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Game based learning applied to Teaching the history of
Pre-Hispanic Architecture

Resumen

amino al Sol es una estrategia pedagogica para mejorar el aprendizaje del periodo
prehispanico de la historia de la arquitectura para estudiantes universitarios.
Se basa en la teoria del Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ), respondiendo a
una desmotivacion ante las clases, consideradas por los estudiantes “densas, pasivas
y mondtonas.” Formulamos un proyecto de investigacion para implementar el ABJ a
través de un juego de mesa destinado a afianzar conocimientos de las caracteristicas
de la arquitectura y el urbanismo de las culturas Maya, Azteca, Inca y Tairona. El
estudio de estas culturas es un aspecto clave de le ensefianza de la arquitectura en
Autores: | Latinoamérica. Para entender el aporte de esta nueva estrategia, durante un afio
realizamos un seguimiento del aprendizaje de los estudiantes analizando sus logros
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yreal@javeriana.edu.co académicos, realizando entrevistas individuales y grupos focales. Encontramos una
Juan Guillermo Yunda* | respuesta positiva de los estudiantes al ABJ y un incremento de los puntajes de sus
yunda.j@javeriana.edu.co evaluaciones. Esta evidencia demuestra que es posible implementar el ABJ en la
ensefianza de arquitectura y puede ser una respuesta ante los retos de desinterés
y falta de concentracién de los estudiantes. También identificamos una relacion

interesante entre el proceso de aprendizaje en los estudiantes y nuestro proyecto.
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Abstract:
Camino al Sol (road to the sun) is a pedagogical strategy to improve the learning of
the pre-Hispanic period of the history of architecture for undergraduate students. It is
based on the theory of Game Based Learning (GLA), responding to a lack of motivation
towards the classes, considered by students "dense, passive and monotonous." We
formulated a research project to implement the ABJ through a board game aimed at
strengthening knowledge of the characteristics of architecture and urbanism of the
Recibido: 17/Jul/2020 Mayan, Agtec, Inca ahd Tairorlwa cuIFures. The study of these cultures is g keY aspect Qf
Aceptado: 18/Nov/2020 the teaching of architecture in Latin America. To understand the contribution of this
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new strategy, for one year we monitored student learning by analyzing their academic
achievements, conducting individual interviews and focus groups. We found a positive
response from students to the ABJ and an increase in their assessment scores. This
evidence shows that it is possible to implement the ABJ in the teaching of architecture
and it can be a response to the challenges of disinterest and lack of concentration of
students. We also identify an interesting relationship between the learning process in
students and our project.
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1. Introducciéon

Para los estudiantes de la carrera de Arquitectura
de la Pontificia Universidad Javeriana (PUJ) —
Bogotd, es de primera necesidad el conocimiento
histérico de la arquitectura y el urbanismo.
El curriculo se divide en cuatro contenidos o
asignaturas, 1) Historia de la arquitectura vy
urbanismo en las culturas antiguas; 2) Historia
de la arquitectura y urbanismo paleocristiano,
bizantino, medieval, renacimiento y barroco; 3)
Historia de la arquitectura y urbanismo moderno
occidental; y 4) Historia de la arquitectura vy
urbanismo prehispanico, hispanico y moderno.
En esta Ultima asignatura es en la cual se aplica
la estrategia del aprendizaje basado en el juego.
Uno de los objetivos de la asignatura arquitectura
hispanoamericana es identificar las caracteristicas
espaciales, constructivas y tecnoldgicas presentes
en la arquitectura y urbanismo en las culturas
de América prehispanica. Como resultado de
aprendizaje esperado (RAE), se espera que el
estudiante identifique en el tiempo y el espacio
americano los lugares donde se establecieron las
culturas prehispanicas, y analice las caracteristicas
espaciales, constructivas y tecnoldgicas presentes
en la arquitectura y el urbanismo de las mismas.

La ensefianza de las clases de historia de la
arquitectura en la PUJ se basa en un tipo de
ensefianza instruccional. El tipo instruccional
se fundamenta en la clase magistral, donde los
profesores tienen un papel protagdnico, y en
ocasiones el estudiante es un espectador pasivo
o receptor de informacién. De esta manera, esta
modalidad se fundamenta en datos memoristicos,
donde el profesor imparte la clase y los estudiantes
son receptores y deben interiorizar y grabarse la
informacion, para luego rendir sus conocimientos
en un examen.

Por otro lado, en el area de historia, para evaluar
los conocimientos aprendidos por los estudiantes,
una de las estrategias mas recurrentes es la
de la evaluacién formativa. Segin Shepard, “la
evaluacion formativa puede implicar métodos
informales, tales como la observacion vy las
preguntas orales; o el uso formativo de medidas
mas formales como examenes tradicionales,
portafolios y evaluaciones de desempefio” (citado
en CAE+E, 2016, p. 49). En la experiencia, como
docentes, el recurso mas utilizado para evaluar
los conocimientos tedricos son los examenes
escritos. Frente a estos, los estudiantes a
menudo consideran que estudian para rendir
conocimientos acumulados a corto plazo y no
guedan experiencias significativas del aprendizaje.

