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AppQuitectura: Mobile application for the
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Abstract

AppQuitectura is an educational innovation project conceived to design a mobile
application which will be used as a reinforcement tool in the acquisition of
architectural knowledge by students. Based on ICT and financed by the Polytechnic
University of Madrid, it is being developed by a group of professors from the UPM
Schools of Architecture and Computer Science. AppQ seeks to create an application
for mobile platforms, with a Quiz game format, conceived as a teaching support for
subjects belonging to the Architectural Composition Area of the Fundamentals of
Architecture Degree. This communication presents the strategic lines, the content
and the graphic design of the project, developed during the spring of 2022. The
usability test results and the approach to the second phase of the project are
discussed in the communication entitled «AppQuitectura: initial results and next
challenges».

Keywords: mobile app, educational innovation project, gamification, architectural
composition, introduction to architecture.
Thematic areas: theory, ICT tools, theory and analysis.

Resumen

AppQuitectura es un proyecto de innovacion educativa consistente en el disefio de
un videojuego que se usara como refuerzo en la adquisicion de conocimientos
arquitecténicos. Basado en las TIC y financiado por la Universidad Politécnica de
Madrid, lo desarrolla un grupo de profesores/as de las escuelas de Arquitectura e
Informéatica de la UPM. Persigue crear una aplicacion para plataformas moviles, con
formato de juego de preguntas y respuestas, concebida como apoyo docente de
asignaturas pertenecientes al Area de Composicién Arquitecténica del Grado en
Fundamentos de la Arquitectura. Esta comunicacion presenta las lineas
estratégicas del proyecto, desarrolladas durante la primavera de 2022, asi como su
contenido y su disefio grafico. Los primeros resultados del uso con estudiantes y el
planteamiento de la segunda fase del proyecto se discuten en la comunicacion
titulada «AppQuitectura: primeros resultados y proximos retos».

Palabras clave: aplicacion mévil, proyecto de innovacion educativa, gamificacion,
composicion arquitectonica, introduccion a la arquitectura.
Bloques tematicos: teoria, herramientas TIC, teoria y analisis.
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AppQuitectura: aplicacion mévil para la gamificacién en el area de Composicién Arquitecténica

Introduccién

Desde la aplicacion del Plan Bolonia en la ensefianza universitaria, los planes de estudios de las
escuelas de arquitectura espafolas han generalizado la participacion del alumnado en su
proceso de aprendizaje. En las materias impartidas en talleres el cambio no ha sido relevante,
pues se aplicaba en ellas de facto el método de aprendizaje sugerido por Bolonia. Sin embargo,
en aquellas cuya ensefianza se basaba tradicionalmente en la ‘clase magistral’, el debate y la
aplicacion de métodos mas participativos para el alumnado ha sido mayor. Entre estas ultimas
materias se encuentran casi todas las del area de conocimiento de Composicién Arquitectonica,
ligadas, por sus contenidos tedricos, a una tradicion docente dificil de modificar; sobre todo si,
como sucede en la mayoria de los casos, el numero de estudiantes se mantiene inalterado como
cuando el método docente daba todo el protagonismo al docente.

A este cambio de enfoque en los métodos, segun Bolonia, se ha sumado en los afios recientes
la atencion a las herramientas TIC, tan familiares a quienes ingresan hoy en las aulas
universitarias. El debate sobre la nueva relacion docente-estudiante en la ensefianza actual, asi
como el de la incorporacion de las nuevas tecnologias como herramientas de aprendizaje es
amplio y presenta muchas posibilidades.

Presentamos aqui nuestra experiencia de innovacion docente: AppQuitectura, una aplicacién
para dispositivos moviles que busca incorporar el juego como herramienta de refuerzo en el
aprendizaje de las asignaturas del Area de Conocimiento de Composicion Arquitecténica.

