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RESUMEN

Como resultado del analisis grafico-estructural de diferentes modelos
de pensamiento, el articulo elabora una propuesta para el disefio de jue-
gos, asi como indicaciones para ponerla a pruebay evaluar los resultados
obtenidos. Con el objetivo de enriquecerla educacién en disefo, nuestra
aproximacién contemplauna perspectiva sistémica:iterativa eincremental,
que se describe a través de un modelo inspirado en el diseio de juegos.

El modelo Juego ~ Diseno contemplala practica creativacomo unavia para
lageneraciony el aprendizaje de conocimientos, que estrecha puentes en-
tre disenadores y jugadores, y puede ser un medio para cumplir esta meta
entre profesoresy estudiantes. Paralelo al ciclo de aprendizaje experimental
descrito por Kolb, resaltamos la naturaleza reflexiva y proyectual del juego,
apuntamos haciauna pedagogiadelalibre expresiéonen dondeeljuego funge
como metafora de la creatividad; no sdlo como una actividad placentera,
sino como un medio para reconocer, adaptary reinterpretar el contexto.

Las conclusiones apuntan a entender el juego como un dispositivo que
simplifica la realidad y por 1o tanto ayuda a asimilar el mundo, cuyo valor
no se limita a la fidelidad con la que se representa un sistema determina-
do, sino en la coherencia entre la materialidad del juego, sus reglas y las
experiencias que surgen al jugar.

PALABRAS CLAVE
Diseino de Experiencias, Aprendizaje Experimental, Didactica Ludica,
Pedagogia del juego.

ABSTRACT

Asaresult of the graphic-structural analysis of different models of thinking,
the article develops a proposal for game design, as well as indications for
testing and evaluating the results obtained. Withthe aim of enriching design
education, ourapproach contemplates a systemic perspective:iterativeand
incremental, which is described through a model inspired by game design.

The Game ~Design model considers creative practice asaway to generate
and learn knowledge, which builds bridges between designers and play-
ers, and can be a means to achieve this goal between teachers and stu-
dents. Parallel to the experimental learning cycle described by Kolb, we
highlight the reflexive and projective nature of the game, we aim towards
a pedagogy of free expression where the game serves as a metaphor for
creativity; not only as a pleasurable activity, but as a means to recognize,
adapt and reinterpret the context.

The conclusions point to understanding the game as a device that simpli-
fies reality and therefore helps to assimilate the world, whose value is not
limited to the fidelity with which a given system is represented, butin the
coherence between the materiality of the game, its rules and the experi-
ences that arise when playing.
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Experience Design, Experiential Learning, Playful Didactics, Game Pedagogy.
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INTRODUCCION

Disefar experiencias ludicas es un reto que existe tanto en el campo aca-
démico como en la industria. Esto por varias razones, la falta de herra-
mientas efectivas asi como su visibilizacidon. Porejemplo,los modelos que

existen no son conocidos ampliamente por el gremio del disefo, esto es

particularmenteimportante sise considerala experienciacomo puntode

partida del proceso de diseno. Si bien, existe un antecedente directo en

el diseno de juegos, el modelo MDA (Hunicke, LeBlanc & Zubek, 2004), el

cual es efectivo en términos generales, considerando que su estructura

contemplaUnicamente tres elementos: Mecanicos, Dindmicosy Estéticos.
Dicho modelo, sinembargo, también presentalimitaciones, porunlado, es

muy generaly no profundiza enlarelacion entrelos elementos propuestos,
por otro no contempla aspectos culturales y tampoco la diversidad de

disciplinas que estaninvolucradas en el proceso de disefio de juegos, por
ejemplo,ingenieros, artistas, disenadores, etc. Finalmente, el modelo MDA

no contempla el rol del contexto, algo que es fundamental en el diseno de

experiencias (Nicolas, 2019).