Reconociendo las estrategias y las evaluaciones,
que repercuten en la falta de motivacion
de los estudiantes por entender y aprender
historia, surgen las preguntas centrales de la
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investigacion, las cuales son: écémo desarrollar otras
formas pedagodgicas dentro de una asignatura tedrica,
para mejorar los niveles de motivacion y aprendizaje
significativo en los estudiantes? De igual forma, écémo
motivar el estudio de las culturas autdctonas de manera
que se refuercen identidades y se valore nuestro pasado?

Para resolver estas preguntas, este proyecto retomo
la teoria del Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ),
también conocido en la literatura inglesa como GBL
(Game Based Learning), en la cual los juegos crean
escenarios propicios para despertar en los estudiantes
una mayor motivacion en el aprendizaje, ademas de
propiciar una mayor socializacién y participacion en
clase. Asimismo, se incluyeron aspectos de la literatura
sobre gamificacion. Por lo general, este término
hace referencia a los videojuegos, o a gestiones para
incrementar la motivacién en actividades que se llevan
a cabo en entornos no ludicos. En la segunda seccién de
este texto se explicara a detalle el ABJ y su relacién con
la ensefianza en el drea de historia de la arquitectura;
también se discutirdn las ideas sobre gamificacién que se
aplicaron en el ejercicio.

En una tercera seccion, se explicara a profundidad el
proceso metodoldgico que tuvo nuestra propuesta;
explicaremos su origen y evolucion, evidenciando el
proceso de disefio y cémo esta experiencia relaciona
el proceso de aprendizaje con nuestro proyecto de
investigacion creacién. Como indican Lion y Maggio
(2019, p.20), la investigacion profundiza en los procesos
que resultan de un devenir y toma de decisiones,
transformando las practicas de ensefianza de manera
profunda y perdurable.

En la cuarta seccién se explica en qué consiste el juego,
sus dinamicas, mecanicas y componentes, y su proceso de
implementacion. En una quinta seccion desarrollaremos
a profundidad el proceso de seguimiento y validacién de
la estrategia, a través de datos cualitativos y cuantitativos
sobre los resultados de aprendizaje esperados de los
estudiantes para validar el aporte real a su formacién.
Finalmente, expondremos una serie de conclusiones
que muestran como nuestro proceso puede aportar a
la ensefianza de la arquitectura y de otras disciplinas en
nuestra institucién, o instituciones similares.

2. Marco teérico: concepto,
elementos y aprendizajes del
juego

En la ensefianza de historia, la mayoria de los profesores
han abandonado aquellas explicaciones que se limitaban
a describir listados de hechos, personajes y fechas
historicas, que los alumnos debian memorizar y luego
recitar en los examenes. De esta manera, los juegos de
historia educativos pueden ser usados como alternativa
para que el aprendizaje de |a historia sea una experiencia
motivadora (Nor Azan, Azizah y Wong Seng, 2009). El
docente disefia las dindmicas, mecanicas y componentes
creando escenarios y narrativas para hacer el aprendizaje
atractivo, combinando estrategias didacticas en las
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cuales puede usar herramientas tanto fisicas como
virtuales. Este modelo de aperendizaje debe proveer al
jugador retroalimentacion inmediata, objetivos claros y
retos que estén a nivel de sus habilidades (Kiili, 2005). La
investigacion empirica ha probado que el uso de juegos
en el aula, efectivamente contribuye al aprendizaje de los
estudiantes (Prensky, 2003; Hamari et al., 2016; Qian y
Clark, 2016).

En la ensefianza tradicional, por el contrario, se utiliza
una pedagogia basada en la clase magistral: el profesor
ensefia contando lo que sabe y los estudiantes escuchan.
Posteriormente, el aprendizaje debe producirse o
consolidarse a través del estudio fuera de clase. Las
practicas y seminarios sirven para aplicar lo aprendido
a posteriori y, finalmente, se realiza un examen en clase
para evaluar lo aprendido y calificar el aprendizaje de los
alumnos (Prieto Martin, Diaz Martin, Monserrat Sanz y
Reyes Martin, 2014)

Sin embargo, para los estudiantes en general es dificil
mantener la concentracion por largo tiempo durante las
clases magistrales, lo que repercute en su capacidad de
aprendizaje. Como sustenta Alba Dorado: “El juego nos
saca del orden obligado, de percepciones y concepciones
habituales; nos abre hacia lo otro, lo inventado, lo
imaginado, lo antes imperceptible e inconcebible, y
genera un ambiente propicio para el aprendizaje” (2018,
p. 20). Por esta razon, la PUJ se ha preocupado por
desarrollar y aplicar nuevas metodologias de docencia,
entre ellas algunas basadas en ABJ. Ejemplo de esto es
el programa “Circulos de innovacion”, del Centro para el
Aprendizaje, la Ensefianza y la Evaluacién (CAE+E).*

De acuerdo con Cortizo et al. (2011), Kiili (2005) vy
Verdd Surroca (2016), los juegos pueden ayudar a
fomentar la colaboraciéon mediante el consenso entre
los miembros del grupo. Los participantes tienen que
desplegar las habilidades de intercambio de ideas,
opiniones, conocimientos, y la tolerancia con las ideas
de los demds, aparte de la elaboracion y aportacién de
nuevos conocimientos. Esto crea un entorno positivo
de negociacion de las perspectivas e ideas surgidas y la
toma de decisiones. De esta manera, el ABJ tiene puntos
a favor, como la retroalimentacién en tiempo real, la
socializacion, el desarrollo de la creatividad y el fomento
de la participacion. Mientras los estudiantes asimilan,
acomodan y requilibran conocimientos, experimentan
altos niveles de significatividad, motivacién y atencién.
Este aprendizaje contribuye a que ese conocimiento se
guede en la memoria a largo plazo (Verdd Surroca, 2016).