1. AppQuitectura: el proyecto y sus objetivos

AppQuitectura (AppQ) es un proyecto de innovaciéon educativa financiado por la Universidad
Politécnica de Madrid durante 2022, y desarrollado dentro de los grupos de investigacion Teoria,
historia, anélisis y critica de la arquitectura (iTHACA), de la Escuela Técnica Superior de
Arquitectura (ETSAM), y Applied Intelligence and Data Analysis Group (AIDA), de la ETS de
Ingenieria de Sistemas Informaticos (ETSISI). Se trata de una experiencia que explora las
capacidades docentes de la ‘gamificacion’! en la ensefianza de las asignaturas mas tedricas de
la carrera de arquitectura: aquellas ligadas al espectro humanista de la disciplina; que son, como
sefala Carmen Diez Medina (Diez Medina, 2018), aquellas que, junto con su gran contenido
tedrico, deben transmitir la conciencia de su validez actual a la vez que buscar un método
atractivo para hacerlo. Asi, AppQ disefia y desarrolla una aplicacion para plataformas moviles
con formato de juego de preguntas y respuestas, susceptible de ser usada como complemento
docente en las asignaturas del area de Composicién Arquitectonica.

El primer objetivo de este proyecto es ofrecer una nueva herramienta docente para la adquisicion
de competencias por parte del alumnado en asignaturas donde tradicionalmente el método
didactico otorga el protagonismo al docente. Con esta herramienta no se sustituye la labor del
profesorado, sino que se propicia un mayor protagonismo del alumnado en su aprendizaje
mediante el uso de una herramienta inadvertida de estudio; fomenta su participacién activa. En
este sentido, pretende una mejora en los resultados académicos de quienes usen la herramienta,
a la vez que muestra que los contenidos impartidos en las asignaturas del area de conocimiento
son susceptibles de un aprendizaje no memoristico y tedioso, sino activo y entretenido, por su

1 El término ‘gamificacion’ se ha aceptado para definir la utilizacion de atributos de juegos en contextos no relacionados con el juego
(Deterding, S. et al., 2011). Aunque el anglicismo esta asumido socialmente, esta comunicacion opta por el término ‘ludificaciéon’, como
recomienda la Real Academia Espafiola en su Observatorio de Palabras.
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caracter relacional e hipertextual. Si, como decia José Ortega y Gasset, la mision de la
universidad es ensefiar a los estudiantes a pensar (Ortega y Gasset, 1930), este proyecto busca
una herramienta proxima al modo de pensar de los/las estudiantes actuales.

En segundo lugar, las herramientas de analisis digital ayudaran en el replanteamiento de los
contenidos de los programas docentes, asi como a pensar en la manera mas adecuada de
impartirlos hoy. AppQ adquiere dimensién de investigacion pedagdgica, pues se preveé que ayude
a revisar la relaciéon docente-estudiante en el mundo actual, donde la informacién ya no se facilita
exclusivamente en las aulas.

Existen juegos de este tipo centrados en el ambito de la historia del arte y la arquitectura, pero
son aplicaciones comerciales cuyos enfoques y contenidos no contemplan su potencial como
herramientas didacticas y de investigacion. Son pocas las experiencias docentes previas que
hagan uso del juego con ese doble perfil: recurso docente y herramienta pedagdégica. AppQ,
dado el tiempo disponible en su primera fase, se centra en dos de las asignaturas del area de
conocimiento de Composicion Arquitectonica en la ETSAM: Introduccién a la arquitectura, de
primer curso, y Composicion Arquitectonica, de cuarto. La prioridad, en este momento de
ideacion y desarrollo, es probar con la asignatura introductoria del area de conocimiento. Se
espera asi comprobar el efecto de la herramienta en la asimilacion de los conceptos basicos en
un alumnado desconocedor de la disciplina arquitecténica. Precisamente es este alumnado, no
iniciado, quien puede ayudar mejor a valorar la eficacia y validez de una herramienta basada en
la ludificacion como refuerzo de la ensefianza de las materias de Composicion Arquitectonica.

