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Resumen

El aprendizaje colaborativo y la gamificacién son estrategias pedagogicas que han ido ganando importancia en los
ultimos afios, también en el ambito de la Ingenierfa Quimica. Algunos autores han desarrollado diferentes
dinamicas que combinan el conocimiento de una asignatura con la intuicién y la perspicacia que también deben
llevar asociados los futuros ingenieros quimicos [1]. Sin embargo, estos desarrollos se han ejecutado
tradicionalmente vinculados a una asignatura en concreto, para mejorar la adquisiciéon de conocimientos en esa
materia en cuestién. En el trabajo actual, se muestra la puesta en marcha de una estrategia educativa innovadora,
para los alumnos de cuarto curso del grado en Ingenierfa Quimica, donde las preguntas y los enigmas a resolver
traten de integrar el conocimiento adquirido a lo largo de toda la titulacion, de tal forma que se puedan unificar
los resultados del aprendizaje de una forma diferente.

Concretamente, esta estrategia se ha desarrollado durante los cursos 2020-21 y 2021-22, en el segundo
cuatrimestre del cuarto curso, con la participacién de unos 30-40 alumnos por curso. En ambos casos, el
desarrollo argumental trata de un crimen, cometido en la Facultad de Ciencias Quimicas de la Universidad de
Salamanca, y que los alumnos deben resolver, al estilo del tradicional juego del Cluedo. Concretamente, deben
responder a las preguntas sobre: quién fue el asesino, dénde ocurri6 el asesinato, y con qué arma homicida fue
ejecutado. Todos los sospechosos son profesores del Departamento, los espacios son zonas de la Facultad
conocidas por los alumnos, y las armas son relacionados con la titulacién (productos quimicos, elementos de una
planta industrial...).

Para conseguir descifrar el crimen, los alumnos resuelven algunas pistas intuitivas y un total de 5 problemas de
diferentes materias de la titulacién, tales como: mecanica de fluidos, transmisién de calor, reactores quimicos,
operaciones de separacion, balances de materia y energfa, quimica industrial, etc. Los resultados numéricos de los
problemas les proporcionan pistas para conseguir solventar el crimen. El tiempo de realizacién se situd entre las
2y 3 horas.

La participacién obtenida fue muy alta, superando el 95% de los alumnos matriculados en el cuarto curso, y
pasadas dos semanas, se les proporcion6 un cuestionario para la evaluacion de la actividad. En él se evaluaba el
desarrollo del juego, la dificultad de los problemas y se preguntaba a los alumnos si la actividad ayudaba a
consolidar los conocimientos obtenidos durante la titulacién. En relacién con esta dltima pregunta, mas del 85%
contestaron afirmativamente, por lo que se cumplieron los objetivos inicialmente planteados.
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