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Capitulo 2. El juego sabio, correcto y magnifico de la ensefianza de la
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Resumen: El presente estudio propone una reflexion critica sobre el rol del juego como
mecanismo valido dentro de la composicion arquitectonica, analizando su incidencia
tanto en el proceso proyectual como en el ambito de la ensefanza. A partir del examen de
diversas técnicas compositivas y métodos de trabajo, el juego es entendido como una
herramienta capaz de activar procesos creativos, permitiendo al arquitecto generar
soluciones diversas, no lineales y conceptualmente consistentes. El trabajo aborda
ejemplos concretos del uso de tableros de juego y sistemas de mallas como mecanismos
de composicidon arquitectonica, tanto en la practica profesional como en estrategias
pedagogicas aplicadas a la formacién en arquitectura. De manera complementaria, se
analiza la presencia del juego en el contexto de las Jornadas Internacionales sobre
Innovacién Docente en Arquitectura (JIDA), identificando tendencias, recurrencias y
momentos de mayor relevancia en las comunicaciones presentadas a lo largo de los afios.
Finalmente, se propone una categorizacion de las actividades como hipotético punto de
partida hacia una herramienta abierta y revisable, orientada a la reflexiéon pedagogica.
Con la capacidad de poner en relacion, visibilizar y hacer accesibles experiencias
docentes, contribuyendo a consolidar los centros educativos como espacios de
participacion activa en el juego.

Palabras clave: juego arquitectonico, gamificacion, juego, disefio ludico

Abstract: This study offers a critical reflection on the role of play as a valid mechanism
within architectural composition, examining its impact on both the design process and the
field of teaching. Through an analysis of various compositional techniques and working
methods, play is understood as a tool capable of fostering creative processes, enabling
architects to generate diverse, non-linear and conceptually coherent solutions. The paper
presents concrete examples of the use of game boards and grid systems as mechanisms
of architectural composition, both in professional practice and in pedagogical strategies
applied to architectural education. Additionally, the role of play within the context of the
International Conference Jornadas Internacionales sobre Innovacion Docente en
Arquitectura (JIDA) is examined, identifying trends, recurring themes and moments of
greatest relevance across the presentations delivered over the years. Finally, a
categorization of activities is proposed as a hypothetical starting point for an open and
revisable tool aimed at pedagogical reflection. This tool seeks to connect, showcase and
make teaching experiences accessible, contributing to the consolidation of educational
institutions as spaces for active participation through play.

Keywords: architectural game, gamification, play, playful design

26


https://orcid.org/0009-0004-9649-9228
https://doi.org/10.14679/4720

1. EL JUEGO COMPOSITIVO

Es a través del juego que Le Corbusier —uno de los arquitectos mas famosos, influyentes
y héabiles de todos los tiempos— vehicula su célebre definicion de arquitectura,
definiéndola como “el juego sabio, correcto y magnifico de los volimenes reunidos bajo
la luz” (Le Corbusier, 1923/1998, p. 16).

En esta instancia parecia crucial el recuerdo de esta frase, la cual nos permite reflexionar
sobre la importancia del aspecto ladico dentro de la practica arquitectonica, ain antes de
adentrarnos en su importancia en la ensefianza de la disciplina.

Desde esta perspectiva, podriamos decir que la importancia del juego se ve reflejada
especialmente en dos momentos particulares. Por una parte, tenemos a todos aquellos
arquitectos con una obra influenciada por juegos o practicas ludicas. El caso mas
emblematico de este fendmeno es el del arquitecto americano Frank Lloyd Wright, ya
que en ¢l se hace evidente el rol que cumplieron los dones de Froebel en su formacion
infantil. La conformacién de estos elementos es simple, pero a través de operaciones
compositivas basicas se logra llegar a la articulacién de objetos mas complejos.