2. Discusion previa

Actualmente, se llevan a cabo investigaciones que pretenden ofrecer certezas sobre los efectos
de la ludificacién en el aprendizaje: un asunto aun sin esclarecer, sobre todo en lo referente a
asentamiento de conocimientos y base tedrica a largo plazo (Landers, 2014). En este sentido, es
preciso recalcar que esta herramienta, asi como el concepto general del término, no pretende
reemplazar la instruccién tradicional, sino reforzarla. El objetivo pedagégico fundamental de
AppQuitectura consiste, como enuncian las primeras teorias sobre la disciplina, en afectar
comportamientos y modos de relacién con el aprendizaje (Dominguez et al., 2013). Desde este
punto de vista, se puede hablar de ‘aprendizaje ludico’, traduccién del concepto gamified learning.
Investigaciones actuales (Armstrong, Landers, 2017) parecen concluir que el alumnado obtiene
una mayor satisfaccion en el aprendizaje mejorado con herramientas ludicas; de modo que esa
mayor satisfaccion implica una mejora notable del rendimiento en el proceso de aprendizaje. Si
existe una mejora en los resultados tras utilizar estas herramientas aun no esta comprobado
cientificamente, pero el mero hecho de que sirva para despertar interés en los/las alumnos/as o
motivarles en el aprendizaje supone motivo suficiente para desarrollar esta experiencia.

En el ambito académico no existen aln experiencias aplicaciones similares a AppQ; por lo que
es resenable la del grupo de investigacion de la profesora Maria del Mar Loren, en la Escuela de
Arquitectura de Sevilla, presentada en las JIDA anteriores (Loren-Méndez, Pinzén-Ayala, Alonso-
Jiménez, 2021). También, la de los profesores Maria Lépez de Asiain y Vicente Diaz Garcia
(Lopez de Asiain y Diaz Garcia, 2020). Sin embargo, si existen multiples experiencias similares
a disposicion de la sociedad fuera de la academia, signo de la demanda real de este tipo de
recursos. Kahoot! o StudySmarter son programas utilizados por docentes de distintos niveles
educativos y materias desde hace afos. Aplicaciones para méviles como Artly, Quiz de arte en
espafiol o Geografia Mundial estan disponibles para el publico en general y se usan de manera
espontanea, aunque sin vinculacién con la docencia.
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Tabla. 1 Resultados estudios iniciales sobre herramientas similares disponibles en el mercado

Personalizacion

Existe opcién para creacion de usuario EEEEEER

*Disefio de un avatar WOOO000
Definicion de la partida

Juego basado en un sistema de puntuacién que permite clasificar rankings, desbloquear [ [ [ []]

niveles, ganar trofeos...

Posibilidad de crear nuevos cuestionarios (para profesorado) ROOOOO

Diferentes tipos de preguntas que amenizan el juego (por fecha, estilo, artista, obra, fecha)

Posibilidad de incluir tanto imagenes como texto en preguntas y respuestas

Visualizacién del resultado inmediato

Modo estudio/modo test

BOOO00O

*Partidas de 30 preguntas, tras la cual se obtiene una puntuacién (suma de la puntuacién
obtenida en cada pregunta)

[ ] | |mlm[m]

*Partidas hasta fallar N.° de veces (puede tener relacion con n° de vidas)

*Partidas de duelo con otra persona de manera asincrona.

Sentido de progresion

Niveles organizados por temas (estilos, museos, arquitectura...) [ 1 | [ [m]m]
Muestra clasificacion de logros en cada una de las tematicas mOOOOO
Muestra porcentaje de lo aprendido (individual total) EEEOOO

Muestra puntuacion y récords que vas batiendo

Cada nivel incluye una caracteristica mas compleja en las preguntas

*Niveles nombrados segun una jerarquia

*Desbloqueo progresivo de nuevos paquetes de contenido, segin se alcanzan nuevos
niveles.

* Aumento de la dificultad (véase 3.c Niveles dificultad preguntas)

*Puntuacién: la puntuacién aumenta progresivamente a medida que se desbloquean
nuevos paquetes de contenido.

