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Abstract  
AppQuitectura is a reinforcement tool for learning the subjects of the Architectural 
Composition Knowledge Area, which uses the game to encourage the approach to 
the more theoretical subjects of architectural studies. Created as an educational 
innovation project obtained in a competitive call of the Universidad Politécnica de 
Madrid (UPM), it consists of a game of questions and answers, with weekly 
challenges, which tries to take advantage of the widespread use of mobile phones 
among university students. After a year of hard work by a multidisciplinary team 
made up of UPM professors from the fields of Architecture and Computer Science, 
this communication reviews the first tests carried out after its design and before its 
definitive launch to students, which have detected small errors, but, above all, have 
shown the possibilities of success of the tool in the student community.  

Keywords: mobile application, gamification, videogame, architectural composition, 
educational innovation project. 

Thematic areas: theory, ICT tools, theory and analysis. 

Resumen 
AppQuitectura es una herramienta de refuerzo en el aprendizaje de las asignaturas 
del Área de Conocimiento en Composición Arquitectónica, que se vale del juego 
para incentivar el acercamiento a las asignaturas más teóricas de los estudios de 
arquitectura. Creada como proyecto de innovación educativa obtenido en 
convocatoria competitiva de la Universidad Politécnica de Madrid (UPM), consiste 
en un juego de preguntas y respuestas, con retos y desafíos semanales, que trata 
de aprovechar las ventajas del uso extendido de los teléfonos móviles entre los 
estudiantes universitarios. Tras un año de arduo trabajo de un equipo 
multidisciplinar compuesto por profesores de la UPM de las ramas de Arquitectura 
e Informática, esta comunicación revisa las primeras pruebas efectuadas tras su 
diseño y antes de su lanzamiento definitivo al alumnado, que han detectado 
pequeños errores, pero, sobre todo, han puesto de manifiesto las posibilidades de 
éxito de la herramienta en la comunidad estudiantil.  

Palabras clave: aplicación móvil, gamificación, videojuego, composición 
arquitectónica, proyecto de innovación educativa. 

Bloques temáticos: teoría, herramientas TIC, teoría y análisis. 
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1. Introducción 
La eficacia del juego para incrementar los resultados de aprendizaje en distintos ámbitos ha sido 
suficientemente refrendada por diversos estudios (Amstrong y Landers, 2017), así como también 
en el caso particular de las asignaturas del área de Composición Arquitectónica, entre las que se 
inscribe esta propuesta. (Loren-Méndez, Pinzón-Ayala y Alonso-Jiménez, 2021) Frente a otras 
herramientas similares ya usadas en el aula, como Socrative (Ruiz-Apiláñez, 2019) o los tests 
que pueden llevarse a cabo en Moodle, este juego de preguntas y respuestas propone un uso 
exclusivamente lúdico, para conseguir una mejora directa en los resultados académicos. 
AppQuitectura (AppQ) se vale del juego para incentivar el acercamiento a las asignaturas más 
teóricas de la formación del arquitecto, pero no está destinada a evaluar el rendimiento del 
alumno, ni requiere de la intervención del profesor para su utilización. El alumno puede jugar 
cuándo y cuánto quiera, con el fin de repasar y familiarizarse con imágenes y conceptos 
relevantes para su estudio, pero sin miedo a fallar, puesto que la puntuación no tiene 
consecuencias académicas y el profesor no tiene constancia individualizada de los resultados 
del juego. Sin embargo, el profesor sí recoge una serie de datos estadísticos que también le 
permiten detectar fortalezas y debilidades del aula. En definitiva, es una herramienta de 
aprendizaje y mejora para todos, para los alumnos y para los profesores. 

Más allá del concepto y las líneas generales del proyecto, que se presentan y se discuten en una 
comunicación paralela de este congreso, titulada “AppQuitectura: aplicación móvil para la 
gamificación en el área de Composición Arquitectónica”, este texto tiene como objeto presentar 
los resultados de las primeras pruebas piloto con estudiantes y los principales desafíos y 
oportunidades que se nos presentan de cara a la puesta en marcha de la segunda fase del 
proyecto de innovación educativa. 

