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RESUMEN

La ensefanza en la asignatura Fundamentos de Construccion en primer curso del grado de Arquitectura Técnica
se viene realizando siguiendo un esquema tedrico-practico. Mediante las clases tedricas se definen las partes mas
importantes de una edificacion profundizando en el proceso constructivo de las mismas. Todo ello se desarrolla
bajo un modelo de ensefianza tradicional, lo que nos lleva a plantear si, aplicando una metodologia basada en un
sistema de Gamificacion, los potenciales del aprendizaje aumentan y se mejoran los rendimientos del alumno.

Mediante las nuevas aplicaciones existentes, se plantea la interaccion grupal en la toma de decisiones,
relacionadas con soluciones constructivas concretas. Mediante la puesta en comtn de las distintas soluciones
elegidas por los alumnos, se abre un didlogo donde el docente canaliza y explica las soluciones mas adecuadas
en cada caso. Para ello, es imprescindible que el alumno entienda la importancia del trabajo en equipo y conozca
los fundamentos tedricos de cada proceso constructivo. Una coincidencia en opiniones certeras del grupo afianza
la seguridad individual, rompiendo la barrera de participacion que existe en las sesiones teoricas de materias
completamente nuevas en ensefianzas técnicas, como es el caso de la asignatura de Fundamentos de

Construccion.

Palabras clave: Gamificacion, arquitectura, sistemas constructivos, construccion, aprendizaje.
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1. INTRODUCCION
1.1 Los métodos tradicionales en la ensefianza de sistemas y procedimientos constructivos en
la asignatura Fundamentos de Construccion

La ensenanza en la asignatura Fundamentos de Construccion en primer curso del
grado de Arquitectura Técnica se ajusta al modelo de educacion universitaria tradicional,
siguiendo un modelo tedrico-practico con pruebas de evaluacion estandarizadas y mismos
contenidos (Figura 1). Las sesiones de aprendizaje estan basadas en una exposicion objetiva,
por parte del docente, de los sistemas, procedimientos y técnicas constructivas de las distintas
fases de una obra de edificacion: cimentacion, estructura, cerramientos, acabados, cubiertas y
escaleras. En lo referente a las sesiones practicas, el alumno se enfrenta a plantear y resolver
soluciones constructivas de situaciones reales en cada una de las fases mencionadas. Ante una
falta de conocimientos previos o de base sobre la disciplina de la construccion, el alumno se
siente en ocasiones inseguro sobre sus decisiones, lo que le lleva a una falta de participacion

en las sesiones practicas (Figura 2).

Figura 1. Organizacion actual de la docencia

Exposicion tedrica

Clase Préctica

Trabajos personales

Figura 2. Problematica detectada en la Fase 1 del estudio

« DETECCION PROBLEMATICA:

* Inseguridad del alumnado para intercambiar ideas, falta de
participacion en las sesiones practicas, poca comprension del sistema
constructivo, dificultades de trabajo en equipo y poca cooperacion vy
colaboracion.
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El mundo de la construccion no deja de asemejarse al de la industria en donde es
necesario, disefiar, fabricar o construir, organizar e incluso fijar un precio. De ahi la
importancia de fomentar y potenciar que el foco de atencion sea el alumno y no el profesor.
Con ellos hay que trabajar la intuiciéon que pueden llegar a manifestar en las clases practicas,
escuchando y valorando el intercambio de ideas y reflexiones posibles sobre la solucion
constructiva sobre la que se esta trabajando.

Ante esta situacion, se va a definir un nuevo marco metodoldgico de la actividad
docente que tradicionalmente viene siendo tedrico-practica y, con el uso de las nuevas
aplicaciones existentes, se va a plantear una mayor interacciéon grupal en la toma de
decisiones por parte del alumno, relacionadas con soluciones constructivas concretas. Por
ello, se propone un modelo de aprendizaje basado en la motivacion del alumnado buscando su
implicacion en la asignatura, consiguiendo realizar todas aquellas cuestiones o tareas que
lleven implicitas pequeiias recompensas.

El nuevo enfoque docente se fundamenta en actividades mas divertidas, incorporando
estrategias de gamificacion. Dichas estrategias se pueden resumir en la blsqueda de
mecanismos de motivacion individual.

