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Abstract 
‘Multi-Player City’ proposes an exploration about the concept of the negotiated city. 
Its production, developed in Central European countries and based on tools such as 
‘collaborative planning’, is founded on the generation of a negotiation table where 
different agents involved in the production of the city merge. They aim to define a 
shared negotiated planning subject to scrutiny by different interests, needs and 
demands. The goal is the formulation of a methodological proposal based on gaming 
as a pedagogical tool for teaching the values of collaborative planning in order to 
train architects on alternative democratic urban models. The exposed teaching 
experience reproduces collaborative planning methods from the professional field 
into an academic simulation transferring the student the disappearance of the 
authorship concept.  

Keywords: design studio, active methodologies, participatory urbanism, 
collaborative planning, game. 

Thematic areas: design studio, active methodologies, participative urbanism. 

Resumen 
‘Multi-Player City’ propone una exploración en torno a la idea de ciudad negociada. 
Su producción se gestiona en países centroeuropeos a través de herramientas 
como el ‘collaborative planning’, basado en la generación de una mesa de 
negociación en la que confluyen los diferentes agentes que intervienen en la ciudad 
para definir un planeamiento en común, negociado y sometido a crítica desde 
diferentes intereses, necesidades y demandas. El objetivo es la formulación de una 
propuesta metodológica centrada en la utilización del juego como herramienta 
docente para la enseñanza de los valores del planeamiento colaborativo, con el fin 
de formar a arquitectos en modelos de urbanismo más democrático. La experiencia 
docente expuesta reproduce el planeamiento colaborativo del ámbito profesional en 
una simulación académica, transmitiendo al estudiante la desaparición del concepto 
de autoría. 

Palabras clave: proyectos arquitectónicos, metodologías activas,  urbanismo 
participativo, planeamiento colaborativo,  juego.  

Bloque temático: proyectos arquitectónicos, metodologías activas,  urbanismo 
participativo. 
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Introducción 
La producción de la ciudad contemporánea ha alcanzado sus niveles máximos de complejidad, 
cualitativos y cuantitativos, y solo puede ser entendida como una negociación de código abierto 
donde múltiples intereses convergen y divergen en continua transformación. En ese contexto, el 
rol del arquitecto se redefine para seguir aportando en una ciudad que se muestra, cada vez 
más, como una realidad compleja y cambiante. Abordar este tema desde el ámbito académico 
es una de las labores desarrolladas en el Departamento de Proyectos de la Escuela Técnica 
Superior de Arquitectura (ETSAM, Universidad Politécnica de Madrid).  

Experiencias pedagógicas dentro de la Unidad Docente de Ramos abordan la complejidad de la 
gran escala como método de exploración del límite entre la arquitectura y el urbanismo. El grupo 
en el que se lleva a cabo esta investigación, tutelado por Luis Basabe y Luis Palacios, propone 
adicionalmente una exploración en torno al concepto de ciudad negociada o ciudad multijugador, 
desarrollado a lo largo de cinco ciclos docentes y aplicado en diferentes formatos: desde cursos 
de proyectos cuatrimestrales a talleres o ‘workshops’ puntuales más intensos y acotados en el 
tiempo. 

La aplicación pedagógica ‘Multi-player City’, vinculada a la enseñanza de proyectos 
arquitectónicos, se desarrolla en paralelo a la investigación producida durante más de una 
década en la práctica profesional del estudio Arenas Basabe Palacios, con una amplia trayectoria 
en el desarrollo de procesos colaborativos de gran escala en países centroeuropeos, donde se 
potencia la innovación de un urbanismo más democrático. 

El objetivo de esta experiencia docente es transmitir este modelo alternativo de planificación 
urbana al ámbito academico a través de una simulación del proceso de negociación del 
planeamiento colaborativo. 

La hipótesis de trabajo es confiar en el juego como herramienta válida para la reproducción de 
un proceso de negociación real que transmita a los estudiantes la importancia de incluir en la 
producción de la ciudad todos los agentes implicados. La metodología utilizada se centra en la 
utilización de dinámicas, estructuras y mecánicas del juego.   

La definición de un ‘Master plan’ o planeamiento colaborativo será el resultado del proceso de 
negociación entre los estudiantes y una narrativa asociada que exceda las herramientas 
conocidas de representación arquitectónica (plantas, alzados y secciones) para conseguir grafiar 
procesos en lugar de productos. 

