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Abstract

After several years of teaching the subject Aesthetics and History of Design, it is
perceived that students particularly enjoy the practical activities and seminars, but it
is a great effort for them to consolidate and relate the theoretical contents. Therefore,
during the academic years 2021-2022 and 2022-2023, an activity has been
introduced in the subject that uses Game-Based Learning (GBL) to design a card
game among all, named "Design in Time", which links different face-to-face activities
and serves as a learning tool, while increasing the motivation and participation of
students. The game will be implemented in successive courses with new editions
that complement the contents to study, as well as with a digital version. In addition
to the impact that the ABJ may have on the subject itself, it is considered that the
experience could be extrapolated to other subjects in the area of Architectural
Composition or related subjects.

Keywords: design/history, game based learning, collaborative learning.

Thematic areas: educational research, active methodologies, experimental
education.

Resumen

Transcurridos varios afios de la imparticion de la asignatura Estética e Historia del
Disefio se percibe que el alumnado disfruta especialmente con las actividades
practicas y los seminarios, pero les supone un gran esfuerzo afianzar y relacionar
los contenidos tedricos, por lo que durante los cursos 2021-2022 y 2022-2023 se ha
introducido una actividad que emplea el Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ) para
disefiar un juego de cartas entre todos, denominado “Design in Time”, que enlaza
diferentes actividades presenciales y sirve como herramienta de aprendizaje, a la
vez que incrementa la motivacion y participacion del estudiantado. El juego se
implementara en sucesivos cursos con nuevas ediciones que completen la materia
de estudio, asi como con una version digital. Ademas de la repercusion que pueda
tener el ABJ en la propia asignatura, se considera que la experiencia podria
extrapolarse a otras asignaturas del area de Composiciéon Arquitecténica o afines.

Palabras clave: disefio/historia, aprendizaje basado en el juego, aprendizaje
colaborativo.

Bloques tematicos: investigacion educativa, metodologias activas, pedagogia
experimental.
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Resumen datos académicos

Titulacion: Grado de Ingenieria en Disefio Industrial y Desarrollo de Producto
Nivel/curso dentro de la titulacién: 2° curso

Denominacion oficial asignatura, experiencia docente, accién: Estética e
Historia del Diseno (anual, obligatoia, 9 ECTS). Creacion de un juego de forma
colaborativa para el estudio de los contenidos de la asignatura y empleo presencial
del juego para repaso.

Departamento/s o drea/s de conocimiento: Dpto. de Teoria de la Arquitectura y
Proyectos Arquitecténicos. Area de Composicion Arquitecténica

Numero profesorado: 4
Nudmero estudiantes: 50

Numero de cursos impartidos: asignatura impartida durante 13 cursos
consecutivos. Realizacion de la experiencia de innovacion: 2 cursos

Pdgina web o red social:
Publicaciones derivadas:

Fernandez Villalobos, Nieves (ed.) Design in Time. Juego colaborativo para el
aprendizaje de la Historia del Disefio. Universidad de Valladolid. Valladolid, 2022.

Fernandez Villalobos, Nieves; Cebrian Renedo, Silvia; Fernandez Raga, Sagrario
(2022); «Game Based Learning: disefio de un juego colaborativo para la asignatura
de Estética e Historia del Disefio». En CUIEET 29. Escuela Técnica Superior de
Ingenieria del Disefio. Universitat Politecnica de Valéncia, 2022, pp. 303-308.
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Introduccion y objetivos

La asignatura Estética e Historia del Disefio (EHD) se imparte en segundo curso del Grado de
Ingenieria en Disefio Industrial y Desarrollo de Producto (GIDIyDP). Pertenece a la materia
Fundamentos de Disefio Industrial, de importante carga tedrica: es una asignatura anual, de 9
ECTS, que trabaja contenidos de estética, cultura e historia del disefio. Si la comparamos con
otras disciplinas, la historia del disefio industrial es relativamente corta, considerando que
comienza con la Revolucion Industrial y la diferenciacion entre la persona que concebia un disefo
y el operario que la ejecutaba. A pesar de su corta trayectoria, es bastante compleja, porque el
disefio industrial como profesion no se desarrolla hasta los afios treinta y, por tanto, buena parte
de su historia la ha compartido con otras disciplinas, fundamentalmente con la arquitectura. Esto,
junto al habitual enfoque interdisciplinar de la materia, hace que a menudo sea impartida por
profesorado titulado en arquitectura desde el area de Composicion Arquitecténica.