Esta propuesta, se hace mas necesaria, en el caso de la docencia de la asignatura en su
itinerario en inglés. En los ultimos afios se ha producido un significante incremento de
matriculaciones de alumnos Erasmus en dicha asignatura. El “target” de alumnado proviene
de paises como Alemania y Dinamarca. La cooperacion en la transferencia del conocimiento
entre distintas culturas es siempre un hito enriquecedor y distintivo. De la interaccion entre
los alumnos y de su intercambio de opiniones fluye el aprendizaje y el conocimiento de una
manera mas natural. La asignatura se plantea como una constante comparativa de las técnicas
constructivas espafiolas con las realizadas en los distintos paises de origen de los estudiantes,
siendo necesario eliminar la inseguridad y el temor al error que deriva en la falta de

participacion, maxime cuando la lengua vehicular no es la nativa.

1.2 La gamificacion en la docencia universitaria

El modelo tradicional de la educacién superior que implica el esquema de clases
magistrales a un publico pasivo se reconoce cada vez mads ineficiente (Castilla Cebrian,
Romana, y Lopez-Terradas Aparicio, 2013; Larsen, 2006). Una de las estrategias en auge en

diversos campos, tales como tecnologia, comunicacion, psicologia, educacion, salud, entre
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otros, es la Gamificacion. Se trata de una estrategia para influir y motivar a grupos de
personas (Castilla Cebrian et al., 2013) a través del empleo de mecanicas de juego en entornos
no ladicos con el fin de potenciar caracteristicas tales como, la motivacion, la concentracion,
el esfuerzo, la fidelizacion y otros valores positivos comunes a todos los juegos.
Concretamente, la aplicacion de esta técnica en el campo de la ensefanza permitird
incentivar el rendimiento académico y motivar al alumnado, dotando de dinamismo a las
sesiones para hacerlas mas atractivas, hasta alcanzar los objetivos deseados y, en definitiva,
constituyendo el aprendizaje. Ademas, se favorece la discusion y la colaboracion incentivando
el desarrollo, tanto individual como colectivo, a partir de la resolucion de conflictos que se
desarrollan gracias a la diversidad de escenarios y situaciones que proporciona la
gamificacion (Andujar-Montoya, Garcia Gonzalez, Gilart Iglesias, Marcos Jorquera, y

Guerrero Lazaro, 2015).

1.3 Una nueva programacion basada en la gamificacion

Con la propuesta de disefio de un sistema gamificado, para mejorar la participacion y
el aprendizaje en la asignatura de Fundamentos de Construccion, se busca lograr que los
alumnos dediquen mas tiempo al estudio de la asignatura, de tal manera que la carga de
trabajo no presencial real (y fructifera) aumente, asimilandose a la carga correspondiente con
los créditos ECTS. Este proposito se pretende alcanzar con el uso de estrategias de
gamificacion con la consecucion de pequefias bonificaciones puntuables en el computo global
de la evaluacion.

La primera toma de contacto del alumno con los contenidos de la asignatura serd en
tiempo no presencial. La comprobacion del docente de este estudio previo, se realizard en
base a unos cuestionarios y test que se resolveran en clase, haciéndolas mas interactivas,
profundizando en lo esencial y discutiendo las justificaciones a las distintas respuestas de las
preguntas de test planteadas. En este sentido, el docente tiene acceso a una gestion pro-activa
de los contenidos de cada sesion, fomentando la adaptacion de las clases a las necesidades del
grupo. De esta manera el profesor conoce las dificultades reales de la asimilacién de los
contenidos por parte de los alumnos, pudiendo modificar el esquema de trabajo de cada una
de las sesiones.

Estas modificaciones llevan implicitos cambios de raiz en el disefio de la asignatura. A

un lado quedaria el disefio centrado exclusivamente en el temario a impartir, en favor de un
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disefio de la asignatura orientado a los resultados del aprendizaje, es decir, que en funcion de
¢éstos se condicionara la evaluacion al alumnado. Ademas, el nuevo disefio de la asignatura ha
de combinar la interaccion presencial como catalizador del trabajo no presencial y ha de estar
basado en los principios propios del juego, es decir en la gamificacion, de forma que se
consiga una mayor implicacion del alumno. Serd necesario marcar cada una de las etapas del
aprendizaje con los alumnos para que €stos vayan construyendo su conocimiento profesional
a la vez que se les evalua y lo compartan con el resto de compaiieros, siendo el fin perseguido
la formacion adecuada de unos futuros profesionales mediante las directrices indicadas en la

Figura 3.