Eldiseno de juegos se ha mantenido en crecimiento constante, y por ello
es significativo desarrollar herramientas Utiles para mejorar los proce-
sos y la educacién en dicha rama del disefo; tomando en cuenta que los
juegos existen en todos los campos de la cultura y por 1o tanto es viable
extendersuestudio, desdelaindustria delvideojuego hacia otros campos
del pensamiento de diseno. Con base en 1o anterior el objetivo de este
articulo es presentar El modelo Juego ~ Disefio como medio para disenar
experienciasludicas dentro de contextos educativos, asicomo un proceso
parainstrumentalizar y evaluar dicho fin.

Para cumplir 1a meta propuesta, primero presentamos tres modelos de
pensamiento que estructuran el modelo propuesto. Posteriormente, pre-
sentamos el modelo Juego ~ Diseno y reportamos un proceso general de
diseno para finalmente reflexionar en torno a la aplicabilidad del modelo
en contextos educativos.

DESARROLLO

En esta seccidn presentamos tres modelos que estructuran el modelo
Juego ~ Diseio que mas adelante describiremos. Comenzaremos por
abordar la dimensidn reflexiva-proyectual a partir del cual se describe el
proceso creativo como un vaivén entre el analisis del pasado y la imagi-
nacioén de alternativas para el futuro. El segundo eje es el Ciclo de Apren-
dizaje Experimental (Kolb, 2015), que retomamos con el afan de situar ala
creatividad como un proceso experimental que, ademas de la dimensidn
reflexiva-proyectual, contempla la naturaleza situada del aprendizaje. El
tercer eje es el modelo MDA, un modelo dirigido al diseno de juegos que
ha sido usado en multiples ocasiones para cumplir dicha tarea, y también
promueve un léxico particular de dicho campo.



Fig. 1. El ser del ser humano
(Maturanay Varela, 2009, p XXV).

Fig. 2. La vida sdlo puede entenderse
en retrospectiva, aunque la vivimos de
manera prospectival (Gauld, 2022),
(Traduccidn de los autores).
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A. DIMENSION REFLEXIVA-PROYECTUAL

Con el objetivo de sentar las bases para abordar el ejercicio creativo des-
de una perspectiva integradora, comenzamos retomando la biologia del
conocimiento descrita por Humberto Maturanay Francisco Varela (2009)
quienes describen la naturaleza humana (cognoscitiva y experiencial) y
la manera enla que somos ~ estamos ~ aprendemos, COmMo un proceso
continuo a través del cual forjamos nuestra identidad y la manera enla
gue nos relacionamos con otras personasy con en mundo en su conjunto.
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La Figura 1 muestra lo que podria considerarse un corte transversal al “ar-
bol del conocimiento” (Maturanay Varela, 2009), seccion que descri-
be cdmo multiples disciplinas creceny se entrelazan en torno de un eje
central. Perpendicular al corte transversal, podemos encontrar el vector
de la creatividad, entiendiéndola como la disposicion a combinar ideas,
imaginar alternativas y proponer soluciones inusitadas, inspiradas enlos
conocimientos que las diferentes disciplinas en torno, nos ofrecen.

Dicho de otra manera, la creatividad contempla una intencion para expre-
sar quienes somos en funcidon de lo que queremos, una condicidn natural
para el cambio y por lo tanto, fundamental para la vida. Al igual que una
mutacidn bioldgica, las ideas evolucionan, algunas apenas sobreviven'y
otras son fértiles campos paralainnovacion. Elcambio podemosincorpo-
rarlo en nuestra vida al entender que cada accion contempla una serie de
resultados potenciales delos cuales apenas podemosimaginar unainfima
fraccion de las multiples ramificaciones de futuros por venir; por 1o tanto,
lejos deintentar controlarlo que sucederatras unacadenade situaciones
hipotéticas, lamejor manera para predecir el futuro es disenandoloy crear
posibilidades (cita atribuida a Buckminster Fuller).

SEREN KIERKEGARRD, 1843
=—— LIFE CAN ONLY
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Desde una perspectiva creativa, podemos entender nuestro repertorio
de posibilidades como una serie de aptitudes y actitudes a través de las
cuales somos capaces de transformar nuestrarealidad, situandola practica
proyectual como un medio de relacidn con el mundo, con los materiales
disponibles y con las tradiciones locales a través del cual se escribe y se
le da sentido ala realidad (Escobar, 2017).

