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Abstract

What are the new game rules that the pandemic leaves us as learning to create
healthy habitats with sensitive and participatory spaces? What is the role of
architecture in this post-pandemic scenario? What are the challenges to redirect
learning in architecture schools? The Architectural and Urban Design Workshop Il
of the Faculty of Architecture, Design and Arts (FADA) of the Pontificia Universidad
Catdlica del Ecuador (PUCE) enters the debate and provides some ideas for
discussion through two experiences of gamification as a didactic method posing
design challenges of the domestic space in this context. Three conditions mark the
beginning of the game: introduce alternative active methods for meaningful learning,
encourage critical reflection on architecture in the post-pandemic context, and
enhance virtual environments for remote learning that were used in confinement.

Keywords: gamification, autonomous learning, enjoyment, social transformation,
domestic space.

Thematic areas: architectonic and urban design, learning self-regulation
methodologies, confined teaching

Resumen

¢Cudles son las nuevas reglas del juego que nos deja como aprendizaje la
pandemia para crear habitats sanos con espacios sensibles y participativos? ;Cual
es el rol de la arquitectura en este escenario pospandemia? ;Cuales son los retos
para redirigir el aprendizaje en las escuelas de arquitectura? El Taller de Disefio
Arquitecténico y Urbano Il de la Facultad de Arquitectura, Disefio y Artes (FADA)
de la Pontificia Universidad Catolica del Ecuador (PUCE) entra en el debate y aporta
algunas ideas para la discusion a través de dos experiencias de gamificacion como
método didactico planteando retos de disefio del espacio doméstico en este
contexto. Tres condiciones marcan el inicio de la partida: introducir métodos activos
alternativos para un aprendizaje significativo, fomentar una reflexion critica de la
arquitectura en el contexto pospandemia, y potenciar los entornos virtuales para el
aprendizaje remoto que se usaron en el confinamiento.

Palabras clave: gamificacion, aprendizaje auténomo, disfrute, transformacion
social, espacio doméstico.

Bloques tematicos: disefio arquitectébnico y urbano, metodologias de
autorregulaciéon del aprendizaje, docencia confinada.
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Habitar 3.0: una estrategia para (re)pensar la arquitectura

Introduccién

El Taller de Disefio Arquitectonico y Urbano Ill de la carrera de Arquitectura de la Pontificia
Universidad Catdlica del Ecuador (PUCE) plantea en su silabo tres objetivos de aprendizaje:
analizar criticamente el problema de la habitabilidad en el contexto inmediato, argumentar
decisiones de disefio, y, comunicar procesos Yy resultados en diferentes formatos dirigidos a
diferentes publicos. En el escenario universitario convencional anterior a la pandemia, estos
objetivos se alcanzaban utilizando el espacio tradicional del Taller de Arquitectura, como eje
integrador de la formacién profesional, para resolver ejercicios de disefio y composicion
centrados en la vivienda y el equipamiento para el habitat doméstico. Estos ejercicios se repetian
semestre a semestre cambiando la locacion o las condicionantes de disefio. El concepto de taller,
que parte de un enfoque constructivista e incluye métodos basados en el aprender haciendo
desarrollado por John Dewey (2008), la pedagogia de la accién de Donald Schon (Arentsen-
Morales, 2019) y el aprendizaje basado en proyectos, aunque efectivo en origen, ha desarrollado
a lo largo del tiempo tres defectos estructurales que impiden una implicacion total del estudiante
en su proceso de aprendizaje: 1. estructura vertical maestro-aprendiz, aceptada
convencionalmente en el ambito académico, donde los estudiantes emulan comportamientos,
estrategias de disefio y pensamiento de los instructores, sin dejar espacio al aprendizaje entre
pares, 2. demanda de tiempos de dedicacién que suelen sobrepasar la capacidad de respuesta
de los estudiantes, lo cual desemboca en un hacer automatico sin reflexion, y, 3. centrado en
entrega de productos mas que en procesos de aprendizaje, restando importancia al aprendizaje
a partir del error y el valor de la retroalimentacion, con entregas de proyectos a manera de
concursos que refuerzan la competencia entre pares y la asimetria de los resultados pedagogicos
(Granados Manjarrés, 2021). A esto se suma el estrés y la frustracion de los estudiantes, que
terminan haciendo lo que sus profesores les dicen, con aprendizajes poco profundos, lecturas
superfluas de las problematicas sociales y bajo nivel de emancipacion, autonomia y disfrute del
taller. Si bien estos problemas no son exclusivos del taller y pueden constatarse también en otras
asignaturas que utilizan la metodologia del trabajo basado en proyectos, es alli donde producen
mas impacto por su condicién vertebradora y articuladora de la formacion de futuros arquitectos.
Para contrarrestar estos efectos y aprovechando la oportunidad que la pandemia abrid para
replantear los procesos de aprendizaje desde el confinamiento, se propone introducir nuevos
rituales de taller que fomenten aprendizajes mas solidarios, dialdégicos y colaborativos usando
entornos virtuales y plataformas tecnolégicas.