El GIDIyDP procede de la adaptacion del antiguo titulo de Ingenieria Técnica en Disefio Industrial
al Espacio Europeo de Educacion Superior (EEES). La implantacion del nuevo grado en la
Universidad de Valladolid (UVa) tuvo lugar en el curso 2010-2011. Una de las principales
medidas que se llevaron a cabo fue el cambio de metodologias docentes para dirigirlas al
aprendizaje basado en competencias. Con el objetivo de facilitar su desarrollo, cuando se elaboré
el proyecto docente de la asignatura, se decidié establecer diferentes modalidades de ensefianza
presencial: clases tedricas, seminarios, practicas y practicas de campo (35h T, 23h S, 22h A, 10h
PC), tratando de potenciar que el alumnado se involucrara en su aprendizaje con las distintas
actividades. En aras de una mayor claridad expositiva, en las clases tedricas (T) se optd por
seguir un discurso lineal; es decir, elaborado a partir de ideas, acontecimientos, disefiadores u
obras que han marcado de forma cronoldgica la historia del disefio. Las practicas de la asignatura
(A), distribuidas a lo largo de todo el curso, son consideradas como una oportunidad para
profundizar en algunos contenidos. En ellas los alumnos y alumnas, individualmente o en parejas,
desarrollan ejercicios de forma presencial en el aula o individualmente en su casa, sirviéndose
de la informacién facilitada por el profesorado en la plataforma virtual, para su posterior puesta
en comun y correccion en la clase. Las actividades llevadas a cabo pueden clasificarse dentro
de tres categorias: Practicas de comprension, que consisten en la lectura y sintesis, escrita o
grafica, de textos y manifiestos claves para comprender en profundidad la materia estudiada;
Préacticas de analisis, basadas en el andlisis descriptivo, comparativo y contextual de los objetos
mas representativos de cada época, sirviéndose de imagenes, textos o peliculas; Practicas de
creacion: desarrollo de pequefios ejercicios creativos, en los que, a partir del andlisis de un texto
0 movimiento, se solicita al alumno el disefio de un elemento grafico coherente con este. En las
practicas de campo se realiza una visita a una exposiciéon relacionada con el temario, que se
complementa con una practica. Por ultimo, en los seminarios se llevan a cabo dos trabajos
académicos desarrollados por parejas, uno por cuatrimestre. En el primero, Seminario de
investigacion, analisis y creacién, a cada equipo se le asigna un objeto y ha de investigar sobre
su autor, biografia, contexto, obra y estilo. Posteriormente, debe analizar graficamente el objeto
que se le ha asignado, realizar una maqueta a escala y disefiar otro producto siguiendo sus
principios compositivos. Finalmente ha de recopilar toda la informacién en un “libro de objeto y
autor”, que debe exponer de forma sintética a la profesora y resto de los comparieros. En el
segundo trabajo, Seminario de investigacién, aprendizaje cooperativo y sintesis, se aplica una
técnica de tipo puzzle para el desarrollo de una de las unidades didacticas. La profesora hace un
seguimiento del trabajo de cada equipo, para comprobar la comprension, eleccion adecuada de
ejemplos y correcta sintesis de la informacién en fichas, asegurando, asi, la precisiéon en su
exposicion publica.
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Transcurridos varios afios de imparticion de la asignatura, se percibe que el alumnado disfruta
especialmente con las actividades practicas y los seminarios, pero a menudo le supone un gran
esfuerzo afianzar y relacionar los contenidos tedricos, por lo que se plantea el desarrollo de una
actividad que emplee el Game Based Learning (GBL), o Aprendizaje basado en el Juego (ABJ),
para disefiar un juego que pueda servir como herramienta de aprendizaje. El proyecto se propone
asi inculcar los valores del aprendizaje colaborativo en distintas modalidades de ensefianza
presenciales, a través de la creacidon de un un juego de cartas disefiado por y para todos, al que
se ha denominado “Design in Time”. De esta forma se introduce el GBL en la asignatura, como
metodologia activa que emplea el juego para trabajar y reforzar los contenidos tedricos de la
materia, con el fin de conseguir mejores resultados a la vez que se incrementa la motivacion y
participacion del estudiantado. Tanto en el proceso de generacion del juego, como en su puesta
en marcha, se busca promover el buen ambiente en el aula, alimentando una competitividad
sana, y empleando el juego no solo para afianzar contenidos de la materia, sino también como
herramienta de socializacion que permite poner en practica competencias transversales.

