los resultados del capítulo IV permiten afirmar que el segundo objetivo se cumple. 

La investigación logra caracterizar las condiciones materiales, funcionales y de uso de los 

juegos como un sistema articulado de mediaciones semiótico-materiales, y establecer su 

correspondencia con las agendas proyectuales reconstruidas en el objetivo anterior. 

Desde la semiótica agentiva, el cumplimiento del objetivo se verifica en la 

conceptualización del juego como artefacto de uso configurado, que no posee agencia propia, 

pero que media la acción humana al organizar condiciones de realización agentiva. El análisis 

demuestra que tableros, componentes, reglas, secuencias y codificaciones gráficas operan 

como huellas proyectuales de la agencia anticipatoria del diseñador, al traducir hipótesis de 

experiencia en disposiciones perceptibles y operables. 

El análisis morfológico confirma que la materialidad del juego no cumple una función 

meramente estética, sino que hace visible lo decidible, organizando la atención, jerarquizando 

la información y delimitando márgenes de acción. Cada juego materializa una lógica 

cognitiva específica coherente con su intención proyectual. Estas configuraciones confirman 

que las condiciones materiales funcionan como mediaciones anticipatorias específicas y no 

intercambiables. 

En el plano funcional, el estudio evidencia una correspondencia consistente entre 

intenciones declaradas y mecánicas, dinámicas y sistemas de retroalimentación. Las reglas y 

mecanismos de juego configuran entornos autorregulados en los que comprender, decidir y 

evaluar se integran en un mismo proceso, materializando de forma operativa la agenda 

proyectual. 
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Asimismo, el análisis demuestra que la secuencia de uso constituye una mediación 

anticipatoria central. Cada paso del juego funciona como signo pragmático que orienta la 

experiencia hacia determinados modos de comprensión. Aunque todos los juegos privilegian 

la acción comprehensiva, cada uno la especializa mediante un vector epistémico distinto, 

confirmando que la experiencia es anticipada tanto por la estructura temporal de la acción 

como por las reglas. 

Las matrices comparativas evidencian altos niveles de correspondencia en 

dimensiones estructurales clave. Las coincidencias medias aparecen como modulaciones 

emergentes propias de la apertura del sistema una vez configurado como estructura de uso, 

reforzando el carácter no determinista del artefacto. 

Finalmente, el objetivo se cumple al incorporar el análisis de las condiciones 

corporales y sensoriales, mostrando que el diseño anticipa regímenes perceptivos y corporales 

que integran visión, tacto, orientación espacial y oralidad como mediaciones de la acción. 

Por último, el objetivo 3 buscó interpretar cómo los estudiantes universitarios generan 

sentido en la experiencia de uso, configurando trayectorias interpretativas situadas. 

Los resultados del capítulo V permiten afirmar que el tercer objetivo se cumple. La 

investigación demuestra que la generación de sentido no es un efecto del diseño ni una 

respuesta pasiva del usuario, sino un proceso agentivo, situado y enactivo que se despliega en 

la acción. 

El análisis empírico supera una concepción instrumental del uso y muestra que los 

estudiantes actúan como agentes que producen sentido al articular percepción, decisión, 

interacción, regulación emocional y reflexión situada. El sentido no antecede al uso, sino que 

emerge progresivamente a lo largo de trayectorias interpretativas construidas en la práctica. 
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Estas trayectorias se configuran como recorridos temporales de comprensión que 

integran desorientación inicial, ajuste progresivo y estabilización relativa, en función de las 

condiciones concretas de la agencia y de las exigencias del sistema lúdico. El trabajo 

agentivo de comprender reglas, anticipar consecuencias, coordinarse, negociar y sostener la 

acción, se identifica como el mecanismo central de producción de sentido. 

El análisis comparativo evidencia que estas trayectorias no son homogéneas, sino que 

varían según el régimen de acción dominante de cada juego. Asimismo, la triangulación de 

datos cualitativos, observacionales y fisiológicos permite interpretar el sentido como 

fenómeno encarnado, en el que el cuerpo registra el costo agentivo de la acción. 