En estas operaciones geométricas simples se reconoce gran parte de la obra del arquitecto
y, en determinados casos, se hacen evidentes las analogias formales con los objetos
descritos en las instrucciones de los propios dones. Por ejemplo, cuando observamos el
Larkin Building o la Robie House podemos notar una sobreposicion casi exacta con la
tinaja y la casa realizables a partir del sexto dono de Froebel (Perna, 2020), evidenciando
consecuentemente cuan importantes pueden ser las actividades que realizamos a través
del juego en nuestra formacion como compositores o arquitectos. Esto representa una
clave de interpretacion muy interesante para poder entender la Génesis de una obra
original para un tiempo en donde los arquitectos estaban ocupados en la realizacion de
obras de revival historico-neoclasico.

Si bien este es el caso mas emblematico de este fendmeno, no constituye un hecho aislado.
Podriamos hacer las mismas consideraciones con otras obras y otros autores. Podemos
ver el caso de los arquitectos high tech y los juegos de construccion Meccano® o el
movimiento De stijl y Mobaco —un juego de construccion difuso en Holanda en la
primera parte del siglo veinte — que influenci6 la obra de artistas y arquitectos como, por
ejemplo, el designer y arquitecto neerlandés Gerrit Rietveld autor de la Casa Schroder
(Perna, 2024, pp. 169-170).

Por otra parte, el segundo aspecto que relaciona al juego con la préctica arquitectonica es
el de la creatividad, entendida aqui segiin la conceptualizacion dada por el psicdlogo
norteamericano Donald W. MacKinnon, quien la define como la capacidad de jugar
(Ginoulhiac, 2024, p. 188).

Esto significa que la capacidad de alcanzar resultados fuera de lo comun —generalmente
aquellos que determinan la historia de la arquitectura— se atribuye a arquitectos
creativos, es decir, aquellos que tienen una predisposicion a mantener abiertas el mayor
numero de variables hasta el final del proyecto, no como una simple sucesion de eventos
que llevan a un resultado preestablecido, sino como una serie de alternativas posibles en
el campo de juego del quehacer proyectual.

Estas consideraciones nos permiten enfatizar el rol crucial que tiene el aspecto ludico al
interior de la practica arquitectonica. Este se encuentra de manera implicita en todo acto
proyectual y, mediante el ejercicio de composicion, nos da la posibilidad de jugar con los
elementos que componen la arquitectura, desencadenando los eventos que dardn vida a
un cuadro variegado y vital de soluciones posibles.
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Si pensamos, entonces, en la arquitectura como el elemento que hace de escena para los
eventos de la vida y, por ende, como elemento fijo que favorece y acompafia la misma, el
construido tiene una légica que excede el binomio forma-funcion para dar paso al vital y
variopinto.

Si consideramos lo dicho anteriormente, o sea, que el aspecto ludico cumple un papel
fundamental dentro de la practica arquitectonica, no puede mas que tener un rol
igualmente importante dentro de la ensefianza de la arquitectura.

2. EL JUEGO Y SU ROL COMPOSITIVO, CREATIVO Y
EDUCATIVO

2.1 Mecanismos del juego arquitectonico

Las actividades ludicas han acompafiado desde siempre la actividad de los arquitectos o,
al menos, las modalidades operativas corresponden estructuralmente con las del juego;
por ejemplo, podemos tomar en consideracion el uso de tableros o mallas de regulacion
que articulan los elementos que conducirdn al resultado arquitectonico final.

Los elementos primarios de la ciudad se presentan desde tiempos remotos como
elementos basilares que permiten la realizacion de mallas geométricas y trazados
reguladores que permiten el desarrollo de las componentes arquitectonicas. Pese a ello, el
resultado formal se puede alcanzar a través de una infinidad de operaciones diferentes,
volviendo en muchas ocasiones muy dificil la asociacion del elemento primario generador
y el elemento final generado.

Para ejemplificar este fendmeno, se tomara como referencia parte de la obra del arquitecto
americano Peter Eisenman, quien, mediante la superposicion de mallas y el trabajo
compositivo compuesto por rotaciones, traslaciones y variaciones de escala, conduce el
proceso proyectual hacia resultados complejos y originales.