La creatividad esta directamente relacionada conun aspecto centraldela
disciplina del disefio: 1a practica reflexiva Schon (1983). En cierta medida,
nos apropiamos del conocimiento que adquirimos alo largo de nuestras
vidas hasta que nos detenemos a pensaryle asignamos un significado. Es
poresto quelapractica profesional deldisefioimplicareflexionarentorno
“anuestras percepciones, apreciacionesy creencias” a partirdelo creado.
Es a través de esta dimension que el proceso de diseno es significativo
porgue la practica reflexiva puede permitir a 1as personas disefadoras
imaginarfuturos pertinentes al contexto en el que se encuentran situados.

Como conclusidon de esta seccion, latabla 1describe, a través de un ejemplo,
la dimension reflexiva-proyectual del diseio en funcidn del reconocimiento
del momento en el que actuamos: el punto de inflexidn entre nuestra capaci-
dad paratransformarelfuturo a partirdelreconocimiento de nuestro pasado.

Perspectiva reflexiva Aqui~ahora Perspectiva proyectual
Andlisis del contexto y las Reconocimiento del Alternativas para el porvenir (futuro)
condiciones en donde momento presente
queremos actuar (pasado)

B. CICLO DE APRENDIZAJE EXPERIMENTAL

Otro aspecto significativo a considerar en el desarrollo del modelo
Juego ~ Diseno es el aprendizaje que se genera al jugar, porlo que esta
seccidon presentalosantecedentes queinforman el ciclo de aprendizaje
experimental propuesto por Kolb, quien retoma la estructura descrita
por Kurt Lewin: ciclicay en cuatro fases (Figura 3).

Experiencia
/ concreta \

Evaluacion de 5
2 : p Observaciones
implicaciones en .
y reflexiones

nuevas situaciones
\Oonceptos /

abstractos y
generalizaciones

Enla Figura 4, Kolb integra a las ideas de Lewin, en particular la caracte-
ristica incremental del conocimiento propuesta por John Dewey, quien
encuentra el aprendizaje relacionado con la capacidad para tramar pla-
nes y estrategias que nos permitan anticiparnos alo hechos, centrando

Tab. 1. Dimension reflexiva-proyectual.

Fig. 3. Modelo de Aprendizaje
Experiencial Lewiniano (Kolb, 2015, p 71),
(Traduccidén de los autores).



Fig. 4. Modelo de Aprendizaje
Experiencial segun Dewey
(Kolb, 2015, p 73),
(Traduccidn de los autores).

Fig. 5. Modelo de Aprendizajey
Desarrollo Cognitivo de Piaget
(Kolb, 2015, p 77),

(Traduccidn de los autores).
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el objetivo de la educacion en la promocidn de la observacién y el juicio
sobre la accidon inmediata y/o a ciegas.

Impulsol Im2 Im3 Propésito

Juiciol

ANIANANG

De acuerdo con Piaget (Figura 5), el aprendizaje es constructivista, lo que
significa que el paso del pensamiento fenomenoldgico al pensamiento
abstracto y simbdlico (que previamente se concebia como una sucesion
de procesos cognitivos), denota el crecimientoy el desarrollo delas capa-
cidades cognitivas, desde el nacimiento hasta la adolescencia, alolargo
delas siguientes etapas:

0-2 anos: etapa motriz-sensorial (concreta y activa)

2-6 anos: etapa representativa (concreta y reflexiva)

7-11 anos: etapa operativa-concreta (abstractay reflexiva)
12-15 anos: etapa operativa-formal (abstracta y activa)

concreto
Aprendizaje Aprendizaje
enactivo 1E icoénico
" :t“?" 2. Etapa
RO representativa
sensorial
Egocentrismo Reflexién
activo interiorizada
. Etapa 3. Etapa
operativa- operativa-
formal concreta
Aprendizaje Aprendizaje
hipotético inductivo
deductivo

Gonstructivismo
abstracto

Desde esta perspectiva, la inteligencia se adapta a 1o largo de nuestras
vidas en un proceso que depende del equilibrio entre la asimilaciény aco-
modacidn de conceptos, esquemas y demas frutos de la experiencia. De
tal manera que cuando la acomodacién domina la asimilacion, tendemos
a imitar la realidad y en el caso contrario, cuando la asimilacion destaca
sobre la acomodacidn, tendemos al juego.