Recompensas

Desbloqueo de niveles nuevos

Ganar a un rival concreto

Ganar monedas, trofeos, medallas

Ganar vidas

* insignias especiales, obtenibles por otras vias [ 1 [ [ [ [m]
Competicion
Ranking en relacién con resultados (individual y grupal) EEEEEN

Presentacion de un objetivo al que aspirar (desbloqueo de niveles para seguir jugando)

Presentacion de un objetivo al que aspirar (ganar a rivales)

Presentacion de un objetivo al que aspirar (ganar monedas, trofeos, medallas)

Presentacion de un objetivo al que aspirar (ganar vidas)

Tension / Desafio

Tiempo limitado: genera actividad en el usuario. Mayor rapidez resp., mayor puntuaciéon

Vidas limitadas que generan actividad en el usuario

Rejugabilidad: variedad + sorpresa

Facilidad para repasar preguntas incorrectas

Posibilidad de repeticion de los cuestionarios EEEOOO
(N.° ilimitado de veces)
Juegos que se salen de la mecanica basica para conseguir objetivos diferentes de los del [ 1 [ [ [ [m]

juego (se mantiene estructura basica de las preguntas)®

Nuevos modelos de preguntas a medida que avanzamos en el juego

Facilidad para repasar preguntas incorrectas tras terminar el juego

* Las preguntas deben ser numerosas para evitar excesivas repeticiones

* Las preguntas de distintos bloques, categorias, temas y niveles de dificultad deben
aparecen aleatoriamente. El usuario no debe saber qué viene después de cada pregunta.

*pruebas complementarias, de formato distinto al cuestionario basico.

Fuente: elaboracion propia (2022)

Estos antecedentes genéricos avalaban la propuesta de generar una herramienta con contenido
concreto capaz de provocar en el alumnado de asignaturas especificas un interés espontaneo
por las materias impartidas. AppQuitectura se inici6 con el estudio de las referencias disponibles
en el mercado con el objetivo de orientar la experiencia futura hacia la docencia en arquitectura.
Se eligieron distintos parametros relacionados con la funcionalidad y el disefio; y se establecié
una clasificacién inicial que marcase la importancia de cada categoria para el desarrollo
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apetecible del juego y la dificultad para implantarla en nuestra experiencia, cuyo tiempo es
limitado.

Las principales conclusiones extraidas de este estudio inicial, expuesto esquematicamente en la
Tabla 1, establecieron la importancia de tres puntos clave para que un juego con fines educativos
resultase atractivo:

- Competicidn: es capital establecer sistemas de puntuacién de visualizacién inmediata.

- Progresion: es ineludible reforzar la idea de avance mediante variedad de preguntas con
distintos niveles y alcance de temario.

- Tensidn: es necesario establecer tiempos e intentos limitados para sugerir la nocién de
desafio a superar.

Con todo ello se han establecido las bases pedagdgicas de AppQ, asi como su metodologia y
contenido docente, que se exponen a continuacion.

3. Bases pedagodgicas

Las/los estudiantes que llenan hoy las aulas de las escuelas de arquitectura son nativas/os
digitales,? circunstancia que no se cumple en el profesorado encargado de su formacion, que ha
llegado al mundo digital y sus herramientas desde lo analégico (Prosepio y Gioia, 2007). La
mayor parte de las asignaturas del Area de Composicién Arquitecténica, base de AppQ,
presentan una estructura académica convencional. Su ensefianza encuentra en las clases
tedricas —generalmente de dos horas de duracién— un pilar fundamental para la transmision de
conocimientos. Las ideas se transmiten al auditorio mediante un relato preparado por el/la
docente con el apoyo de dos fuentes tradicionales: una nutrida bibliografia sobre los conceptos
fundamentales; y una cantidad no menos importante de imagenes que reproducen los ejemplos,
construidos o no, usados como casos de estudio.

La adquisicion de competencias previstas en estas asignaturas requiere ademas una dedicacion
importante del alumnado en largas sesiones de estudio fuera del aula. La experiencia demuestra
que éstas suelen postergarse a fechas proximas a la celebracion de las pruebas de evaluacion:
examenes parciales o finales. De hecho, la aplicacién del Plan Bolonia ha incrementado mas si
cabe en nuestras asignaturas la actividad del alumnado, afadiendo al método tradicional otras
actividades obligatorias de caracter auténomo: lecturas, reflexiones criticas, visitas a lugares y
edificios y realizacion de ejercicios practicos.