Las conclusiones sobre el desarrollo pedagógico expuesto se extraen de los resultados y de 
ejercicios de autoevaluación de los estudiantes implicados en la experiencia docente, tanto por 
encuestas físicas como por medios digitales. 

El caso que recoge la presente comunicación pretende estimular la reflexión sobre el impacto 
entre la simulación y la realidad, el juego y la responsabilidad, el ámbito académico y la profesión 
del arquitecto. Propone abrir el campo de investigación en el diseño y planeamiento colaborativo, 
presentando la herramienta de juego para acercar al estudiante a la realidad profesional y a la 
desaparición del concepto de autoría como ejercicio de innovación docente.  
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1. Planeamiento colaborativo 
“El diseño de ciudades se considera un excelente ejemplo de sistemas abiertos autoorganizados. 
Las ciudades son el resultado colectivo de un proceso sinérgico y autoorganizado bajo el cual 
miles de participantes actúan localmente de una manera relativamente independiente”1. 
(Portugali, 2000) 

1.1. Precedentes 

Los primeros debates en torno al urbanismo impositivo característico del movimiento moderno 
surgieron a mediados del siglo XX en el entorno de los CIAM2, cuando los miembros del Team 
10 comenzaron a cuestionar la dimensión humana de los mismos.3 Su crítica se centraba en la 
naturaleza abstracta, tecnocrática y de gran escala característica del urbanismo movimiento 
moderno, y en su incapacidad para afrontar las urgencias reales de la sociedad (Huevel, 2006). 
Este primer cuestionamiento fue seguido de una serie políticas urbanísticas radicales, que, desde 
mediados de siglo y hasta la década de los 70, exploraron visiones extremas y utópicas de la 
ciudad4. Desde entonces, se ha producido una progresiva concienciación en torno a la 
complejidad de los procesos urbanos.  

 
 

Fig.1 “Urban Re-Identification, CIAM Grille, Nigel Herdenson, Alison y Peter Smitson (1953) Fuente: NAI Collection 

 

Actualmente se considera que las ciudades están moldeadas por la interconexión de 
subsistemas espaciales, sociales, económicos, políticos, ambientales y culturales, los cuales se 
encuentran bajo la influencia de procesos tanto formales como informales. Son los agentes 
urbanos quienes activan estos subsistemas generando, evolucionando, o simplemente siguiendo 
las fuerzas directrices de los mismos (Tan, 2014). La ciudad es concebida como un proceso 
abierto, y la identificación de estos agentes urbanos se convierte en la base para la generación 
de una eficaz mesa de negociación.  

En este contexto de apertura, se produce la irrupción del planeamiento colaborativo como 
alternativa a los modelos de urbanismo ya conocidos. Países centroeuropeos como Suiza, 
Alemania y, especialmente Austria, están estimulando su uso e inclusion como herramienta de 
planificación y gestión en el crecimiento y regeneración de sus ciudades.  

                                                            
1 Traducción de los autores. 

2 Congrès International d'Architecture Moderne. También conocido como CIAM o Congreso Internacional de Arquitectura Moderna (1928 
– 1959) 

3 El Team 10, revolucionario grupo de arquitectos formado por Jaap Bakema, George Candilis, Giancarlo de Carlo, Aldo van Eyck, Alison 
y Peter Smithson, entre otros. 

4 Yona Friedman con ‘Ville Spatialle’ (1958‐62), Cedric Price con el ‘Fun Palace’ (1959-61) o Constant Nieuwenhuys con ‘New Babylon’ 
(1959-74) son algunos ejemplos de estos urbanismos extremos. 
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1.2 Definición  

El principal objetivo del urbanismo colaborativo consiste en transformar la toma de decisiones 
sobre la ciudad en un proceso inclusivo, sostenible y democrático, lo que estimula el diseño 
urbano no como producto pre-diseñado, sino como un proceso abierto, adaptable y alejado de 
imposiciones. El verdadero ejercicio de apertura y democratización de los procesos urbanos 
consiste en transformar en agentes activos aquellas fuerzas que tradicionalmente han quedado 
excluidas de los procesos formales de producción de la ciudad. 