Estas operaciones podemos reconocerlas tanto en su labor arquitectonica como en su
faceta de investigador, de hecho, fascinado por el trabajo desarrollado por Giuseppe
Terragni en la Casa del Fascio, Eisenman trabaja por décadas —en modo casi obsesivo—
en la codificacion de la sobreposicion de mallas estructurales y compositivas que,
mediante la utilizacion de desplazamientos y rotaciones, dan origen a este masterpiece de
la arquitectura.

En modo completamente analogo funciona su obra construida, creando complejos
mecanismos que llevan a la realizacion de trazados reguladores, que permiten el
desarrollo de su variegada gama de proyectos. La primera ocasién en la que nos
encontramos con el mundo y el modo de trabajar de Eisenmann fue cuando, por motivos
personales, nos vimos sumergidos en el proyecto para la reforma de la linea costera de la
ciudad de Pozzuoli (2009), un centro habitado de origen griego caracterizado por su
adagio sobre un complejo volcénico altamente sismico. Una situacion peculiar que forma
parte integrante de la historia de la ciudad se convertird en el pretexto para el analisis y
generacion layers que, en su yuxtaposicion, dan origen al complejo y enriquecedor tablero
de juego dentro al cual podran moverse las piezas que iran a definir las distintas partes
del proyecto arquitectonico. Patrones de este tipo son numerosos y pueden encontrarse en
distintos proyectos, por ejemplo, la serie de casas disefiadas por Eisenman entre el 1969
y el 1978. Estos espacios habitacionales fueron concebidos a través de la cuadricula o
malla como objetos escultdricos y auténomos. Dichos ejercicios compositivos son
meramente arquitectonicos, en ellos se juega y experimenta con la no funcionalidad y la
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ficcion arquitectonica, enriqueciendo la valija de conocimientos del arquitecto y
conduciéndolo a resultados completamente originales. La Casa VI (1975) es un ejemplo
de ello, en ella se buscaba la creacion de un espacio dindmico, de un entorno sensual y
ludico, lleno de juegos de luz, sombras, color y texturas en constante cambio (Eisenman,
citado en Ersine Masatlioglu, 2021, p. 105). Otro ejemplo significativo se encuentra en la
zona oeste de Cannaregio, en Venecia.

El proyecto brota desde el concepto de la ficcion arqueoldgica, se compone asi una
Venecia ficticia que dara lugar al pensamiento arquitectonico. Por una parte, tenemos el
eje —dado por la conjuncion que une el puente dei tre Archi con el puente degli scalzi—
sobre el cual se trasladan los elementos de la composicion (Semerani et al., 2007, p. 95),
por otra parte, hallamos el trazado dado por la ampliacion de la estructura del proyecto
no realizado del Hospital de Venecia de Le Corbusier (1964), cimiento de una arqueologia
ficticia que da espacio al descubrimiento de este nuevo objeto, hallazgo que en su aparir
resulta semi fluido. Por ende, la distincion de los limites se vuelve extremamente fragil
(Ersine Masatlioglu, 2021, p. 107): es una estructura vital que vive en el tiempo del
proyecto.

La composicion arquitectonica se define como una sobreposicion de distintas estructuras
independientes y auténomas, donde cada una expresa cualidades diferenciadas y
especificas. Los objetos arquitectonicos estan definidos por una serie de volimenes, con
formas recurrentes pero variables en dimensiones y escalas, con una relacion proporcional
de 1-2-3 en donde los elementos estdn contenidos uno dentro del otro como una
Matrioshka arquitectdnica.