Metodologia
El Aprendizaje basado en el Juego

El juego, empleado como método de ensefianza, es muy antiguo. A finales del siglo XIX se
iniciaron los trabajos de investigacion psicoldgica por parte de K. Groos, quien con su Teoria del
Juego afirmaria que el juego es un ejercicio de preparacién para la vida adulta, por contribuir a
la formacion y capacitacion de habilidades que requerird de mayor. A partir de los estudios
efectuados por filésofos, psicélogos y pedagogos, han surgido diferentes teorias que han tratado
de dar diversas definiciones acerca del juego (Moreno, Lopez-Crespo, Moya, 2011, p. 543). Ha
de destacarse el famoso ensayo que publicé en 1938 el neerlandés Johan Huizinga, Homo
ludens, en el que situaba la génesis de la cultura en el juego (Huizinga, 1972). Desde entonces
el juego se percibe como actividad esencial del ser humano y no como algo exclusivamente
infantil (Fernandez, 2019, p. 88). Si Huizinga tomaba el juego desde un punto de vista
sistematico, el suizo Jean Piaget centraria el interés del juego en sus aspectos psicologicos, por
constituir una de las manifestaciones mas importantes del pensamiento infantil. El nifio desarrolla
nuevas estructuras mentales, a lo largo de sus distintas etapas evolutivas, a través del juego.
Los famosos dones de Frobel, de mediados del S. XIX (Bordes, 2007), junto a la visién de 1961
de Charles Eames de “los juguetes y juegos como preludios de ideas serias” (Eames, 2001, p.
121), ha popularizado la creacion y el uso de juegos por parte de disefiadores y arquitectos
(Bordes 2012). Por otra parte, el “disefio a través del juego” ha sido y sigue siendo una practica
habitual entre arquitectos, tal y como sefalan Juan Elvira y Roger Paez en su introduccién a
Archispiel, un juego que crearon en 2015 con fines didacticos (Elvira 2019).

Indudablemente el juego posee un gran potencial motivacional y, por tanto, es empleado cada
vez mas con fines docentes. Tanto la metodologia del GBL (o ABJ) como la Gamificacién (o
Ludificacién) tienen su base en el juego. Pero mientras que el primero emplea especificamente
el juego para el aprendizaje o evaluacion de contenidos, el segundo emplea “mécanicas basadas
en el juego en ambitos no ludicos”, no implicando necesariamente el uso del juego como tal
(Loren-Méndez, 2021).

En la actualidad, el uso generalizado de pizarras digitales en el aula, asi como de tabletas y
ordenadores de uso individual, esta permitiendo explotar los beneficios que aportan los juegos
en el aprendizaje, de manera que su uso empieza a ser muy habitual en las etapas de ensefianza
infantil y primaria, y en la ensefianza secundaria obligatoria. La experiencia vivida durante el
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confinamiento, provocado por la pandemia del COVID 19, ha reforzado este aspecto,
generalizando aun mas su uso en las etapas educativas mencionadas. Pero como afirman B.
Moreno, P. Lopez-Crespo y M. V. Moya (2011, p. 543), desafortunadamente, este tipo de
herramientas educativas escasean en el &mbito de la educacion universitaria y dentro de éste en
particular en las ensefianzas técnicas. En todo caso, la creciente y masiva aceptacion de los
juegos digitales como entretenimiento ha hecho resurgir el planteamiento del uso del juego en
un contexto educativo y con fines de aprendizaje (Plass, Homer, Kinzer 2015, 258), y se pueden
observar algunas experiencias fructiféras que recurren a esta metodologia en el ambito
universitario, mediante el empleo de aplicaciones y juegos. Un ejemplo de ello, préximo ademas
en materia, es AppQuitectura, un proyecto de innovacion educativa basado en las TIC,
desarrollado por un grupo de profesores de las escuelas de Arquitectura e Informatica de la
Universidad Politécnica de Madrid, que ha creado una aplicacién para plataformas moviles,
concebida como apoyo docente de asignaturas pertenecientes al Area de Composicién
Arquitecténica (Soler 2022).

