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Resumen

En la actualidad, buena parte de la comunidad universitaria coincide con la afirmacion de que “Aprender no es un juego, pero se aprende
jugando”. Es innegable que las actuales generaciones de estudiantes universitarios han crecido rodeados de la ludificacion aplicada a activi-
dades de lo mas dispares y, por tanto, han desarrollado la predisposicién al juego, puesto que éste proporciona placer y felicidad, asi como
las habilidades necesarias para participar en él, competitividad, actitud resolutiva, espiritu de equipo y muchas mas. Con esta perspectiva
en mente y con el objetivo de remarcar los conceptos mas importantes que se han impartido durante el curso, el equipo de profesores de la
asignatura Bases para la Técnica del primer curso de arquitectura en la Escuela Técnica Superior de Arquitectura de Barcelona (Universitaf]
Politecnica de Catalunya), hemos desarrollado un juego basado en la técnica del Escape Room. Este articulo describe la metodologia llevada
a cabo en las pruebas realizadas durante 3 cuatrimestres por mas de 500 alumnos, analiza los resultados en cuanto al cumplimiento de los|
objetivos didacticos planteados y plantea una reflexion sobre los limites de la ludificacion aplicada a la ensefianza de la arquitectura.
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Abstract

Currently, a great part of the university community agrees with the statement that “Learning is not a game, but you learn by playing”. It is
undeniable that current generations of university students have grown up surrounded by the gamification applied to activities of the more
disparate and, as a consequence, have developed the predisposition to the game, since it provides pleasure and happiness, as well as the
skills necessary to participate in it, competitiveness, decisive attitude, team spirit and many more. With this perspective in mind and with thej
aim of highlighting the most important concepts that have been taught during the course, the team of professors of the subject “Basis fo

echnique” of the first course in the Barcelona School of Arquitecture (Polytechnic University of Catalonia), we have developed a game based
in the Escape Room technique. This article describes the methodology of the tests carried out for more than 500 students during 3 courses,
analyzes the results regarding the fulfillment of the proposed didactics objectives and proposes a reflection on the limits of the gamification
applied to the teaching of architecture.
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Introduccion

Se considera ludificacion, o gamificacion, aplicando el anglicismo con el que se le
denomina habitualmente, al uso de estrategias basadas en la mecanica y estética
de los juegos para involucrar a los participantes, motivar la accion, promover el
aprendizaje y resolver problemas.!

El tema del aprendizaje basado en juegos interactivos, aplicado a la ensefianza
universitaria, genera multiples discusiones desde diversos puntos de vista, peda-
gogico, psicoldgico, social, etc., siendo dificil llegar a una valoracion totalmente po-
sitiva o radicalmente negativa. Sobre la ludificacion de la ensefianza universitaria se
ha escrito profusamente, aunque la literatura cientifica al respecto procede mayo-
ritariamente de los paises anglosajones con partidarios y detractores que explican
Sus razones contrapuestas. Los primeros destacan que se incrementan aspectos
como la motivacion intrinseca, la colaboracion y la creatividad, mientras que los
segundos consideran que se pierden dinamicas de pensamiento ético-reflexivo y
autodisciplina.? Si bien es cierto que todos llegan a un acuerdo, los efectos de la
ludificacion de la ensehanza dependen en gran medida de los participantes y del
contexto en que ésta se aplica®.

Este articulo versa sobre el procedimiento y los resultados de la aplicacion de la lu-
dificacion a una asignatura de primer curso del Grado Universitario de Arquitectura
de la Universidad Politécnica de Catalufha (UPC), a través de una prueba concreta
basada en la técnica del Escape Room. Ademas, se analizan tanto los aspectos
positivos como la dificultad que supone para los alumnos comprender la finalidad
del juego.

Contexto

En la asignatura de Bases para la Técnica de primer curso del Grado de Arquitec-
tura Superior de Barcelona, de la Universidad Politécnica de Catalufa, se ha apli-
cado el juego del Escape Room durante los dos cuatrimestres del curso 2017-18 y
el primer cuatrimestre del curso 2018-19.