El objetivo de esta propuesta es, ademas de alcanzar los propésitos establecidos en el silabo,
generar experiencias que induzcan a los estudiantes a una reflexion y disfrute de su aprendizaje,
mas alla de los resultados y productos de disefio, transformando el taller en un ambiente ludico
dentro del aula virtual, usando las herramientas tecnolégicas y elementos traidos de la psicologia,
literatura y otras disciplinas para fomentar en ellos su implicacién en la investigacion y solucién
transdisciplinar a problematicas de espacio doméstico. La estrategia adoptada para generar
estas experiencias es la gamificacion.

Gamificaciéon es un término de origen anglosajén atribuido al programador de video juegos Nick
Pelling quien en 2002 comenzé a usar esta palabra para referirse a la cultura del juego aplicada
a contextos que no son de juegos y que a partir del afio 2010 se populariza en ambitos del
marketing, los negocios y la educacién (Servicio de Innovacién Educativa de la UPM, 2020). Se
puede entender la gamificacion educativa como “la aplicacidon de principios y elementos propios
del juego en un ambiente de aprendizaje” (Observatorio de Innovacién Educativa del Tecnolégico
de Monterrey, 2016, 4) con el propdsito de incrementar la motivacion, favorecer la participacion
y ampliar el nivel de captacion, retencion y pensamiento critico de los estudiantes, al tiempo que
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sirve de estrategia para analizar y resolver problemas reales. Los jugadores tienen que usar su
creatividad, habilidades y actitudes para alcanzar las metas a los desafios propuestos desde un
pensamiento complejo y divergente. No se trata, pues, de generar un ambiente ‘divertido’ para
evitar el aburrimiento de los estudiantes. Si bien el juego tiene la capacidad de mantener la
atencion de las personas, también tiene influencia en su motivacién para alcanzar los propoésitos
de aprendizaje, independientemente de la recompensa que se recibira al final, esto se debe a la
conexion emocional que se alcanza con la creacién del avatar y la narrativa propuesta para cada
caso. Por otra parte, segun la teoria del Homo Ludens de Johan Huizinga (1972), el ambiente de
juego permite fallar, aprender del error y probar nuevas estrategias de solucién a una
problematica sin perder el caracter ludico de la propuesta y fomentando el empoderamiento, la
autonomia y el aprendizaje cooperativo.

Para la aplicacion de la gamificacion en el Taller de Disefio Arquitecténico Ill no se usa un juego
en si mismo sino que se toman algunos principios y mecanicas de estos como la narrativa,
creacién de avatares, logro de objetivos por misiones, reglas claras de juego, incentivos o
recompensas, libertad de equivocarse, posibilidad de libre asociacién entre jugadores y
retroalimentacion constante.

