CUIEET 29

congreso universitario de innovacion
educativa en las ensefianzas técnicas
19-22 julio Valencia

cuieet29.upv.es
cuieet29@upv.es

CUIEET _29 ETSID-UPV

Valencia Capital Mundial del Diseiio 2022

Desde la Universitat Politécnica de Valéncia (UPV),
os damos la bienvenida a la vigesimonovena edicion
del CUIEET, el Congreso Universitario de Innovacion
Educativa en las Ensefianzas Técnicas que,
impulsado como cada afio por la Conferencia de
Directores, se celebrara en la Escuela Técnica
Superior de Ingenieria del Disefio de Valencia los
dias 20, 21 y 22 de julio de 2022.

Presentamos el CUIEET como un foro de
intercambio de experiencias en innovacion
educativa en el ambito de las ingenierias, con
particular mencion a la rama industrial. En este foro
compartimos, afio tras afio, nuestras propuestas,
intereses y reflexiones sobre el proceso de
enseflanza-aprendizaje. Cémo usar metodologias
activas, cémo incorporar nuevas tecnologias, cémo
fortalecer las relaciones con las empresas, 0 como
asegurar la formacion en competencias, por
ejemplo. Ademas, el CUIEET también es un punto de
encuentro social, de intercambio de emociones, que
nos hace crecer como profesionales y como
personas, mientras nos ayuda a mejorar nuestra
actividad docente.

En esta ocasion, afortunadamente, la coincidencia
temporal del Congreso con la Capitalidad Mundial
del Disefio 2022 en Valencia va a suponer un gran
impulso. Los agentes que  participamos
tradicionalmente en este foro ya consolidado,
vamos a tener a nuestra disposicion nuevas
oportunidades, incluyendo unos potentisimos
canales de difusién, por lo que esperamos que la
participacion y repercusion de nuestro trabajo se
vean reflejadas a nivel mundial.

Os animamos a participar y disfrutar en el Congreso
a todos los que formais parte de la Educacion
Superior como agente dinamizador de la sociedad:

docentes, investigadores, estudiantes, personal
de administracion y servicios, empresas y
entidades publicas y privadas. Y os invitamos, por
supuesto, a compartir vuestro trabajo presente y
vuestra vision de futuro, a conocer y debatir qué
hacemos, y cémo lo hacemos, para mejorar las
ensefianzas téecnicas.

Para ello, hemos preparado 3 areas tematicas, en
las que trabajaremos juntos con vuestras
interesantes ponencias, mesas redondas Yy
conferencias.

FECHAS

Apertura de recepcion de articulos
(Call for papers) 25 de febrero

Cierre del plazo de recepcion de articulos
25 de abril
Apertura del periodo de inscripcion
5 de mayo
Notificacion de la aceptacion de articulos
25 de mauo
Fecha limite inscripciéon temprana / ordinaria
19 de junio / 12 de julio
Inauguracion del Congreso
19 de julio
Desarrollo del Congreso
20, 21y 22 dejulio

INSCRIPCION

General temprana / ordinaria 295 €/ 395 €
Acompafiante 95€



TRANSFORMACION

SOCIAL

La transformacion social contribuye a la
evolucion del ser humano y a la mejora de la
sociedad, y debe ser fin estratégico de los
estudios. Precisamos de una reflexion saobre
el papel actual de Ia educacion, con el fin de
retomar el papel social y humanista con el que
nacieron los sistemas educativos: proporcio-
nar nuevos horizontes, relacionar culturas,
sensibilizar, dar un servicio a la sociedad..
Como dijo el pedagogo Paulo Freire: “No
estoy en el mundo simplemente para adap-
tarme a él, sino para transformarlo”.

En esta arega, trabajaremos:

- Calidad en las ensefianzas

- Competencias transversales y
transformacién social

- Educacion inclusiva

- Emprendedurismo

- Metodologias activas con trasfondo social

- ODS yAgenda 2030

- Relaciones internacionales

- Transformacion social en los estudios
preuniversitarios

- Universidad y empresa

\ Miscelanea /

Organizan

TRANSFORMACION

DIGITAL

La transformacion digital, que afecta a toda la
sociedad, es inherente a la innovacion educati-
va en |as Ultimas decadas. Desde los primeros
pasos en la utilizacién de programas informati-
cos con fines docentes, hasta las plataformas
de educacién masiva o los modelos hibridos de
ensefianza-aprendizaje, el uso y la aplicacion
de tecnologias digitales nos brindan un apoyo
inestimable.