Figura 3. Nueva didactica de la ensefianza

Adecuacion
al marco
legal

Actualizacién
a demandas
tecnolégicas
de la
sociedad

Apoyo
mediante
medios
diddcticos

5

Creacién

Realismo auténoma

2. DESARROLLO DE LA CUESTION PLANTEADA
2.1 Objetivos
La realizacion de una asignatura gamificada nos lleva a reflexionar sobre los
siguientes objetivos a alcanzar en pro de la calidad de la docencia:
e Implicar al alumno en las sesiones practicas. Su activa participacion en las soluciones
a los problemas planteados le lleva a hacerle consciente de sus logros y carencias para

superar determinados bloques tematicos.
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e Dinamizar las distintas sesiones, dejando atrds la figura hieratica de la leccion
magistral. Lo que se aprende sin ser consciente de ello, de forma amena, se afianza en
el tiempo.

e Cooperar como via Unica en la resolucion de problemas. El alumno ha de ser
consciente de la importancia del trabajo en equipo, maxime en profesiones como la del
arquitecto técnico y sectores como el de la construccion, en el que intervienen
multiples actores que no solo se dedican al disefio y aplicacion de las técnicas
constructivas, sino que también representan un papel muy importante en la gestion del
proceso constructivo e inmobiliario. Hay que aprender de la solucion propia y de la
ajena.

e Afianzar la seguridad personal de cada alumno. Mediante técnicas grupales se rompe

el hielo de la participacion, consiguiendo la asertividad individual.

2.2. La aplicacion de la gamificacion en la asignatura de Fundamentos de Construccion

Como consecuencia de todo lo especificado anteriormente para la asignatura de
Fundamentos de Construccion, y concretamente en el grupo en inglés de la misma, se requiere
una metodologia de trabajo acorde a los objetivos planteados (Figura 4). Por ello se plantea el
uso de metodologias de trabajo divertidas y dinamicas que den cabida al fomento de la
cooperacion e implicacion, al mismo tiempo que se afiance la seguridad personal del alumno
tanto del idioma como de los contenidos de la asignatura.

En esta linea, gamificar una asignatura supone la adquisicion ludica de actividades
propias de los videojuegos, de forma que su aprendizaje sea una actividad atractiva y
deseable. Por lo tanto, se han de introducir elementos de juego en el disefio de la asignatura

que despierten emociones positivas e impliquen la participacion de nuestros alumnos.
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Figura 4. Objetivos de la nueva metodologia de trabajo

Practica

Fuente del conocimiento

Intuicion

Evolucién del conocimiento

Dialogo
Participacién-transmision del
conocimiento

En este curso académico 2015-2016, dentro de este marco de necesidades y
problematica detectada, se planted la realizacion de un workshop que permitiera romper con
la monotonia de la clase magistral tradicional, a través del cambio del espacio fisico donde
normalmente se imparten las clases, ademas de permitir el intercambio de conocimiento con

motivo de la visita de un teaching staff (Figura 5).

Figura 5. Desarrollo del Workshop como estrategia dinamizadora (fase 2 del estudio)

« DETECCION PROBLEMATICA:

+ Inseguridad del alumnado para intercambiar ideas, falta de
participacion en las sesiones practicas, poca comprension del
sistema constructivo, dificultades de trabajo en equipo y poca
cooperacion y colaboracion.

+ DESARROLLO DEL WORKSHOP COMO
ESTRATEGIA DINAMIZADORA.:

* Desarrollo de leccion magistral teorica sobre elementos
constructivos + trabajo en grupo en biblioteca para
desarrollo de posters sobre sistemas constructivos.
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El workshop denominado “Building in Spain and building in Denmark” tuvo lugar del
11 al 21 de Abril de 2016. Durante la primera semana se desarrollaron las lecciones
magistrales “Building in Spain”, donde se realizaron jornadas relativas a fachadas y cubiertas,
siguiendo las tipologias y los sistemas constructivos utilizados en Espana. En la segunda parte
del workshop se cont6 con la presencia de un teaching staff que durante una semana
desarroll6 lecciones magistrales sobre “Building in Denmark”, realizando jornadas relativas a
las tipologias y sistemas constructivos utilizados en Dinamarca. Paralelamente durante las dos
semanas que dur6 el workshop, se realizaron actividades en la biblioteca relacionadas con la
busqueda de detalles constructivos en revistas de arquitectura. Posteriormente los alumnos
realizaron detalles constructivos a mano alzada de las tipologias de fachadas y cubiertas

planteadas y conformaron los posters (Figura 6).

Figura 6. Ejemplo de poster realizado en los talleres del curso 2015-2016. Fuente: alumna M. R. M.