Como resultado del analisis del trabajo de sus antecesores, Kolb publicd
con su propio diagrama (Ver Figura 6) en el que describe el aprendizaje
desde una l6gica procesual en el que nuestras ideas evolucionan de ma-
nera continua acorde a nuestra experienciay por 1o tanto, la educacion
procura cultivar una insaciable e impaciente curiosidad, que nos lleve a
descubrir(nos), adaptar(nos)yreinventar(nos) (Freire, 1974; en Kolb, 2015).
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La Figura 6 resalta la complementariedad entre los diferentes modos
de investigacidn y estilos aprendizaje, no solo entre la infanciay la
juventud, sino alolargo de todalavida, enumerando la diversidad de
emociones, tipos de pensamientos, procesos cognitivos, funciones
e implicaciones que su teoria aporta al desarrollo integral de las per-
sonas, resaltando la adaptacidon como una inteligencia que requiere
tanto dela creatividad, como de la resolucion de problemas, 1a toma
de decisiones y el cambio de comportamiento, factores que estan
estrechamente vinculados al ambiente.

Adiferenciadelos modelos anteriores que sitian alaprendizen el centro
de un sistema cerrado, las ideas de Kolb contemplan al contexto como
un factorinteractivoy determinante de cada experiencia de aprendizaje,
ya que sitla (tanto a aprendices como docentes) en estrecha vincula-
ciodn con la realidad, con capacidades limitadas para controlar todas
las variables y en situaciones de complejidad incremental en funcion
de su actuacion. Asi, la experimentacién se convierte en un mecanismo
basico para aprender de la experiencia, 1o que significa en gran medida,
aprender de nuestros errores.

Elmodelo de aprendizaje, ademas, se caracteriza por cuatro etapas, y des-
cribe alaexperienciacomo principal fuente delaprendizaje. Su estructura
ciclicay experimental, rompid con la perspectivaidealistay racionalista
que suponia una directriz vertical del acercamiento al conocimiento.

Enlabusqueda de unificarla experiencia, la percepcion, la cognicidny el
comportamiento, dentro de una propuesta holistica,el ciclo de Kolb co-
mienzaenelaquiyelahora, a partirdel cual procuramos informacion por
medio delainteraccion con el contexto. Como sujeto activo, el aprendiz
no es un ente abstracto, sino una persona con conocimientos previos,
relaciones, intereses y habilidades, de tal manera que la experiencia de
aprendizaje es necesariamente social, subjetiva y constantemente eva-
luada, que sucede de maneradialdgica, en donde a cada mensaje procede
una respuesta que lo retroalimenta, dando como resultado un proceso
continuoy acorde alos intereses y curiosidades de quienes participan.

Fig. 6. Dimensiones estructurales que
subyacen al proceso de aprendizaje
experiencialy las formas de conocimiento
basico resultantes (Kolb, 2015, p 118),
(Traduccidn delos autores).



Fig. 7. Modelo MDA (Hunicke, et al, 2012).
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C. MODELO MDA

Desarrollado por LeBlanc como parte untaller de diseno de juegosdurante
la Game Developers Conference, San José en 2004 y publicado en 2012
junto con Hunickey Zubek, el modelo MDA hace referencia alos aspectos
Mecanicos, Dindmicosy /Estéticos delosjuegos. Su propuesta contempla
una vision sistémica que dota a los objetos ludicos con caracteristicas
materiales, interactivas y estéticas.