En esta area, trabajaremos:

- Competencias transversales y
transformacion digital

- Entornos virtuales y redes sociales

- Metodologias activas en entornos
digitales

- Modelos de aprendizaje hibrido o
semipresencial y online

- Nuevos materiales de aprendizaje:
laboratarios virtuales, videos...

- Plataformas educativas

- Realidad virtual y formacion inmersiva

- Transformacion digital en los estudios
preuniversitarios

- Miscelanea

Patrocinan

La transformacion sostenible, tercer pilar de
nuestro proceso de cambio, viene de Ia mano
de los compromisos globales adoptados por
los paises y la comprension de los riesgos
ambientales por parte de la sociedad. La
educacion debe proporcionar las bases para
el desarrollo sostenible, que satisfaga las
necesidades del presente sin comprometer
los recursos y posibilidades de las futuras
generaciones, garantizando el equilibrio entre
el crecimiento econdmico, el cuidado del
medio ambiente y el bienestar social.

En esta arega, trabajaremos:

- Competencias transversales y
transformacion sostenible

- Cultura sostenible en la Universidad

- Definicion y desarrollo de estrategias de
transformacién sostenible

-Innovacion desde la sostenibilidad

- Metodologias activas con fines
sostenibles o basadas en la sostenibilidad

- ODS yAgenda 2030

- Transformacion sostenible en los estudios
preuniversitarios

- Miscelanea

Colaboran
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Game Based Learning: disefio de un juego colaborativo para la
asignatura de Estética e Historia del Disefio

Nieves Ferndndez Villalobos?, Silvia Cebrian Renedo®, y Sagrario Fernandez Raga®

@ Dpto. Teoria de la Arquitectura y Proyectos Arquitectdnicos, Escuela de Ingenierias Industriales,
Universidad de Valladolid, nfvillalobos@uva.es, ¢ Dpto. Teoria de la Arquitectura y Proyectos
Arquitecténicos, Escuela Técnica Superior de Arquitectura, Universidad de Valladolid.

Abstract

A teaching innovation activity developed in the subject of Aesthetics and History of Design of
the Degree in Engineering in Industrial Design and Product Development of the University of
Valladolid is presented. Collaborative Learning and Game Based Learning are used to create a
card game among all that, linking the different activities of the subject, can serve as a learning
tool. The game allows its individual and group use, and it intends to be implemented in
successive courses with new editions.

Keywords: design, game-based learning, cards, collaborative learning
Resumen

Se presenta una actividad de innovacion docente desarrollada en la asignatura de Estética e
Historia del Disefio del Grado de Ingenieria en Disefio Industrial y Desarrollo de Producto de
la Universidad de Valladolid. Se emplea el Aprendizaje Colaborativo y el Game Based Learning
para crear un juego de cartas entre todos que, enlazando las diferentes actividades de la
asignatura, pueda servir como herramienta de aprendizaje. El juego permite su uso individual
y grupal, y pretende implementarse en sucesivos cursos con nuevas ediciones.

Palabras clave: disefio, aprendizaje basado en el juego, cartas, aprendizaje colaborativo

INTRODUCCION Y OBJETIVOS

La asignatura Estética e Historia del Disefio (EHD) se imparte en segundo curso del Grado de
Ingenieria en Disefio Industrial y Desarrollo de Producto (GIDIyDP). Pertenece a la materia
Fundamentos de Disefio Industrial y, entre las asignaturas de esta materia, destaca por tener
mas carga tedrica: es una asignatura anual, de 9 ECTS, que trabaja contenidos de estética,
cultura e historia del disefio. Transcurridos varios afios de imparticion de la asignatura, se
percibe que los alumnos disfrutan especialmente con las actividades practicas y los
seminarios, pero a menudo les supone un gran esfuerzo afianzar y relacionar los contenidos
tedricos, por lo que se plantea el desarrollo de una actividad que emplee el Aprendizaje
Colaborativo (AC) y el Game Based Learning (GBL) - o Aprendizaje basado en el Juego (ABJ)-
para disefiar un juego que, enlazando las diferentes actividades presenciales de la asignatura,
pueda servir como herramienta de aprendizaje.
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El proyecto desarrollado se propone inculcar los valores del aprendizaje colaborativo en las
distintas modalidades de ensefianza presenciales, a través de la creacion de un objeto de
aprendizaje disefiado por y para todos: un juego de cartas al que se ha denominado “Design
in Time”. Con el juego creado se pretende introducir el GBL en la asignatura, como
metodologia activa que emplea el juego como herramienta de aprendizaje, para trabajar y
reforzar los contenidos tedricos de la materia, con el fin de conseguir mejores resultados a la
vez que se incrementa la motivacion y participacion de los estudiantes. Tanto en el proceso
de generacién del juego, como en su puesta en marcha, se busca promover el buen ambiente
en el aula, alimentando una competitividad sana entre los grupos de trabajo, y empleando el
juego no solo para afianzar contenidos de la materia, sino también como herramienta de
socializacion que permite poner en practica competencias transversales.