Bases para la Técnica es la primera asignatura de la carrera que describe la ma-
terializacion de la Arquitectura, en base a la consecucion de unos principios ge-
nerales a través de soluciones dialéctico-creativas de los diversos elementos que
constituyen el edificio. Todo ello siguiendo la estructura de los libros de “Las claves
del construir arquitecténico”.*

Se trata de una asignatura cuatrimestral, que se imparte durante 14 semanas con-
secutivas, a razén de 5 horas semanales, 2 horas dedicadas a clase tedrica en
grupo grande (alrededor de 70 estudiantes), y 3 horas de clase practica en grupo
medio (unos 35 estudiantes). Durante el primer cuatrimestre la asignatura se impar-
te en dos grupos G21 y G22 que realizan las clases en horario de tarde mientras
que en el segundo se imparte en cuatro grupos G11, G12, G13 y G14 en horario de
manana. El hecho de cursarse dos veces al ano ha favorecido la incorporacion de
modificaciones en la prueba facilitando su adaptacién y mejora continua.

Durante las clases tedricas se explican los principios y elementos de la Arquitectura
siguiendo el modelo de clase magistral, en el cual el peso es llevado por el profesor.
En cambio, en las clases taller son los alumnos los que deben aplicar los conoci-
mientos adquiridos en las sesiones tedricas al andlisis de un edificio real (el centro
docente en el que han estudiado en las etapas docentes previas a la universidad).

La evaluacion de la asignatura recae un 50% en los conocimientos del temario
tedrico y otro 50% en la resolucion de los trabajos practicos. La parte practica se
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compone de pruebas individuales y de trabajos realizados en equipo. Es en este
ultimo apartado donde se incluye la valoracion de la prueba del Escape Room ob-
jeto de este articulo. La prueba es puntuable en una proporcion del 5% respecto
a la nota total.

La consideracion de los estudiantes hacia la asignatura es bastante alta. Aun asi,
el grupo de profesores que actualmente lideramos la asignatura hemos detectado
una importante carencia. Los alumnos adquieren los conocimientos tedricos como
si fueran compartimentos separados del saber, y no logran interrelacionarlos.

El reto no era facil, conseguir que los estudiantes interrelacionen conceptos motu
propio requiere un importante esfuerzo mental y de tiempo, algo sumamente di-
ficil de conseguir en una carrera colapsada por las entregas de proyectos. Para
conseguirlo era imprescindible captar la atencion de los alumnos con algo que les
llamara la atencion y les pareciera atractivo. En ese momento surgio la propuesta
de aplicacion del juego del Escape Room, derivada de la experiencia ludica de al-
gunos profesores del equipo. Rapidamente se decidid incorporar dicho juego por
el enorme potencial que tenia para aumentar la motivacion de los alumnos hacia
la asignatura.

Es de rigor plantear aqui una breve explicacion de este juego. El Escape Room sur-
gi6 en 2006 en Silicon Valley. En sus origenes fue concebido para la realidad virtual
y consistia en un videojuego inspirado en las novelas policiacas de Agatha Chris-
tie.> Pero el formato que conocemos actualmente comenzd en Budapest, y se
basa en la Teoria del Flow que desarroll6 el psicélogo hungaro Muhaly Csikszent-
mihalyi.® Es una teoria relacionada con el aprendizaje a través de los juegos vy la
felicidad. Plantea que el flujo sobreviene cuando se produce un equilibrio entre los
desafios de la tarea o actividad que estamos afrontando vy las habilidades de las
que disponemos para dicho afrontamiento.”