Enlabusqueda porcerrarlabrechaentre el disefo, el desarrollo de juegos,
la critica de juegos y la investigacion técnica de juegos, Hunickle y sus
colegas, ofrecen un marco general que permite pensarenlosjuegos como
artefactos simples (games) queinspiran comportamientos profusamente
complejos (play).

TR — = = Player
Designer

La Mecanica describe los componentes particulares del juego,
a nivel de representacion de datos y algoritmos.

La Dinamica describe el comportamiento de los jugadores
en funcidn de su relacidn con los elementos mecanicos.

La Astética describe las respuestas emocionales deseables
evocadas en el jugador cuando interactla con el sistema de juego.

Mientras que los aspectos mecanicosy dinamicos se refieren ala configu-
racion técnica de un juego, Hunicke, LeBlanc y Zubek senalan la estética
como la dimensidn subjetiva y experiencial que emerge sdlo cuando se
juega un juego. En este sentido, 1a experiencia ludica es una propiedad
que emerge al jugar, parala cual proponen ocho tipos de experiencia dis-
tintas: sensacion, fantasia, narrativa, desafio, comunidad, descubrimiento,
expresiony sumision.

A pesarde queeldiagramanolorefleja,losautores describen el disenode
juegos de manera iterativa. Gracias a aspectos como la experimentacion,
por ejemplo, poner a prueba un concepto de diseno, es posible integrar
aprendizajes que permiten a las y los disenadores aprender de la amplia
gama de interdependencias y posibilidades que surgen en el diseno de
juegos. Dichasinterdependenciasy posibilidades no pueden ser previstas
porcompletoysdlo poniendolos conceptosa pruebase puedenreconocer.

La estructuralineal del modelo MDA (Ver Fig. 7) limita las posibilidades
de abordar el diseno de juegos desde otros aspectos distintos a su me-
canicay supone que la Unica puerta de entrada al juego es la estética.
Se mencionaesto porque eldiagrama establece dichos aspectoscomo
puntos de contacto para disenadores y jugadores. Silveira (2015), sin
embargo, comprueba que esto no es siempre asi. Las personas disena-
doras pueden inspirarse en otras premisasy comenzar un proyecto de
diseno al cuestionar cualquiera de sus componentes; por su parte, las
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personasjugadoras suelen acercarse aljuego con distintasintenciones,
no solo por su experiencia, sino también por sus reglas, tematicas o
mecanicas. Esta aproximacidén multifactorial se describe graficamente
enla Figura 8.

Tantolaestructuraciclicay continua, comolanaturaleza sistémica del pro-
ceso de aprendizaje experimental son caracteristicas que en la siguiente
seccion se integran en la propuesta del modelo juego ~ diseno.

A

Aesthetics

/ Player or \
M designer D

\_/

UNA NCVA PROPUESTA: POCIMA JUEGO ~ DISENO

Dynamics

Inspirada en los conceptos previamente descritos, nuestra propuesta
integra la dimension reflexiva-proyectual con el ciclo del aprendizaje
experiencial y los elementos del modelo MDA en una nceva estructura
pedagdgica enfocada hacia afuera de la industria y del estudio de los
videojuegos; considerando una visién sistémica que encuentra la ex-
periencialidica presentealolargoyancho delespectro socio-técnico;
perceptible en multiples escalas, desde interacciones verbales (como
los chistes y los acertijos) y corporales (como el baile y 1a gran mayoria
de deportes), hasta dinamicas en torno a elementos mecanicos (como
las ferias y los juegos de mesa), virtuales (los videojuegos) y gracias a
la integracion de multiples medios (museos, campanas publicitarias,
LARPs, etc.) (Guzman, 2023).

EnlablUsqueda pordilucidarlatension entrelasla perspectiva reflexi-
vay proyectual del juego, la Tabla 2 presenta y describe seis factores
basicos ludicos, la perspectiva reflexiva (dirigida por una intencién
deliberada y estructurada para entender 1a realidad existente) y 1a
perspectiva proyectual: un salto espontaneo, sensible e inmersivo
a través del cual experimentamos el caos del mundo natural (Farneé,
2005). La cuarta columna describe los medios de encuentro entre
jugadores vy jugadores.