METODOLOGIA
2.1. El Aprendizaje basado en el Juego

El juego, empleado como método de ensefianza, es muy antiguo. A finales del siglo XIX se
iniciaron los trabajos de investigacidn psicoldgica por parte de K. Groos, quien con su Teoria
del Juego afirmaria que el juego es un ejercicio de preparacién para la vida adulta, por
contribuir a la formacion y capacitacion de habilidades que requerird de mayor. A partir de los
estudios efectuados por filésofos, psicdlogos y pedagogos, han surgido diferentes teorias que
han tratado de dar diversas definiciones acerca del juego (Moreno, Lopez-Crespo, Moya,
2011, p. 543). Ha de destacarse el famoso ensayo que publicé en 1938 el neerlandés Johan
Huizinga, Homo ludens, en el que situaba la génesis de la cultura en el juego. Desde entonces
el juego se percibe como actividad esencial del ser humano y no como algo exclusivamente
infantil (Fernandez Villalobos 2019, 88). Si Huizinga tomaba el juego desde un punto de vista
sistematico, el suizo Jean Piaget centraria el interés del juego en sus aspectos psicoldgicos,
por constituir una de las manifestaciones mas importantes del pensamiento infantil. El nifio
desarrolla nuevas estructuras mentales, a lo largo de sus distintas etapas evolutivas, a través
del juego. Los famosos dones de Frobel, de mediados del S. XIX, junto a la visién de 1961 de
Charles Eames de “los juguetes y juegos como preludios de ideas serias” (Eames, 2001, p. 121),
ha popularizado la creacion y el uso de juegos por parte de disefiadores y arquitectos

Indudablemente el juego posee un gran potencial motivacional y, por tanto, es empleado cada
vez mas con fines docentes. Tanto la metodologia del GBL (o ABJ) como la Gamificacién (o
Ludificacién) tienen su base en el juego. Pero mientras que el primero emplea especificamente
el juego para el aprendizaje o evaluacion de contenidos, el segundo utiliza la dinamica del
juego en contextos no propiamente ludicos, no implicando necesariamente el uso del juego
como tal.

En la actualidad, el uso generalizado de pizarras digitales en el aula, asi como de tabletas y
ordenadores de uso individual, esta permitiendo explotar los beneficios que aportan los
juegos en el aprendizaje, de manera que su uso empieza a ser muy habitual en las etapas de
ensefianza infantil y primaria, y en la ensefianza secundaria obligatoria. La experiencia vivida
durante el confinamiento, provocado por la pandemia del COVID 19, ha reforzado este
aspecto, generalizando alin mas su uso en las etapas educativas mencionadas. Pero como
afirman B. Moreno, P. Lopez-Crespo y M. V. Moya (2011, p. 543), desafortunadamente, este
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tipo de herramientas educativas escasean en el dmbito de la educacidn universitaria y dentro
de éste en particular en las ensefianzas técnicas. La vuelta a la “normalidad”, por otra parte,
hace deseable dejar de un lado parcialmente lo digital y propiciar la interaccién directa entre
las personas, por lo que en EHD se plantea la conveniencia de desarrollar el juego en el aula,
y disefiarlo en formato analdgico.

2.2. Creacion del juego colaborativo

Para la actividad de la asignatura EHD se quiere emplear la metodologia de GBL, pero no
escogiendo un juego ya existente y adaptandolo a la asignatura, sino que se pretende elaborar
el juego entre todos de forma colaborativa. Asi, se propone la creacién de diferentes cartas
por parte de cada alumno a lo largo de distintas actividades de la asignatura, seleccionando
aquellas mas representativas y que estén mejor trabajadas para formar parte de la baraja final.
Desde el inicio, se plantea la importancia de saber colocar cada disefio en su momento
historico, por lo que se comienza con la idea de crear entre los jugadores una Linea de Tiempo
con las diferentes cartas. Asi, colocando las cartas en una linea temporal, los estudiantes
pueden establecer nexos entre los elementos mostrados de una forma dindmica y divertida.