La mecanica del juego se basa en un grupo de jugadores que se encuentran
encerrados en una habitacién, cuyo objetivo es resolver un enigma en un tiempo
limitado, habitualmente 60 minutos, para poder salir de dicha habitacion. De aqui
el nombre de la prueba. Durante este proceso es necesario llevar a cabo una serie
de pasos. Mediante la resolucion de pruebas parciales se acaba conduciendo a
los participantes hacia la resolucion final del enigma planteado. Todo esto se de-
sarrolla en un contexto y con una ambientacion especifica. Asi se logra involucrar
a los participantes en la historia y dar sentido al juego generando una experiencia
singular.

Cabe referirse en este punto a las experiencias previas sobre la aplicacion de esta
técnica a la ensefanza, que no es nueva, aunque si muy reciente. La literatura al
respecto no es de tipo cientifico, sino mas bien promocional,® aunque no por ello
menos interesante, y justifican la utilizacion del Escape Room educativo en base a
los siguientes objetivos:

— Promover la motivacion a la accion y aprender haciendo

— Facilitar la inmersion en el aprendizaje

— Desarrollar la imaginacion

— Potenciar la capacidad de vision del conjunto

— Mejorar la capacidad para resolver problemas

— Fomentar la cohesion del grupo y la habilidad para trabajar en equipo
— Aprender a pensar

Todos ellos ayudan al alumno a convertirse en protagonista, en vez del profesor,
que se limita al disefio del juego, la observacion atenta de la resolucion de las
pruebas y la evaluacion, ;necesaria?, puesto que la efectividad se basa en que
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el alumno prioriza la inmersion en la experiencia, derivada del choque cognitivo
inicial, a la obtencion de una nota.

Objetivos de la actividad

La actividad se realizd en las dos ultimas semanas del curso. Esta ubicacion en el
calendario era consustancial a los objetivos de la prueba. Se trataba de fomentar
en los alumnos razonamientos y argumentaciones que considerasen la interrela-
cion entre los diversos conceptos aprendidos, situandolos en el contexto de una
vision global de la Arquitectura. Para ello era necesario haberlos estudiado todos
previamente en las clases tedricas.

Dado que la asignatura se imparte los dos cuatrimestres y con el fin de establecer
una comparativa, en uno de los cuatrimestres se realizé el Escape Room en la se-
mana previa al Ultimo examen de curso. Mientras que el del siguiente cuatrimestre
se llevé a cabo una vez superadas las pruebas tedricas y las entregas de los ejer-
cicios practicos. En el primer caso, se sumaba el objetivo de utilizar esta prueba
COmMO repaso previo al examen de la parte tedrica, enfatizando los conocimientos
mas relevantes.

Como objetivos secundarios se pretendia, por un lado, enfatizar los diferentes te-
mas clave impartidos a lo largo del curso vy, por otro, chequear el grado de com-
prension de éstos. Todo ello en un ambiente distendido, pero donde existe una
cierta competitividad entre equipos que permitia aumentar la motivacion de los
alumnos.

Partiendo de estos objetivos y del concepto actual de aprendizaje cooperativo in-
formal, se planted la técnica del Escape Room, desarrollada tal y como se explica
a continuacion.

Descripcion de las pruebas

El Escape Room disefiado se desarrollé en las aulas de las clases taller, siguiendo
unas franjas horarias establecidas cada 30 minutos. Inicialmente, un Unico equipo
de 4 alumnos ocupaba el aula en ese tiempo, acompanado de un profesor que
actuaba como supervisor y guia del orden de las 6 pruebas a superar. Los equipos
eran los mismos que habian funcionado durante el curso para resolver los diferen-
tes trabajos de la asignatura. Por tanto, ya existia cierto grado de reconocimiento
mutuo, e incluso de gestion interna del equipo, caracteristica imprescindible para
el éxito en la rapida superacion de las pruebas.