 

2. Pruebas de uso: planteamiento y recogida de datos 
Concluida la primera fase del proyecto, dedicada al análisis y diseño del juego, y una segunda, 
durante la que se ha desarrollado el software necesario por parte del equipo informático, durante 
los meses de agosto y septiembre de 2022 se han realizado una serie de pruebas de uso antes 
de proceder a su lanzamiento oficial, en noviembre de este mismo año. 

El objetivo de estas pruebas ha sido contar con datos para analizar su aceptación y posible 
impacto, así como para identificar sus errores. Los ensayos se han ejecutado exclusivamente 
sobre los contenidos de la asignatura ‘Introducción a la Arquitectura’, del primer curso del Grado 
en Fundamentos de la Arquitectura, con la idea de extender su uso más adelante a otras 
asignaturas de cursos superiores, dentro del área de conocimiento. 

Con este fin, la primera versión del juego se distribuyó entre un conjunto controlado de 30 
usuarios, distribuido en tres grupos definidos: 12 estudiantes de arquitectura de distintos cursos, 
12 personas pertenecientes al gremio de los arquitectos (profesionales y profesores de 
arquitectura), y 6 personas ajenas al ámbito de la arquitectura, que hemos denominado civiles.  

Las pruebas se condujeron a partir de los modelos que la bibliografía anglosajona denomina 
unmoderated y remote. (Barnum, 2021; Whitenton, 2019) El primer término se refiere a que las 
pruebas se realizaron sin la participación de un moderador. Así, se buscaba que la experiencia 
de los participantes con AppQuitectura, sus reacciones y sus opiniones no estuvieran sesgadas 
por la presencia de una persona próxima al proyecto. El segundo término se refiere a que las 
pruebas no se realizaron presencialmente, sino a distancia, gracias a la puesta en práctica del 
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modelo unmoderated y a la facilidad con la que una aplicación para móviles puede probarse de 
manera autónoma.  

Una vez los usuarios piloto se familiarizaron con la aplicación y tuvieron oportunidad de probarla 
durante un tiempo –véase el apartado 2–, se les distribuyó un cuestionario dirigido a evaluar la 
usabilidad de la aplicación con el objetivo de optimizar la misma antes de su lanzamiento 
definitivo. Para diseñar el cuestionario se tuvieron en cuenta los diez principios para el diseño 
interactivo propuestos por Jacob Nielsen (1994, actualizado 2020; 1994b), que pueden resumirse 
como sigue: 

1. Visibilidad del estado del sistema, es decir, los usuarios deben conocer el resultado de 
sus interacciones previas para decidir sus próximas acciones. 

2. Conexión entre el sistema del juego y el mundo real, mediante el uso de palabras y 
conceptos con los que el usuario esté familiarizado. 

3. Control por parte del usuario y libertad para hacer y deshacer acciones. 
4. Estandarización de términos, evitando distintas expresiones para las mismas acciones o 

elementos. 
5. Prevención de errores mediante opciones de confirmación. 
6. Evitar que el usuario tenga que memorizar acciones y conceptos o elementos, 

presentando la información relevante en la pantalla en uso. 
7. Flexibilidad y eficacia de uso, mediante la introducción de atajos que el usuario pueda 

personalizar según sus necesidades y nivel de juego. 
8. Diseño sencillo y gráficamente atractivo. 
9. Ayudar al usuario con mensajes de error claros que sugieran soluciones sencillas. 
10. Ayuda y documentación precisa sobre cómo acometer las tareas, en el caso de que el 

sistema no pueda explicarse por sí mismo. 

Por supuesto, la consideración de estos principios se ha adaptado a las características 
particulares de nuestra aplicación. Así, con la ayuda de Google Formularios, se elaboró un 
cuestionario de 57 preguntas y un apartado de comentarios que ha permitido recoger datos sobre 
el perfil de usuario (edad, curso, género, nivel de estudios, etc.) así como sobre su experiencia 
en el uso de aplicaciones de teléfono móvil y otras herramientas informáticas, para después 
explorar su grado de satisfacción con aspectos particulares del juego y su aplicación como 
herramienta de apoyo al estudio. 