Partiendo de este concepto como base para el disefio del juego, se recopilaron después varios
juegos de cartas existentes en el mercado, préximos al campo de la historia, el disefio o el
arte, que resultan de interés para usuarios de un rango de edad similar al de los estudiantes.
Los juegos han sido analizados de forma exhaustiva, tanto en el disefio de sus cartas como en
las reglas y metodologia que emplean para jugar. También se han analizado especificamente
juegos de cartas de arquitectura, empleados como recursos para “iniciacion, creatividad o
experimentacion avanzada” en la materia (Bravo de Laguna 2021), que puedan servir como
modelo en la elaboracién del juego propio, enfocado a la asignatura EHD.

De los juegos de naipes analizados, muchos son un redisefio de una baraja francesa, como la
que disefiara en 1964 Sonia Delaunay, por lo que en ellos lo mas relevante es la selecciéon de
obras que se incluye y su representacion. El juego Scala, de Arquitectura a Contrapelo, es un
atractivo ejemplo de ello, disefiado a modo de “catdlogo subjetivo” para los autores, en el que
cada palo de la baraja aglutina proyectos de escala similar. Dentro de este tipo, Archicad,
brillantemente ilustrado por Federico Babina, se concentra en la seleccion de arquitectos
modernos y contemporaneos. Varios juegos de cartas establecen familias, por lo que el acento
esta puesto especialmente en la clasificaciéon, como Iconic Architecture de Cingpoints, o 7
familles, Personages Célebebres, disefiado por Ingela P. Arrhenius para Vilac, 2021. Otros
juegos de cartas se plantean como juegos de memoria, por lo que se basan en la inclusién de
parejas de elementos repetidos o que se puedan asociar. Un buen ejemplo de esto ultimo es
el Juego Iconoc Buildings of the World, de Printworks, en el que se han de casar algunos
edificios significativos con las ciudades en las que se sitUan. El famoso juego de cartas disefiado
por Charles y Ray Eames en 1952, “House of Cards”, es un atractivo objeto repleto de
significados, que posibilita la construccién de varias estructuras tridimensionales gracias a las
seis ranuras efectuadas en los naipes (Fernandez Villalobos, 2019). Por su parte, la baraja
“Monumentos fabulosos”, dentro de la coleccion Desafios de la Naturaleza de biovival,
selecciona grandes obras realizadas a lo largo de la historia que se clasifican segun su grado
de conservacién, y establece categorias en sus naipes como proeza arquitecténica, fecha de
construccion, visitantes/afio y altura, invitando a jugar estableciendo comparaciones entre
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ellas. También debe destacarse, por su intencionalidad didactica, el juego de cartas D archis,
creado por Angela Ruiz, profesora de la Escuela de Arquitectura de Madrid, para que sus
estudiantes de arquitectura y disefio estimulen su creatividad resolviendo distintos retos
creativos (Bravo de Laguna, 2021, p. 121).
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Figura 1. “Scala” de Arquitectura a Contrapelo e Iconoc Buildings of the World, de Printworks, ilustrado por Fred
Birchal. (Fotografias: Nieves Ferndndez Villalobos)

Dado el objetivo inicial de crear cartas con objetos representativos de la historia del disefio, y
gue los alumnos sepan situarlos en el tiempo, se propone finalmente que Design in Time, se
base en juegos de cartas como “Time line” de zygomatic, creado por Frédéric Henry, o “Play
Big”, de Future Genius Juegos Educativos, por ser afines a este planteamiento, especialmente
el primero.

Figura 2. “Time line” de Zygomatic, creado por Frédéric Henry, o “Play Big”, de Future Genius Juegos Educativos.
(Fotografias: Nieves Ferndndez Villalobos)

A partir de este trabajo, se ha determinado cual es el mejor proceso para generacion de naipes
de forma colaborativa, concretando qué actividades de las practicas y seminarios de EHD,
permiten mas facilmente su generacion.