Finalmente, el objetivo se cumple al situar estas trayectorias en el contexto 

universitario, mostrando que los estudiantes interpretan el juego en relación con sus saberes 

disciplinares y expectativas formativas, configurando el juego como experiencia lúdica, 

simulación y dispositivo de aprendizaje situado. 

A partir de lo anterior, el objetivo general de la investigación se cumple de manera 

integral al ofrecer, desde la semiótica agentiva, una explicación coherente de cómo los juegos 

educativos analógicos de tablero configuran posibilidades de uso mediante funciones 

asignadas en el diseño, y de cómo estas se actualizan en la experiencia situada de los 

estudiantes universitarios. 

La investigación logra articular los tres niveles analizados (diseño, artefacto y 

experiencia) mostrando que el sentido se produce en la acción mediante la activación de 

funciones agentivas bajo condiciones de uso concretas.  

6.3. Balance sobre el modelo teórico explicativo a la luz de los resultados obtenidos 

El modelo teórico explicativo propuesto, inscrito en la semiótica agentiva, se valida 

empíricamente en la medida en que logra describir la articulación entre la agencia proyectual 
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del diseñador como institución de condiciones de logro, la mediación artefactual como 

configuración de responsividades virtuales, y la agencia situada del jugador como 

actualización enactiva de trayectorias de acción e interpretación. Los resultados de los tres 

planos analíticos (diseñadores, artefactos y experiencia) muestran que esta tríada opera como 

un dispositivo explicativo capaz de reconstruir por qué ciertos sentidos se estabilizan, por qué 

otros se vuelven marginales y en qué condiciones aparecen fricciones o tensiones. En 

particular, el modelo permite sostener que el éxito de un juego educativo no depende de la 

coherencia discursiva de su intención ni de la mera presencia de contenidos, sino de la 

consistencia entre las exigencias agentivas que el sistema instituye y las capacidades situadas 

con las que el estudiante puede sostener, sin colapso, una trayectoria operable de acción. 

La evidencia confirma que la noción de agenda proyectual funciona como categoría 

fuerte cuando se entiende como programa de acción objetivado. En los casos donde los 

diseñadores declararon objetivos educativos explícitos (Watts the Price? y Construyendo la 

Autopista), el modelo explica de manera convincente la estabilidad del aprendizaje percibido: 

la finalidad se vuelve reconocible porque el juego traduce el contenido en procedimientos de 

acción verificables, con retroalimentaciones legibles y consecuencias consistentes. Allí donde 

el objetivo se orienta a competencias transversales (Guanga y Takyon), el aprendizaje se 

atribuye de manera más contenida no por ausencia de valor formativo, sino porque la 

ganancia se manifiesta como reconfiguración de habilidades de segundo orden (planificación, 

vigilancia, ajuste estratégico), menos fáciles de identificar como aprendizaje disciplinar. Este 

hallazgo consolida una tesis central: la atribución de sentido educativo depende de la 

legibilidad de la relación acción–logro–propósito, no de la etiqueta educativo. 

En el plano artefactual, la categoría de mediaciones (materiales, sígnicas y 

simbólicas) muestra utilidad explicativa al separar con precisión lo que suele confundirse en 

análisis de usabilidad o experiencia: la legibilidad perceptiva, la operabilidad procedimental y 
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la densidad simbólica no evolucionan al mismo ritmo ni cumplen la misma función en la 

estabilización de la agencia. Los diferenciales semánticos y la observación permiten sostener 

que los cuatro juegos comparten una base de inteligibilidad icónica y una coherencia forma–

regla relativamente alta; por tanto, la fricción no emerge principalmente por un diseño gráfico 

o material deficiente, sino por la densidad sistémica (Takyon), la novedad de repertorios 

(Guanga), o la carga procedimental con verificación reiterada (Autopista). En términos del 

modelo, esto refuerza la idea de que el costo agentivo se incrementa más por el trabajo de 

integración de variables y control de validez que por la interpretación aislada de signos. El 

modelo, en consecuencia, desplaza con fundamento la explicación desde lo representacional 

hacia lo pragmático-enactivo. 