Por otra parte, la vuelta a la “normalidad”, tras la pandemia, hacia también deseable dejar de un
lado parcialmente lo digital y propiciar la interaccion directa entre las personas, por lo que en
EHD se planted la conveniencia de desarrollar el juego en el aula, y disefiarlo en formato
analogico, inicialmente. En todo caso, se prevé la implementacion futura del mismo hacia un
formato digital mas enfocado al estudio personal y repaso en horario no presencial, y la posible
coexistencia de ambos formatos. Por eso motivo, durante el curso 2022-2023 en paralelo a la
realizacion de una segunda baraja del juego Design in Time, se han dado los primeros pasos en
la realizacion de esta version digital del juego, que introducira el conjunto de cartas que vayan
seleccionandose cada afo, y cuyo uso pretende ponerse en marcha durante el curso 2023-2024,
gracias a la colaboracién y motivacion de un alumno, Jorge Rivero Fernandez, que lo ha tomado
como tema para el desarrollo de su Trabajo Fin de Grado en el GIDIyDP.

Creacion del juego colaborativo

Para la actividad de la asignatura EHD se quiere emplear la metodologia de GBL, pero no
escogiendo un juego ya existente y adaptandolo a la asignatura, sino que se pretende elaborar
el juego entre todos de forma colaborativa. Asi, se propone la creacion de diferentes cartas por
parte de cada estudiante a lo largo de distintas actividades de la asignatura, seleccionando
aquellas mas representativas y que estén mejor trabajadas para formar parte de la baraja final.
Desde el inicio, se plantea la importancia de saber colocar cada diseio en su momento histérico,
por lo que se comienza con la idea de crear entre los jugadores una Linea de Tiempo con las
diferentes cartas. Asi, colocando las cartas en una linea temporal, el alumnado puede establecer
nexos entre los elementos mostrados de una forma visual, dindmica y divertida.

Partiendo de este concepto como base para el disefio del juego, se recopilaron después varios
juegos de cartas existentes en el mercado, préximos al campo de la historia, el disefio o el arte,
que resultan de interés para usuarios de un rango de edad similar al del estudiantado. Los juegos
han sido analizados de forma exhaustiva, tanto en el disefio de sus cartas como en las reglas y
metodologia que emplean para jugar. También se han analizado especificamente juegos de
cartas de arquitectura, empleados como recursos para “iniciacion, creatividad o experimentacion
avanzada” en la materia (Bravo de Laguna, 2021), que puedan servir como modelo en la
elaboracién del juego propio, enfocado a la asignatura EHD.

De los juegos de naipes analizados, muchos son un redisefio de una baraja francesa, como la
que disefiara en 1964 Sonia Delaunay, por lo que en ellos lo mas relevante es la seleccién de
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obras que se incluye y su representacion. El juego Scala, de Arquitectura a Contrapelo, es un
atractivo ejemplo de ello, disefiado a modo de “catalogo subjetivo” para los autores, en el que
cada palo de la baraja aglutina proyectos de escala similar. Dentro de este tipo, Archicards,
brillantemente ilustrado por Federico Babina, se concentra en la seleccién de arquitectos
modernos y contemporaneos. Varios juegos de cartas establecen familias, por lo que el acento
esta puesto especialmente en la clasificacién, como Iconic Architecture de Cinqgpoints, o 7
familles, Personages Célebebres, disefiado por Ingela P. Arrhenius para Vilac, 2021. Otros
juegos de cartas se plantean como juegos de memoria, por lo que se basan en la inclusion de
parejas de elementos repetidos 0 que se puedan asociar. Un buen ejemplo de esto ultimo es el
juego Iconoc Buildings of the World, de Printworks, en el que se han de casar algunos edificios
significativos con las ciudades en las que se situan. El famoso juego de cartas disefiado por
Charles y Ray Eames en 1952, House of Cards, es un atractivo objeto repleto de significados,
que posibilita la construcciéon de varias estructuras tridimensionales gracias a las seis ranuras
efectuadas en los naipes (Fernandez, 2019). Por su parte, la baraja Monumentos Fabulosos,
dentro de la coleccion Desafios de la Naturaleza de biovival, selecciona grandes obras realizadas
a lo largo de la historia que se clasifican segun su grado de conservacion, y establece categorias
en sus naipes, invitando a jugar estableciendo comparaciones entre ellas. También debe
destacarse, por su intencionalidad didactica, el juego de cartas D “archis, creado por Angela Ruiz,
profesora de la Escuela de Arquitectura de Madrid, para que sus alumnos y alumnas de
arquitectura y disefio estimulen su creatividad resolviendo distintos retos creativos (Bravo de
Laguna, 2021, p. 121).