Se puede plantear que el juego, a pesar de ser un
concepto antiguo, se puede considerar, ademas, como
un elemento creador en el cual se reflejan las tradiciones
culturales de un momento histérico (Pisabarro Marrén
y Vivaracho Pascual, 2018). Lo ludico como aporte a la
educacion tampoco es nuevo. Los antiguos romanos
llamaban a las escuelas de primeras letras “ludus”, cuyo
significado es precisamente, juego; y era un “mdgister
ludi” el maestro que se encargaba de alfabetizar,
haciéndoles jugar, con letras construidas con marfil y
madera. Aprender jugando es una manera placentera,
motivadora y eficiente (Oliva, 2016). A partir de estas
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ideas se han desarrollado diferentes teorias acerca de
la aplicabilidad del juego al aprendizaje. En este caso,
vamos a discutir el Aprendizaje Basado en el Juego vy la
gamificacion.

2.1. El ABJ y la gamificacion

Generalmente se piensa que el ABJ es una técnica para la
ensefianzadelaeducaciénbasica primariayde preescolar,
pero dificilmente un docente de hoy cuestionara el valor
social del juego en tanto producto cultural e instrumento
pedagogico. En consecuencia, todavia se presentan
resistencias al momento de utilizar los juegos de manera
formal dentro de los procesos educativos, en particular
aquellos que conciernen a temas y niveles de formacién
que la tradicion considera “serios”, como son las ciencias
exactas o naturales y la educacion superior (Montoya-
Alvarez y Uribe-Ciro, 2016). No obstante, en los ultimos
afios el ABJ ha retomado una nueva vigencia en el marco
de los retos actuales en pedagogia. En la actualidad, la
disponibilidad de aparatos electrénicos y la conectividad
a internet ha dificultado los procesos tradicionales de
ensefianza en el aula. Por ejemplo, durante la clase los
estudiantes se distraen revisando sus redes sociales o
trabajando en actividades ajenas a las asignadas en el
aula. Con respecto a esto, consideramos que la tecnologia
per sé no debe ser un impedimento para el aprendizaje
en el aula, sino un aliado para el docente.

El ABJ se origina como una estrategia didactica para
estimular el aprendizaje de los alumnos. Conjuga el
aprendizaje con diferentes recursos conocidos como
juegos, en particular aquellos digitales o de la naturaleza
computacional, con el fin de apoyar y mejorar la
ensefianza (Oliva, 2016). Por otro lado, existe el término
gamificaciéon, que proviene de la palabra inglesa
gamification, que fundamentalmente es la aplicacién
de conceptos que encontramos habitualmente en los
videojuegos, u otro tipo de actividades ludicas, buscando
la motivacién o la fidelizacién de los usuarios (Cortizo et.
al., 2011; Plass, Homer y Kinzer, 2015).

La gamificacién remite a aquellas iniciativas orientadas
a incrementar la motivacion de los estudiantes a partir
de la propuesta de experiencias de juego en contextos
formativos. Estas practicas propician un entorno
favorable para el desarrollo de habilidades y aprendizajes
de diverso tipo, minimizando el esfuerzo cognitivo que
pudieran conllevar, y sobre todo buscando una mayor
implicacion de los sujetos a partir de un clima de
competitividad y/o cooperacién, orientado al logro de
objetivos educativos determinados de modo semejante
a como lo hacen los videojuegos. (Villalustre Martinez y
del Moral Pérez, 2015).

Gamificacion no es convertir la clase en juego. Es recurrir
a un juego para captar la atencion de los estudiantes y
volver mas atractiva la clase. Contribuye a que durante
la clase se fomente la participacion, con el propdsito de
captar su atencion e involucrarlos en la dindamica de la
clase de forma amena y motivante (Oliva, 2016). En este
punto es importante aclarar las diferencias entre ABJ y
gamificacidn, y para entenderlas citamos la (Tabla 1),
que contrasta los puntos fundamentales entre los dos
conceptos.
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ABJ

Gamificacion

Usa (video) juegos con
fines didacticos

Se centra en utilizar mecé-
nicas de (video) juegos en
entornos no ludicos

Los juegos tienen un
objetivo de aprendizaje
especifico

Se le pide al participante
cumplir con ciertas tareas
para obtener recompensa

La mayoria de las veces,
el solo jugar resulta grati-
ficante

La motivacion es entera-
mente opcional

Es mas complicado y costo-
so de desarrollar

Usualmente es facil y bara-
to de crear / estructurar

El contenido se adapta a la
estructura del juego

Los elementos de un juego
se pueden ensamblar

Existe la posibilidad de Perder no es una opcion, el
perder objetivo es motivar

Tabla 1: Comparacion ABJ y gamificacion
Fuente: Adaptado de Oliva, 2016, p.44

Por ejemplo, como indica la tabla, en el ABJ los juegos
tienen un propdsito principalmente pedagdgico, mientras
la gamificaciéon pude aplicarse en diferentes contextos,
no necesariamente didacticos. Un ejemplo de esto
puede ser la aplicacion Waze, que a través de estrategias
de gamificacion incentiva a los conductores a compartir
con otras personas datos sobre el trafico en tiempo real.
Esto no es un contexto didactico, ya que el conductor
no estd esperando obtener un aprendizaje nuevo, sino
conocer el estado del trafico en tiempo real. La aplicacion
ofrece recompensas de prestigio, al incrementar el nivel
y/o puntos.