El enfoque y la interpretación de los resultados ha sido cualitativa, y no meramente estadística. 
En bastantes ocasiones, el comentario razonado de un usuario particular nos ha permitido 
descubrir y comprender cuestiones significativas que, de otra manera, habrían quedado 
sepultadas bajo el peso de la mayoría. Finalmente, los resultados nos han dado claves que serán 
importantes para afrontar las próximas fases del proyecto. Entre ellas, estudiar la adaptación del 
sistema de juego a asignaturas gráficas, y el interés que podría suscitar AppQ para un público 
general. 

 

3. Resultados de las pruebas: intensidad de uso de AppQuitectura 
Para la realización de las pruebas de usabilidad de la aplicación, no se especificó a los 
participantes un número mínimo de partidas, ni se estableció un horario de uso. Es decir, se les 
dejó utilizar AppQuitectura tanto –o tan poco– como quisieran. En cierto modo, esta decisión era 
un tanto arriesgada, porque un uso escaso hubiera arrojado resultados poco relevantes y, por 
tanto, inútiles. Sin embargo, ofrecer a los participantes un uso anónimo e incondicionalmente 
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libre del juego nos ha servido para obtener una información valiosa añadida a la que 
buscábamos: su capacidad de enganchar, de atraer por sí misma.  

En este sentido, los datos arrojan un resultado interesante, pues de los tres grupos de prueba 
que han participado, los estudiantes son quienes han utilizado AppQ durante más tiempo y han 
jugado más partidas en los modos principales de juego. Si miramos a los tres grupos, los 30 
participantes han jugado un total de 369 partidas, distribuidas según la tabla 1. 

Tabla 1. Distribución de las partidas jugadas durante las pruebas de uso 

 

4. AppQuitectura en el contexto Android: comparación con aplicaciones 
similares 

Los estudiantes tienen más experiencia en general con aplicaciones similares para móviles. En 
una valoración de 1 a 5 –donde 1 significa no tener ninguna experiencia previa con aplicaciones 
similares y 5 ser un usuario asiduo de estos juegos–, los estudiantes respondieron con una media 
de 4, lo que implica 1,5 puntos más que los arquitectos y profesores de arquitectura, y 1 punto 
más que los civiles. 

En general, los usuarios piensan que utilizan AppQuitectura de manera muy similar a la que usan 
otras aplicaciones análogas. En particular, consideran que la interfaz de usuario y el lenguaje 
resulta muy coherente con los que presentan otras aplicaciones similares del entorno Android 
(entre 4 y 5 puntos, de 5 posibles). Las mayores diferencias registradas entre AppQ y otros juegos 
equivalentes se refieren principalmente a una menor finura del diseño gráfico de AppQuitectura, 
y a que el sistema de puntos, niveles de experiencia, rankings y bonus no está correctamente 
explicado y no se entiende suficientemente. En la imagen 1 pueden verse algunas diferencias 
entre el apartado gráfico de AppQ y otros juegos comerciales utilizados como referencia.  

 
Fig. 1 Capturas de pantalla de apps similares (de izquierda a derecha: AppQuitectura, Artly, Geografía Mundial, 

Preguntados) 

Modos de juego Estudiantes (12) Arquitectos (12) Civiles (6) Total 

20 preguntas 96 65 32 193 

40 preguntas 31 18 10 59 

Desafío 28 17 14 59 

Práctica 25 15 18 58 

Total 180 115 74 369 
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El proceso de registro en la aplicación1 no ha presentado problemas para los participantes, salvo 
para dos usuarios, que tuvieron problemas al introducir su fecha de nacimiento, y dos personas 
que tardaron en recibir el correo de confirmación. Además, dos participantes muy concienzudos, 
que trabajan en el ámbito de la informática y las telecomunicaciones, han reportado una serie de 
errores e incongruencias en el proceso de registro que han pasado inadvertidos para el resto, 
porque son poco evidentes y no impiden el uso de la aplicación, pero que nos obligarán a revisar 
esta cuestión antes de la presentación pública.2 

Salvo en algún caso muy especial, los usuarios han considerado AppQuitectura muy fácil de usar 
(casi un 5 sobre 5 de media), y consideran que no es necesaria ninguna información previa ni 
ayuda por parte de los desarrolladores para poder ser utilizada plenamente. Aunque los tres 
grupos coinciden en estas apreciaciones, son los estudiantes los que con más naturalidad y 
soltura han utilizado la aplicación. 