Por otra parte, el reto de este taller consiste en conectar el ambiente Iudico con los desafios
sociales del habitat y la arquitectura, para un aprendizaje situado y consciente de la realidad
social del entorno en el que vivimos. La profunda crisis socioeconémica que vive Latinoamérica
se ha agudizado con los efectos de la pandemia. Vivimos en escenarios de desigualdad, pobreza,
y pobreza extrema, con grandes olas migratorias internas y externas, inestabilidad politica y
econodmica, ingobernabilidad e insostenibilidad ambiental, lo que provoca informalidad en los
asentamientos humanos con ciudades sobrepobladas, movilizaciones, manifestaciones y
conmocion social, grandes problemas infraestructurales y de habitat que necesitan ser atendidos
por los profesionales desde una mirada interdisciplinar e integradora. Es necesario que los
estudiantes de arquitectura experimenten con alternativas de solucion a estas problematicas
desde los distintos niveles de su proceso de formacion y no esperar a su titulacion para
encararlos. Retomando a Martin Hernandez & Diaz Garcia (2018), deben quedar atras las
décadas de la arquitectura de la imagen y del espectaculo, mas vinculada a la idea de arquitectos
estrella que a la atencion a las variables de participacion ciudadana, sostenibilidad o ecologia.
Es necesario que los estudiantes asuman una forma diferente de pensar y actuar mas coherente
con su contexto pero sin perder la motivacién y el impulso creador que las metodologias activas
de aprendizaje fomentan en ellos. En este sentido, la construccion de la narrativa y la
presentacion de los retos y las misiones son de vital importancia en la estructuracion de las
experiencias de gamificacion.

1. Puesta en marcha

La reflexidon sobre el habitat necesita replantear el concepto del habitar doméstico y de la
vivienda. Martin Heidegger (1975) expone en su texto ‘Construir, habitar, pensar la idea de la
evolucién del construir al habitar, del habitar al ser y del ser al cuidar. Los seres humanos somos
en la medida en que habitamos y habitar significa abrigar, cuidar, cultivar y construir. Segun el
mismo Heidegger, somos (habitamos) en el mundo desde la cuaternidad: estamos bajo el cielo
(somos parte de un orden cdsmico), salvamos la tierra (cultivamos y cuidamos los recursos),
somos con los mortales (compartimos vivencias y espacios con los demas) y esperamos a los
divinos (buscamos trascender, ir mas alla de la finitud). La figura 1 muestra el diagrama del
habitar como cuaternidad, un cuidar conjunto y equilibrado entre todos los habitantes del entorno.
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Tomando este concepto como punto de partida para la experiencia, se plantea la cuestion que
motiva las acciones de los estudiantes: ;cémo sera el nuevo habitar después de la pandemia?
Se llevan a cabo dos practicas docentes consecutivas que se describen a continuacion.

Buscar el equilibrio

Estar bajo el
Cielo

Permanecer
ante los divinos

Protegerse Acomodarse

Ser con los
mortales

Fig. 1 Habitar desde la cuaternidad. Fuente: Gonzalez, J.C. (2020)

1.1.Practica 1 (Febrero — Junio 2020)

Los jugadores tienen la misién de disefiar o redisefiar dos espacios, uno para el habitat cotidiano
de una unidad familiar sin hogar dentro de la ciudad de Quito y otro para adaptar una
infraestructura educativa existente a las nuevas necesidades pospandemia. Ambos disenos
requieren el equilibrio de la cuaternidad, respuesta a su contexto inmediato y una vision del
habitar acorde con el perfil de su propio avatar. Para alcanzar estos objetivos se plantean retos
individuales y grupales que van definiendo los criterios de disefio de cada jugador.

Los estudiantes inician explorando dos dimensiones del habitar: el Ser (como habitante) y el
Estar (como espacio). El reto desde la exploracion del Ser es identificar las acciones y las
necesidades para el nuevo habitar: protegerse, cuidar y cuidarse, producir, educarse,
intercambiar con otros, amar y ser amado, tomar consciencia del entorno sociocultural y
econdmico, etc. La reflexion sobre el Estar en el mundo considera problematicas de explotacion
de recursos, relacion con el paisaje, desorden y falta de infraestructura, derecho a la ciudad y
calidad espacial para el confort y el bienestar. En consecuencia, se generan tres grupos de
trabajo que analizan el Ser y cinco grupos que analizan el Estar. La primera definicién de este
analisis es puramente conceptual, como se muestra en la figura 2, y posteriormente se adapta a
las condiciones contextuales que configuraran la arquitectura.
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Buscar el equilibrio, complementarse :
Estar bajo el

Cielo

Creary
\, construir

Estar
protegido :
/  Alcanzar Gobernar y
sabiduria \ controlar

Encontrar el
orden cosmico

Proteger y
servir

Replicar la
estructura
universal en
el habitar

Ser uno mismo

Ser el otro

Conectarse
con los otros

Ser capaz de

Disfrutar del mundo la muerte
- Ser con los
Actuar con habilida Amary
: mortales
Para salvar la tierra ser amado