Fig. 8. Modelo MDA revisado
(Silveira Duarte, 2015).



Tab. 2. Las perspectivas reflexiva y
proyectual del juego descritas a partir
delos factores POCIMZE.

Fig. 9. Perspectiva cartesiana del
modelo Juego ~ Diseno.
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Factor Perspectiva reflexiva| Perspectiva proyectual Medio de diseio
L . o Los jugadores~
; ?
Personal ¢Quién esta jugando?|Invitar jugadores disefiadores
. ;De qué se trata el juego?| Jugar .
Objetivo ceq Jueg 9 El fin del juego
¢Como afecta el entorno a la| Adaptar el juego al contexto (y
. . ol yi
Contextual experiencia del juego?|viceversa) El contexto del juego
Replicar el juego (hacer las .
;Cudles son las reglas del juego)?|reglas mas accesible) Las reglas, estrategias e
Interactivo ¢ 9 Juego)fireg instrucciones.
Replicar los juegos (hacer que
¢Qué artefactos y tipos de dispositivos|los artefactos sean mas . .
se utilizan??|accesibles) Las piezas del juego -
Material B Infraestructura
Las propiedades
¢ Qué es agradable/placentero del|Hacer la experiencia de juego dizai emer.ge;ltes:
. . aprendizajes, actitudes y
?
AEstético juego?|mas agradable/placentera emoGiones.

Nuestra propuesta, que se presenta enla Figura 9, incluye los seis factores
mencionados y 1os organiza en dos ejes: el horizontal presenta la relacion
entre dos o mas personas: en un extremo quien juegay en el otro quienes
disenan, ambas partes coinciden en el centro del esquema:la actividad de
jugar.Elejevertical presentalaintencion deldisefador o disefiadorarespecto
al desarrollo del juego, a partir de una experiencia meta. Dicha intencion
se concreta en un artefacto que puede ser unjuguete, por citar un ejemplo.
La interaccion ludico-creativa reconoce que ésta existe en un contexto
particular, tanto para la actividad de jugar como en el proceso de diseno.
Como se menciond anteriormente el modelo presenta seis factores que
estan involucrados en cualquier juego, y dependientes no sdélo del juego
en cuestion, sino de la situacidn especifica en que se juega:

Dimensién {eflexiva
I

Experiencia Intencion
Funcién estética Factor estético
I
I
I
Factor Factores | . .
personal abjetivo Dimensién
Jugador interactivo proyectual
Sy P Y. BT T Ty, -
Disefador
Factor
1 personal
I
I
s |
Ambiente
Factor contextual
Factor material
Juguete / Artefacto

Factor personal: personas convalores, interesesy motivaciones similares.
Factor objetivo: de qué se trata el juego.

Factor contextual: el ambiente/entorno en el que se lleva a cabo.

Factor interactivo: l1as pautas que rigen/inspiran la conducta.

Factor material: 1os elementos tecnoldgicos que soportan el juego.
Factor aestético: 1a experiencia ludica de las y los jugadores.

El modelo incluye 1os elementos simples de MDA: el objetivo interno del
juego, las reglas y los artefactos utilizados, asi como la experiencia del
juego, que hace referencia a la estética ludica descrita por Hunicke y sus
colegas. Llevando estas ideas un paso mas adelante, consideramos la
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coherencia entre el proceso de diseno (play) y el juego/juguete resultado
(game),lacual esdeterminante paraevaluarla coherencia que existe entre
lasintencionesdelequipo dedisenoylaexperienciadelasylosjugadores.
Dicha relacidn establece condiciones para obtener 1a retroalimentacion
necesaria para mantener el fuego prendido.

Unavez que presentamos el modelo abordamos dos elementos significa-
tivos respecto al proceso de diseno, el cual, es guiado por el modelo que
presentamos en esta seccion.