Estos métodos de ensefianza compiten con otros mas absorbentes de asignaturas de caracter
mas practico o creativo, como aquellas de las areas de Ideacion Grafica, Urbanismo o Proyectos
Arquitectdnicos, que requieren de una enorme dedicacién temporal y dejan poco margen para la
atencion de las asignaturas consideradas tedricas. Ademas, la generalizacién del uso de
dispositivos moviles, tanto dentro como fuera de clase (Garcia Rubio y Cornaro, 2019), supone
una clara competencia al necesario tiempo de reposo y de tranquilidad requerido para la
asimilacion de los contenidos de nuestras asignaturas.

El alumnado de arquitectura, sometido a una presion importante en todos los frentes académicos
a que se enfrenta, suele verse desbordado en el desarrollo normal del curso. Esta circunstancia
se acentla mas debido a la duracion cuatrimestral de las asignaturas. El tiempo —o, mejor dicho,
la falta de él- se convierte en el factor fundamental contra de la adecuada adquisicion de

2 Es patente que, en los ultimos afios, el alumnado de nuevo ingreso es mayoritariamente femenino, siendo indicio esto mas que evidente
del giro en una disciplina tradicionalmente masculinizada. En la ETSAM la tasa de estudiantes mujeres de primer curso esta en torno al
60%, segun estadisticas oficiales.
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conocimientos perdurables mas alla de la inmediatez de las pruebas evaluables. En este contexto
de exigencia, las asignaturas mas facilmente perjudicadas en esta especie de competencia por
la atencion del alumnado son las del area de Composicion Arquitectdonica. Generalmente
afrontadas mediante un método memoristico, sus contenidos no se asimilan adecuadamente y
sufren una cierta apreciacion de carga tediosa.

Ante la dificultad creciente del alumnado para asimilar la enorme cantidad de conocimientos que
se le debe transmitir, la tendencia a no consultar las fuentes bibliograficas sugeridas durante el
proceso de aprendizaje y la costumbre de moverse con gran libertad en sus grupos sociales
digitales, AppQuitectura ha buscado una via de exploracién capaz de ayudarles a abordar
nuestras asignaturas de un modo mas atractivo (Carstens y Beck, 2005). En este método
complementario se pretende incorporar al proceso de aprendizaje la naturalidad, facilidad e
intensidad con la que las nuevas promociones de estudiantes utilizan sus dispositivos moviles.

A través de un juego sencillo y atractivo se pretende contribuir a fijar la atencion del alumnado y
aumentar el interés por el Area de Conocimiento de Composicién Arquitecténica (Badia Valiente,
Olmo Cazevieille y Navarro Jover, 2016). Los resultados de las pruebas con estudiantes daran
informacion sobre si el juego con el movil contribuye a fijar conceptos de cierta complejidad,
expuestos en el aula, y sobre si aumenta el interés por la arquitectura, y en concreto por las
asignaturas del area de composicion. En el fondo, se trata de probar la validez de un método de
aprendizaje alternativo a la memorizacién acritica que tanto cuesta eliminar como método
adquirido y en nada beneficioso a nuestras asignaturas.

4. Metodologia y contenido docente
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Fig. 1 Primer boceto para la estructura visual de AppQuitectura. Fuente: elaboracién propia (2022)

AppQuitectura se plantea como una aplicacion sencilla basada en modelos de probado éxito,
donde se debe contestar con rapidez a una serie de preguntas aleatorias, pertenecientes a
diversos bloques tematicos relacionados con las asignaturas del Area de Conocimiento de
Composicidén Arquitectonica Fig.1. Las preguntas pueden incluir imagenes como elemento
indispensable en su formulacion —fotografias, dibujos y planos— o referirse Unicamente a
conceptos que se deben reconocer o interpretar. Para acertar, se debe elegir la Unica respuesta
correcta entre varias sugeridas; de modo que se consigue una puntuacién mayor 0 menor en
funcion de la rapidez con la se responda acertadamente a lo que se plantea.

El formato de las preguntas persigue estimular la identificacion, la memoria visual y el aprendizaje
de datos —histéricos, nombres, fechas, vocabulario técnico, definiciones tedricas, etc.— en torno
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a los cuales pivota la carga tedrica y practica de las asignaturas del area. Es decir, el juego de
preguntas y respuestas alude a conceptos facilmente relacionables con los distintos temas
tratados en clase, y ayuda a fijarlos en el proceso de comprension y estudio de las asignaturas
mediante un proceso no meramente memoristico, sino relacional e hipertextual.