 

5. Acerca de los modos de juego: interesantes con ligeras mejoras 
AppQ plantea 4 modos de juego basados en la respuesta a una serie de preguntas. Para que el 
juego funcione realmente como refuerzo docente, todas deben responderse correctamente. Así, 
al acabar la batería de preguntas, vuelven a aparecer las que se han fallado, hasta que se 
consigue responder a todas correctamente. Para facilitar el aprendizaje, cada vez que se falla 
una pregunta se resalta en color verde la respuesta correcta (Fig. 2). 

 
Fig. 2 A la izquierda, pregunta fallada, con la respuesta correcta resaltada en verde; a la derecha, pantalla de inicio de 

la serie de preguntas que deben ser contestadas de nuevo.  

                                                            
1 El proceso de registro utilizado, necesario tras la instalación de la aplicación en el móvil al acceder a ella por primera vez, sigue un 
sistema estandarizado por Google. 

2 No se incluyen aquí tales comentarios, porque son muy técnicos, muy largos y se alejan del objeto de este artículo. 
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Los 2 modos principales de juego son de 20 y 40 preguntas. Ambos difieren en su duración, que 
implica un distinto nivel de concentración y, por tanto, de compromiso con la actividad. Además, 
hay un tercer modo –Desafío– en el que, cada varios días, se propone una batería de preguntas 
monotemática cuyos resultados se recogen en un ranking específico. Finalmente, existe un modo 
‘Práctica’, en el que los usuarios pueden activar y desactivar los temas y niveles de dificultad que 
deseen. En nuestra opinión, éste es el modo que garantiza el éxito de AppQuitectura como 
herramienta de aprendizaje, en la medida en que «se espera que los niveles de desafío 
adaptables mantengan niveles más altos de compromiso cognitivo a lo largo de la experiencia 
de juego». (Alexiou y Schippers, 2018, p. 2561)  

El modo de juego preferido para los participantes en las pruebas es el de 20 preguntas, ya que 
no requiere mucho tiempo —entre 2’30’’ y 3’—, pero permite adquirir un adecuado nivel de 
concentración. Los participantes estiman que es dinámico y memorizable. Con diferencia, ha sido 
el modo más ensayado en las pruebas por todos los grupos (tabla 1) y también el más valorado 
por los estudiantes (con una media aproximada de 4,5 sobre 5).  

Sin embargo, los profesores de arquitectura y los civiles hacen valoraciones más equilibradas de 
los distintos modos de juego, que oscilan entre el 3,5 y el 4 sobre 5. Con cierta lógica, dado su 
menor conocimiento sobre la disciplina, el modo de 40 preguntas parece ligeramente menos 
atractivo que los demás para los civiles, que lo valoran con un 3 sobre 5, fundamentalmente por 
su duración (se tarda entre 5 y 6 minutos en completarlo). Para los estudiantes, el mayor estímulo 
en este modo ha sido conseguir mayores puntuaciones, que quedaban registradas en la 
clasificación. 

Por su parte, el modo ‘Desafío’ no ha funcionado bien en las pruebas por un error al proponer el 
tema de ensayo. Activado al azar por el equipo informático, el tema ‘Atenas’ contaba con una 
batería de preguntas muy corta. Así, las partidas resultaban muy rápidas y las preguntas llegaban 
a repetirse, lo que causaba estupor en los usuarios. En este sentido, habrá que implementar una 
mejora en la programación de los temas de los desafíos para que consigan despertar el interés 
de los estudiantes en cada momento del curso. 