El juego comenzaba con una hoja de reglas basicas antes de que el tiempo empe-
zase a contar. En las reglas se les proporcionaban datos sobre los materiales que
podian utilizar, la duracién maxima de la prueba y la primera pista. Los materiales
que podian usar durante toda la prueba eran los libros de Las claves del construir
arquitectonico.® La duracion maxima de la prueba era de 25 minutos. La primera
pista era la siguiente:

“José Antonio Coderch, cuando construy6 el edificio en el que nos encontramos
ahora, aplicé 5 conceptos muy importantes que toda buena arquitectura debe tener.
Estas ideas son las que debéis averiguar a través de vuestros conocimientos y des-
cifrar los enigmas que Coderch también resolvid. Sélo asi podréis encontrar la salida.
Tenéis 5 sobres de diferentes colores, cuando hayais resuelto los 5 colores solo 0s
quedara ordenar lo que tenéis encima de la cabeza. Empezad por el sobre verde”.

A partir de este momento comenzaba a contar el tiempo.
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[Fig. 1] Diapositiva prueba verde Escape
Room. Equipo Bases per a la Tecnica (2018).

[Fig. 2] Claves del construir arquitectonico.
Gonzalez, Casals, Falcones (2009).

10 Gonzélez, Casals, Falcones (2009).

Prueba 1. La prueba verde

El objetivo didactico de la prueba era identificar los simbolos que representan va-
rios de los parametros claves para la adecuacion al ambiente, uno de los principios
de la arquitectura.

La primera prueba, sobre verde, consistia en un papel con los simbolos f (flecha),
Hz (Hertz), A (lambda), Ix (Lux), y nuevamente A (lambda). Y un cddigo con una
tabla para resolver la primera palabra (de las 5).

Se debia reconocer el significado de cada simbolo y el tema en el que aparece
dicho simbolo del tomo | de “Las Claves para construir la arquitectura”.’®

Una vez identificado cudl era el numero del tema de cada simbolo, se buscaba en
la tabla-cédigo proporcionada la equivalencia entre el nUmero del tema y la letra
correspondiente. Cada una de las 5 letras, correspondientes a los temas de los
simbolos, se sustituye en el lugar de los simbolos para encontrar la palabra clave.
Asi descifraran la primera palabra clave, GRAVA. A partir de este momento pasa-
ban a la segunda prueba, el sobre azul.

Prueba 2. La prueba azul

El objetivo didactico de esta prueba es que los alumnos sean capaces de reco-
nocer determinados detalles constructivos sobre la estructura de los edificios que
constituyen la realidad construida que les rodea, detalles que, por otra parte, se
explican ampliamente durante las clases.

Dentro del sobre azul encontraban los dibujos de 6 detalles constructivos (muro
pantalla, muro de contencién, cimentacion con zapata aislada y cimentacion por
pilotes, forjado bidireccional con casetdn recuperable y forjado bidireccional con
casetdn no recuperable) y un plano de la Escuela Técnica Superior de Arquitectura
de Barcelona con 6 ubicaciones concretas identificadas con un ndmero entre el
1yel6.

Los alumnos tenian que relacionar los detalles constructivos con las ubicaciones
del plano donde se podia encontrar esa solucién constructiva, dato estudiado
durante las clases, asociandolos al nUmero correspondiente entre el 1 y el 6. Al



[Fig. 4] Fotografias de apuntes de cimenta-
cion, muros y forjados. José Luis Gonzalez /
Albert Casals (2009).

[Fig. 3] Diapositiva prueba azul Escape Room.
Equipo Bases para la Técnica. (2018).

ordenar los detalles constructivos segun el niUmero de la ubicacion que les corres-

pondia, se ordenaban las letras asociadas, que eran la clave para abrir un archivo
en el ordenador del aula, dentro de una carpeta con el color de esa prueba, en
este caso la prueba azul.

El archivo correspondia a un Power Point, del cual la primera imagen mostraba a
unos operarios colocando una TELA IMPERMEABLE. Esta es la segunda palabra
clave que debian encontrar de las 5. En este momento y para avanzar a la siguiente
prueba, naranja, debian pasar a la siguiente diapositiva del mismo archivo Power
Point, que mostraba una serie de indicaciones para encender el proyector de la
pantalla del ordenador sobre la pizarra del aula.

