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De las ideas a las cosas, de las cosas a las ideas: 
la arquitectura como transformación  

From ideas to things, from things to ideas: 
Architecture as transformation 

González-Cruz, Alejandro Jesús; del Blanco-García, Federico Luis 
DCTA, ETSAM, Universidad Politécnica de Madrid, España.     
aj.gonzalez.cruz@upm.es; federicoluis.delblanco@upm.es 

Abstract 
What if the learning of architecture could start earlier? How to bring architecture 
closer to society? In some Latin American universities, the European entrance exam 
is replaced by an intensive undergraduate course with specific content for each 
career. For a month, students have the opportunity to connect with the discipline 
they want to learn and put their skills and talents into practice, while faculty can 
identify hidden potentials or shortcomings. In 2017, at the UCSG School of 
Architecture, an intensive undergraduate workshop was developed in collaboration 
with a senior project workshop (3rd year) to create playful devices and games 
capable of materializing and communicating contemporary architectural concepts to 
the youngest members of society: children. An approach to architecture as the 
transformation of knowledge in a process of oscillation: from ideas to things and from 
things to ideas.  

Keywords: open classroom, design thinking, games, architecture, transformation. 

Thematic areas: architectural projects, active methodologies, experimental 
pedagogy. 

Resumen 
¿Y si el aprendizaje de la arquitectura pudiera comenzar antes?¿Cómo acercar la 
arquitectura a la sociedad? En algunas universidades latinoamericanas, el examen 
de acceso europeo se sustituye por un curso intensivo de pregrado, con contenidos 
específicos de cada carrera. Durante un mes, el estudiante tiene la posibilidad de 
conectar con la disciplina que quiere aprender, y poner en práctica sus habilidades 
y talentos, mientras el profesorado puede detectar potenciales ocultos o carencias. 
En 2017, en la Escuela de Arquitectura de la UCSG, se desarrolló un taller intensivo 
de pregrado, en colaboración con un taller de proyectos de grado (3º), para la 
construcción de dispositivos lúdicos, juegos, capaces de materializar y comunicar 
conceptos arquitectónicos contemporáneos a los más pequeños de la sociedad: la 
infancia. Una aproximación a la arquitectura como transformación del conocimiento, 
en un proceso de oscilación: de las ideas a las cosas y de las cosas a las ideas. 

Palabras clave: aula abierta, design thinking, juegos, arquitectura, transformación. 

Bloques temáticos: proyectos arquitectónicos, metodologías activas, pedagogía 
experimental. 
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Resumen datos académicos 

Titulación: Arquitectura 

Nivel/curso dentro de la titulación: Pregrado + grado (3º)  

Denominación oficial asignatura, experiencia docente, acción: Taller intensivo 
+ taller de proyectos (Diseño 6)

Departamento/s o área/s de conocimiento: Proyectos Arquitectónicos

Número profesorado: 1

Número estudiantes: 30+30

Número de cursos impartidos: 2 cursos

Página web o red social: no

Publicaciones derivadas: si (1)
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1. Introducción
Durante los dos últimos meses de invierno de 2004, tuvo lugar, en el edificio de la Fundación 
Pedro Barrié de la Maza (La Coruña), un ciclo de cuatro talleres didácticos, titulado “Cuatro 
mañanas con el futuro”, bajo la dirección de Luis Moreno Mansilla y Emilio Tuñón. El propósito 
de esta iniciativa era acercar la arquitectura a la sociedad a través de los más jóvenes, niños 
entre diez y trece años de edad, representantes de un futuro aún por vislumbrar (Moreno Mansilla 
et al. 2005). Los arquitectos madrileños propusieron una pareja de arquitectos distintos para la 
realización de cada taller, materializando en objetos sencillos y acciones lúdicas diferentes 
aproximaciones a la arquitectura como transformación. 