lgualmente, en el ABJ el estudiante tiene la opcidn
de perder si no logra cumplir los objetivos del juego,
y con esto incumple sus resultados de aprendizaje
esperados. Por otro lado, en la gamificacion no existe la
posibilidad de perder. Retomando el ejemplo anterior,
en la aplicacion Waze un conductor puede optar por no
ganar puntos, y a pesar de esto puede seguir obteniendo
informacion de trafico. La gamificacion, a diferencia del
ABJ, se puede descomponer, mientras una actividad de
ABJ esta estructurada con un objetivo, un principio y un
final; Waze, por ejemplo, tiene diferentes actividades que
pueden ser independientes entre si. Un conductor puede
tener una red social de amigos, o crear y personalizar su
avatar, o tener rangos, puntos o logros con los cuales
compite con otros conductores.

Ademds de estos dos conceptos, la literatura también
menciona una serie de elementos en los cuales podemos
descomponer la actividad Iudica o juego. Es importante
tener en cuenta estos elementos en el momento de
disefiar la actividad del ABJ o gamificada, ya que de lo
contrario no se podria calificar como tal.

2.2. Los elementos del juego

Segun Werbach y Hunter, citados por Pisabarro Marrén
y Vivaracho Pascual (2018), los elementos basicos de los
juegos son tres, y se estructuran de forma piramidal: las
dindmicas en la cima, las mecénicas en el medio vy los
componentes en la base, como lo muestra la Figura 1.
Ademas de estos elementos, existe un cuarto, fuera de
la pirdmide rodedndola, que seria la experiencia que se
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vive en el juego. La suma de estos componentes crea un
juego, y estos deben estar integrados para que el juego
funcione.

En primer lugar, las dindmicas, se pueden definir como
el gran enfoque del juego. Son los aspectos generales
que incluyen las limitaciones, las emociones, la narrativa,
la progresiéon y las relaciones que se establecen en el
juego. También se pueden incluir en esta categoria los
contenidos tematicos, que resumen los resultados de
aprendizaje que se esperan del juego. Siguiendo en
orden descendente se encuentran las mecdnicas que,
segun las ideas de gamificacion, son las reglas propias
del juego, lo que permite a los participantes avanzar.
Pueden incluir las reglas del juego, mecanismos de
control, niveles, sistema de puntos, desafios, suerte,
competencia, retos, realimentacion, adquisicion de
recursos, recompensas, transacciones y turnos. En la
base de la pirdmide se encuentran los componentes.
Estos son los objetos que son disefiados y construidos
para llevar a cabo el juego. Pueden incluir avatares,
insignias, colecciones, desbloqueo de contenido, regalos,
tablero de marcadores, niveles, y puntos.

Finalmente, alrededor se encuentra la experiencia,
que puede definirse como las respuestas emocionales
durante el desarrollo del juego que lo hacen sentir real.
Entre ellas se incluye la diversion.

Figura 1: Dimensiones de la gamificacion
Fuente: Pisabarro Marrén y Vivaracho Pascual, 2018,
p.87

Todo lo anterior motivo el desarrollo de Camino al Sol
como una metodologia de ABJ, que incorpora estrategias
de la gamificacién para potenciar la motivacion de los
estudiantes. A partir de este marco tedrico mixto que
planteamos para el juego Camino al Sol, en la siguiente
seccion describiremos nuestro proceso a la luz de los
elementos antes mencionados, dindmicas, mecanicas,
componentes y la experiencia.

3. Metodologia: Aprendizaje
Basado en el Juego a través
de Camino al Sol

Para llegar al prototipo de Camino al Sol, se partié de un
proyecto planteado en clase junto con los estudiantes.
Como producto de este ejercicio nace la primera version
de juego, llamada “Prehispandépolis”, la cual se explicard
con mayor detenimiento en el desarrollo de este
capitulo, en el numeral 3.1. Esta primera version se toma
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como base para plantear un proyecto de investigacién
en donde se hacen ajustes de contenido, de dinamicas,
de mecanicas y de componentes, ademds de unificar el
disefio visual para producir el primer modelo ajustado de
Camino al Sol, al cual se le hacen los ajustes necesarios
tras hacer pruebas y validaciones con profesores vy
estudiantes. De esta manera se produce el prototipo
de Camino al Sol, el cual se expondra en detalle en el
numeral 3.2.

3.1. Primera version, “Prehispanodpolis”

En las clases de historia de la arquitectura
hispanoamericana, desde hace varios afios se han
venido implementando diferentes cortos ejercicios de
docencia para evaluar los conocimientos. Estos ejercicios
estan relacionados con el ABJ y la gamificacién. Del ABJ,
juegos elaborados por los estudiantes como crucigramas
y escaleras, entre otros, y de la gamificacion se utilizan
recursos como Kahoot?, para evaluar los conocimientos
vistos en clase, bien sea impartidos por el docente o
expuestos por los estudiantes. Esta herramienta ofrece
preguntas de seleccion multiple y los resultados se
visualizan en un podio que estimula la motivacion vy
competencia de los estudiantes.