Para terminar, los usuarios encuentran el modo ‘Práctica’ prometedor, aunque mejorable. Para 
que su uso sea realmente divertido y útil para el aprendizaje, las etiquetas disponibles –los temas 
que pueden activarse y desactivarse– deben seleccionarse de manera específica. Actualmente 
la pantalla de configuración del modo 'Práctica’ no está bien ordenada y las etiquetas aparecen 
azarosamente (Fig. 3). 

  
Fig. 3 Pantalla de inicio del modo práctica (fragmento) 
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6. Acerca del diseño gráfico:  
Los participantes coinciden en que la interfaz gráfica es comprensible (más de 4,5 puntos sobre 
5) y en que los elementos de la interfaz (botones, textos, iconos, imágenes) se entienden por sí 
mismos (4,5 puntos sobre 5). 

Sin embargo, algunos elementos han resultado un tanto confusos. En cuanto al diseño, la 
superposición del cronómetro y las imágenes de las preguntas a veces impedían distinguir los 
segundos restantes para contestar; o la falta de un botón específico para volver al inicio tras 
acabar la partida (hay que volver utilizando un botón del móvil). Todavía presenta algunos fallos 
gráficos, como la aparición del logo de la Escuela Técnica Superior de Arquitectura de Madrid 
(ETSAM) en preguntas que no llevan una imagen asociada; la superposición de textos en la 
pantalla de información del proyecto; o el corte de los enunciados de las preguntas cuando estos 
son demasiado largos. En cuanto a su versatilidad y adaptación a los distintos dispositivos, la 
necesidad de deslizar la pantalla hacia abajo para ver todas las respuestas en pantallas de 5,1 
pulgadas y 1240 x 2560 píxeles de resolución es otra cuestión claramente mejorable. Todos 
estos errores o mejoras se pretenden implementar en una segunda etapa del proyecto, que se 
desarrollará en el marco de la próxima convocatoria de Proyectos de Innovación Educativa de la 
UPM. 

En cuanto al estilo gráfico, los tres grupos de usuarios lo han valorado de manera similar con 4 
puntos sobre 5. Los comentarios más positivos son de estudiantes, que alaban el estilo 
«minimalista» de las pantallas (fig. 4), mientras que los comentarios negativos se refieren a que 
las imágenes de las preguntas tardan demasiado en cargar, y que a veces los textos de las 
preguntas no se ven completos. De manera señalada, uno de los arquitectos ha valorado este 
apartado con un 1 sobre 5, y ha señalado específicamente que la aplicación es gráficamente 
muy tosca y mejorable, y que las imágenes que ilustran las preguntas son anticuadas y tienen 
poca calidad. Precisamente, la calidad de las imágenes ha sido más valorada por los estudiantes, 
con más de 4 puntos sobre 5, y algo menos por los arquitectos, siempre gráficamente exquisitos, 
y los civiles, más acostumbrados a aplicaciones comerciales. 

 
Fig. 4 De izquierda a derecha: menú principal, pantalla de preguntas, pantalla de resultados 
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7. Acerca del contenido: tipos de preguntas, puntuación y clasificaciones 
Para casi todos los estudiantes (11 de 12), los tipos de preguntas preferidos son los que van 
acompañados de imágenes y sirven para identificar edificios y planos. Sin embargo, los grupos 
de mayor edad muestran mayor equilibrio entre las preguntas parar identificar obras, épocas, 
arquitectos, y las más conceptuales. Sólo a 6 usuarios –ninguno de ellos estudiante– les gustan 
todas las preguntas por igual. En cuanto a los tipos de preguntas que menos han gustado, las 
respuestas están mucho más repartidas. Entre ellas destacan ligeramente las preguntas que 
contienen fechas como las menos apreciadas. 

La dificultad de las preguntas ha obtenido una valoración uniforme en torno a 3 puntos sobre 5. 
En nuestra opinión, este resultado es muy positivo, ya que sitúa AppQuitectura en un terreno 
equilibrado; accesible, pero desafiante al mismo tiempo. Las preguntas se clasifican en tres 
niveles de dificultad, de manera que, al responder correctamente a varias preguntas del mismo 
nivel, comienzan a aparecer preguntas del siguiente. Ninguno de los usuarios parece haber 
advertido esta cuestión, lo que demuestra que está bien implementada, resulta natural y no 
entorpece el desarrollo del juego. 