Fig.1 “Scala” de Arquitectura a Contrapelo, Iconoc Buildings of the World, de Printworks, ilustrado por Fred Birchal;
“Iconic Architecture” de Cingpoints; Monumentos Fabulosos, coleccion Desafios de la Naturaleza de biovival.
Fotografias: Fernandez Villalobos, Nieves (2021)
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Dado el objetivo inicial de crear cartas con objetos representativos de la historia del disefio, y que
el alumnado sepa situarlo en el tiempo, se propone finalmente que Design in Time (DiT), se base
en juegos de cartas como Time line de zygomatic, creado por Frédéric Henry, o Play Big, de
Future Genius Juegos Educativos, por ser afines a este planteamiento, especialmente el primero.

Fig. 2 “Time line” de Zygomatic, creado por Frédéric Henry, o “Play Big”, de Future Genius Juegos Educativos.
Fotografias: Fernandez Villalobos, Nieves (2021)

A partir de este trabajo, se determind cual es el mejor proceso para generacion de naipes,
concretando qué actividades de la asignatura permiten mas facilmente su generaciéon. Se
considera que las cartas deben tener informacion visual del objeto que muestra en la cara
delantera, para su rapido reconocimiento, y a la vez informacién muy sintética sobre el mismo,
en la parte de atras, que permita repasar sus caracteristicas mas relevantes. Se observa que en
la mayoria de los juegos analizados las cartas incluyen exquisitos dibujos de los objetos, que
aportan un mayor atractivo y homogeneidad. A pesar de que se aprecia la continuidad formal de
esas cartas, se opta por no redibujar los objetos para las cartas DiT, ya que son creadas por
diferentes autores y seria mas dificil conseguir esa homogeneidad. Asi, se considera que el
empleo de fotografias favorecera su rapido reconocimiento dentro del juego, y que se debe
concentrar el esfuerzo en la busqueda de informacion y redaccion sintética de los aspectos mas
importantes del objeto que se describe. No obstante, se han definido unas instrucciones precisas
para la creacion de los naipes, con la intencién de asegurar un formato y enfoque comun.

[cara delanters] [cara trasera]

fategrafla del objete

informacién compiementaria

pombredelobiets; | silla Wassily (83
calibri negrita 10 pt Hiseizdor: Marcel Brever |
fecha: 1925

lugar de creacidn: Dessau, Alemania

fabricante: Standsr-visbel Lengyel] Thonet/ Gavins

datos del objeto (3] menas, uter y fecha)
calibri regular 8 gt

drea para fotografia del producto

escoper una imagen del objeto

nembre y apelidos del autor de Ia ficha
tein deerptiva cabbet lght s p, 17 lineas misimo

nombre y apelios gelautor de 1 ficha
Design in Time . T S e e

Fig. 3 Instrucciones para la creacion de naipes para el juego de cartas colaborativo Design in Time. Fuente: Fernandez
Villalobos, Nieves (2021)

color segin categoria

Asimismo, se han descrito de forma escrita y grafica las instrucciones del juego, para favorecer
su comprensién y adecuado desarrollo posterior en el aula. También se establecen diferentes
categorias representadas con distintos colores en la parte inferior de la carta, de manera que,
cuando el numero de naipes sea considerable, se podra optar por jugar con todas las cartas
juntas o separarlas por categorias, lo que posibilita otro tipo de reflexiones estableciendo
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relaciones solo entre objetos afines. Por ultimo, las instrucciones se han sintetizado también en

formato carta, de manera que se puedan incluir en el juego como el naipe inicial.

Reglas y desarrollo del juego

Los jugadores se sientan alrededor de la zona de juego. El
jugador mas joven comienza, y a partir de ahi se sigue el
orden de las agujas del reloj. Se reparten de 3 a 8 cartas a
cada jugador (en funcion del nimero de jugadores),
colocandolas con su lado A visible (el que lleva el nombre
del juego y la imagen del objeto). Las cartas sobrantes se
colocan en el centro de la mesa, dejando visible Unicamente
ellado A, y se da la vuelta a la carta superior para comenzar
la partida, mostrando su lado B (con la informacion
referente a este objeto). Esta es la “carta 0” que se situara
en el centro de una linea de tiempo imaginaria (L. T.), sobre
la que los jugadores tendrdn que ir colocando sus cartas.