Disfrutar del aqui y
el ahora

Fig. 2 Conceptualizacién del nuevo habitar y la cuaternidad de Heidegger. Fuente: Gonzalez, J.C. (2020)

1.1.1. Los jugadores y los grupos

Participan catorce estudiantes que construyen su avatar usando los perfiles arquetipicos
planteados por Carl Jung (Martinez, 2021) y relacionandolos con los estadios de cuaternidad de
Heidegger, tal como se muestra en la figura 3. Estos personajes tienen una vision particular del
mundo y de la existencia que se manifiesta en todas sus acciones, especificamente en el disefio
arquitectonico. Cada uno de ellos se asocia con otros compafieros en dos grupos de afinidad
distintos, segun el grupo del Ser y segun el grupo del Estar. De esta forma, el trabajo se produce
simultdneamente entre tres instancias, una individual y dos grupales, que se complementan
reforzando la vision del nuevo habitar de cada jugador. En la tabla 1 se aprecia la organizacion
de los equipos de trabajo y sus propdsitos generales, en las columnas se distribuyen los cinco
grupos de Estar y en las filas se organizan los tres grupos de Ser. Los desafios a lo largo de la
mision van alternando el trabajo individual y el trabajo grupal, al final los resultados individuales
de la misién solo tienen sentido si se logran los desafios grupales.
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Buscar el equilibrio

Héroe

Fig. 3 Relacion entre arquetipos de Jung y cuaternidad de Heidegger. Fuente: Gonzalez, J.C. (2020)

Ser
Creador

\ Ser
Gobernante

Ser persona

Tabla 1. Equipos de Ser y Estar

Protector

Estar bajo el
Cielo

Ser

Ser con los
mortales

Buscar el

Permanecer
. Ser con los I
ante los Salvar la tierra equilibrio
Grupo .. mortales
3si divinos Dejar una (Valorar |
(Propésito) (Dejar u (Conectarse con alorar’a
(Buscar el marca) dualidad del
) los otros) )
paraiso) espacio)
Ego
(Acondiciqnar Bill. el Inocente El Héroe Chronos, el ChrisCros, el Victor, la
los espacios ’ Buen Amigo Protector Sombra
para el confort y
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Soul
(Experimentar Robinson
pe o I El Foraild Venus, la Chloe, la A
sensorialmente y rusoe, e orajido Amante Creadora ma
disfrutar del Explorador
espacio)
Self
(Realizarse y
Rey Vegeta, el
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productivas y de
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Fuente: Gonzaélez, J.C. (2020)
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1.1.2.  Proceso de disefio y resultados

Después de las primeras reflexiones conceptuales, en las que se han establecido los ocho
propositos generales que deben cumplir todos los proyectos, cada avatar enuncia su propia
visién sobre el habitar y completa tres desafios mas: analizar el perfil de necesidades de los
sujetos especificos para los cuales se disefiara, establecer las condiciones socio ambientales del
lugar de implantacién y definir los criterios de disefio que articulan los propésitos con las
condicionantes. En un trabajo continuo de creacion y reflexion, el proyecto se va ajustando
mientras se precisan los conceptos y se redefine la espacialidad. Los equipos funcionan como
agentes de control que retroalimentan el trabajo individual. Para profundizar en la experiencia del
espacio se recurre al storytelling grafico donde los estudiantes se involucran en el espacio
disefado desde el punto de vista de los futuros habitantes, dando como resultado interesantes
narraciones fenomenolégicas. Otro elemento que refuerza el discurso de cada propuesta es el
montaje de una presentacion audiovisual que explica las estrategias de disefio expresadas en
términos de funcionalidad, composicion formal, materialidad, tecnologia, estructura y percepcion
espacial. La figura 4 muestra un collage de los proyectos realizados, tanto para las unidades
familiares sin hogar del Centro Histérico de Quito, como para el redisefio de la Facultad de
Arquitectura, Disefio y Artes de la PUCE.