Un aporte decisivo de los resultados es la robustez empírica del constructo de costo 

agentivo como variable transversal de inteligibilidad. La triangulación entre biometría (GSR 

y activaciones episódicas), instrumentos psicométricos (MEEGA+) y relatos permite leer el 

cuerpo como índice de fricción y de esfuerzo de regulación, y no como termómetro directo de 

placer. La prevalencia de la valencia neutra adaptativa, lejos de ser ruido metodológico, 

aparece como firma de una agencia orientada al aprendizaje. Un régimen afectivo funcional 

que sostiene atención, cálculo y control en escenarios de incertidumbre regulada. Esto 

fortalece el modelo al mostrar que la afectividad se integra a la agencia como condición de su 

sostenibilidad, y no como capa posterior de satisfacción. Además, la dificultad deseable se 

vuelve inteligible como mecanismo agentivo. La confusión inicial dispara trabajo reflexivo 

de restauración de control, convirtiendo la fricción en motor de apropiación, siempre que el 

sistema permita cerrar la brecha entre intención, percepción y ejecución. 

El modelo también se consolida al explicar el rol de la interacción. Los resultados 

muestran dos configuraciones estructuralmente distintas: en Watts the Price? la interacción es 

constitutiva del sentido (negociación como interfaz), mientras que en Takyon y Construyendo 
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la Autopista la agencia conjunta emerge como compensación agentiva ante densidad 

reglamentaria y exigencia agentiva de interpretación; y en Guanga opera como copresencia 

inferencial. Esta diferenciación precisa refina el modelo. La interacción no equivale a 

cooperación ni a comunicación, sino a una forma de acoplamiento interagentivo que 

redistribuye vigilancia, verificación y memoria operativa, estabilizando la continuidad de la 

acción. En términos explicativos, el modelo permite afirmar que la mesa de juego funciona 

como dispositivo de soporte agentivo distribuido; por ello, la agencia conjunta es una 

condición de posibilidad para sostener sistemas complejos sin parálisis operativa. 

Adicionalmente, el análisis de las variaciones agentivas, a partir del Modelo de Capas 

de Agencia, permite describir con mayor precisión cómo se configura el flujo de las acciones 

en cada juego, en función del tipo de mediaciones que predominan y su incidencia en la 

coordinación entre jugadores. Desde esta perspectiva, la agencia conjunta no es homogénea, 

sino que se reconfigura de acuerdo con la incorporación de mediaciones materiales (capa 4), 

sígnicas (capa 5) y simbólicas (capa 6). Estas mediaciones inciden directamente en las 

condiciones de percepción, acción e interpretación, y permiten precisar el papel de la agencia 

aumentada en la medida en que contribuyen al cumplimiento de la agenda, ya sea facilitando 

la operatividad, orientando la toma de decisiones o estabilizando marcos de sentido 

compartidos en la interacción. 

Donde el modelo muestra mayor potencia crítica es en la tipología de fallos 

(responsividad, fundamentación agencial y ontológica), porque permite describir tensiones 

sin reducirlas a errores del usuario ni a problemas de diseño de manera indiferenciada. La 

evidencia de fricciones iniciales por legibilidad y carga (Takyon), de desplazamientos de la 

reflexión estratégica hacia lo procedimental (Autopista), y de simbolizaciones que quedan 

como ambientación no operativa (Guanga, Takyon, Watts the Price?) demuestra que el 

modelo separa con claridad tres niveles: la capacidad del agente para responder, la 
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pertinencia de la atribución de función, y la robustez estructural del artefacto para sostener su 

propia promesa. Esta distinción no solo ordena el análisis; habilita juicio proyectual, pues 

permite identificar cuándo una tensión es inherente al desafío (y por tanto valiosa), y cuándo 

es una fragilidad de mediación que eleva costos sin retorno en sentido. En este marco, se 

observa que las decisiones de diseño tienden a concentrarse en la fundamentación ontológica 

del artefacto, es decir en su configuración material y funcional, dejando en segundo plano la 

fundamentación agencial y las condiciones de responsividad que sostienen su actualización 

efectiva en uso. Esta asimetría limita la capacidad del diseño para anticipar las trayectorias de 

acción e interpretación, incrementando el costo agentivo en la medida en que los agentes 

deben compensar, en la situación de uso, condiciones que no han sido suficientemente 

integradas a nivel proyectual. 