Si bien el término “urbanismo colaborativo” es frecuentemente utilizado como sinónimo de los 
procesos de participación ciudadana, cabe destacar su diferencia, ya que la ciudadanía es solo 
un agente urbano más dentro del complejo proceso de negociación. Las nuevas formas de 
coproducción urbana únicamente son posibles alcanzando un equilibrio entre todos los agentes 
urbanos, cuyas fuerzas directrices suponen a menudo intereses antagónicos. De esta forma, la 
búsqueda de diversidad está centrada no sólo en los usuarios de la ciudad sino también en sus 
productores. 

El proceso colaborativo se transforma así en una labor de mediación entre el ente público, el 
promotor privado, representantes de cooperativas y pequeños inversores, todos ellos con voz y 
voto. La moderación de la negociación es llevada a cabo por un grupo director, formado por 
arquitectos-urbanistas y apoyado por un equipo multidisciplinar de técnicos expertos en 
movilidad, energía, sociología, paisajismo, patrimonio, etc.  

Representantes de todos los agentes mencionados toman parte en una mesa de negociación, 
basada en una estructura flexible articulada en ‘workshops’ de trabajo, donde las diferentes 
temáticas que afectan al urbanismo (densidad, escala, usos, etc.) son tratadas en común, con 
decisiones consensuadas por todos los actores. 

 
Fig. 2 ‘Wildgarten’ Planeamiento Colaborativo en Viena, Austria (2010-2015). Fuente: Elaboración propia (2015) 
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1.3 Características Pedagógicas Del Planeamiento Colaborativo 

La estructura de los procesos colaborativos requiere un enfoque particularmente pedagógico: el 
trabajo en equipos multidisciplinares, así como la inclusión de agentes ajenos al ámbito del 
urbanismo, lleva necesariamente a la simplificación de los procesos que definen la ciudad con el 
fin de hacerlos comprensibles y accesibles a todos los participantes de la mesa de negociación.  

El urbanismo es una disciplina que atiende a multitud de agentes involucrados. Sin embargo, 
cada vez es más común que esta situación se dé también en el ámbito de la arquitectura, donde 
la obra “de autor” se diluye en favor de una aproximación multidisciplinar al proyecto. La 
introducción de los procesos del planeamiento colaborativo en el ámbito docente del Taller de 
Proyectos, apoyándose en su carácter eminentemente pedagógico, supone un acercamiento del 
estudiante a la realidad profesional en general y a la desaparición del concepto de autoría en 
particular.   

La presente comunicación destaca el carácter didáctico del planeamiento colaborativo 
especialmente evidente en las estructuras del ‘workshop-based urbanism’: una planificación 
basada en talleres de trabajo colectivo que generan una estructura multiagente o multijugador 
orientada al desarrollo de procesos. 

 

2.  El juego 
“El juego es más antiguo que la cultura, porque la cultura, por muy inadecuada que sea, siempre 
presupone la sociedad humana, y los animales no han esperado a que el hombre les enseñe a 
jugar.5” (Huizinga, 1951)  

2.1. El juego como técnica didáctica 

Según Huizinga, el juego es una herramienta didáctica inherente al ser humano, aunque no 
exclusivo de él. Tiene lugar en múltiples especies, y su función está orientada tanto al aprendizaje 
de habilidades como a su perfeccionamiento a través de la práctica. El juego se transforma en 
un ambiente de aprendizaje caracterizado por estar contenido dentro de unos límites espaciales 
y temporales, estar sujeto a unas reglas libremente aceptadas y no presentar un beneficio 
inmediato (Huizinga, 1951).  

Otra reflexión en torno a la utilidad juego surge con las teorías de la gamificación. Pese a su 
creciente utilización en las corrientes pedagógicas de los últimos años, tiene su origen en el 
contexto del ‘marketing’ y la publicidad. La gamificación se define como la utilización de 
elementos característicos del juego en contextos ajenos al mismo (Deterding et al. 2011). En el 
libro ‘Gamification by Design’ (2011), Zichermann y Cunningham completan esta definición 
acotando un objetivo: captar la atención de los usuarios, desencadenar el aprendizaje y potenciar 
su interés. 