El modulo primario tiene una altura de 1,50 metros, una medida ambigua que complica
una interpretacion funcional, dado que podria tratarse de una casa o de una representacion
de la misma en escala reducida. El segundo modulo, que podria tener las medidas de una
casa, contiene, sin embargo, la forma precedente; podria entonces tratarse de una tumba.
El ultimo es tres veces mas grande del objeto primario y actua como contenedor de los
otros dos; entonces no tendria las medidas ni de maqueta, ni de casa, ni de mausoleo. Nos
encontramos asi en frente de un cuadro variopinto donde el proyecto arquitectonico se
halla al limite de la arquitectura, tanto desde el punto de vista dimensional como
denominativo (Semerani et al., 2007, p. 94).

Asi, la idea terminaria por tomar la forma del evento, un nuevo evento que nace en la
simultaneidad de trazas y tiempos diferentes, dando vida a una arquitectura con nuevas
formas y significados.

Estos ejemplos nos permiten enfatizar la importancia de los componentes del juego dentro
de la practica arquitectonica. Es a través de estos expedientes —la definicion de un campo
de juego, las reglas que lo caracterizaran, la incerteza en relacion con el desarrollo final
del evento— que se puede alcanzar un resultado enriquecedor.

Por lo tanto, el juego aparece como un elemento clave dentro la arquitectura y
consecuentemente en la ensefianza de la misma disciplina. De hecho, si consideramos que
la arquitectura no se presenta como una ciencia exacta, sino como una sumatoria de
caracteristicas técnicas y simbolicas, el juego surge como un instrumento valioso capaz
de colmar las lagunas que se encuentran entre ambas. Por estos motivos, resulta
fundamental no solo la asimilacion de un catidlogo mas o menos abultado de
conocimientos y competencias, sino también aprender a actuar autbnomamente, evaluar
de manera critica y sobre todo comprender lo que se hace. Sin embargo, ensefar la
compresion es algo que excede la capacidad docente, es un proceso autonomo y personal,
donde el profesor solo puede “construir el ‘juego’. El ‘juego’ es el medio a través del cual
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el estudiante, si decide ‘jugar la partida’ con seriedad y entusiasmo [...], puede realmente
aprender” (Van der Bergh, 2012, p. 70).

2.2 La construccion del juego educativo

Es probablemente con la fundacion de la Bauhaus (1919) cuando se introduce un cambio
sustancial en el modo en que se concibe la ensefianza de la arquitectura, redefiniendo sus
fundamentos pedagégicos y disciplinarios. El uso de nuevas técnicas, el aprender
haciendo, la experimentacion con materiales y desarrollo de préacticas compositivas libres
son presupuestos que acercan las practicas realizadas en la institucion a las caracteristicas
tipicas del juego.

En los afios sesenta encontramos actividades como aquellas llevadas a cabo por el
arquitecto estadounidense John Hejduk, y su problema de los nueve cuadrados. Su
actividad, analoga a la desarrollada por Eisenman, llega desde la practica proyectual
personal hasta las catedras universitarias en las que ¢l era profesor. Se implementa, de
esta forma, el sabio juego que permitia la manipulacion infinita de un espacio finito y asi
la comprension de la naturaleza y de la cualidad espacial en arquitectura (Brighenti, 2020,

p. 15).

El problema era simple, consistia en la realizacion de un proyecto iniciando desde una
malla compuesta por nueve cuadrados, conformados a partir del posicionamiento de 16
estructuras puntiformes que definen los cuadrados en cuestion. Estos tenian una
dimension definida, pero ademas de esto no habia vinculos, es decir, las estructuras que
se irian a posicionar no tenian ninguna limitacion de tipo funcional o formal. En este
modo, se permitia que el estudiante incorporara y manejara las técnicas de disefio, asi
como también aprendiera a emplear de forma mas consciente las componentes
arquitectonicas, excediendo en este modo el binomio forma-funcion.

Como se puede imaginar, las posibilidades son potencialmente infinitas, ya que sumando
a la malla inicial otro tipo de estructuras formales o mallas geométricas se puede llegar a
un numero de variables inconmensurables, volviendo compleja la asociacion del
resultado final al elemento primario generador.