En su primera fase de desarrollo, AppQ se centra en dos asignaturas de cursos muy distintos:
Introduccién a la arquitectura, de primero; y Composicién arquitecténica, de cuarto. El motivo de
esta eleccién es doble. Por un lado, se pretende que las pruebas se realicen con estudiantes
recién llegados a la ESTAM, por tanto, sin conocimientos previos sobre la disciplina; y con
estudiantes de cursos proximos a la finalizacion del Grado. Asi se podra comparar si hay mejora
en el conocimiento y en el interés por la arquitectura de quienes aun no han tenido contacto con
ella, a la vez que recopilar informacion sobre la capacidad de atraccién del método en quienes
ya llevan varios afios integrados/as en el sistema docente convencional de la escuela. Por otro
lado, se pretende comprobar la validez del método en dos perfiles muy dispares de asignaturas:
uno introductorio y otro avanzado.® Ademas, estas dos asignaturas no comparten exactamente
el mismo método docente en el aula. Mientras que Introduccién es eminentemente teodrica, la
asignatura de Composicion tiene una parte importante de taller, por lo que resultaba interesante
comprobar la viabilidad de la herramienta en dos perfiles de transmisién de conocimientos
distintos.

En Introduccion a la arquitectura se espera una corroboracion del método porque la evaluacion
de adquisicién de competencias por parte del alumnado incluye desde hace varios afios la
herramienta del cuestionario. De modo que el uso de AppQ por parte de estudiantes de esta
asignatura se prevé mas amplio y eficaz de cara a afrontar la prueba analoga mediante la que
se les evaliua (que no es la unica, claro esta). Sin embargo, en el caso de Composicién
arquitectonica, el uso de AppQ dara una informacién sobre las capacidades del formato para
atraer el interés de personas cuyo proceso de evaluacion no se ve afectado directamente por
este tipo de herramientas, puesto que no es habitual en la asignatura el uso de cuestionarios.

No obstante, y aunque el publico objeto de interés inicial sea el del alumnado, se prevé la prueba
de la herramienta ludica con otros grupos de personas vinculados a la disciplina. Por una parte,
un grupo de prueba de profesores del area de conocimiento. Por otra parte, un grupo de usuarios
de prueba no vinculados con la docencia ni con la disciplina. En este primer periodo de la
experiencia, el objeto de incluir estos grupos recae en las cuestiones funcionales y de disefio de
la aplicacion, no tanto del contenido propuesto.

Por el momento, el interés prioritario de AppQuitectura es el de ser una aplicacién que se
desarrolla en el ambito de la docencia. Asi pues, para la formulacion de las preguntas, el
contenido docente de las asignaturas objeto de estudio se ha dividido en bloques tematicos,
segun su programa académico vigente para ambas, impartido por los/las profesores/as que
participan en el proyecto. Las preguntas incluidas en cada bloque tematico se organizan segun
diversas etiquetas relacionadas con los distintos temas, y también con su dificultad y con factores
geograficos, cronoldgicos, estilisticos, etc. De este modo, es posible personalizar el uso de la
aplicacion, decidiendo qué bloques de preguntas formaran parte de las partidas.

Ademas, desde el punto de vista pedagdgico, se ha estimado fundamental que se puedan
repasar las preguntas incorrectas tras el juego como refuerzo del proceso de aprendizaje.

E Introduccién a la arquitectura es la primera asignatura del area de conocimiento de Composicién Arquitectonica en el plan de estudios
de la ETSAM, y de facto la primera asignatura del Grado que habla de arquitectura; mientras que Composicién arquitectdnica es la ultima
de las asignaturas del area de conocimiento.
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4.1. Definicion de los tipos de partida

Puesto que el juego esta previsto para su uso en distintos momentos y situaciones diarias, se ha
considerado primordial ofertar distintos tipos de partida para dinamizar el uso de la aplicacién y
presentarla mas atractiva. Por esto, se han establecido partidas de distinta duracién: un modelo
rapido de 20 preguntas y otro mas extenso de 40, de mayor concentracion y duracion. En ambos
casos se puede comprobar la progresion en las clasificaciones en tiempo real. Fig.2.