Es importante realizar una distinción entre la gamificación y una de sus ramificaciones, el ‘game-
based learning’ (Prensky, 2001). Éste último, surgido con la llegada del mundo digital, está 
orientado hacia la aplicación de las técnicas características de los videojuegos al ámbito docente. 
Se aleja, por lo tanto, del carácter pedagógico de las dinámicas del juego en sí, para aproximarse 
a la reproducción de su componente lúdico en un contexto académico. La gamificación, pese a 
surgir fuera del entorno de la pedagogía, introduce de manera eficaz las dinámicas del juego -

                                                            
5 Traducción de los autores 
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tanto tradicional como digital- como una herramienta de aprendizaje, mientras que el ‘game-
based learning’ se apoya en el desarrollo de videojuegos de contenido académico que potencian 
la motivación del alumno a través de su componente visual.  

En el ámbito del urbanismo, la gamificación se presenta como una herramienta eficaz de 
mediación entre agentes urbanos o, en este caso, jugadores. El juego supone una abstracción 
de una realidad compleja como es la ciudad contemporánea, sentando las bases de un lenguaje 
común entre jugadores expertos y no expertos, haciendo visible un problema urbano y 
transformándolo en un ambiente de investigación conjunta y de aprendizaje.  

2.2. Juegos urbanísticos: Simulaciones vs. Negociaciones 

Dos aspectos del juego son de especial utilidad en la disciplina urbanística: el juego como un 
sistema formal y su desarrollo como un proceso social. La combinación de ambos genera una 
nueva forma de comunicación, un lenguaje común, el cual adopta aspectos tanto verbales como 
visuales, y permite romper con la brecha de comunicación característica entre jugadores 
procedentes de diferentes áreas de conocimiento. 

El juego como sistema formal permite la generación de modelos de simulación para el estudio 
de la ciudad a través de la reproducción parcial de sus procesos internos. Estas réplicas 
abstractas son los denominados modelos urbanísticos (Solá-Morales, 1970). El objetivo es la 
anticipación de resultados, actuando a modo de campo de pruebas, y el éxito del juego 
dependerá tanto de la adecuación de sus premisas iniciales como de la elección de variables 
introducidas. Un ejemplo es el Landlord’s Game (Magie, 1904), precursor del Monopoly, que 
consiste en una simulación de los mecanismos urbanísticos de la especulación del suelo y el 
mercado inmobiliario. 

 
 

Fig. 3 Del ‘The Landlord’s Game’ al ‘Monopoly’. Fuente: https://patents.google.com/ 

El juego como proceso social, sin embargo, sirve como desencadenante de diálogo real entre 
agentes, visibilizando los términos de distribución de poder y de responsabilidad en la producción 
y mantenimiento de la ciudad. A través del juego, se genera una mesa de negociación cuyo 
objetivo principal es facilitar la comunicación en situaciones políticas complejas, las cuales solo 
son posibles de resolver a través de la mediación y el consenso. Es común la utilización del juego 
de roles o ‘Role-Playing’, técnica caracterizada por promover la resolución de conflictos, la toma 
de decisiones o el espíritu crítico.  
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2.3. “Role-Playing” – Representación de los subsistemas urbanísticos 

La producción de la urbanidad contemporánea es entendida como una negociación indefinida 
(‘open-ended’) en la que múltiples intereses convergen y divergen en una transformación 
continua. Estos intereses están representados por los agentes urbanos, cabezas visibles de los 
múltiples subsistemas que constituyen la ciudad. Para dar voz a cada uno de estos subsistemas 
-algunos de los cuales han estado tradicionalmente excluidos- se introduce el ‘role-playing’ como 
estrategia de representación de los diversos agentes, fomentando las dinámicas de cooperación.  

Un ejemplo que muestra la eficacia del ‘role-playing’ como herramienta de negociación con 
resultados netamente positivos es el ‘World Game’, ideado en 1961 por el arquitecto Buckminster 
Fuller. El juego consistía en una simulación educativa cuyo objetivo era desarrollar soluciones 
para combatir la superpoblación y la distribución desigual de los recursos globales. Estaba 
estructurado en torno a la cooperación libre y transfronteriza entre potencias. El objetivo, según 
Fuller, consistía en “hacer que el mundo funcione, para el 100% de la humanidad, en el menor 
tiempo posible, a través de la cooperación espontánea, sin ofensas ecológicas ni perjuicio de 
nadie.”  