Se considera que las cartas deben tener informacion visual del objeto que muestra en la cara
delantera, para su rapido reconocimiento, y a la vez informacion muy sintética sobre el mismo,
en la parte de atrds, que permita repasar sus caracteristicas mas relevantes. Se observa que
en la mayoria de los juegos analizados las cartas incluyen exquisitos dibujos de los objetos,
que aportan un mayor atractivo y homogeneidad, y facilitan su produccion. A pesar de que se
aprecia la continuidad formal de esas cartas, se opta por no redibujar los objetos para las
cartas Design in Time, ya que son creadas por diferentes autores y seria mas dificil conseguir
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esa homogeneidad. En el caso de ser redibujadas por los alumnos, su disefio requeriria de
mucho mas tiempo y el trabajo se enfocaria mas hacia la adquisicién de competencias como
la “capacidad para la comunicacion en lenguajes formales graficos y simbdlicos”, que se
desarrollan en otras actividades de la asignatura; en este caso se busca, en cambio, fomentar
la capacidad de sintesis de los estudiantes. Asi, se considera que el empleo de fotografias
favorecerad su rapido reconocimiento dentro del juego, y que se debe concentrar el esfuerzo
en la redaccién sintética de la informacién mas relevante del objeto que se describe. No
obstante, se han definido unas instrucciones precisas para la creacién de los naipes, con la
intencion de asegurar un formato y enfoque comun.

[cara delantera] [cara trasera)

Silla Wassily {83)
fiador: Marcel Brever (1902-1981)

drea para fotograia del producto

escoer una imagen repre: del obijeto

nombre y apellidos del autor de la ficha

o, cale Ight 8 pr, 12 lineas misimc

Figura 3. Instrucciones de cartas para el juego de cartas colaborativo Design in Time. Nieves Ferndndez Villalobos

Figura 4. Ejemplos de cartas creadas por las alumnas Alba Vega Ledesma y Cecilia Diez de Frutos en el desarrollo
del Seminario 1 de EHD, 2021-2022.

Asimismo, se han descrito de forma escrita y grafica las instrucciones del juego, para favorecer
su comprension y adecuado desarrollo posterior en el aula. También se establecen diferentes
categorias representadas con distintos colores en la parte inferior de la carta, de manera que,
cuando el niumero de naipes sea considerable, se podra optar por jugar con todas las cartas
juntas, o separarlas por categorias, lo que posibilita otro tipo de reflexiones estableciendo
relaciones solo entre objetos afines.

29 Congreso Universitario de Innovacion Educativa en las Ensefianzas Técnicas (2022) 5



Game Based Learning: disefio de un juego colaborativo para la asignatura de Estética e Historia del Disefio.

arquitectura
arte espacios

inventos hogar mobiliario transportes disefio grafico juguetes escenografias
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Figura 5. Afigunos esquemas grdficos de las instrucciones y categorias temdticas establecidas para Design in Time.

RESULTADOS

La actividad se disefia considerando dos puntos claves: el empleo de una metodologia activa,
GBL, para estudio y repaso de los contenidos tedricos de EHD, y el uso del aprendizaje
colaborativo en el propio disefio del juego.

Se entiende que el juego de cartas Design in Time, creado por el conjunto de estudiantes y
profesores de la asignatura, se puede convertir en un valioso recurso de aprendizaje para el
presente curso y los sucesivos, permitiendo su uso individual o grupal. Pretende ademas
implementarse a lo largo del tiempo con nuevas ediciones que posibiliten interactuar entre
ellas y generalizar su uso dentro de la asignatura, y quiza extrapoldandose como método de
aprendizaje a otras asignaturas afines. Asimismo se estd estudiando la posibilidad de
complementarlo con un formato digital, que pueda usarse para repaso.

CONCLUSIONES

Para evaluar una herramienta como recurso educativo es necesario testarlo con los
estudiantes. El juego de cartas Design in Time esta siendo disefiado a medida que transcurre
el curso por lo que no ha podido llevarse al aula para jugar, y asi testar su efectividad. No
obstante, para disefiar el juego y comprobar su utilidad se ha consultado a alumnos veteranos
y se ha puesto en practica entre algunos profesores, proporcionando estimulo y diversion. Se
tiene previsto realizar una sesién de juego presencial en el presente curso, antes de la
realizacion de los examenes, que sirva de repaso a los estudiantes y como test de efectividad
del recurso para los profesores. Asimismo, se pretende llevar a cabo una encuesta para
comprobar el grado de satisfaccién de los alumnos con la metodologia.

En definitiva, hasta el momento podemos afirmar que a priori valoramos positivamente las
ventajas pedagdgicas que presenta esta metodologia, y especialmente la obtencion de un
recurso pedagoégico creado de forma colaborativa, con posibilidades de crecer e
implementarse en futuros cursos.
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