Prueba 3. La prueba naranja

En este caso, el objetivo primordial es revisar y afianzar vocablos mas o menos
complejos de la terminologia propia de la disciplina arquitectonica.

La tercera diapositiva del mismo archivo Power Point consistia en un crucigrama
que quedaba proyectado sobre la pizarra y que se debia resolver para encontrar
la tercera palabra clave. Ademas, en el sobre naranja encontraban una hoja con
dibujos numerados correspondientes a diversos elementos que forman parte de
los edificios y su entorno, concretamente esos dibujos se referian al vocabulario
terminolégico propio de la Arquitectura que se imparte en las primeras semanas
de curso.

Asi pues, la prueba naranja consistia en identificar el término correcto para nom-
brar el elemento dibujado y escribirlo en el crucigrama en horizontal, en la linea co-
rrespondiente al nUmero del dibujo. Como la terminologia arquitecténica se explica
en 3 idiomas, castellano, catalan e inglés, y para complicar ligeramente la prueba,
el término relativo al dibujo, lo tenian que escribir en el idioma pertinente, para lo
que disponian de una leyenda de banderas de caracter abstracto.

Una vez resuelto el crucigrama se obtenian las palabras clave de la prueba que
ocupaban, por un lado, la columna central del mismo, y por otro, 3 casillas inde-
pendientes, en ambos casos con las casillas resaltadas en otro color. Las letras
correspondientes a esas casillas permitian leer HORMIGON y PTE., como abrevia-
tura de pendiente. La tercera palabra clave era HORMIGON DE PENDIENTES.
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[Fig. 5] Diapositiva prueba naranja Esca-
pe Room. Equipo Bases per a la Tecnica
(2018).

[Fig. 6] Alumnos realizando la prueba naranja.
Fotografia: J. Sanz (2018).

Prueba 4. La prueba roja

En este caso el objetivo didactico es conseguir que los alumnos observen y en-
tiendan la realidad construida desde el conocimiento adquirido en la asignatura,
principalmente en cuanto al principio de la integridad de la estructura, necesaria
para materializar la Arquitectura.

En el sobre rojo habia una hoja en que aparecian escritos datos relativos al Médulo
de Young de diversos materiales, la formula de la flecha para vigas biapoyadas y
carga repartida y dos datos correspondientes a la carga repartida aplicada, g=50
kg/cm, y a la inercia de la viga rectangular de seccién rectangular, I= 10.000.000
cm4. Ademas, disponian de un plano del edificio Coderch de la ETSAB con mar-
cas de ejes en los pilares para poder averiguar por ellos mismos, in situ, la luz del
forjado entre apoyos.

La resolucion de la prueba pasaba por aplicar la formula de la flecha, tomando los
datos de la hoja, verificando las unidades de cada parametro, que en algunos ca-
sos estaban cambiadas expresamente, y, para la luz del forjado, debian relacionar
los ejes dibujados del plano con los ejes iguales que estaban marcados en la pared
del aula y medir la distancia, que era de 10m. Para poder realizar la medicion “in
situ” se incluia en el sobre rojo un metro.

El numero resultado de la flecha, 3,25cm (figura 8), obviando la coma, era la clave de
otro archivo Power Point colgado en el escritorio del ordenador del aula, nombrado



[Fig. 7] Diapositiva prueba roja Escape Room.
Equipo Bases per a la Tecnica (2018).

[Fig. 8] Resolucion de alumnos de la prueba q =50 kg/cm
roja Escape Room. Fotografia: J. Sanz (2018). I = 10 000 000
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con el color de la prueba, rojo. Al abrirlo, aparecia la foto de un forjado reticular. La
palabra FORJADO es la cuarta palabra clave. La siguiente diapositiva del mismo ar-
chivo Power Point mostraba un cédigo de colores para resolver la siguiente prueba.