En el primer semestre del afio 2018, luego de realizar
las exposiciones de la arquitectura de principales
ciudades prehispanicas, en conjunto con los diecinueve
(19) estudiantes se elabord un juego de mesa llamado
Prehispandpolis (Figura 2). Este juego se cred como una
nueva forma pedagogica dindmica para el fortalecimiento
de los conocimientos adquiridos de arquitectura vy
urbanismo prehispanico.

El proceso para la elaboraciéon de este juego inicidé con
una lluvia de ideas entre todos los estudiantes para
establecer el tipo y las reglas del juego. Después de tener
estos puntos claros, para perfeccionar la idea se dividio el
grupo en subgrupos y cada uno se encargoé de desarrollar
una parte del material con unos pardmetros de tamafio
y diagramacién preestablecidos. Por ejemplo, unos
realizaron la caja, otros el tablero, las tarjetas, el mapa,
las fichas y las instrucciones. La mecénica del juego
consistia en lanzar el dado e ir avanzando por el tablero
con las fichas, y responder acertadamente a la pregunta
de la categoria determinada para poder adquirir la mayor
cantidad de propiedades posible y a su vez ocupar los
territorios en el mapa.

El desarrollo y elaboracién del material fue un proceso
de tres semanas. La clase tiene una intensidad horaria
de dos horas semanales, y en cada uno de estos tres
encuentros se le dedicaba un tiempo al final de la clase
para compartiry ajustar los avances que cada grupo habia
elaborado. Los mismos estudiantes jugaron en el salon de
clase (Figura 3) y validaron las dindmicas, las mecanicas,
los componentes y la experiencia de Prehispandpolis.

2 https://kahoot.com/schools-u/

3 La Pontificia Universidad Javeriana apoya a proyectos de
investigacion-creacion que se originen en una pregunta o problema
de investigacion y busquen hacer aportes originales desde la creacion
y la practica artistica, contribuyendo a la generacién de conocimiento
transferible mas alla de su campo respectivo. La propuesta debe
conducir a aportes originales en los campos de las artes visuales
y escénicas, la musica, el disefio, la arquitectura, la literatura o la
produccion audiovisual.

Figura 2: Primera version Prehispanodpolis
Fuente: Elaboracion propia

En cuanto a las mecanicas, pese a que se pudo jugar con
fluidez, algunas reglas no funcionaban, eran confusas y
no era claro cémo proceder en algunos casos. También,

algunos tipos de pregunta no eran los mas adecuados
por ser preguntas abiertas, y no se podia establecer
facilmente si eran vélidas para obtener puntos o no.
Por ultimo, el uso del mapa, en el cual se ponian las
fichas ganadas, no tenfa mayor relevancia en el juego.
Respecto a los componentes, aunque el resultado visual
fue aceptable, faltdé una mayor unidad gréfica y algunos
materiales no eran muy resistentes a la manipulacion
propia del juego. Finalmente, en lo concerniente a la
experiencia, se valord6 muy positivamente por parte de
los estudiantes el trabajo en equipo, la satisfaccion de
ver materializada una idea, el interés por aprender de
las culturas prehispdnicas, la apropiaciéon del tema a
medida que iban elaborando el material y, sobre todo, el
aprender de una manera divertida al momento de juagar
en la clase.

Esta primera version de Prehispandpolis sirvio como
base de formulacién de un proyecto de investigacion—
creacién® desarrollado durante el afio 2019. El objetivo
principal de esta investigacion era ajustar, redisefiar,
probar y validar la nueva version del juego en cuanto a
contenido, jugabilidad y disefio.

Figura 3: Estudiantes jugando Prehispandpolis
Fuente: Elaboracién propia
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3.2. Prototipo “Camino al Sol”

Para el desarrollo de esta investigacion—creacién se
contd con un equipo conformado por una arquitecta,
quien desarrollé toda la parte correspondiente al disefio
grafico, una disefiadora industrial, quien se encargé de la
elaboracion del empaque (caja y divisiones internas), y
ademas se vinculd, como apoyo a toda la investigacion,
a un estudiante de arquitectura, quien habia participado
en la primera version de Prehispandpolis.

Entre las actividades planteadas se hicieron ajustes de
disefio de producto en donde se unificé gréficamente la
imagen del juego, y a su vez se realizaron varias pruebas
de empaque que se adaptaron al material elaborado
y a los estandares de los juegos. Con estos ajustes se
procediod a fabricar un primer modelo ajustado, el cual
se utilizé para hacer pruebas de usabilidad y validaciones
del juego con docentes y estudiantes de arquitectura.
Al primer modelo ajustado se le realizaron mejoras en
cuanto a disefio, contenido y jugabilidad, para finalmente
desarrollar el prototipo de Camino al Sol. Siguiendo
en la misma linea, expuesta con anterioridad, se
explicaran estos ajustes sobre las dindmicas, mecanicas,
componentes y la experiencia.