 
Fig. 4 Primer seminario sobre ‘World Game’, dirigido por Buckminster Fuller y Edwin Schlossberg, Nueva York (1969) 

Fuente: The Estate of R. Buckminster 

En pleno contexto de la Guerra Fría, el juego de Fuller visibilizaba la posibilidad de una 
transformación de las dinámicas globales desde un modelo dominado por dos potencias- EE.UU. 
y la URSS- a un modelo multi-nodal (Tan, 2014). Anticipando el poder de comunicación de este 
modelo colaborativo, la Agencia de Información de los Estados Unidos (USIA) prohibió el juego 
en 1967, tildando la idea de “demasiado revolucionaria.”6 El ‘World Game’ es una muestra del 
potencial del juego como herramienta de gestión, así como del impacto real que las políticas de 
colaboración pueden tener en el medio físico, fomentando la profundidad de visión y comprensión 
e introduciendo los juicios y los sistemas de valores de los diversos actores del proceso de 
negociación. 

                                                            
6 Buckminster Fuller propuso incorporar el World Game en la cúpula geodésica que diseño para la Feria Mundial de Montreal de 1967, 
pero la Agencia de Información de Estados Unidos rechazó la idea.  
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3.  ‘MULTI-PLAYER CITY’. Experiencia Docente 
“Los juegos no son para elaborar soluciones. Su valor fundamental es heurístico. Sirven, sobre 
todo, para entender los problemas, para simular comportamientos, para comprobar soluciones. 
Por eso la utilización mayor de los juegos es pedagógica.” (Solá-Morales, 1967) 

3.1. Marco pedagógico  

La experiencia académica ‘Multi-Player City’ se enmarca dentro de las metodologías activas 
disponiendo su aplicación tanto en el ámbito de la educación formal (estudios universitarios) 
como no formal (‘workshops’ o talleres intensivos de urbanismo colaborativo). En contraposición 
con los métodos pasivos característicos de la enseñanza convencional, ‘Multi-Player City’ 
pretende generar un ambiente académico dinámico donde los estudiantes se transformen en 
agentes activos, convirtiendo las acciones rutinarias del aula en un proceso constructivo, y no 
receptivo. 

Se estimula desde el inicio un posicionamiento crítico por parte del alumnado a través del 
aprendizaje autodirigido. El estudiante es el encargado de proponer soluciones a los problemas 
planteados, generar estrategias propositivas y evaluar los resultados obtenidos. La figura del 
profesor se transforma en la de mediador o acompañante, apoyando al alumno en los puntos 
conflictivos en los cuales precisa orientación, pero evitando cualquier posicionamiento impositivo 
por parte del docente.  

Se produce una apropiación por parte del alumno del proyecto no basándose en el objeto 
arquitectónico sino en el proceso colectivo de producción, reforzando el clima de cooperación 
dentro del aula. Este ambiente de compromiso y participación produce un acercamiento del 
alumno a la realidad de la práctica profesional, donde cada vez un número mayor de proyectos 
se realizan a través de equipos interdisciplinares, facilitando la transición desde el entorno de la 
Universidad al mercado laboral. 

3.1 Objetivos y metodología 

En el desarrollo docente ‘Multi-Player City’ se realiza una reproducción sintética de los procesos 
colaborativos, adaptando la escala, la complejidad y el número de agentes urbanos implicados 
en los procesos reales de producción de la ciudad al contexto del aula taller de proyectos.  

El objetivo del curso es la inmersión gradual y controlada del alumno en una simulación de un 
proceso de planeamiento colaborativo a través de la doble vertiente del juego: por un lado, 
entendiéndolo como ejercicio de abstracción de una realidad compleja, y por otro, utilizándolo 
como herramienta eficaz de mediación entre agentes.  

Para ello, se aplica una metodología basada en la estructura del juego a través del concepto ya 
tratado de ‘role-playing’. Esta simulación sintética prescinde del componente multidisciplinar del 
planeamiento colaborativo para centrarse en el aspecto multiagente de la producción de la 
ciudad. Respondiendo al contexto del Taller de Proyectos, los alumnos asumen el papel de 
arquitecto representante de un agente urbano especifico: la administración o ente público, el 
promotor privado, la cooperativa, el inversor individual, etc. La diversidad de actores puede 
ampliarse sumando representantes de otros colectivos tan dispares como la perspectiva de 
género, la cultural o la ecológica. 