Prueba 5. La prueba amarilla

Esta es una de las pruebas clave del juego y que capta en gran medida la capa-
cidad de interrelacion de conceptos adquiridos, puesto que el enigma radica en
resolver una diapositiva que se muestra varias veces durante las clases tedricas,
pero que es muy dificil de memorizar sin comprender los conceptos expuestos y
que derivan de la interrelacion mencionada.

El sobre amarillo contenia 8 pequefos carteles en que aparecian diversos con-
ceptos:

— Los principios de la arquitectura

— Los requisitos derivados de los principios

— Las variables que concretan dichos requisitos

— Las exigencias a las que dan lugar en las normativas
— Los procesos de produccion

— Las formas y materiales que generan dichos procesos
— Las caracteristicas derivadas de la forma y el material
— Las prestaciones consecuencia de las caracteristicas
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' TOMO I. PRINCIPIOS. INTRODUCCION.

En este tomo | se exponen las leyes que regulan los nexos que hay entre los
grandes objetivos o principios generales y los aspectos mas detallados de los
elementos constructivos segun los sucesivos niveles de concrecidn siguientes:

Procesos de produccion

A g

Formas y materiales

\ 4

Caracteristicas

\ 4

Prestaciones de los elementos y
edificio

[Fig. 9] Diapositiva apuntes Bases per a la
Técnica. Equipo Bases per a la Tecnica (2018).

[Fig. 10] Alumnos realizando la prueba amarilla.
Fotografia: J. Sanz (2018).

[Fig. 11] Alumnos realizando prueba final.
Fotograffa: J. Sanz (2018).

Laintencién de la prueba es que, una vez estudiados y comprendidos, los alumnos
sepan ordenar estos conceptos entre si, que ponen de manifiesto el nexo existente
entre los grandes objetivos de la Arquitectura (Adecuacion al espacio, Adecuacion
al ambiente, Integridad del edificio y del usuario, Conveniencia estética y factibili-
dad de Produccion y los aspectos mas detallados de los elementos constructivos,
de manera que al final las exigencias normativas deben ser iguales o inferiores a
las prestaciones que ofrecen los elementos constructivos.

Cada uno de los 8 pequenos carteles con los conceptos tenia una letra en el re-
verso. Ademas, a cada posicion de los conceptos le correspondia un color segun
la diapositiva del cédigo de colores. Por otro lado, se proporcionaba una pista en
base a una palabra oculta, de 8 letras, y cada letra desconocida tenia asignado
un color. Asi pues, si el orden de los cartelitos era correcto, cada letra del reverso
correspondia a un color del cédigo y de la palabra oculta.

La palabra clave de la prueba 5 era AISLANTE.

Prueba 6. La prueba final

El objetivo didactico de esta prueba es remarcar la importancia de la configuracion
constructiva de la envolvente arquitectdnica como la combinacion ordenada de
varias capas imprescindibles, tan importante es que estén todas las capas, como
el orden en que éstas se colocan.

La prueba consiste en ordenar las palabras precedentes siguiendo la primera pista
de todas:

“...ordena lo que tienes encima de la cabeza...”

Lo que tenian encima era el forjado de cubierta del edificio Coderch de la facultad,
edificio que conocen pues se va explicando por partes a lo largo de la asignatura.
Como se trata de una cubierta invertida, el orden de las capas, de las palabras
clave, era el siguiente:

Grava (verde)

Aislante (amarillo)

Tela impermeable (azul)
Hormigdn de pendientes (naranja)

o~ N

Forjado (rojo)



Puesto que al superar cada prueba se obtenia como premio una tarjeta con el
color de la prueba, se trataba de ordenar las tarjetas de colores segun las capas
de la cubierta invertida. Dichas tarjetas contenian ademas una serie de flechas,
letras y huecos que se podian seguir perfectamente si el orden de las capas era
el correcto, para obtener la palabra final, EXIT. Con la Ultima palabra clave podian
salir del Escape Room y obtener la méaxima puntuacion.