En cuanto a las dindmicas, refiriéndonos a la narrativa y
al aprendizaje, lo primero que se modific fue el nombre
del juego. Se buscaba un nombre que agrupara las
cuatro culturas y reforzara la identidad indigena, por lo
que se penso, en ese momento, en cual elemento era
comun a todas estas culturas prehispdnicas. Se toma
al sol como este elemento central, utilizdndose para
el nombre y como referente de inspiracién para el
disefio visual. También se unificaron las categorias de
preguntas y se ampliaron, incluyendo una nueva ciudad
para completar ocho ciudades de la siguiente forma. De
la cultura Maya: Palenque, Chichen Itza y Uxmal; de la
cultura Teotihuacana: Teotihuacan; de la cultura Azteca:
Tenochtitlan; de la cultura Inca: Cusco y Machu Picchu, y
de la cultura Tairona, la ciudad de Teyuna.

4. Resultado: Jugando

Camino al Sol

El juego consiste en la conformacion de un maximo de
ocho equipos, cada uno de los cuales representard una
ciudad de las mencionadas anteriormente. En el tablero
de juego se ubica el tétem de cada ciudad en la casilla
correspondiente. Luego, con el numero logrado con
los dados, se avanza por las casillas. A medida que se
contestan las preguntas de manera correcta, se pueden
sortear los sacrificios y conseguir ofrendas, con las cuales
se obtienen los diferentes elementos que conforman las
magquetas de cada ciudad (pirdmides, viviendas, caminos,
rios, entre otros). El ganador sera el primer jugador o
equipo que llegue al Sol, completando las maquetas con
sus diez elementos.

Los componentes de Camino al Sol son: una guia con las
instrucciones del juego, un tablero de juego, ocho tétems
(uno por ciudad), 80 tarjetas de preguntas, 20 tarjetas de
sacrificio, 20 tarjetas de ofrenda, 20 tarjetas de reto, 80
tarjetas de informacién, ocho maquetas (una por ciudad)
con diez elementos por ciudad y dos dados mayas (Figura 4).
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Figura 4: Camino al Sol, componentes
Fuente: Elaboracion propia

Para Camino al Sol se elaboraron unos dados con los nimeros
utilizados por la cultura maya, la cual tenia el concepto del
cero, que era simbolizado en forma de concha o semilla.
Los numeros del uno al cuatro son representados por
puntos, mientras el nimero cinco es representado por una
barra horizontal. Al utilizar esta numeracion, los estudiantes
conocen y valoran los avances de la cultura maya. Los tétems
son las fichas con las que se avanza en el tablero y representan
acada una de las ciudades. Para el disefio de tétem se escogid
uno de los dioses mas representativos de cada ciudad.

Camino al Sol tiene cinco categorias de preguntas:
generalidades, urbanismo, edificios, vivienda y técnica. En
total Camino al Sol cuenta con ochenta preguntas, dos de
cada categoria para cada la ciudad. Cada tarjeta contiene la
pregunta, el nombre de la cultura, la ciudad, un nimero y un
cddigo QR (cddigo de respuesta rapida). Para jugar Camino
al Sol se debe contar con unos conocimientos previos sobre
la arquitectura y el urbanismo de las culturas prehispdnicas,
aungue la respuesta se puede validar con las tarjetas de
informacion, que a su vez sirven para estudiar fuera del juego.
En estas tarjetas se encuentra, por el anverso, el nimero de
la pregunta, el nombre de la cultura, la ciudad y una imagen
ilustrativa. Por el reverso de la tarjeta se encuentra el texto
resumen de la respuesta a la pregunta (Figura 5).

AT

LLY

VNPV S P VAV S )

76

ELToupt0 MAYOR o TenocHTITaN

oA Teoca

5 GrupoDEVMIENOAVING

3 Musaros oAvemoA ot Los Musaros Tewnos

Rsiimvavsimvavs o o o o

Figura 5: Camino al Sol, tarjetas de informacion
Fuente: Elaboracion propia

En el tablero se encuentran unas casillas de ofrenda y
sacrificio, en las cuales se pueden ganar o perder elementos
directamente o con el lanzamiento de los dados. Las tarjetas
de ofrenda y sacrificio estan redactadas de tal forma que se
involucran caracteristicas culturales y dioses, generando una
mayor recordacién en los estudiantes. Para las tarjetas reto se
establecieron tres categorias: una de seleccion mdultiple, con
preguntas relacionadas con la localizacion de las ciudades;
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la segunda categoria es de reto de dibujo, y la tercera estd
relacionada con adivinar una deidad.

La imagen del tablero estd inspirada en el patolli* y en
el tonalpohuall®. Ademas de esto, se usaron referentes
y colores alusivos a las culturas prehispdnicas con textos
y simbolos faciles de leer, incorporando en el disefio del
tablero los espacios para ubicar las diferentes tarjetas.
Respecto al contenido del tablero, el objetivo es que sirva
como material pedagdgico. En este sentido se divide el
tablero desde el centro hacia los lados, agrupando las
ciudades por culturas, y a su vez en el centro del tablero
se puede leer una linea de tiempo desde el afio 100 A.C.
hasta el afio 1500 D.C.

Cada ciudad cuenta con una maqueta que tiene la
abstraccion de la planta urbana y diez elementos
representativos que encajan en la ciudad, dos por cada
una de las categorias establecidas. Estos elementos
son los que se van ganando cada vez que se conteste
correctamente o a través de las ofrendas y retos. Estos
tableros territorios, ademas de utilizarse en el juego,
se pueden usar para entender y estudiar la estructura
urbana y elementos caracteristicos de cada ciudad
(Figura 6).