A la luz de los resultados, el balance es favorable. El modelo es explicativamente 

suficiente para reconstruir la producción de sentido como trayectoria agentiva situada y para 

diferenciar regímenes agentivos con criterios observables. Sin embargo, los datos también 

sugieren un ajuste teórico importante. La dimensión simbólica, tal como suele formularse en 

diseño, requiere ser tratada en clave de operatividad agentiva. En los cuatro juegos, lo 

simbólico se reconoce, pero rara vez gobierna decisiones o condiciones de logro; esto indica 

que, en juegos educativos analógicos, la simbolización solo se actualiza con densidad cuando 

se integra a la economía de la acción (recompensas, restricciones, riesgos) y no cuando 

permanece como capa temática. En consecuencia, se puede afirmar que la dimensión 

simbólica adquiere relevancia agentiva cuando se integra a las condiciones de realización de 

la acción, es decir, cuando participa en la orientación, regulación o evaluación de los cursos 

de acción posibles, y no cuando opera únicamente como recurso identitario o ambientacional. 

Esta precisión permite distinguir entre símbolos que configuran responsividades de uso y 

aquellos que permanecen como capas semánticas no activadas en la trayectoria agentiva. De 
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este modo, el análisis desplaza el problema desde la presencia del símbolo hacia su 

articulación efectiva con la acción situada. 

De igual manera, a partir de los resultados empíricos obtenidos, el modelo de 

semiótica agentiva propuesto por Mendoza-Collazos (2015) se confirma como un marco 

explicativo sólido para comprender la relación entre diseño, acción y producción de sentido. 

No obstante, la investigación también pone en evidencia que dicho modelo opera como una 

estructura teórica abierta, cuya potencia no radica en su clausura conceptual, sino en su 

capacidad de ser refinado y desplegado a partir del análisis situado de experiencias reales de 

uso. En este sentido, las contribuciones de la presente tesis buscan expandirlo empíricamente, 

incorporando dimensiones que emergen de manera sistemática en la experiencia y que 

permiten afinar su capacidad explicativa. 

Una de las consideraciones es la economía del trabajo agentivo como dimensión 

constitutiva de la experiencia. Si bien el modelo original describe con precisión las 

condiciones de significancia y de logro que orientan la acción, los resultados muestran que 

dichas condiciones no operan de manera neutra, sino que distribuyen cargas, esfuerzos y 

costos agentivos entre agentes, mediaciones y momentos de la experiencia. Incorporar esta 

economía del trabajo agentivo permite comprender no solo qué acciones son posibles o 

pertinentes, sino en qué condiciones la acción puede sostenerse sin colapsar. De este modo, 

realizar una comprensión más fina de su sostenibilidad en contextos de uso reales.  

En la misma dirección, la agencia conjunta, en el marco del modelo, puede 

comprenderse como una modalidad relacional de la acción y, al mismo tiempo, como un 

mecanismo compensatorio fundamental en sistemas de alta densidad reglamentaria o 

cognitiva. Los resultados muestran que, en ciertos juegos, la interacción redistribuye el 

trabajo agentivo necesario para sostener la acción, evitando quiebres operativos. Esta lectura 
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permite conceptualizar la agencia conjunta como un dispositivo estructural de estabilización 

de la significancia, especialmente pertinente para el análisis de artefactos complejos. 

Asimismo, se configura un criterio transversal para evaluar la calidad de las 

condiciones de uso que va más allá de la comprensibilidad inicial o la coherencia funcional. 

Los juegos analizados se distinguen por la capacidad y el nivel de exigencia que imponen al 

agente para sostener la acción en el tiempo, permitiendo el desarrollo de trayectorias viables 

sin derivar en confusión, fatiga o parálisis. Incorporar esta noción permite analizar una 

categoría que articula temporalidad, esfuerzo y continuidad de la acción, ampliando su 

relevancia para la práctica proyectual. 