Andlisis de la actividad

El andlisis del Escape Room se realizd teniendo en cuenta el niUmero de pruebas
superadas con éxito en el tiempo establecido. Por tanto, la nota obtenida por cada
equipo era proporcional a las pruebas que les habia dado tiempo a resolver. Se
comprobd la factibilidad para realizar la prueba, ya que ésta fue superada por va-
rios equipos, aunque todos ellos sin apenas tiempo restante.

En general se pudo observar una actitud favorable de los alumnos hacia la prueba,
aungue el grado de implicacion de algunos equipos, e incluso dentro del mismo
equipo, era diferente. En algunos casos el entusiasmo por parte de los alumnos fue
tal que propusieron incorporar la ludificacion a las practicas con mayor frecuencia.

La primera vez que el Escape Room se llevé a cabo se vio que, cuando la meca-
nica del juego hacia perder excesivo tiempo a los estudiantes se hacia necesaria
la ayuda del profesor de manera significativa. Por tanto, la actividad evoluciond
en segundo cuatrimestre simplificando las conexiones entre pruebas para cen-
trar la mayor parte del tiempo en la resolucion de éstas. Asi, al finalizar cada una
de las pruebas era facil llegar a la siguiente sin perder tiempo buscando pistas.
Este factor en cierto modo es lo que diferencia principalmente esta prueba con
caracter académico de lo que seria el puro funcionamiento del Escape Room

COmo juego.

Se ha intentado objetivar el resultado obtenido de la realizacion de esta actividad,
mas alla de la nota obtenida por los alumnos, pero no ha sido posible. Para ello es
necesario compararlo con otros aflos en los que no se realizd la prueba. Debido al
poco peso de esta (un 5% respecto el total de la asignatura) su repercusion no es
representativa. Otra posible valoracion obijetiva es el resultado de las encuestas al
estudiantado que se realizan por parte de la UPC. Si bien esta comparacion tam-
poco ha sido posible porque, como se explica en el apartado 3, la prueba se ha
realizado siempre de forma intencionada en la Ultima semana de curso, y en ese
momento las encuestas ya se habian realizado.

Por tanto, la Unica valoracion que ha sido posible obtener, méas alla de la percep-
cion de los profesores, ha sido la valoracion subjetiva de los propios alumnos.
Cabe destacar que en todos los casos ha sido muy positiva, ya que valoran el
poder romper la rutina habitual y el esfuerzo hecho por los profesores para dina-
mizar las clases. Si bien es cierto que aquellos grupos de alumnos que disfrutaron
mas la actividad fueron aquellos que conocian el juego del Escape Room, ya que
esto les permitid no invertir tiempo en la comprension de la mecanica de este y
concentrarse en la resolucion de las pruebas. De esta manera, llegaron a resolver
un mayor numero de ellas o incluso a finalizar totalmente la actividad, con lo que el
nivel de recompensa y la sensacion de aprendizaje son superiores.

Conclusiones

La observacion por parte de los profesores de los razonamientos realizados por
los alumnos permite conocer de forma directa y concreta el grado de aprendizaje
adquirido por éstos. A su vez, también permite observar las diferencias que pue-
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dan existir entre los miembros de un equipo, dotando al profesor de una herra-
mienta muy Util para la evaluacion individual de los alumnos.

El ambiente generado durante el juego dio lugar a que los alumnos experimenta-
ran emociones como la alegria al superar una prueba concreta, la satisfaccion de
recordar los contenidos de la asignatura necesarios para hallar la respuesta bus-
cada o la rabia al no poder recordarlos. Tanto si las emociones experimentadas
eran positivas como negativas, en ambos casos ayudan a afianzar el recuerdo del
contenido especifico de dicha prueba.

Por otra parte, al realizar pruebas diferentes en las que se ha buscado enfatizar los
contenidos fundamentales de la asignatura, se obtiene como resultado una vision
global de los conocimientos adquiridos a lo largo del curso. Por tanto, se genera
un feedback sobre el area en la que se ha observado una falta de comprension por
parte de los alumnos. Esto permite al profesor reforzar los contenidos impartidos
durante las clases tedricas del proximo cuatrimestre.