La eficiencia y utilidad de este tipo de précticas es tangible y facil de replicar. Un ejemplo
lo podemos ver en el curso de composicion arquitecténica IV de la Universidad la
Sapienza en Roma, en el que el profesor Antonino Saggio hace uso del método de la
Scacchiera como herramienta didactica. Este ejercicio prevé un desarrollo por fases,
iniciando desde estudios preliminares que permitan la individuacion y sintesis de la obra
de algun arquitecto de interés, para asi lograr la extrapolacion de elementos y piezas que
compondran el set de juego proyectual. En este modo se irdn a formar el campo o tablero
de juego, compuesto como en los ejemplos analizados anteriormente, a través de la
utilizacién de mallas reguladoras que pueden encontrar origen en las obras analizadas, las
caracteristicas del lugar que albergara el proyecto arquitectonico, o referencias personales
(Perna, 2020). Asi podremos encontrar una vez mas una manipulacion infinita del espacio
finito. De hecho, resulta interesante notar que, a pesar de iniciar desde referencias
similares o idénticas, los resultados de este ejercicio ludico son muy varios.
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2.3 El juego educativo

El juego tiene implicaciones fundamentales dentro de la practica arquitectonica, ya que
sus mecanismos tipicos han caracterizado las mecanicas de composicion arquitectonica.
Por otra parte, se ha verificado que la incorporacion del juego dentro del dmbito
académico se presenta como un instrumento valido para la asimilacion de contenidos y,
por ende, del aprendizaje. En este modo la introduccion de la gamificacion favorece un
aprendizaje significativo dentro del contexto universitario, ya que el juego favorece la
motivacion, elemento crucial para potenciar el aprendizaje (Calatayud Estrada y Morales
de Francisco, 2018, p. 190).

Por consiguiente, podemos decir que la implementacion del juego dentro de la ensefianza
de la arquitectura es un elemento fundamental tanto en relacion a los mecanismos
compositivos —que a través del juego pueden encontrar soluciones inéditas— como en
lo que concierne a los contenidos tedricos, dado que se ha verificado que la incorporacion
del juego dentro del ambito académico representa un instrumento crucial, capaz de
generar resultados optimales para la asimilacion de los contenidos (Llorens-Largo et al.,
2016).

En virtud de lo anterior, podemos notar como el juego y la gamificacion se hacen camino
dentro de las distintas instituciones que ven su vocacién en la ensefianza de la
arquitectura. Para ejemplificar este fendmeno utilizaremos los resultados de
investigaciones empiricas presentadas en JIDA (Jornadas Internacionales sobre la
Innovacién Docente en Arquitectura), celebradas anualmente desde el afo 2013, con la
participacion del profesorado de 136 centros educativos tanto a nivel internacional como
espafiol.

Para el anélisis de los datos se tomaron en consideracion las comunicaciones en donde se
hacia referencia a métodos didécticos asimilables a lo ludico, incluyendo las aportaciones
que se refieren a ludificacion, gamificacion, gamification, etc. Por otra parte, en esta fase
de andlisis fueron tomadas en consideracion las experiencias ludicas que podriamos
definir dentro del espectro del ludus, es decir las actividades que comprenden algin tipo
de actividad fisica, performance artistica o, en general, las actividades que podriamos
considerar asociables al juego, a pesar de que los autores no empleen explicitamente la
palabra juego en sus actividades.

Al examinar las actas de los congresos y evaluando las distintas comunicaciones segun
los criterios descritos, se ha llegado a la definicion de los porcentajes de comunicaciones
que contienen potenciales componentes lidicos. Los nlimeros varian entre un 12% en el
momento de menor concurrencia hasta un 26% en el afio con el mayor niimero de
presentaciones.

La media resultante de todos los afios de congreso corresponde al 20%, conllevando a un
resultado que en general podemos definir como positivo. El afio con menor incidencia
corresponde al primer afio de congreso, en el cual el nimero de las presentaciones es
acotado. En cambio, el afio con el mayor nimero de presentaciones (22) es el 2020, en
correspondencia de la pandemia y las modalidades de ensefianza a distancia, desafio que
movid a toda la comunidad educativa y no pudo dejar indiferente a la comunidad
arquitectonica.