Para poder desarrollar una negociación equilibrada, se divide el número de estudiantes en grupos 
reducidos compuestos por representantes de cada uno de los agentes, por lo que cada alumno 
tiene un papel único que defender en su mesa de negociación. De esta forma, la dinámica del 
juego se encuentra en constante oscilación entre procesos consensuados en los se establecen 
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objetivos comunes dentro del grupo a fases donde predomina la “lucha por los recursos”, en las 
que cada agente aspira a completar sus objetivos individuales.  

3.2. Elementos y reglas del juego.  

Como soporte del juego, cada grupo de alumnos elabora una maqueta colaborativa, física o 
virtual, a la que se superpone la definición conjunta de tres instrumentos:  

El primero de ellos es el tablero de juego a través del cual los alumnos delimitan el ámbito de 
actuación. En este ejercicio se produce un primer proceso de abstracción en el que se deben 
tomar decisiones sobre qué dimensiones de la realidad se representan en el tablero.  

El segundo instrumento es la elaboración de las fichas del juego. Los alumnos abordan esta 
cuestión desde multitud de perspectivas, lo que permite el enriquecimiento global del aula, 
estando conformadas por volúmenes capaces, densidades, fichas programáticas o agentes.  

Por último se establecen de manera consensuada las reglas del juego, haciendo partícipe al 
alumno de las características de negociación del planeamiento colaborativo.  

 

Fig. 5 Hexacity. Scalo Farini: The Game’. MIAW. Politecnico di Milano. Fuente: Elaboración propia (2017) 

Las principales capas del urbanismo, como la estructura urbana, la movilidad y el espacio libre 
son temas que los jugadores tienen que abordar de manera negociada, cada uno con sus 
intereses, necesidades y demandas. Éstos desencadenan respectivamente una reflexión en 
torno a la densidad, la escala y la relación de las esferas pública y privada. De igual forma, la 
localización y características particulares de la realidad estudiada fomenta que otros temas 
pueden ser también abordados e incluidos en el devenir del juego (usos, clima, agua, etc.). 

Para ello, los docentes no definen unas reglas de juego complejas, sino que establecen una 
única condición: que cada agente urbano tenga representación en cada uno de los parámetros 
analizados (estructura urbana, movilidad, espacio libre, etc). Esta aproximación relacional deja 
el mayor número de decisiones posible abierto y evita la exclusión de ningún agente: no hay 
ganadores ni perdedores; todos los jugadores llegan al final de la partida. 

Cabe destacar que este proceso de gamificación no incluye el azar. No se definen mecanismos 
de turnos ni el efecto de “tirar los dados”, ya que serían condicionantes fortuitos que alterarían el 
resultado final, sino técnicas de visualización de la negociación como, por ejemplo, otorgar un 
color a cada agente, que represente sus acciones, quedando reflejadas de forma legible en la 
maqueta colaborativa. 
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Resultados / Conclusiones críticas 

El resultado de la negociación es la consolidación de las acciones sobre el tablero de juego, el 
cual pasa a la categoría de ‘Master Plan’. El desarrollo de un planeamiento fruto de un proceso 
de negociación refuerza uno de los objetivos del curso vinculados con la disolución del concepto 
de autoría. La heterogeneidad en cada uno de los parámetros (estructura, movilidad, espacio 
libre, etc.) se considera un indicador de éxito del juego como herramienta de mediación.  

Con un consenso entre los agentes implicados, cada alumno tiene libertad para elegir qué 
aspecto del tablero de juego le interesa desarrollar en profundidad de forma individual. Si hasta 
ese punto se han utilizado herramientas para la definición del proyecto urbano, a continuación 
deben incorporarse de manera progresiva herramientas tipológicas, tecnológicas y narrativas 
propias. Esta fase, prolongada en los cursos de proyectos cuatrimestrales, se excluye en talleres 
o ‘workshops’ de duración más acotada, dónde la definición del ‘Master plan’ colaborativo es el 
fin en sí mismo. 

Para valorar los resultados de esta experiencia docente se realiza un estudio DAFO (Debilidades, 
Amenazas, Fortalezas, Oportunidades) de las características y limitaciones de la enseñanza en 
un aula de taller de proyectos en la Escuela Técnica Superior de Arquitectura de Madrid 
(ETSAM).  