No obstante, una participante del grupo civil ha señalado que muchas preguntas son demasiado 
específicas, técnicas y difíciles para usuarios ajenos a la arquitectura, y que esta dificultad se 
hacía especialmente penosa por la obligación de tener que contestar correctamente todas las 
preguntas al final de las partidas. Esta apreciación resulta muy pertinente para tomar una 
decisión en cuanto a abrir en un futuro AppQuitectura más allá del ámbito académico. 

En general, los textos que acompañan a las preguntas han parecido claros, comprensibles y 
adecuados, aunque se han registrado algunos errores tipográficos y los cortes ya mencionados 
cuando el enunciado era demasiado largo. Para aumentar la competitividad en un juego de 
preguntas en el que no existe interacción entre usuarios, se ha establecido un sistema de niveles 
y puntos, así como de clasificaciones de resultados en tiempo real. De esta manera los usuarios 
pueden comparar su desempeño y sentirse estimulados para mejorar sus resultados (Fig. 5). 

 
Fig. 5 Pantalla de clasificación (fragmento) 
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La respuesta de los usuarios a esta característica ha sido muy desigual, en consonancia con los 
resultados publicados por Domínguez et al. (2013). La mitad de ellos considera que es una idea 
buena y útil, que aumenta la competitividad, la sensación de juego y lo hace más dinámico. Por 
ejemplo, para una de las alumnas, superar la puntuación de los profesores era un importante 
incentivo. Sin embargo, la otra mitad de los alumnos ha considerado que el establecimiento de 
niveles, puntos y clasificaciones no es útil, no tiene interés o no se ha fijado en ello. Ante la 
pregunta de si han estado atentos a los rankings, las respuestas han resultado dispares: la mitad 
lo ha estado, mientras que la otra no ha prestado atención a su posición en la clasificación; y los 
menos interesados en estas cuestiones han sido los profesores. Además, seis usuarios han 
señalado que no se entiende el sistema de puntuación y que debería explicarse cómo funciona. 
Esta es otra de las cuestiones a mejorar e implementar en la nueva etapa. 

 

8. Balance del uso de AppQuitectura: una buena experiencia 
La experiencia con AppQ ha sido muy buena para los usuarios de los tres grupos por igual (casi 
4,5 puntos sobre 5 de media) y, en general, piensan seguir utilizándola por puro entretenimiento 
tras las pruebas, con una ligera diferencia a la baja en los civiles. 

Según más de dos tercios de los usuarios, lo mejor de la aplicación, es su utilidad como 
herramienta educativa. Sobre todo, la valoran los estudiantes, quienes consideran que es una 
buena manera de recordar los contenidos vistos en clase y que es útil para aprender. En este 
sentido, valoran muy positivamente la repetición de las respuestas incorrectas al final de las 
partidas y el reto que supone AppQ para poner a prueba los conocimientos de cada uno. Un 
tercio de los usuarios destaca la intuitividad, la facilidad de uso y la agilidad de la aplicación, así 
como la variedad de temas tratados en las preguntas y la amplitud de su enfoque. En menor 
medida, se ha señalado el diseño gráfico como lo mejor de la aplicación y sólo 3 personas han 
mencionado de manera específica que lo mejor de AppQ es su capacidad de divertir. 

En cuanto a los comentarios más negativos, la mitad de los participantes señalan fallos de 
desarrollo. En cuanto al funcionamiento de la aplicación, hay imágenes que tardan en cargar, las 
respuestas correctas tras el fallo se señalan poco tiempo, ha resultado tediosa la aparición de 
preguntas repetidas —faltaban por cargar muchas de las preparadas durante este verano—, etc. 
En cuanto al apartado gráfico, también se han señalado errores en cuanto al estilo y en 
determinadas situaciones puntuales. Todas estas cuestiones se están mejorando de cara a la 
presentación pública de la aplicación a finales de este año 2022.   