LA PERSPECTIVA PROCESUAL DEL MODELO JUEGO ~
DISENO

El diseno de juegos es un proceso iterativo cuyo resultado no puede ser
predefinido por completo, sino que cada iteracidn contempla un nuevo
prototipo quetiene que ser probado en condiciones semicontroladas para
recuperar informacion util para su redisefio. La construccion de nuevos
y mejores prototipos permite ir refinando la propuesta de diseno, de tal
manera que al estudiar 1a evolucidn del artefacto, es posible reflexionar
en torno alos procesos sociales que su implementacién suscita. Por el
contrario, al reflexionar en como la gente juega, podemos obtener infor-
macidn que nos permita mejorar el producto final. Es aqui en donde 1a
practica reflexiva es fundamental (ver Schon, 1983).

Desde una perspectiva procesual, el ciclo de Aprendizaje Experiencial, es
util para abordar con mayor precision la construccién de conocimientos
a la que nos referimos. En un proceso acorde al descrito por Kolb (2015),
la estructura ciclica que se presenta en la Figura 10 resalta el caracter ite-
rativo del proceso de disefno, a partir de cuatro etapas: juego, evaluacion,
(re)diseno y construccion. Esta iteracion procura inspirar a disenadoras
y disenadores a explorar la pertinencia de sus propuestas por medio de
la experimentacion con jugadores.

Si bien, el proceso de disefio de un juego podria considerarse infinito, en
tanto que su propia naturaleza y flexibilidad sugiere cambios continuos
(aunlos juegos ya establecidos culturalmente suelen ser reproducidos y
adaptados). Porlo que es preciso modular el proceso de disenoy versionar
los resultados en productos o series que se puedan distribuir para com-
partir los resultados con grupos mas alla del equipo original.

Juego Evalio

Construyo hal PRSI 0 (Re)diseno

Fig. 10. La perspectiva procesual del
modelo Juego ~ Diseno.



Fig.11. Cuatro ciclos incrementales del
modelo Juego~Diseno.
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Los juegos se caracterizan por ser actividades voluntarias, porlo que es
importante mantener relaciones de cordialidad y agradecimiento a las
personas que se ofrecenajugarversionesincompletas de nuestrosjuegos.
Gracias a ellas podemos generar mejores versiones, y porlo tanto, valela
pena contemplar como adaptar el objetivo, asi como las piezas y reglas
de unjuego, alosinteresesy capacidades delasylos jugadores.

CUATRO CICLOS INCREMENTALES DEL MODELO
JUEGO ~ DISENO

En la busqueda por instrumentalizar nuestra propuesta, la Figura 11
muestra una sucesion de cuatro iteraciones didacticas del modelo
Juego ~Disefo enfuncion de cuatro entregablesincrementales através
delos cuales podemos guiar nuestro trabajo como disefnadores. Cada
artefacto contempla un modo de comunicacién complementarioy
porlotanto sugiere una perspectiva distinta desde donde reflexionar
acerca de nuestras creaciones.

Elcicloincremental comienza con un diagrama individual, el cual procura
que el disenador oladisefnadora denoten explicitamente susintenciones
respecto a su propuesta de diseno de juego.

Elsegundo ciclo contemplaeldesarrollo de una maqueta, cuya materialidad
implica la negociacidon con otros disenadores o jugadores y su contexto,
reflexionando acerca del contexto, de los elementos disponibles y la si-
tuacidén en que se encuentran.

EvlLn
’

Elterceroesun prototipo experimental que tiene por fin ponera pruebalas
posibilidades del juego, dentro de un espacio semicontrolado e integrar
el punto de vista de personas externas al equipo de diseno.

El cuartoy ultimo ciclo presentala documentacién delas evidencias recu-
peradas alo largo del proceso y una reflexidon en torno a éste. En funcion
de este analisis, se podra establecer si vale la pena comenzar un nuevo
proceso o dar el proceso de diseno, y porlo tanto el juego por terminado.
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Latabla 3describelascaracteristicas de cuatro entregablesficticios, imagi-
nados a partirdelasfactores POCIMA aplicadas almodelo Juego ~ Diseno.