Es en este escenario, donde la comunidad docente busca nuevas alternativas y
metodologias que permitan sostener la concentracion y consecuentemente, favorecer los
procesos de aprendizaje, el juego adquiere relevancia como estrategia pedagogica valida.
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Otro aspecto que resulta relevante es que, nuevamente a partir del afio 2020, notamos una
mayor preponderancia de comunicaciones que hacen alusion directa al juego, volviéndose
mas recurrente la utilizacion de palabras como play, player, juego, gamificacion o la
referencia a algun juego como rompecabezas o escaperoom.

Tomando en consideracion las mas de cien comunicaciones que responden a los criterios
definidos, proponemos ahora una clasificacion de las modalidades en las que el juego
entra a hacer parte del proceso educativo de la arquitectura. Para hacerlo tomaremos en
préstamo algunos ejemplos que nos permiten ilustrar cada categoria de manera oportuna.

El primer elemento que analizamos es el que llamaremos composicion arquitectonica sub
specie ludi, codificacion que ya ha sido ilustrada a lo largo de este escrito, con ejemplos
como el de la Scacchiera o el del problema de los nueve cuadrados.

La segunda categoria definida es el de las experiencias corporales, Saez Gutiérrez y Pérez
De la Cruz (2025) proponen la actividad “juegos de nifiez”. En ella se prevé la conjuncion
de la actividad ludica del acto proyectual junto a la corporeidad del quehacer manual.
Consecuentemente, “lo ladico se convierte en un umbral formativo que proyecta el
aprendizaje arquitectonico mas alld de lo abstracto hacia lo vivido” (Saez-Gutiérrez y
Pérez-De la Cruz, 2025, p. 1078).

Los autores enfatizan la importancia de la educacion corporal, contraponiéndola a la
comprension abstracta del espacio, de la geometria y de la técnica tipicos de la ensefianza
canonica. De este modo, se favoreceria también el desarrollo de la percepcion espacial —
fundamental en las etapas mas tempranas de la ensefianza— haciendo necesaria la
incorporacion de instancias de exploracion fisica y/o cognitiva del espacio. Esto
permitiria integrar principios de cognicion encarnada, promoviendo una interaccioén con
el disefio de caracter vivencial y reflexivo (Lee, 2025).

Asi, el juego se convierte en la herramienta capaz de tener dentro de la misma ecuacion
al modelo, al objeto y a la mano.

Otro ejemplo que nos permite tomar en consideracion este tipo de mecanismos es el de
las instalaciones previstas para las noches en blanco en la ciudad de Malaga (Ventura
Blanch et al., 2023), donde se dispone la realizacion de exposiciones temporaneas que
iran a animar la ciudad, una trasposicion desde las aulas hasta las calles, generando un
gran entusiasmo en la comunidad estudiantil.

La tercera categoria es el de los juegos de rol, categorizacion histérica del juego (Caillois,
1958). Para analizar este tipo de actividades pondremos como ejemplo a Ricardo Montoro
y Franca Sonntag (2025) los cuales proponen una actividad que busca dar respuesta a un
problema tipico de los primeros afios de estudios, o sea la busqueda de referentes
arquitectonicos que logren encontrar camino en una época de sobreinformacion digital,
la cual sugiere una avalancha de imagenes que terminan por ser consideradas superficial
e indiscriminadamente (Montoro y Sonntag, 2025, p. 716).

La actividad esté estructurada en tres fases, la primera consiste en la asignacioén azarosa
de un personaje, luego se pasa a la creacion de un vinculo entre el arquitecto a personificar
y el estudiante, esto sucede a través de un dibujo del sujeto en cuestion, permitiendo la
apropiacion del personaje y de su imagen, conduciendo al estudiante a vestir la méascara
del arquitecto asignado.