Una de las ventajas de la ludificacion es que la superacion de cada una de las
pruebas genera una retroalimentacion inmediata en contraste con la vida real, don-
de suele ser mucho mas lenta. De esta manera, se obtiene una recompensa al
esfuerzo realizado que motiva al alumno y aumenta su compromiso con la asigha-
tura. Esto es debido a que los desafios que plantea el juego son suficientemente
complejos como para suponer un reto interesante, pero también son alcanzables a
corto plazo. Para ello es necesario que se establezcan unas reglas del juego claras
con unas metas concretas bien definidas que hagan que los alumnos se sientan
capaces de alcanzarlas. Todo esto ha de realizarse en un entorno convincente que
de sentido al juego gracias a un relato que invite a los alumnos a participar para
lograr los objetivos de esta actividad.

El principal problema detectado en la realizacion del Escape Room ha sido la nece-
sidad de una gran dedicacion por parte de los profesores respecto a los alumnos,
ya que durante la realizacion de la prueba de 30 minutos siempre habia un profesor
dedicado exclusivamente a esos 4 alumnos del equipo. Recientemente, en el pri-
mer cuatrimestre del curso 2018-19, se ha trabajado para resolver este problema
mediante el uso de herramientas informaticas que permiten la realizacion de la
prueba de manera simultanea en la misma aula por parte de 2 6 3 equipos. De
esta manera, la totalidad de alumnos de cada grupo de practicas puede realizar la
prueba estableciendo un maximo de 3 turnos. Esto supondra una ventaja adicio-
nal en futuras ediciones al permitir ampliar la duracion de la prueba incorporando
nuevos contenidos.

En esta ultima edicion se ha incorporado una prueba mas, relacionada con los
valores aplicados en las intervenciones de rehabilitacion y restauracion. El Escape
Room se ha llevado a cabo de manera simultanea por 3 equipos en la misma aula.
Para dificultar que las discusiones de un equipo puedan ayudar a otro, se ha opta-
do por variar el orden en que los equipos que comparten aula realizan las pruebas.

En cuanto a la primera pregunta formulada sobre los limites de la ludificacion apli-
cada a la ensefanza universitaria, en concreto a la ensefianza de la arquitectura,
cabe destacar que para utilizar la ludificacion en el aprendizaje de cualquier mate-
ria es necesario conocer los fundamentos psicolégicos de ésta. Tal como afirma el
experto en gamificacion Gabe Zichermann,'" ésta se basa en un 75% de psicologia
y un 25% de tecnologia.

Por otro lado, también es importante hacer entender a los alumnos que la actividad
no solo es un juego en si mismo con fines exclusivamente ludicos, sino un medio
para conseguir un fin. En este caso particular consiste en resaltar una serie de co-



nocimientos clave de la asignatura, intentado que el alumno logre interrelacionarlos
de manera activa y, a ser posible, divertida.

También es un objetivo de este equipo docente intentar cuantificar de forma obje-
tiva el impacto de esta actividad en el proceso de aprendizaje. Precisamente para
intentar definir los limites de esta y otras técnicas de ludificacion que puedan llegar
a utilizarse, mas alla de las valoraciones subjetivas basadas en la experiencia del
profesorado. Ello quizas podria ser posible si se aumenta el peso especifico de es-
tas actividades en la nota global del curso o si se pudieran realizar con antelacion
a las encuestas sobre la asignatura.

Por otro lado, y como todo trabajo de investigacion exige, se apuntan aqui nuevos
caminos relacionados para explorar la ludificacion en la ensefianza de la arquitec-
tura, uno de ellos seria el Escape Room transversal, incluyendo retos de diferentes
asignaturas, otro seria el disefo de un Escape Room en un entorno virtual con
acceso remoto a la plataforma por parte de los alumnos.
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