THE VENTILATED FACADE

Como resultado de esta primera experiencia en el desarrollo de talleres en la fase 3 del
presente estudio (Figura 7) se observa que el alumno ha desarrollado habilidades de trabajo en
grupo, aprendiendo a ser resolutivo y capaz de cooperar e intercambiar conocimientos incluso
en otras lenguas. Sin embargo, se ha observado que con las clases tedricas del sistema de
ensefanza tradicional arraigado en esta asignatura, los alumnos plantean y resuelven sistemas

constructivos sin llegar a comprender su proceso de ejecucion.
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Figura 7. Propuesta de soluciones para el curso 2016-2017 (fase 4 del estudio)

N
« DETECCION PROBLEMATICA:

*Inseguridad del alumnado para intercambiar ideas, falta de participacion en las sesiones practicas, poca comprension
del sistema constructivo, dificultades de trabajo en equipo y poca cooperacion y colaboracion.

J

~
* DESARROLLO DEL WORKSHOP COMO ESTRATEGIA DINAMIZADORA:

*Desarrollo de leccion magistral tedrica sobre elementos constructivos + trabajo en grupo en biblioteca para
desarrollo de posfers sohre sistemas constrictivos.

+ ESTUDIO DE BENEFICIOS Y CARENCIAS DEL WORKSHOP:
*Beneficios: aumento de cooperacion, trabajo en grupo e intercambio de informacion al cambiar el sistema y espacio
fisico cotidiano.

+Carencias: se siguen manifestando la problematica de inseguridad del alumnado y falta de comprension del sistema
constructivo.

J

N
* PROPUESTA DE SOLUCIONES ALAS CARENCIAS DEL WORKSHOPY FUTURAS ACCIONES A
REALIZAR:
*Ulilizacion de nuevas herramientas de eleceion mulliple que pennitan solventar la problemndtica y las carencias
detectadas en las fases anteriores.

) € < 4

2.3. Futuras acciones para el curso 2016-2017 en la asignatura de Fundamentos de
Construccion

Consecuencia de las carencias y problematica no resuelta en la realizacion del
workshop se disefia, como propuesta de solucion y futuras acciones a implementar para el
curso 2016-2017 en la asignatura Fundamentos de Construccion, el uso de estrategias de
gamificacion que permitan superar la inseguridad del alumnado. Para ello, se plantea el uso de
un sistema de respuestas a distancia mediante dispositivos moviles. Este sistema permitird
aunar nuestra busqueda de nuevas metodologias y herramientas aplicables a la educacion
basadas en la gamificacion con el avance de la cultura digital en forma masiva (Carpena, N.,
Cataldi, M., y Muiiiz, G., 2012) inherente a la generacion de nuestros estudiantes de primer
curso. Por tanto, se propone como experiencia piloto la realizacion de preguntas de eleccion
multiple de manera que el alumno participe con su Smartphone en la eleccion que estime
correcta. Actualmente, existen diversos softwares como Socrative
(http://www .socrative.com), que seria la plataforma formativa. Consiste en la formulacion de

distintas preguntas de eleccion multiple en la que el alumno debe decantarse por la correcta,
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aplicando conocimientos previamente adquiridos, pudiendo asi argumentar el porqué de su
respuesta.

En clase se realizaria esta actividad en el workshop, y tras dicha actividad, se abriria
un didlogo donde el docente canalizaria las respuestas de los alumnos, con el refuerzo de los
conocimientos que se han de adquirir en cada bloque de la asignatura. Con este sistema, el
docente toma consciencia del avance real en la asimilacion de contenidos por parte del
alumno, mediante el porcentaje en tiempo real de aciertos en cada una de las cuestiones. Por
otro lado, un porcentaje elevado de aciertos por parte del grupo repercute en la seguridad
individual de cada uno de los alumnos, divirtiéndose y participando activamente en el didlogo

posterior.

3. CONCLUSIONES

Enfocando el aprendizaje del alumno con esta nueva metodologia de trabajo se
consigue una perspectiva mucho mas real y dinamica de lo que son los sistemas constructivos,
los métodos y técnicas para ejecutarlos. Ademds, se potencia una retroalimentacion de
modelos constructivos diferentes con los estudiantes de Erasmus matriculados en la
asignatura. Ello permite identificar, definir, plantear, resolver y ejecutar detalles constructivos
que sirven de guia para aplicar en otros paises. Igualmente se facilita la transferencia de
conocimientos, la cooperacion y el trabajo de equipo e incluso el aprendizaje para el trabajo
bajo estructuras IPD (Integration Project Delivery) favoreciendo la participacion del
alumnado y su interactuacion con el docente.

Finalmente, el alumno aprende a planificar, organizar y valorar su aprendizaje y el de
sus compafieros, fomentando las competencias transversales convirtiéndose en un profesional

competente dentro y fuera de su pais de origen.
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