Sucesivamente, se procede a la biisqueda critica de material de estudio para la realizacion
de esquemas analiticos que permitan sintetizar caracteristicas importantes del personaje
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encarnado. De este modo, se podra pasar a la realizacion de un proyecto de espacio ludico
en el Parque del Retiro (Montoro y Sonntag, 2025).

La actividad resulta fructifera e interesante en cuanto el resultado solicitado presupone
que el autor enmascarado deba utilizar la maleta de elementos recolectados durante las
fases iniciales en modo diferente e inédito, transformando la actividad en una sintesis no
lineal de modelo-resultado.

Este tipo de actividades son muy versatiles, abriendo un abanico variopinto de opciones
posibles; otros ejemplos de estas actividades podemos encontrarlas en la obra Martin Blas
y Martin Dominguez (2023) o Castellano Pulido et al. (2020).

La cuarta categoria identificada es la de los juegos de construccidon, o sea aquellas
actividades que, a través de la utilizacion de modelos, miniaturas o juguetes, permiten la
comprension y ensefianza de los mecanismo compositivos o estaticos a la base del juego,
permitiendo en este modo su transposicion desde el modelo utilizado para la ensefianza
hasta las précticas proyectuales. Un ejemplo de este tipo de actividad nos lo dan Gonzales
Cruz y De Teresa-Fernandez Casas (2025), docentes que utilizan el juego como
herramienta para el aprendizaje de la construccion. Su actividad comporta la reflexion
sobre algunos juegos de construccion, prosiguiendo con el andlisis, desmontaje,
comprension y posterior variacion del modelo de base.

Esto permite identificar, mediante el juego, cuales son los componentes y sus sistemas de
union, ademas de lograr descubrir en modo experiencial el funcionamiento de los mismos,
pudiendo distinguir entre componentes macizas, elementos lineares y puntales, asi como,
uniones por gravedad o conexiones mecénicas. Estas actividades facilitan la comprension
de los mecanismos que permiten que el sistema de construcciéon complejo funcione,
identificando consecuentemente los conceptos de serializado, montado, desmontado y
prefabricacion.

En este modo, el juego es utilizado como médium entre el modelo y la realidad,
codificando principios constructivos reales y facilitando la comprension de los
mecanismos constructivos de los edificios.

La quinta categoria es la del juego como mecanismo para asimilacion de contenidos
teoricos. Con esto nos referimos a todas las actividades que usan el juego para facilitar el
aprendizaje de contenidos teoricos. Un ejemplo lo encontramos en la comunicacion de
Fernandez Villalobos et al. (2023) con su actividad “Design in Time: aprendizaje
colaborativo y basado en el juego sobre la historia del diserio” donde se propone la
creacion de un juego de cartas. Esto permite a los estudiantes sintetizar —a través de las
reglas y la forma del juego— los contenidos tedricos que deben ser asimilados durante el
curso.

Para poder realizar el juego los estudiantes deben tener conciencia del orden cronologico
en el que suceden los eventos, la relacion que unen las distintas obras. Ademas, al
momento de jugar los estudiantes estimulan de manera activa el aprendizaje, discutiendo,
negociando, reconstruyendo los eventos de manera critica como fenomenos al interior de
una dimension temporal compleja.

El juego, en este caso, aumenta el interés y la participacion, ademés de favorecer el
desarrollo de competencias transversales, mas significativas, participativas y duraderas.

Otros ejemplos de este tipo podemos encontrarlos en las comunicaciones de Loren
Méndez et al. (2021) donde los contenidos teodricos de la asignatura vienen incorporados,
analizados y manipulados para la creacion de juegos de mesa. La actividad comporta la
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lectura de una obra —fundamental a nivel teérico— y, a partir de ella, se procede a
extrapolar las reglas, piezas y tablero para el juego que determinara el aprendizaje. Por
otra parte, tenemos Appquitectura (Soler Montellano et al., 2022) donde, mediante la
utilizacion de una aplicacion digital, se permite el estudio individual o grupal de los
elementos claves de la historia de la arquitectura. En la aplicacion estan presentes los
mecanismos tipicos del juego, como la competicion sana y el sistema de recompensas,
favoreciendo asi el estudio constante, las verificaciones de contenidos y el debate.