Finalmente, los resultados permiten afinar la comprensión del estatuto del símbolo 

dentro del modelo mediante la noción de operabilidad simbólica. La evidencia empírica 

muestra que los universos simbólicos no fallan cuando no generan interpretación profunda, 

sino cuando no median la acción. Desde esta perspectiva, el valor agentivo del símbolo no 

reside en su capacidad identitaria o representacional, sino en su aptitud para orientar 

decisiones, reducir incertidumbre o redistribuir trabajo agentivo. Esta reformulación la 

vincula con el régimen de la acción, reforzando el núcleo pragmático del modelo de 

semiótica agentiva. 

6.4. Contribución a la disciplina del diseño y posible utilización del conocimiento 

producido 

La presente investigación realiza una contribución a la disciplina del diseño al 

proponer un marco teórico–explicativo y metodológico que permite comprender el diseño 

como una práctica anticipatoria de configuración de condiciones de agencia y de producción 

de sentido en contextos situados. Esta contribución se inscribe de manera particular en el 

campo del diseño de artefactos de uso y, de forma específica, en el diseño de juegos 
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educativos analógicos; no obstante, sus implicaciones exceden este dominio y resultan 

pertinentes para el análisis de artefactos complejos en general. 

En primer lugar, la investigación consolida una comprensión agentiva del diseño, 

desplazando enfoques centrados en el artefacto, la función o el resultado hacia una 

concepción del diseño como práctica que instituye posibilidades de acción, interpretación y 

experiencia. Desde la semiótica agentiva, el diseño se concibe como la anticipación de 

condiciones bajo las cuales ciertas trayectorias de acción resultan plausibles, sostenibles y 

significativas. Al articular de manera explícita la agencia anticipatoria del diseñador, la 

mediación artefactual y la experiencia situada del jugador, la investigación ofrece una 

explicación robusta de cómo el diseño opera como sistema de anticipación, superando 

lecturas representacionales, comunicacionales o meramente funcionalistas. Esta contribución 

resulta especialmente relevante para el diseño contemporáneo, en tanto permite abordar 

artefactos complejos sin reducirlos a métricas de eficiencia, usabilidad o desempeño 

instrumental. 

En segundo lugar, la investigación aporta una operacionalización rigurosa de la 

semiótica agentiva aplicada al diseño, demostrando su capacidad no solo como marco teórico 

abstracto, sino como herramienta analítica y explicativa para el estudio de artefactos reales en 

situación de uso. La articulación de categorías conceptuales de la semiótica agentiva permite 

analizar de manera integrada decisiones de diseño, configuraciones materiales y experiencias 

empíricas. Con ello, la investigación fortalece el estatuto disciplinar de la semiótica agentiva 

dentro del campo del diseño y amplía su aplicabilidad más allá de análisis centrados en la 

forma, la representación o el significado simbólico aislado. 

Una contribución central del estudio reside en la reconceptualización de la 

experiencia de uso como trayectoria agentiva, entendida como un proceso dinámico de 
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producción de sentido sostenido por la acción en el tiempo. Esta perspectiva permite superar 

concepciones de la experiencia como respuesta del usuario o como evaluación posterior del 

objeto, integrando de manera no jerárquica acción, percepción, emoción e interpretación. Al 

demostrar que el sentido emerge del trabajo agentivo requerido para sostener la acción bajo 

condiciones concretas.  La investigación ofrece al diseño un criterio analítico que desplaza el 

foco desde el comportamiento del usuario hacia las condiciones de agencia que el artefacto 

configura. 

En esta misma línea, la investigación introduce el trabajo agentivo como categoría 

proyectual, susceptible de ser considerada deliberadamente en los procesos de diseño. Este 

aporte permite problematizar nociones ampliamente naturalizadas en la disciplina, como 

facilidad de uso, engagement o diversión, mostrando que el esfuerzo mental, social y 

procedimental no constituye necesariamente un obstáculo para la experiencia, sino una 

dimensión productiva de la significancia. Desde una perspectiva agentiva, el problema del 

diseño no consiste en eliminar el esfuerzo, sino en configurarlo de manera significativa y 

sostenible, lo que resulta particularmente pertinente en contextos educativos y formativos, 

donde el aprendizaje se articula precisamente con la exigencia, la regulación del esfuerzo y la 

reflexión situada. 