Como colofón, se invitó a los usuarios hacer libremente las observaciones que quisieran sobre 
AppQ, siempre de forma anónima. De los dos tercios de participantes que contestaron este 
apartado, 7 nos han felicitado por la iniciativa, 3 han expresado la necesidad de revisar el proceso 
de registro y el perfil de usuario, y todos los demás apuntan de nuevo a la conveniencia de 
arreglar diversos problemas ya mencionados en los apartados anteriores. 

 

9. Conclusiones 
Tras las pruebas de uso realizadas, AppQuitectura se ha revelado como una aplicación fácil de 
usar, dinámica y útil para su cometido educativo. Con respecto al diseño del código y la interfaz 
de usuario, la experiencia de los participantes en las pruebas de usabilidad muestra que, salvo 
algunos errores localizados en el diseño de la interfaz, la aplicación cumple con las reglas 
heurísticas de Nielsen. Con respecto a las hipótesis del proyecto de innovación educativa que 
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ha movido todo este trabajo, se confirma que es una herramienta bien recibida para los 
estudiantes como apoyo en el aprendizaje. 

La naturalidad y la facilidad con la que los estudiantes han instalado la aplicación, se han 
registrado, han ido utilizando los modos de juego y han superado los puntuales fallos en la 
programación, demuestra que están muy familiarizados con el entorno Android, que son 
especialmente hábiles con los móviles y sus aplicaciones digitales –tal como ya describieron 
Carstens y Beck (2005); y Proserpio y Gioia (2007)–, y que han utilizado AppQuitectura como 
una más de las múltiples aplicaciones que tienen instaladas en sus móviles. El hecho de que 
precisamente los estudiantes hayan jugado más que los otros grupos y hayan valorado mejor su 
experiencia de uso, el diseño del juego y su capacidad educativa refuerza, sin duda, las hipótesis 
iniciales de su creación como herramienta educativa. Queda pendiente para la próxima etapa la 
adaptación de la aplicación al entorno iOS, muy utilizado también por nuestros estudiantes. 

Acerca de la posible apertura de AppQuitectura para su uso fuera de un ámbito académico, los 
resultados arrojan dudas más que razonables. El contenido de las preguntas está muy ceñido a 
los programas de las asignaturas y las características de refuerzo docente, como la repetición 
obligada de las preguntas falladas, resultan tediosas para legos en la materia. En definitiva, para 
dirigirse a un público más amplio habría que añadir preguntas más básicas, que, en definitiva, 
reducirían su rendimiento como herramienta educativa en aras de una mejora de la experiencia 
lúdica. Así, no parece tener mucho sentido continuar trabajando en esa línea. 

Acerca de la posible expansión a asignaturas más gráficas del Grado en Fundamentos de la 
Arquitectura, como ‘Dibujo, Análisis e Ideación’ o ‘Proyectos’, las respuestas han sido 
ambivalentes. Por un lado, los estudiantes han mostrado preferencia por las preguntas más 
directas, que consisten en la identificación de obras y planos, más que por aquellas que 
demandan un razonamiento conceptual. Sin embargo, el que las preguntas relacionadas con 
imágenes y planos hayan resultado sus favoritas indica que es necesario explotar el contenido 
gráfico de estas asignaturas. Este será sin duda otro de los temas principales a desarrollar en la 
segunda fase de este proyecto, así como el desarrollo del motor estadístico que nos permitirá 
computar y entender mejor –sin necesidad de cuestionarios a los usuarios– el grado de 
interacción con la aplicación, qué alcance tiene entre sus usuarios y qué temas de nuestras 
asignaturas resultan más atractivos y más claros. 

En cualquier caso, todo esto vendrá después de la apertura de AppQuitectura a su uso 
generalizado entre nuestros estudiantes en noviembre de 2022. Veremos entonces su impacto 
real en la asignatura de ‘Introducción a la Arquitectura’, así como su aceptación dentro de la 
comunidad ETSAM.  
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