Estas partidas se pueden jugar en cualquier momento y no tienen mas repercusion en el tiempo
que la suma de puntuacion en la clasificacion global.

Selecciona el tipo de partida
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Fig. 2 Primera pantalla de AppQuitectura (izquierda) y pantalla de seleccion de partidas (derecha). Fuente: Elaboracion
propia (2022)

Para conseguir hacer mas atractiva la aplicacion a los/las usuarios/as y fomentar habito de juego
se ha incluido una prueba que requiriese de constancia en el tiempo: el desafio, que exige jugar
una partida al dia para cumplir con ciertos objetivos definidos (se podria hacer un paralelismo
con la idea de caminar 10.000 pasos al dia que incorporan diversas aplicaciones para moviles
destinadas a fomentar medidas de ejercicio saludable). En este caso, la herramienta supone un
reto continuo con uno mismo.

En ampliaciones futuras de AppQ, se incorporara una partida que suponga el reto directo a otro
jugador, puesto que la competicion entre personas concretas se comporta como un aliciente para
fomento del uso de estas herramientas al incluir la interaccion en grupo. Sin embargo, se
mantiene la opcién de jugar sin animo competitivo en una partida ya existente —denominada
partida de prueba—, de modo que el uso de la aplicacién no implique necesariamente la situacion

competitiva.
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4.2.Definicion de los incentivos del juego

Como se ha mencionado en el apartado anterior, los incentivos del juego varian segun el tipo de
partida elegida, aunque, como en casi todas las experiencias de ludificacién, prima el caracter
competitivo aun en juegos individuales.

En las partidas de 20 0 40 preguntas, el reto fundamental es escalar posiciones en la clasificaciéon
general para que el/la jugador/a tenga la referencia de su progresion entre el conjunto de
usuarios/as. De este modo, aunque aun no se ha incluido en la aplicacion la posibilidad de retos
directos a otros/as jugadores/as, el reto personal sera estar entre los primeros puestos de la
clasificacion. Dado que, como se ha mencionado, existe una clasificacion tematica de preguntas
—cuyo detalle se comenta mas abajo—, existe la posibilidad de clasificaciones especificas para
cada bloque tematico. Asi, se cree que el incentivo para el uso de la aplicacién ligada al
aprendizaje sera mayor, pues se estimula la consecucion de puestos altos en la clasificacion
general, que atafie a las preguntas de todo tipo, pero también a la de las clasificaciones
tematicas. Fig. 3.

Resultados Resultados

Respuestas
correctas

Tiempo
promedio en
responder

Experiencia
adquirida

Puntuaciéon 68 puntos

Premio +0 puntos

Fig. 3 Pantalla de generacion de resultados tras la partida (izquierda) y pantalla de puntuacién posterior (derecha).
Fuente: elaboracion propia (2022)

Se estan probando diferentes tipos de puntuacién, incluida la posibilidad —aun abierta— de restar
puntos cuando la partida ha sido muy mala; en particular, cuando se rompe la tendencia de
progreso en el perfil de usuario/a. En estas partidas también hay un incentivo puramente
pedagodgico que se resuelve al finalizar cada sesién. En ese momento, vuelven a aparecer las
preguntas falladas para asentar esos conocimientos, de modo que no se repitan como fallos en
partidas sucesivas. La puntuacién en esta segunda ronda es menor, pero mejora la sensacion
de aprendizaje al estudiante.
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En las partidas de desafio se mantiene una competicion constante con uno mismo, que tiene que
superar un reto diario.

Otro incentivo que se ha tenido en cuenta es el de la dificultad creciente. Las partidas, con el
numero de preguntas indicado, evolucionan en dificultad a medida que se obtienen mejores
resultados en el juego. Todavia se estan definiendo los parametros que establecen los cambios
de nivel en la dificultad, con diversas opciones entre las que se elegira la mas adecuada cuando
se recojan los resultados de las primeras pruebas de uso. Lo que esta claro, no obstante, es que
la mayor dificultad en las preguntas que presenta la partida se constituye en logro y desafio que
ayuda a evitar la monotonia e incentiva el interés por el uso de la aplicacion.