En el ámbito específico del diseño de juegos educativos analógicos, la investigación 

aporta un criterio disciplinar para superar enfoques instrumentalistas del aprendizaje, que 

conciben el juego como un medio para transmitir contenidos predefinidos. Los resultados 

muestran que los juegos educativos operan como sistemas de mediación complejos que 

configuran experiencias de acción y comprensión situadas, en las que el aprendizaje emerge 

como efecto de trayectorias interpretativas significativas. Esta lectura permite posicionar el 

diseño de juegos educativos como una práctica proyectual autónoma dentro del campo del 

diseño, con fundamentos teóricos propios y no subordinada exclusivamente a marcos 
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pedagógicos externos. En este sentido, la tesis no solo delimita un campo específico, sino que 

contribuye al fortalecimiento del rigor teórico en diseño al articular un marco analítico 

consistente y operativamente aplicable a la práctica proyectual. Este aporte resulta 

especialmente relevante frente a los señalamientos de Cash (2018) quien advierte que, sin un 

fortalecimiento del rigor científico, teórico y metodológico, la investigación en diseño podría 

verse progresivamente debilitada frente a otros campos, hasta el punto de comprometer su 

impacto y vigencia disciplinar. Al integrar de manera sistemática la semiótica agentiva en el 

análisis de artefactos y situaciones de uso, la tesis contribuye a la consolidación de una base 

conceptual que favorece la generación y transferencia de conocimiento en el campo. 

Desde el punto de vista metodológico, la investigación contribuye a la disciplina al 

articular un enfoque multimodal de análisis del diseño, integrando entrevistas a diseñadores, 

análisis artefactos, observación de uso, instrumentos psicométricos y registros 

psicofisiológicos. Esta articulación demuestra la viabilidad de estudiar la experiencia de uso 

como fenómeno multinivel sin fragmentarla en dimensiones aisladas, y ofrece al diseño un 

referente metodológico riguroso para investigaciones futuras sobre artefactos complejos. La 

integración de datos cualitativos, comportamentales y corporales refuerza una comprensión 

del diseño como fenómeno encarnado y situado. 

Finalmente, la investigación aporta al diseño al situar el análisis de los artefactos en 

contextos sociotécnicos y culturales específicos, en este caso el contexto universitario 

colombiano. Esta localización evita modelos universalizantes de usuario y experiencia, y 

refuerza una perspectiva del diseño sensible a las condiciones reales de producción, uso y 

significación. Esta contribución resulta clave para el desarrollo de una teoría del diseño 

crítica, situada y contextualmente informada. 
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En conjunto, la investigación amplía la capacidad explicativa del diseño como 

disciplina al ofrecer un marco teórico, conceptual y metodológico que permite comprender 

cómo los artefactos configuran experiencias significativas. El trabajo consolida una 

comprensión del diseño como práctica orientada a la configuración de condiciones de agencia 

y de producción de sentido en contextos reales de uso. 

El conocimiento producido presenta, además, potencial de transferencia hacia la 

comunidad de referencia de la tesis: diseñadores, docentes universitarios, investigadores en 

diseño y desarrolladores de juegos educativos, en tanto construye un marco explicativo y 

operativo para orientar la práctica proyectual, pedagógica e investigativa desde una 

perspectiva agentiva. Un rasgo clave del potencial de transferencia radica en que la 

investigación no prescribe soluciones universales, sino que ofrece criterios interpretativos 

situados. Esto facilita su apropiación crítica por comunidades diversas, que pueden adaptar el 

modelo a sus propios contextos culturales, institucionales y disciplinares.  