Como principales debilidades se observa la existencia de un equipo monodisciplinar, un amplio 
ratio de alumnos por aula y la duración cuatrimestral del taller. Esto supone potenciales 
amenazas, como el desarrollo de proyectos desde una perspectiva exclusivamente 
arquitectónica, conflictos derivados de una falta de equilibrio en el número de componentes de 
la mesa de negociación o la falta de desarrollo de competencias en escalas transversales por 
insuficiencia de horas lectivas.  

En paralelo, se identifican varias fortalezas. Esta experiencia docente se desarrolla en los últimos 
años de Grado en Fundamentos de la Arquitectura. Como consecuencia, los alumnos presentan 
altos conocimientos técnicos, así como una amplia disponibilidad de herramientas gráficas, 
creando una base sólida sobre la que construir una práctica colaborativa en la que existe criterio 
en la toma de decisiones. Se reconoce también un interés por parte del alumnado en un 
acercamiento a la realidad de la práctica profesional y a la constante transformación del rol del 
arquitecto. 

Desde un punto de vista estratégico, la gamificación actúa como herramienta de mediación entre 
la práctica profesional y la simulación académica, mostrándose como un instrumento capaz de 
resolver el problema de la monodisciplinaridad. El arquitecto pasa a ser un actor más dentro del 
catálogo de jugadores de la ciudad negociada, distanciando así el papel del estudiante desde el 
rol de arquitecto al de jugador.  

La introducción de la gamificación en las dinámicas del aula fomenta la autonomía del alumno, 
produciéndose una apropiación de las decisiones tomadas en la fase de negociación. El ratio de 
alumnos por aula se compensa con la creación de grupos reducidos, lo que optimiza el proceso 
de toma de decisiones y compensa la limitación de horas lectivas. 

La complejidad de abordar un proyecto desde las múltiples perspectivas expuestas en la 
negociación supone un reto para el alumno, el cual se enfrenta a la representación de un objeto 
arquitectónico vinculado a un proceso urbanístico temporal. En este contexto, los estudiantes se 
encuentran limitados por los medios tradicionales de representación de la arquitectura (plantas, 
alzados, secciones, etc.), estimulando la experimentación en la narrativa de su proyecto a través 
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de la incorporación de formatos como el cómic, la elaboración de matrices relacionales o la 
introducción de técnicas de representación digital vinculadas al ámbito del videojuego. 

 
Fig. 6 Videojuego Twin Phenomena. Recurso en línea: www.twinphenomena.com. Fuente: Elaboración propia (2015) 

Los resultados se completan con una autoevaluación a través de dos herramientas: una encuesta 
en papel y otra digital, a través de la aplicación MENTIMETER7, ambas anónimas, donde los 
estudiantes eran preguntados a valorar la eficacia del juego como herramienta de simulación del 
proceso de negociación.  

Un porcentaje muy alto (98%) valoraban positivamente el juego como herramienta para abordar 
la complejidad de la gran escala: desde la negociación se obtienen intereses, objetivos y 
conclusiones compartidas que enriquecen un planeamiento colaborativo más valioso, complejo 
y completo. Sin embargo, un porcentaje de alumnos a considerar (16%) estiman que el juego se 
aleja de la enseñanza arquitectónica conocida en su formación académica previa, y presentan 
dudas sobre su utilidad directa en el desarrollo posterior de su proyecto, no garantizando, como 
punto de partida, la calidad del mismo.8  

‘Multi-player City’ expone una técnica didáctica para abordar la gran escala desde una 
perspectiva más democrática, donde todos los jugadores participan en la producción de la ciudad 
a través de la simulación académica de un proceso de negociación, pero también estimula un 
debate polémico en innovación docente: el valor (o no) de la pérdida de la autoría, a favor de la 
decisión colectiva, donde el arquitecto pierde su rol de diseñador único para convertirse en un 
mediador entre las diferentes fuerzas económicas, sociales y políticas que determinan la 
producción de la ciudad contemporánea. 

 

                                                            
7 MENTIMETER. Interactive presentation software 

8  Porcentajes estimados en la autoevaluación a través de encuestas anónimas en papel de 44 estudiantes de proyectos 7/8 de Grado de 
Arquitectura en el cuatrimestre de otoño de 2019, ETSAM, UPM. 
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