1.2.Practica 2 (Agosto — Diciembre 2020)

Para el siguiente periodo académico, se retoma la estrategia de repensar el habitat y se propone
como mision el disefio de los espacios doméstico y comunitario de cada jugador para responder
a condiciones extremas de contaminacién, contagio y confinamiento en el area urbana y
periurbana de la ciudad de Quito. En este caso las dimensiones de la cuaternidad se ajustan a
los principios de transformacion, mutacion y adaptabilidad del espacio. Los retos estan dirigidos
a definir criterios de simbiosis a través del intercambio de estrategias entre los jugadores y los
equipos. La estructura de la experiencia se basa en la propuesta de Don Pavey (1990) Juegos
de expresion plastica, donde se establece los parametros para llevar a cabo procesos
colaborativos de creacion artistica.

La construccién de la propia visién del habitar sigue una estructura similar a la anterior, se
reflexiona sobre el Ser y el Estar considerando condiciones especificas del contexto personal
sobre el cual se trabaja. Sin embargo, en este caso el intercambio de informacién y criterios entre
los jugadores tiene el rol de incidir en la configuracion de los propdsitos individuales de cada
estudiante.

1.2.1. Losjugadores y los grupos

En esta ocasion participan quince estudiantes y la propuesta general esta determinada por la
narrativa y la construccion de los avatares. Se toma la estructura de ficcién desarrollada por el
escritor Jostein Gaarder (1995) en el libro El misterio del solitario, donde las cartas de la baraja
representan distintos grupos sociales con una estructura comunitaria arquetipica y compleja que
permite explorar aproximaciones conceptuales al diseiio del espacio. El enunciado para
introducir la dinamica del ejercicio es el siguiente:
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Fig. 4 Mosaico de proyectos del Taller de Arquitectura Ill 2020-01. Fuente: Gonzalez, J.C. (2021)
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Hay cuatro familias ocupando un territorio. Los quince jugadores pertenecen cada uno a
una familia. Cada miembro tiene su propia personalidad y visién del mundo, marcadas
por el lugar que ocupan en su familia y por su linaje familiar. Cada uno debera construir
Su propio espacio de habitat para posteriormente construir el espacio de convivencia.
Inicialmente viviran separados pero después habra la posibilidad de mezclarse y coexistir
bajo las condiciones que el entorno y la comunidad determinen.

Los jugadores se asocian en dos tipos de grupos de trabajo, el de Familia, que determina las
caracteristicas comunitarias del habitar (Estar) y esta asociado a una de las dimensiones de la
cuaternidad, y, el de Orden, que da rasgos de caracter y personalidad a cada jugador (Ser).
Nuevamente el trabajo del Taller es simultaneo entre lo individual y lo colectivo para responder
a los retos de disefio planteados. En la tabla 2 se muestra la distribucion de los equipos de
trabajo.

Tabla 2. Equipos de Familia y Orden

Corazones Rojos Picas
(Bondadosos, (Serios,
alegres, autoritarios,
Grupo (caracteristicas) sensoriales y inteligentes,
apasionados) I6gicos y
racionales
Ser con los )
Mortales Estar bajo el cielo
Ases As As As
(Libres, perceptivos, . B
S La Chica Rara La Curandera La Santa
serenos, intuitivos)
7
2 5
El Pandillero La Nana La Empleada
Publica
J
J J
La Heroina El Ar.m.go El Loco
Incondicional
Reinas
Q Q Q
(Eleg.ante.s , vanidosas, La Mujer Exitosa La Da.ma d.e La Matriarca
inteligentes) Beneficencia
R
eyes K < K
(|T1Fellgentes, organl'zados, El Hombre de - El Hombre de
dirigentes, con sentido del Mundo El Abuelo Neqocios
orden y del deber) 9

Fuente: Gonzélez, J.C. (2020)

1.2.2.  Proceso de disefio y resultados

Las visiones del habitar doméstico se trabajan en la fase inicial con ejercicios de exploracion
espacial, analisis de arquetipos del habitar y modelos conceptuales. A continuacion se articula
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esta vision con las condiciones de vida reales de los estudiantes, lo que permite trabajar en
criterios de disefio especificos y argumentados respondiendo a la realidad del entorno. El
intercambio de ideas en las sesiones virtuales enriquece el proceso proyectual y el trabajo en
representacion grafica y construccion de productos comunicacionales gana espacio en el Taller
como una forma de llegar al proyecto a través de practicas sucesivas de dibujar, realizar modelos
tridimensionales y reflexionar. Al finalizar el periodo se presentan procesos y resultados en una
expo-evaluacion. Algunas de las viviendas personales repensadas y de los espacios de
encuentro comunitario resultantes se aprecian en el collage de la figura 5.