En el ámbito profesional, el modelo teórico explicativo desarrollado puede 

transferirse como herramienta reflexiva para la práctica del diseño, permitiendo a los 

diseñadores formular agendas proyectuales explícitas, anticipar tipos de trabajo agentivo y 

evaluar la coherencia entre intención, configuración artefactual y experiencia esperada. Esta 

transferencia no se plantea como una receta prescriptiva, sino como un marco conceptual que 

cualifica la toma de decisiones en proyectos reales. 

En el contexto académico, el conocimiento producido es transferible a la formación 

en diseño en programas de pregrado y posgrado. Las categorías pueden incorporarse como 

herramientas analíticas para el estudio crítico del diseño, fortaleciendo la formación reflexiva 

del diseñador y su capacidad para analizar proyectos propios y ajenos desde una perspectiva 

no reduccionista. 
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Para la comunidad investigativa en diseño, la investigación ofrece un andamiaje 

teórico–metodológico replicable y adaptable para el estudio de otros artefactos de uso, juegos 

serios, experiencias educativas mediadas por diseño.  

En el ámbito de la educación superior y de la innovación pedagógica, el conocimiento 

producido permite una comprensión más profunda del juego como dispositivo educativo, 

ofreciendo criterios para seleccionar, adaptar o diseñar juegos en función del tipo de 

experiencia agentiva que se desea promover, más allá de la alineación superficial con 

contenidos curriculares. Esta transferencia favorece decisiones más informadas, orientadas a 

la calidad de la experiencia de acción y comprensión que el diseño habilita. 

Finalmente, el conocimiento producido contribuye a la transferencia en un plano más 

amplio: el de la consolidación de una cultura del diseño reflexivo y crítico. Al mostrar que la 

experiencia de uso es un fenómeno agentivo, situado y no determinista, la investigación 

invita a repensar el impacto del diseño desde una perspectiva ética y epistemológica más 

compleja. Esta transferencia se expresa en la capacidad del conocimiento para transformar 

modos de pensar y practicar el diseño, más que en la mera aplicación de técnicas o métodos. 

En este marco, dicha transformación se vincula con una comprensión más rigurosa de 

la cultura material y de las mediaciones que configuran nuestra relación con los artefactos, lo 

que refuerza la pertinencia de enfoques semióticos en la práctica del diseño. De este modo, la 

semiótica agentiva no solo amplía el alcance explicativo del campo, sino que aporta criterios 

para orientar la acción proyectual 

6.5. Futuras líneas de investigación  

A partir de los resultados obtenidos, la presente investigación no se plantea como un 

cierre conclusivo, sino como un punto de apertura hacia un conjunto de líneas futuras de 

investigación y nichos investigativos emergentes que amplían y problematizan el alcance del 
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estudio. Estas proyecciones se fundamentan tanto en los hallazgos empíricos como en las 

tensiones conceptuales y metodológicas identificadas a lo largo del proceso, y se formulan 

atendiendo a criterios de pertinencia teórica, factibilidad metodológica y relevancia para la 

disciplina del diseño. 

Una primera línea de investigación se orienta a la profundización y refinamiento del 

concepto de trabajo agentivo como categoría proyectual y analítica. Si bien esta investigación 

logró demostrar su centralidad en la producción de sentido durante la experiencia de uso, el 

concepto fue abordado de manera integradora. Futuros estudios podrían explorar de forma 

más sistemática cómo distintos tipos de trabajo agentivo (mental, social, corporal, 

procedimental y emocional) se distribuyen, se intensifican o se compensan en diferentes 

tipologías de artefactos. Abordar esta línea permitiría transformar el trabajo agentivo en una 

variable de diseño con mayor precisión analítica, evaluable y proyectable, fortaleciendo su 

utilidad disciplinar. Metodológicamente, esta línea resulta altamente viable mediante estudios 

comparativos controlados que repliquen y especialicen los instrumentos ya utilizados. 