El primer jugador elegird una de sus cartas para colocar a
laizquierda, si considera que su disefio es anterior a la de
la “carta 0”, o0 a la derecha, si considera que es posterior.
(y encima o abajo, en caso de que piense que su fecha de
creacion coincide con el de la carta situada en laLT.). Una
vez colocada le da la vuelta. Si estd correctamente
posicionada en relacion a la linea de tiempo, permanece
asi. Siesincorrecta, el jugador la retira y coloca debajo del
mazo central y roba la carta superior del mismo. Después,
el jugador de la izquierda comienza su turno repitiendo el
procedimiento anterior, y asi sucesivamente. A partir de
ahi, el juego se desarrolla en rondas con el objetivo final
de quedarse sin cartas. El primero en descartarse, gana.

Variaciones sobre el juego
- Se podrd aumentar la dificultad del juego, incluyendo un
tiempo limite para actuar en cada turno y obligando a
acertar el nombre de la obra, y/o autor, y/o lugar de
procedencia, antes de comprobar si la carta se ha
i colocado correctamente sobre la L.T. Esto se determinara

< antes de comenzar la partida.

r‘ — - Cuando se dispongan de muchas cartas se podra jugar
I‘ [ ] ] con las categorias de forma separada, sirviendo asi para
establecer otras relaciones y hacer nuevas reflexiones.

= AHI‘
ol inventos mobiliario  arquitectura moda arte

hogar espacios gréfico
oficina transportes | envases juguetes

Fig. 4 Carta inicial con las instrucciones del juego Design in Time. Fuente: Fernandez Villalobos, Nieves

o [m]
| = a0 (o]

Design in Time

El estudiantado va desarrollando cartas en los seminarios y practicas que se han determinado
en cada curso, y tras un exhaustivo proceso de revision y correccion por parte del profesorado,
asi como de comprobacién de las referencias empleadas en textos e imagenes y su adecuada
citacion, se lleva a cabo una seleccion de 50 naipes que formaran parte de la baraja final del
juego. De esta manera, se han desarrollado hasta el momento dos barajas: Design in Time (2021-
2022) y Desig in Time | (2022-2023), con las que se puede jugar de forma conjunta.

Casa Schroder
Gerrit Thomas Rietveld (1888-1964)

Prins Hendriklaan 50, Utrecht (Holanda)

realizada por Rietveld, en colaboracién con Truss Schrocder.
Aungue Ios origenes del movimiento datan de 1917, la
casa fue construida el primer aio que Theo van Doesburg
publicé sus ideas sobre arquitectura en la revista De St
La fragmentacion en voldmenes en planos que parecen
levitar, las lineas que se cruzan sin cortarse, el uso de colores
neutros  primarios, etc. todo contribuye a que pueda
considerarse como un manifiesto de este estio. Con dos
alturas, su plenta superior es verdaderamente versati, al
estar dividida por paneles movies, permitiendofragmentar el
espacio en habitaciones o dejarlo como una dnica estancia
Los ieles en el techo y el suelo, compuesto como i fuera
un cuadro neoplasticista, manifiestan esa posible

Narssindeeiain]

Cuna
Peter Keler (1898-1982)
1922

Weimar, Alemania
Fl arquitecto y disefador Peter Keler fue alumno en la

Bauhaus. Su oora més famosa fue Ia cuna que diseRé para
Ia primera exposicion de la Bauhaus, con evidentes ecos

P
uso coridiano. Inspirada por a zeorfa ce color de Kandinsky,
emplea su asignacion de forma y color: rojo, azuly amarlio
en el caadrado, circulo y tridngulo, L

Tetera MT. 49

Marianne Brand (1893 1983)

1924

Dessau, Alemania

Bauhaus

L2 telera MT49 es uno de los trabajos realizados por
Marianne brandt pera la escuele de ls Baunaus. Estd hecha

en los disefios geomélricos del pintor Laszl6 Moholy-Nagy,
Quien fue su profesary director del taller de metalurgia, y a
i periodo,

cuns se presentaba junto a dos camas, pars el padre y la
mate, siguiendo la ordenacion simbolica de colores y
formas geométricas por sexos, que radica en el fondo
mistico racional que habfa legado la clase de Johannes
Iten. Estd fabricada en madera con entrelazado de
mimbre, laca coloreada y aros de metal.