3. CONCLUSIONES

El juego se confirma como un mecanismo fundamental dentro del quehacer del arquitecto.
La composicién arquitectonica subyace dentro de dinamicas tipicas del juego y, por ende,
podemos afirmar que la practica arquitectonica contiene una mayor o menor cantidad de
residuos ludicos. Esto conlleva a que toda obra construida portaria en su interior un poco
de juego. Lejos de afirmar que todos los arquitectos que han trabajado a lo largo de la
historia hayan tenido una intencién juguetona en su labor, consideramos que, por la
naturaleza del desarrollo del proyecto, este se encontraria en un tiempo particular —el
tiempo de proyecto— que tiene un valor autonomo dentro del tiempo cronoldgico sobre
el que se va a inserir. Esto comporta que —como sucede en el juego— nos encontremos
dentro de la dimension de los posibles, el tiempo de las posibilidades, donde el sentido es
autorreferencial. Es por eso que, al reflexionar sobre los estudios conducidos por
MacKinnon, notamos que los arquitectos mas creativos eran aquellos que sabian jugar.
Podriamos decir entonces que la creatividad coincide con el juego desarrollado dentro al
tiempo proyectual, o sea que, en un cierto modo, el tiempo proyectual y el del juego
corresponden y consecuentemente es el momento en el que se pueden lograr resultados
que excedan las meras soluciones utilitarias.

Por ende, podemos destacar al tiempo del proyecto como elemento altamente
interconectado con el juego, sus tiempos, reglas y dinamicas, lo que nos lleva a confirmar
su importancia dentro de la formacion del arquitecto.

A partir de la informacion analizada, puede afirmarse que el rol del juego se ha mantenido
relativamente constante a lo largo del tiempo, alcanzando su momento de mayor
relevancia en torno al afio 2020. Esta circunstancia favorece una reflexion en torno al
valor del juego como mecanismo capaz de captar la atencién y motivar a la comunidad
estudiantil. Exactamente en un momento de crisis como el confinamiento vivido durante
ese ano, el profesorado se vio en la obligacion de encontrar nuevas alternativas a los
métodos utilizados presencialmente y poder asi manejar las clases en estas nuevas
circunstancias.

Por otra parte, resulta interesante notar que, nuevamente alrededor del afio 2020, notamos
un aumento en el empleo de palabras que hacen referencia directa al juego vy,
consecuentemente, actividades que ven a los principios ludicos no solo como aliados, sino
como parte estructurante de las actividades, denotando una conciencia siempre mayor en
relacion al rol fundamental que puede cumplir el juego dentro de las aulas.

Finalmente, la categorizacion de las actividades presentadas permite la identificacion de
un hipotético campo de accion que, lejos de ser un tentativo de normalizacion o de
establecer un marco valido y definitivo, se plantea como una reflexion exploratoria y
provisional. Esta aproximacion no pretende formalizar metodologias ni ofrecer un
sistema exhaustivo, sino facilitar una lectura inicial que permita una identificacion rapida
y concreta de las experiencias analizadas.
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En este sentido, la categorizacion se propone como un punto de partida que, si
implementado, podria ser una herramienta abierta, revisable y orientada a la reflexién
pedagdgica. Su valor reside en la capacidad de sugerir, poner en relacion y hacer
accesibles estas experiencias, favoreciendo el aumento, posibilitando su consulta, su
estudio y su replicacion de forma efectiva, haciendo que los centros educativos se
consoliden como espacios donde la comunidad académica participe activamente al juego
sabio, correcto y magnifico de la ensenanza de la arquitectura.
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