Figura 6: Camino al Sol, maquetas tablero- territorio
Fuente: Elaboracién propia

Finalmente, el juego se utilizd principalmente como una
estrategia de aprendizaje complementaria a las clases
magistrales. Una vez finalizadas las exposiciones sobre las
ciudades prehispdnicas, se procedid a jugar Camino al Sol.
Debido a la importancia de este proceso, desarrollamos una
seccion independiente que se desarrolla a continuacion.
Esta da cuenta del proceso en el que se obtuvo informacion
de entrevistas, encuestas, grupos focales y andlisis de los
resultados de las evaluaciones de los estudiantes.

5. Evaluacién de la
estrategia pedagégica

La validacion del primer modelo ajustado de Camino al Sol
se realizd en el segundo semestre del afio 2019. Se jugd con
dos grupos de estudiantes de la asignatura Arquitectura
Hispanoamericana. Un grupo tenia 21 estudiantes y el otro

* El patolli fue un juego de apuestas muy difundido en Mesoameérica.
Lo practicaron tehotihuacanos, toltecas, mayas y aztecas.

° Calendario sagrado de los aztecas del México precolombino,
constituido por 260 dias repartidos en trece meses de veinte dias
cada uno.
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grupo 23 estudiantes, para un total de 44. Primero, los
estudiantes se dividieron por grupos y realizaron exposiciones
en clase de cada una de las ciudades prehispanica; luego se
jugaba Camino al Sol para reforzar conocimientos y aclarar
dudas sobre algin tema especifico. En la Ultima clase de
este periodo se jugd Camino al Sol (Figura 7), y posterior
a esto se aplicd el mismo examen que se hacia en los
semestres anteriores para poder comparar si habia un mejor
desempefio en la prueba.

Figura 7: Camino al Sol, experiencia con estudiantes del
segundo periodo del 2019
Fuente: Elaboracién propia

Paralelamente se realizd una encuesta a los 44 estudiantes,
de los cuales respondieron 33. La encuesta se estructurd
en los siguientes puntos: experiencia, jugabilidad, disefio,
y aprendizaje. Ademds, se realizaron tres entrevistas en
profundidad con estudiantes que representaban diferentes
antecedentes de logros académicos. También se realizaron
dos grupos focales, moderados por el asistente de
investigacion, con la presencia de todos los estudiantes de
cada grupo sobre los mismos temas. El objetivo era que a
través de los grupos focales se capturara informacion que
los estudiantes podrian estar omitiendo, tanto en encuestas
como en entrevistas. Aparte se compararon las calificaciones
obtenidas por los estudiantes del grupo que utilizé el juego en
2019, con en el mismo examen de los estudiantes de 2017,
quienes no tuvieron esta experiencia.

En cuanto a las encuestas, se realizaron ocho preguntas
sobre la experiencia del juego. De las respuestas
resaltamos que alrededor del 90% de los estudiantes
consideraron que jugar Camino al Sol fue muy
emocionante y animado. 75% consideraron que el juego
les ayudd a relacionarse con sus compafieros, y casi la
totalidad (95%), afirmaron que el juego fomentd su
participacion en clase. En cuanto a las actividades que
les resultaron mas divertidas del juego, los estudiantes
resaltaron el poner en practica su conocimiento, el
proceso de armado de las maquetas y los retos vy
recompensas. En cuanto a aspectos negativos, el 20% de
los estudiantes afirmaron que se deben aclarar algunas
reglas, y un 12% afirmaron que el juego duraba mucho
tiempo.

En jugabilidad se realizaron cuatro preguntas. El 57%
afirmoé que el juego es largo o muy largo reiterando lo
concluido en la experiencia, y la gran mayoria de los
estudiantes estuvo de acuerdo en que el azar fuera un
factor principal para ganar y estuvo conforme con las
reglas.

Finalmente, en cuanto a aprendizaje, alrededor del 90%
afirmé que el juego fue una motivacion para aprender
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sobre historia y gracias al juego le daban mas ganas de
asistir a clase. Consideraron que Camino al Sol es util para
reforzar los conocimientos, para recordarlos y, en menor
medida, para evaluar. Todos los estudiantes estuvieron
de acuerdo en implementar juegos en las otras clases
de historia, y especialmente historia de la arquitectura
medieval.

Las entrevistas y grupos focales reforzaron los resultados
de las encuestas e introdujeron nuevos aspectos.
Por ejemplo, los estudiantes afirmaron que el juego
les permitid revalorizar la cultura prehispanica. Un
estudiante menciond: “no solamente ayuda a estudiar
de una manera mas dindmica, sino que también
reivindica culturas que uno tiene en el olvido”. También
los estudiantes afirmaron que el juego no solamente
les permite aprender, sino que también les facilita la
interaccion entre ellos. “Yo creo que uno, mediante
el juego, aprende mucho mas efectivamente y no solo
adquiere conocimientos, sino que también afianza las
relaciones sociales entre las personas con las que estd
jugando”, afirmd otro participante. Una de las ideas
que se repitieron en las conversaciones fue el valor del
juego para crear una motivacion efectiva por medio
de la competencia entre los grupos, por ejemplo, para
adquirir la totalidad de las propiedades de su maqueta.
Esto estimula el interés del estudiante por adquirir el
conocimiento necesario para ganar, a la vez que hace mas
practico y divertido el hecho de estudiar un contenido
entendido como mondtono. Demostrando esto, otro
estudiante dijo: “(El juego) es mucho mas efectivo, se
queda muy, muy guardado en la memoria, y es muy
divertido aprender asi, de una manera muy ludica, que
me parece excelente”.

