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Propuesta de gamificacion basada en escape rooms y
juegos de mesa para asignaturas de Arquitectura de
Computadores

resumen

La Universidad Rey Juan Carlos dispone de diversos grados en el dmbito de la Informatica, como
Ingenieria Informatica o Ingenieria del Software, donde existen asignaturas de Arquitectura de
Computadores que estudian los componentes de un ordenador. El mas importante de estos
componentes es el procesador, ya que es el encargado de ejecutar una a una las instrucciones del
programa, para lo cual va activando y desactivando de manera coordinada el resto de elementos
(memoria, registros, unidad aritmético-logica, etc.). El "camino de datos” es una representacion del
circuito del procesador mediante cajas negras y flechas de interconexion que permite visualizar el flujo y
la transformacion de los datos durante la ejecucion de las instrucciones. A pesar de que en nuestras
asignaturas explicamos un camino de datos sencillo y simplificado, el del procesador MIPS (un pariente
cercano de los ARM presentes en los méviles y las tabletas), en general resulta de gran dificultad para el
alumnado. Aparte de las habituales transparencias, el uso de simuladores informaticos complementados
con videos didacticos no ha conseguido evitar que tengamos altas tasas de no presentados y de
suspensos.Con el objetivo de mejorar la comprension de estos contenidos, presentamos aqui una
metodologia de gamificacion en el aula que queremos aplicar durante el curso 2022/2023. Esta basada
en la realizacion de un escape room (ER) con actividades interactivas en el Aula Virtual, combinado con
mecanicas propias de los juegos de mesa. Los ER son juegos que beben de mdltiples influencias, como
los juegos de rol, diversos tipos de videojuegos (apuntar y clic, escape-the-game, etc.), juegos de
bisqueda de tesoros, entre otros (Nicholson, 2015). Surgieron en Jap6n hacia 2007 y pronto se
extendieron por todo el mundo. En ellos un grupo de personas es encerrado en una habitacion y ha de
aplicar el ingenio y los recursos disponibles para abrir la salida y escapar en un tiempo limitado. Existen
adaptaciones para jugar en el hogar basadas en cartas u otros objetos. En la ultima década han surgido
los ER educativos, también en ambitos universitarios.Para favorecer el aprendizaje en nuestras
asignaturas, planteamos un ER en el que el alumnado esté organizado en diversos grupos. Los miembros
del grupo trabajaran cooperativamente, aunque cada uno tendra un rol diferente en el juego, mientras
que los diferentes grupos competiran entre si. La narrativa del juego les miniaturizara e introducird,
literalmente, en el interior de un computador, y deberan ir resolviendo los enigmas que se les
plantearan, a la vez que tendran que ejecutar las instrucciones del programa aplicando los
conocimientos sobre el camino de datos del procesador. Combinaremos el uso de elementos fisicos,
como tablero, fichas, dados, tarjetas, etc., con otros digitales colgados en el Aula Virtual, ya sean videos,
audios, documentos, asi como actividades de tipo "leccion”. La resolucién de un enigma concedera
acceso a los siguientes, hasta que, tras superar el Gltimo, consigan "escapar” y recuperar su tamafio
natural.Mediante diferentes métricas y rabricas se evaluara el desemperio en la actividad, que formara
parte de la nota de la asignatura. Algunas de estas métricas permitiran mejorar la planificacion de la
actividad de cara a futuras repeticiones en otros cursos académicos, tales como: alumnos
participantes/alumnos matriculados, tiempo previsto/finalmente necesario para la actividad, porcentaje
de enigmas resueltos, etc. Después de la actividad se mediran otras métricas, tales como: grado de
interés de la actividad, dificultad, esfuerzo, nivel de implicacion y nivel de desemperio de los miembros
del equipo, etc. Por Gltimo, compararemos el rendimiento académico con respecto al curso actual, en el
que no se ha realizado la actividad.
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