PLASTFORMACION COLABORATIVA

aguinie find e i e e b pesonai el
Eia FomwD Bsarie” e lecScan s o ol pRSCHD

Fig. 5 Mosaico de proyectos del Taller de Arquitectura Ill 2020-02. Fuente: Gonzélez, J.C. (2021)
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1.3.Recompensas

Un elemento importante de la gamificacion son las recompensas que los jugadores van ganando
a lo largo del juego como una forma de mantener el interés y la motivacion por desarrollar los
desafios del juego. En ambas practicas se usa el momento de la retroalimentacién para conocer
el progreso de cada avatar y discutir sobre los logros individuales. Al cumplir los plazos de cada
desafio, el mismo grupo valora el trabajo y asigha recompensas a los compareros que se han
acercado al logro de los objetivos. El reto es mantener una recompensa ganada mientras los
demas jugadores buscan arrebatarla con el desarrollo de sus proyectos, asi gana importancia al
proceso de disefo. Las recompensas son Unicas y los avatares pueden conseguir mas de una a
lo largo del juego, lo que dejaria ver la fortaleza de su proyecto como un trabajo integral y
consecuente con las necesidades planteadas.

1.4. Sistematizacion, rol del docente y evaluacion

La formacién en confinamiento obliga al uso de tecnologias de la comunicaciéon como medios de
aprendizaje e intercambio, por lo que el uso de tableros digitales, galerias virtuales, plataformas
para encuentro sincrénico o aplicaciones para produccién y posproduccién audiovisual
transforma los rituales tradicionales del taller. Estas herramientas son de libre acceso, rapido
aprendizaje y uso flexible por lo que refuerzan un aprendizaje autdnomo donde las decisiones se
toman rapidamente y permiten aprender, desaprender y corregir el error de manera inmediata.
El proceso de creacion, digitalizacién, edicion y montaje se da de manera natural entre los
estudiantes y el rol del docente pasa a un segundo plano como observador y consejero para la
resolucion de los posibles conflictos que se presentan. Esto permite la desjerarquizacion y el
acompafamiento a los procesos de aprendizaje antes que centrarse en el desarrollo de
contenidos curriculares, como diria Ranciere (2007), ser un maestro emancipador, impulsar
procesos de autorregulacién y empoderamiento de los estudiantes.

Dentro de este ambiente horizontal de intercambio de saberes los momentos de evaluacion
surgen a partir de conversaciones de retroalimentacion. Sin embargo, frente a la necesidad de
empatar esta modalidad con el sistema tradicional de las calificaciones requeridas por la
Universidad, se disefié participativamente una rubrica de evaluacion a partir de la propuesta de
aprendizajes divulgada por Alfonso Mufioz Cosme (2017) y la metodologia del disfrute
desarrollada por David Archilla (2008). Esta rubrica evalla catorce criterios que se agrupan en
tres categorias (insumos, procesos y resultados de disefio). A su vez los criterios corresponden
a seis aprendizajes para la formacion de los arquitectos (aprender a percibir, pensar, construir,
comunicar, aprender y transformar) (Ver la figura6). La descripcion de cada criterio y sus niveles
de logro son consensuados con los estudiantes al iniciar cada ciclo de estudios y su aplicacién
individual se realiza a través de una diana de evaluacién que se muestra en la figura 7.