Entre otros aspectos se afirmd que la asociacion del
contenido escrito con el contenido grafico/visual permite
una mayor recordacion. “Lo que esta escrito se te ve
representado en una imagen, y entonces, al asociar la
imagen con el texto, queda mas facil”, menciond una
estudiante.

Otros mencionaron que la accesibilidad a las tarjetas
de preguntas desde cualquier computador, tablet o
teléfono inteligente, permitié que el estudiante en
clase se concentre en el contenido y no en transcribir
la informacién en su cuaderno, a la vez que sintetiza la
informacion relevante para el curso. Esto, a diferencia de
cuando se buscan datos en internet, donde la oferta es
tan amplia y generalizada que el estudiante se concentra
en informacién poco relevante para el curso. Finalmente,
en las entrevistas y grupos focales los estudiantes
también sugirieron que se implementara un modo de
juego mas rapido, segun las necesidades y posibilidades
de tiempo por clase.

El Ultimo paso de verificacién fue la comparacién de
los resultados del mismo examen escrito aplicado el
segundo semestre de 2017 (34 estudiantes), que no
utilizaron el juego, y el segundo semestre de 2019 (30
estudiantes), que jugaron Camino al Sol. En 2017 los
resultados tuvieron un promedio de 6.5/10 y en 2019 el
promedio fue 8.1/10. Entre estos resultados la desviacion
estandar fue en 2017 de 2.1, y en 2019 de 1.6. Para
2017 la nota minima fue de 1/10 y para 2019 de 5/10,
mientras en ambos periodos la nota maxima fue de
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10/10. Los resultados son mejores en 2019, con mejores
notas y menor variabilidad entre los resultados de los
diferentes estudiantes, lo que puede tomarse, a pesar
de sus limitaciones, como un indicio de los beneficios
de Camino al Sol como ejemplo positivo del ABJ y de la
gamificacion.

6. Conclusiones

Este articulo resume el proceso de disefio e
implementacién de una estrategia de ABJ y gamificacion
aplicada a una clase de historia de arquitectura y
urbanismo prehispanico para estudiantes universitarios.
La estrategia se materializd a través de Camino al
Sol, un juego de mesa para mejorar la motivacién y el
aprendizaje de los estudiantes. De las estrategias del ABJ
se resalta disefiar el juego con un objetivo especifico
de aprendizaje; mejorar la ensefianza a través de la
motivacion por jugar; y crear un adecuado balance entre
dindmicas, mecanicas, componentes para crear una
buena experiencia Iudica.

La experiencia se dividid en tres momentos, en el
primero se planted un ejercicio preliminar en el afio 2018
llamado Prehispandpolis, un juego de mesa que contd
con la participacion de los estudiantes en su disefio y
fabricacién. En la concepcion y construccion del juego los
estudiantes fortalecieron su conocimiento con el proceso
de elaboracién y experimentaron como se concibe y se
materializa una idea para luego ponerla en marcha en
la clase. Un segundo momento fue la formulacion de
un nuevo juego de mesa, en el afio 2019, basado en los
aprendizajes de la experiencia anterior, en el marco de un
proyecto de investigacion— creacién con el apoyo de dos
profesionales en disefio y un asistente de investigacién.
El nuevo juego, Camino al Sol, se compone de un tablero,
unos totems, tarjetas, maquetas y dados; el objetivo
es avanzar en el tablero y completar las maquetas a
través de responder preguntas sobre la clase. El Ultimo y
tercer momento fue la validacién de la utilidad del juego
para el aprendizaje. Esto se hizo a través de encuestas,
entrevistas, grupos focales y comparacion de las
evaluaciones de los estudiantes.

A través de estos tres momentos demostramos que las
estrategias ABJ, efectivamente motivan a los estudiantes
a asistir a clase y a aprender sobre la arquitectura
prehispanica, ademas de experimentar como el proyecto
de investigacién en si mismo se convierte también en
una experiencia de aprendizaje. Esto lo logra a través de
la interaccién entre los estudiantes. Se encontrd que el
juego promueve la socializacion y el estudio grupal.

El juego, ademds, genera empatia no solo con el
contenido tedrico sino entre compafieros, lo que fomenta
una mayor participacion de cada estudiante en el grupoy
un mejor resultado en sus evaluaciones individuales.

Otra de las fortalezas de Camino al Sol fue transmitir el
conocimiento a los estudiantes por medio del material
que asocia el contenido escrito con un contenido
grafico/visual de alta calidad, que permite una mayor
recordacion. En cuanto a aspectos que se pueden
mejorar, se encontré que el desarrollo del juego podria
ser mas corto para adaptarse a los tiempos de la clase.
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Sin embargo, consideramos que este estudio, a pesar
de sus limitaciones, constituye un pionero para la
transformacion de los métodos de ensefianza para un
entorno cambiante.
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