Una segunda línea de investigación se vincula con el estudio longitudinal de las 

trayectorias interpretativas. El análisis desarrollado en esta tesis se concentró en experiencias 

de uso acotadas en el tiempo, lo que permitió una lectura detallada de la emergencia del 

sentido, pero limitó la comprensión de su evolución a mediano y largo plazo. Futuras 

investigaciones podrían analizar cómo estas trayectorias se transforman cuando los juegos se 

integran de manera sostenida en procesos formativos prolongados, como cursos semestrales o 

programas curriculares. Esta línea permitiría estudiar fenómenos como la estabilización del 

sentido, la automatización de ciertas acciones, la redistribución del trabajo agentivo o la 

resignificación del juego a lo largo del tiempo. Su viabilidad es alta en contextos 

universitarios y permitiría enriquecer la comprensión de la relación entre diseño, aprendizaje 

y experiencia prolongada. 
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Un tercer nicho investigativo emergente se sitúa en la comparación entre juegos 

analógicos y juegos digitales desde una perspectiva agentiva. El modelo propuesto se formuló 

a partir del análisis de juegos analógicos. Futuros trabajos podrían explorar cómo la 

automatización, la gestión algorítmica del estado del sistema y la modificación de la 

materialidad inciden en el tipo de mediaciones disponibles y en el trabajo agentivo requerido 

al jugador. Esta línea permitiría evaluar la transferibilidad del modelo a entornos digitales e 

híbridos, así como identificar continuidades y rupturas en la configuración de la experiencia. 

Metodológicamente, esta comparación puede desarrollarse mediante estudios de caso 

paralelos y análisis de equivalencias funcionales, lo que refuerza su factibilidad. 

Otra línea relevante se orienta al análisis profundo de la agencia conjunta y de las 

dinámicas intersubjetivas en experiencias lúdicas educativas. La investigación evidenció el 

papel modulador de la interacción entre agentes en la producción de sentido, el análisis de 

estas dinámicas se mantuvo en un nivel descriptivo y funcional. Futuros estudios podrían 

profundizar en la configuración de roles, liderazgos, asimetrías de poder, conflictos 

interpretativos y procesos de negociación, examinando cómo estas dimensiones influyen en la 

trayectoria colectiva del sentido. Esta línea permitiría enriquecer la comprensión de la 

agencia como fenómeno distribuido e interdependiente, y resulta especialmente pertinente 

para contextos educativos colaborativos. Su viabilidad es alta mediante metodologías 

cualitativas, análisis conversacional y etnografía de la interacción. 

Una quinta línea de investigación se vincula con la extensión del modelo agentivo a 

otros tipos de artefactos educativos y de uso, más allá de los juegos de tablero. La presente 

investigación se concentró deliberadamente en un tipo de artefacto, lo que permitió 

profundidad analítica. Futuros estudios podrían aplicar el marco a otros artefactos como 

simuladores, kits didácticos, laboratorios portátiles, dispositivos de aprendizaje tangible, 

entornos de realidad aumentada o experiencias híbridas. Esta extensión permitiría evaluar el 
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alcance transversal del modelo y consolidar su aporte al diseño de artefactos educativos en 

general. Dado que el enfoque metodológico ya fue validado, esta línea presenta una alta 

viabilidad. 

Finalmente, se identifica como línea estratégica la investigación situada en contextos 

culturales y educativos diversos. La investigación se desarrolló en un contexto universitario 

colombiano, lo que constituye una fortaleza en términos de profundidad situada, pero también 

un límite en términos comparativos. Futuros estudios podrían contrastar cómo las condiciones 

socioculturales, disciplinares e institucionales influyen en la actualización de trayectorias 

agentivas, ampliando la comprensión del diseño como práctica culturalmente situada. Esta 

línea resulta clave para consolidar enfoques de diseño desde el Sur y para problematizar 

modelos de experiencia importados o universalizantes. 

En conjunto, estas líneas futuras de investigación evidencian que esta tesis habilita un 

programa de investigación sostenido. Las líneas propuestas surgen directamente de los límites 

y tensiones identificados en el propio estudio, lo que refuerza su coherencia y relevancia. 

Desde esta perspectiva, la investigación se consolida como una plataforma conceptual y 

metodológica para el desarrollo de nuevos estudios sobre diseño, agencia y experiencia, 

fortaleciendo la proyección académica y disciplinar del trabajo realizado. 
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