Finalmente, se aplica a los estudiantes una encuesta de percepcion que permite reflexionar sobre
los aprendizajes alcanzados y pensar ajustes al método para siguientes versiones del Taller.
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Fig. 6 Criterios de evaluacion del Taller de Arquitectura Ill. Fuente: Gonzélez, J.C. (2020)

Rubrica de Evaluacion Taller lll

PERCIBIR
Insumo

INNOVAR INVES TIGAR
Resulta Proceso
DISFRUTAR COMCEFTUALIZAR
Proceso Proceso
CONSTRUIR
PENSAMIENTO USAR RECURSOS
PROPIO Insumo
Resultado
DESAPRENDER COMPOMNER
Procesa Proceso
——0. NO DESARROLLADO
TRABAIAR REPRESENTAR
Proceso Proceso
0,5 APENAS DESARROLLAD O
1. MEDIAMAMEN TE DESARROLLADO
Proceso
DIAGRAMAR 1,5. DESARROLLADD
Resultado
——2. AMPLIAMENTE DESARROLLADO
Fig. 7 Diana de evaluacion individual. Fuente: Gonzalez, J.C. (2020)
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2. Resultados

El taller se ejecutd en dos ocasiones con un total de 29 estudiantes matriculados. No obstante,
tres de los catorce estudiantes del primer periodo y tres de los quince del segundo periodo
tuvieron que retirarse debido a complicaciones familiares por la pandemia. Al finalizar cada
periodo se realizaron entregas-exposiciones de los procesos proyectuales en galerias virtuales
usando cuatro productos comunicacionales: afiche del proyecto, modelos tridimensionales,
carpeta de planos arquitecténicos y presentacion del proceso individual en formato audiovisual.
Adicionalmente, durante el segundo periodo se publicé un blog titulado ‘Re_pensando el habitat’
que sigue el proceso y las reflexiones de la experiencia de cada uno de los personajes. La figura
8 es una captura de pantalla del blog que ilustra la entrega del primer proyecto de habitat
domeéstico.

El habitat domeéstico saludable

Un habitat doméstico saludable te permite tener una calidad de vida que prolonga tu
estancia en el mundo. Te conecta con el orden césmico y con el espiritu de la
naturaleza. Habitar sano es ir mas alla y relacionarte con tu propia idea de
inmortalidad y trascendencia.

¢Qué se necesita para un habitat saludable?

¢Orden, relacién con otros, conciencia ambiental, re_pensar las formas de habitar y
ser en el mundo?

¢cémo habitas sano en un lugar predeterminado?

¢Como expresas formal y materialmente esta vision de habitar?

Fig. 8 Captura de pantalla del blog Re_pensando el habitat. Fuente: Gonzalez, J.C. (2021)

La figura 9 muestra la comparacion entre los resultados de la rubrica de evaluacién de ambos
grupos. Se puede constatar que en el primer periodo hay una relativa uniformidad en el desarrollo
de las competencias. Esta uniformidad se matiza en el segundo periodo y se aprecia un ligero
avance en ocho de los catorce aprendizajes. Sin embargo, llama la atencion el decrecimiento de
la competencia de desaprendizaje, lo que indica también un grupo de estudiantes menos
emancipado en la construccion de su propio pensamiento. En términos generales, los resultados
del segundo periodo se consideran como un fortalecimiento y mayor aprovechamiento de la
metodologia aplicada.
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Fig. 9 Comparacion de rubricas de evaluacion. Fuente: Gonzalez, J.C. (2021)
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3. Reflexiones finales

La docencia en pandemia ha generado espacios de reflexién para repensar el habitat humano
en términos de salud, bienestar y encuentro con el otro. Estas experiencias han posibilitado el
disefo arquitectonico considerando variables procedentes de la psicologia, sociologia y literatura
dando como resultado un trabajo integrador y estimulante. Para los estudiantes, la arquitectura
pospandemia requiere un redimensionamiento de los espacios, optimizacion de los usos y
acondicionamiento coherente con el entorno y los recursos. También se han generado espacios
de accion para transformar el aprendizaje de la arquitectura usando metodologias activas y
herramientas virtuales que animan un aprendizaje significativo, autbnomo y responsable.

La gamificacién supone una oportunidad para el compromiso de los estudiantes, si bien no
asegura los aprendizajes, si fomenta el disfrute, el desarrollo de la creatividad y la valoracion del
‘otro’ a través de la simulacion, el juego de roles, el trabajo en equipo, la participacion y la
retroalimentacion entre pares. No obstante, se corre el riesgo de caer en el juego fantasioso o
perderse en la mecanica de la experiencia apartandose del objetivo de aprendizaje. Para evitarlo,
es importante conjugar las acciones con un sistema de evaluacién consensuado y que permita
conocer el progreso de los estudiantes.