Al enfatizar el caracter heuristico del proceso ludico, podemos percibir
que las decisiones de disefio no se toman sdlo en funcion de los intere-
ses originales del o la disefadora. Estas se van adaptando a partir de la
retroalimentacidon obtenida. De igual manera, la duracién del juego sera
variabley definida porlas personas que mantengan un interés intrinseco
por extender la vida del juego.

Entregable Diagrama Maqueta Prototipo Reporte
Factor
Personal Individual y en parejas |En equipo Externas Anénima
Objetiva Comunicar una idea de |Representar la idea de |Poner a prueba el juego Comunicar el
manera infografica manera volumétrica e proceso
interactiva
Contextual |[Casao escuela Taller de modelos Comunidad académica Pluriverso
extendida
Interactiva |Lecturaa 4 ojos Juego de roles: Hacer  |Experimentar diferentes £Coémo replicar el
Escritura a 4 manos como que si escenarios (pre + codefinidos) |juego?
Material Libreta - computadora |Collage escenografico |Mdédulos intercambiables y £Como replicar el
sistemas de retroalimentacién |juguete?
J[Estética Composicién Cooperacioén Simulacion Reflexion personal
y en equipo

Los juegos se parecen mucho alos libros en el sentido de que ambos
contemplanunaestructuraalrededor delacualjugadoresylectorescrean
historias personales. Al igual que un diagrama que simplifica la realidad
y por lo tanto ayuda a asimilar el mundo, el valor simbdlico de los juegos
no selimita ala fidelidad conla que estos representa un sistema determi-
nado, sino en la coherencia que existe entre su materialidad, sus reglasy
las experiencias estéticas que emergen al jugar.

Desde esta perspectiva, podemos pensar en el aprendizaje como fruto
resultado del juego y no como un requisito para jugar; lo que resalta la
naturaleza constructivista del diseno, en donde el juego se considera una
estrategia para explorar el contexto y experimentar el proceso de diseno
desde unaldégica sistémica, evolutiva y participativa.

Una delasrazones porlas que se ha desarrollado el modelo juego~diseno
es paraapoyarlaimplementacion de una pedagogia deljuego en contextos
educativos formales e informales, asi como en diferentes niveles educa-
tivos y no sdlo en las escuelas de diseino. De ahi que nuestra didactica
ludica procura implantarse, a partir de pequefos cambios que permitan
compartir y repartir el proceso de diseio; no desde la imposicion, sino
desde el respeto, intimo y extendido, hacia las personas que nos rodean
y la vida como meta final.

Hacer deljuego una experiencia didacticaimplica discutir, disefary cons-
truir el juego desde la colaboracidn, porlo que lainclusion de personas
externasenun proyecto de juego contempla extenderlainvitacion hacia
afueradelasestructurasylosformatostradicionales del ambito educativo.

Tab. 3. Ejercicios ficticios descritos a
partir de los factores POCIMA.
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Asi, un salén de clases se convierte en una plataforma desde donde se
dialoga, se integran voces de la comunidad y cuya pertinencia radica
en extender lo que sucede dentro del circulo incremental, de manera
sensible y gradual, hacia afuera.

Cerramos este articulo retcomando ideas de Maturana (2001), asociadas a
la relevancia de pensamiento critico respecto al desarrollo tecnoldgico:
las personas somos capaces de hacerlo que queramos, siemprey cuando
entendamoslas coherencias estructurales del sistemaenelque actuamos
y con base en ello discernir 1o que vale 1a pena hacer; el proceso creativo
involucra nuestros estados afectivos, porlo quelas buenasintenciones son
fundamentales para generar un cambio, sin embargo, no son suficientes
para asegurar que este sera positivo.

Antela complejidad delos retos que vivimos actualmente, eljuego nos
presenta una oportunidad para ser incisivos, en tanto consideramos
las motivaciones y los estados afectivos que nos mueven, mientras
ponemos atencidn en el ambiente donde actuamosy confiamos en las
personas con quienes jugamos.
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