[Fabo Gonute s, Mari iéne: Are |

como Ias de Segmento Circular (1921). Con esta base
onstruclivisa, la tetera se compone de L
compuestas asimétricamente de forma equilforada, buscando

Chaleco futurista -

Fortunato Depero (1892-1960)

1923

talia

Este chaleco fue disefiado por el italiano Fortunato Depero,

uno de los mayores exponentes del arte futurista. No se

limits dnicamente  la pintura, si no que guiso rediseniar

cada aspecto de la vida, como planteaba en 1915 junto @

Balla en el manifesto Reconstruccion futurista del universo,
Esta

enla cue cada pleza era tnica, disefiada expresamente para

el que serfa su poseedor. Fucron lucidos por otros autores

futuristas con la intencién de. reafitmar la presencia del

movimicnto, enire ellos Marinet o Balla. €1 primero, en

tonos naranias y verdes, o confeecions para él mism, con

fragmentos de teido de lana sobre algoddn v cibuios de.

simples faciitaban la procuccion industrial
e st

Comen ot eceima]

Fig. 5 Ejemplos de cartas creadas por los/las estudiantes Maria Sanchez Martin, Pablo Gonzalez Rica, Maria Jiménez
Alegre, Leire Macias Mortero (DiT 2021-2022) y Carmen Rodriguez Ledesma (DiT I, 2022-2023). Fuente: los autores
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Las sesiones de juego y repaso han sido por el momento voluntarias, organizandose en
momentos previos a los examenes finales de la asignatura. Han participado en ellas entre un 70-
80% del alumnado matriculado. Al finalizar la experiencia se ha llevado a cabo una encuesta al
estudiantado con 15 preguntas breves. Asimismo, se ha realizado una metaevaluacién por parte
del profesorado implicado con el objetivo de detectar los puntos fuertes y débiles del proyecto.

Fig. 6 Estudiantes del curso 2021-2022 en las sesiones de estudio y repaso con el juego Design in Time. Fotografias:
Fernandez Villalobos, Nieves y Cebrian Renedo. Silvia

Discusion de los resultados

Si bien el numero final de estudiantes aprobados es alto, al igual que en cursos anteriores, se
comprueba que las calificaciones de la parte tedrica son superiores, lo que redunda en mejores
resultados finales. Tanto la observacion directa en el aula, como el andlisis de las encuestas, en
ambos cursos, ha permitido concluir que el juego resulta de gran interés y atractivo para ellos,
especialmente para repasar los contenidos tedricos. A todos les hace ilusién que sus cartas sean
seleccionadas para formar parte del juego. Por lo general, no consideran dificil desarrollar las
cartas, y comprueban que retienen mejor los contenidos de aquellas que llevan a cabo. Si
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encuentran dificultad para realizar la sintesis y seleccionar fotos adecuadas en los libros, por lo
que a menudo acaban recurriendo a internet. Esto es resaltado también como un punto débil por
parte del profesorado, pues supone un esfuerzo extra por su parte para complementar este
punto, que ralentiza sobremanera el trabajo de produccién de naipes. Se considera para
sucesivos cursos la opcion de especificar previamente, en cada uno de los casos, la bibliografia
idénea para facilitar esta labor. El alumnado expresa también que las primeras cartas que
realizan les supone mayor esfuerzo, pero que posteriormente les va resultando mas facil. La
mayoria afirman tardar entre 30 minutos y 1 hora, seguidos por aquellos que les dedican entre 1
hora y 2 horas. El profesorado estima adecuado tardar aproximadamente 1 hora o algo mas en
la realizacién de cada carta, en la busqueda de referencias e informacion, sintesis de esta y
maquetacion, por lo que los resultados se consideran 6ptimos. Se entiende también que la
ejecuciéon de una carta en una practica, donde la investigacion sobre el objeto de estudio se
realiza ex profeso, difiere, por lo general, de una carta desarrollada en un trabajo de seminario,
en el que previamente se ha llevado a cabo dicha investigacién. Por otra parte, se desprende de
sus propias palabras que es una estimacion orientativa, pues el tiempo que dedican varia de
principio al final. Se analizara este dato en encuestas de afios sucesivos. Todos el alumnado
coincide en que seria de gran interés incluir mas sesiones de juego dentro de la asignatura,
especialmente en los momentos previos a la realizacion de parciales, por su gran utilidad para
afianzar los contenidos tedricos. Ademas, los alumnos y alumnas manifiestan su preferencia a
jugar en grupo, si bien a varios de ellos les atrae también la futura version digital para jugar
individualmente, entendiendo su utilidad para repaso individual en horario no presencial.