El confinamiento fomento la desjerarquizacion de la clase y obligo al desarrollo de otras destrezas
importantes como el manejo de herramientas digitales para la comunicacion. El paso hacia
exposiciones virtuales con productos comunicacionales audiovisuales reforzé procesos de
sistematizacion, uso de recursos y modos de presentar alternativos, revelando el rol de los
arquitectos como comunicadores del espacio.

Los proyectos finales podrian percibirse utopicos, experimentaciones puramente visuales que se
puede representar pero no materializar o sugerir una desvinculacion con la realidad social sobre
la que se trabaja. Sin embargo, la importancia esta en el proceso para llegar a esos resultados:
asumir una realidad diferente, ponerse en los pies del otro, especular sobre posibles
consecuencias de la pandemia y nuevas necesidades humanas activa el pensamiento critico, la
valoracién de lo diferente y la construccion de una vision propia del habitar y de la profesion.
Fomentar la creatividad, el disfrute, la construccion del pensamiento propio, el intercambio de
saberes y la emancipacién de los estudiantes en el proceso proyectual con métodos didacticos
alternativos es clave para la transformacion de la docencia de la arquitectura y para la
transformacion de la realidad.

This work is licensed under a Creative Commons License CC BY-NC-ND 4.0

[247/765]



http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/

Habitar 3.0: una estrategia para (re)pensar la arquitectura

4. Bibliografia

ARCHILLA PEREZ, D. (2008). Metodologia del disfrute : Cinco habilidades a desarrollar en el proceso.
<oai:0oa.upm.es:1154>

ARENTSEN-MORALES, E. (2019). El taller de arquitectura mas alla del enfoque tradicional de Donald
Schon.  JIDA19. VIl Jornadas Sobre Innovaciéon Docente En  Arquitectura, 766-781.
<https://doi.org/10.5821/jida.2019.8411>

DEWEY, J. (2008). El arte como experiencia. Paidos.
GAARDER, J. (1995). El misterio del solitario. Siruela.

GRANADOS MANJARRES, M. (2021). ;,De dénde venimos y a dénde vamos? Una mirada a las didacticas
proyectuales. Estoa, 10(19), 127-138. <https://doi.org/10.18537/est.v010.n019.a11>

HEIDEGGER, M. (1975). Construir, habitar, pensar. Teoria, 5-6, 150-162.
<http://www.geoacademia.cl/docente/mats/construir-habitar-pensar.pdf>

HUIZINGA, J. (1972). Homo Ludens. Alianza Editorial.
MARTIN HERNANDEZ, M., y DIAZ GARCIA, V. (2018). Visiones del Habitat en América Latina. Reverté.

MARTINEZ, E. (2021). Los arquetipos de Jung. Www.Psicoactiva.Com.
<https://www.psicoactiva.com/blog/los-arquetipos-de-jung/>

MUNOZ COSME, A. (2017). Iniciacién a la arquitectura. La carrera y el ejercicio de la profesién (J. Sainz
(ed.); (42 ed. act). Reverté.

Observatorio de Innovacion Educativa del Tecnoldgico de Monterrey. (2016). Gamificacion (p.36).
Tecnoldgico de Monterrey. <https://observatorio.tec.mx/edutrendsgamificacion>

PAVEY, D. (1990). Juegos de expresion plastica. Ediciones CEAC, S.A.
RANCIERE, J. (2007). El maestro ignorante. Libros del Zorzal.

Servicio de Innovacion Educativa de la UPM. (2020). Gamificacion en el Aula (p.21). Universidad Politécnica
de Madrid. <https://innovacioneducativa.upm.es/quias_pdi>

JIDA’21 INICIATIVA DIGITAL POLITECNICA UPC

[248/765]


https://doi.org/10.5821/jida.2019.8411
https://doi.org/10.18537/est.v010.n019.a11
http://www.geoacademia.cl/docente/mats/construir-habitar-pensar.pdf
https://www.psicoactiva.com/blog/los-arquetipos-de-jung/
https://observatorio.tec.mx/edutrendsgamificacion
https://innovacioneducativa.upm.es/guias_pdi