4.3. Definicion de las preguntas

Definir el tipo de preguntas a incluir ha supuesto un reto para el equipo de investigacién. Las
opciones disponibles se han mostrado muy variadas, desde las preguntas bésicas tipo
cuestionario (finalmente elegidas) hasta las preguntas tipo memory; pasando por preguntas con
multiples respuestas o de emparejamiento. Fig. 4.

;. Qué arquitecto/a diseno la ;Como llamamos al arte de

Casa Robie? formar un todo o un conjunto
unificado, uniendo con cierto
orden una serie de elementos?

Fig. 4 Pregunta tipo con imagen (izquierda) y pregunta tipo sin imagen (derecha). Fuente: elaboracién propia (2022)

Dentro de la opcion elegida, en este momento se ha optado por la pregunta basica que ofrece
una respuesta correcta entre cuatro posibilidades. La pregunta puede llevar imagen o no, pero
las respuestas siempre son textos. En un futuro, cabe la posibilidad de incorporar imagenes
también a las respuestas; sin embargo, dado el escaso plazo de desarrollo de la convocatoria
que financia el proyecto y la imperiosa necesidad de mostrar resultados, se ha optado por acudir,
por el momento, al planteamiento que cumpliese con todos estos requisitos y ademas ofreciese
un producto acabado y listo para ser usado.

Para que el juego adquiera sentido, se hace necesario trabar un sistema de preguntas amplio,
de modo que se eviten en lo posible repeticiones que conviertan el juego en una actividad
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mondtona. Al mismo tiempo, se han tenido que establecer paquetes de preguntas con criterios
comunes adecuados al temario impartido en clase en cada momento; de modo que, con el uso
continuado del juego, ayuden a la comprension global de la materia y a establecer relaciones
entre distintas preguntas.

La primera clasificacién de las preguntas ha sido la tematica por programa de asignatura. Es
decir, existe un primer bloque de preguntas relacionadas de manera especifica con los
contenidos de Introduccién a la arquitectura, y otro vinculado con los de Composicidn
Arquitectdnica. Asi pues, es posible definir la partida seleccionando uno u otro bloque de
contenidos o seleccionandolos ambos.

Afadida a esta primera division tematica, esta la de la dificultad creciente de las preguntas. En
este sentido, se han introducido tres niveles de dificultad: inicial, medio y alto, de modo que el
juego progrese desde las respuestas mas intuitivas y generalistas a las mas complejas y que
requieren una mayor reflexidon para contestar bien o tener un conocimiento mas especifico. Los
niveles de dificultad en las preguntas no se eligen, sino que se ‘alcanzan’ de manera progresiva.
Se parte de partidas donde s6lo se plantean preguntas de dificultad baja y progresivamente van
apareciendo preguntas de dificultad mas elevada a modo de reto o incentivo para seguir jugando.

Dentro del bloque ‘asignatura’ se ha definido un sistema de etiquetas que resuelve la agrupacién
tematica de las preguntas de acuerdo con el temario ofrecido en cada una de las asignaturas
Las preguntas se agrupan por épocas, estilos arquitectdnicos, areas geograficas, o por areas
tematicas especificas: dimensién formal, dimensiéon técnica, cometido funcional, tipo
arquitectonico, medios de difusién, medios de representacion, orden figurativo, arquitectura y
arte, etc. De este modo, AppQ ofrece la mayor variedad posible tanto de contenidos como de
modos de jugar, ya que las etiquetas tematicas son elegibles por el/la jugador/a segin sus
intereses.

5. Un futuro abierto

El objetivo final de AppQuitectura es extenderse a las demas asignaturas del area de
conocimiento de Composicion Arquitectonica. Después de analizar los resultados del primer
periodo de pruebas y de hacer disponible la aplicacién al alumnado de las dos asignaturas por
las que se ha iniciado el proyecto, se pretende seguir adelante con la incorporacion progresiva
de las demas. Una vez corregidos los fallos y mejorados todos aquellos aspectos cuya atencién
sea pertinente, se pretende convertir AppQuitectura en una herramienta didactica eficaz en la
ensefianza del area de Composicion Arquitectonica.*
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