2021-2022- Tiempo de realizacion de una carta 2021-2022 juego grupal/individual

= Menos de 30 minutos entre 30 minutos y 1 hora = Siempre en grupo. Preferiria en grupo
= entre 1 horay 2 horas = M3s de 2 horas: = Individual m de las dos maneras
2022-2023 - Tiempo de realizacién de una carta 2022-2023 juego grupal/ individual

N

= Menos de 30 minutos entre 30 minutos y 1 hora = Siempre en grupo. = Preferiria en grupo
= entre 1 horay 2 horas = M3s de 2 horas: = Individual = de las dos maneras

Fig. 7 Algunos resultados de la encuesta realizada a los alumnos y alumnas, cursos 2021-2022 y 2022-2023.
Respuestas a las preguntas n° 6 “; Cuanto tiempo, aproximado, te lleva la realizacién de una carta?”y n° 12
“¢ Preferirias jugar al juego de forma individual o en grupo?”. Fuente: Fernandez Villalobos, Nieves

Todos el estudiantado manifiesta interés por instaurar y generalizar la metodologia en la
asignatura. Varios sugieren en la encuesta posibles mejoras, algunas de las cuales se han podido
incluir en la version final del juego (nuevas modalidades de uso, explicacion de los colores en las
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instrucciones, etc.). De las encuestas y metaevaluacion, entre otras conclusiones, se extrae la
idea de realizar una sesién final de repaso, previa al examen, a modo de “campeonato” (tal y
como lo han expresado los/las estudiantes) con recompensas simbdlicas en las calificaciones,
que aumente aun mas su motivacion en el estudio.

Conclusiones y posibilidades de generalizacion de la experiencia

Con el ABJ se ha conseguido una mayor participacién del alumnado en las clases tedricas,
aprendiendo de forma divertida a relacionar conceptos y afianzar contenidos. Asimismo, la
realizacion y el empleo de las cartas en las sesiones de juego y respaso, se potencia el desarrollo
de actitudes, valores y competencias transversales que, seguro, les sera util para su futuro
desarrollo profesional. Especificamente, a través del disefo de cartas, se potencia la capacidad
de sintesis (CG1) y la capacidad de expresion escrita (CG4), y a través del empleo del juego, se
potencia la capacidad de razonamiento critico y analisis l6gico (CG7).

Se considera que el juego de cartas Design in Time, creado por el alumnado y profesorado de la
asignatura, se puede convertir en un valioso recurso de aprendizaje para el curso en el que se
realiza y los sucesivos, permitiendo su uso individual o grupal. Ademas de las dos barajas ya
realizadas, el recurso pretende asi implementarse a lo largo del tiempo con nuevas ediciones
que posibiliten interactuar entre ellas y generalizar su uso dentro de la asignatura, e incluso
usarse por asignaturas afines de otras titulaciones y Universidades. Asimismo, se considera que
la metodologia empleada podria también extrapolarse a otras asignaturas del area de
Composicion Arquitectonica, como Historia de la Arquitectura, Historia del Arte, etc. Se resumen,
a continuacion, asi, los principales aspectos innovadores de la experiencia:

- Aprendizaje basado en el juego: Aprender a la vez que se divierten.

- Aprendizaje colaborativo. El juego se realiza entre todos de forma colaborativa; los alumnos y
alumnas comparten sus conocimientos y aprenden en grupo.

- Actividad continuada. El juego es realizado en diferentes actividades presenciales a lo largo de
la asignatura, y se puede usar en cualquier momento o previo a los examenes.

- Evolucion y crecimiento del juego. El juego tiene posibilidad de ir creciendo cada afio con la
incorporacion de nuevas barajas, realizadas entre todos, que pueden mezclarse con las
anteriores y ofrecer conjuntamente nuevas modalidades de juego.

- Implementacion con una version digital usando el material ya creado, que sirva para repaso
auténomo.

En términos generales podemos afirmar que la metodologia del ABJ motiva al alumnado, y le
ayuda a pensar y ser autdbnomo, favorece el aprendizaje activo, etc. Pero al igual que sefiala
Alberto Bravo en relacién a los juegos que analiza (Bravo de Laguna 2020, 123), no se pretende
atribuir al juego DiT mas valor del que objetivamente puede y debe tener en el aprendizaje de
EHD, entendiéndose como una herramienta complementaria a las otras empleadas en la
asignatura, pero si valorarla por “su potencial emotivo y motivacional” y la capacidad en este
caso de cohesionar las distintas actividades a lo largo del curso.
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