Un primer taller, a cargo de Rosa Rull y Manuel Bailo, exploró la arquitectura como 
transformación de la naturaleza, utilizando recortes circulares de papel y tubos cilíndricos de 
cartón en la construcción de un vacío en un bosque. En un segundo taller, Jesús Irisarri y 
Guadalupe Piñeira reflexionaron sobre la arquitectura como transformación de la memoria, 
utilizando el dibujo a tiza y la maqueta de los mismos tubos de cartón en la reconstrucción de las 
huellas de un pasado local, los castros. En el tercer taller, Cristina Diaz Moreno y Efrén Grinda 
investigaron la arquitectura como transformación de la materia, introduciendo el color a través de 
la luz y la oscuridad. Y en un cuarto taller, Manuel y Francisco Aires Mateus trabajaron en torno 
a la arquitectura como transformación del presente, donde un campo de rosas rojas y blancas, 
colgadas del techo, proponía representar el corazón del tiempo. 

Estos talleres didácticos cumplieron dos objetivos específicos: por un lado, utilizar el juego como 
una herramienta pedagógica de acercamiento de la arquitectura a la sociedad y, por otro, 
establecer una conversación compartida entre arquitectos contemporáneos sobre la 
transformación como uno de los temas principales del debate intelectual de la época. La 
mediación del juego posibilitaba la participación de los más pequeños de la sociedad en la 
conversación. 

Hoy en día, acercar la arquitectura a la sociedad sigue siendo una necesidad. El estudiante que 
accede por primera vez a la carrera de arquitectura experimenta un cambio y transformación en 
la forma de ver y entender el mundo que le rodea ¿Y si el aprendizaje de la arquitectura pudiera 
comenzar antes? En algunas escuelas universitarias privadas latinoamericanas, se desarrollan 
cursos intensivos de pregrado que suplen los exámenes de acceso europeos, y permiten 
aproximarse a contenidos específicos de cada carrera. Este modelo proporciona al futuro 
estudiante unas herramientas mínimas de partida con las que poder valorar si sus inquietudes, 
intereses y/o necesidades coinciden con las posibilidades que ofrece la carrera. Y, al mismo 
tiempo, permite al profesorado identificar potenciales ocultos (talentos) y carencias si las hubiera. 

En un taller intesivo de pregrado, acompañados por un taller de proyectos de grado, de la Escuela 
de Arquitectura de la Universidad Católica de Santiago de Guayaquil (Ecuador), se propuso, en 
2017, acercar la arquitectura a la sociedad a través de un ejercicio de proyectos con un doble 
objetivo de aprendizaje: primero, el estudiante de pregrado debía desarrollar un juego que 
materializara conceptos básicos de la arquitectura, transformando las ideas en cosas y, en 
segundo lugar, se invitaba a niños de colegio, entre seis y doce años, para que el estudiante 
pudiera enseñarles, a través del juego, los conceptos que lo habían materializado, transformando 
las cosas en ideas. Un proceso de oscilación de las ideas a las cosas y de las cosas a las ideas, 
fundamentado en la acción de jugar, construyendo en el estudiante la capacidad de aprender a 
aprender y, simultáneamente, aprender a enseñar (González Cruz, 2017). 
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Fig. 1 Llegada de los niños a la Escuela de Arquitectura. Fuente: Autoría propia (2017) 

2. Fundamentos
En el discurso de ingreso a la Real Academia de Bellas Artes de San Fernando, titulado Sobre 
el concepto de arbitrariedad en la arquitectura, Rafael Moneo (2005) agradece a la arquitectura 
por permitirle ver el mundo a través de sus ojos. La arquitectura es entendida como vehículo de 
transformación del conocimiento. Al transitar por los límites de la disciplina es posible descubrir 
nuevos mecanismos de aprendizaje (Juarez-Chicote, 2016). Aproximaciones lúdicas a procesos 
de creación con los que potenciar habilidades como la creatividad, la imaginación, la curiosidad, 
la mirada, la sorpresa o el extrañamiento, enriqueciendo el pesamiento y el proceso con 
referencias del mundo de la arquitectura, el arte, la ciencia y la cultura. 

En un esfuerzo por definir unos antecedentes y dibujar el marco de investigación sobre el que 
comenzar a experimentar, el taller intensivo de pregrado propuso a la clase el estudio de las 
formas de conocimiento enunciadas por Friedrich Froebel, esbozadas en La educación del 
hombre (Froebel, 1826) y materializadas a través de los “Kindergarten” o jardines de la infancia. 
Los kindergarten eran espacios educativos donde los más pequeños de la sociedad podían 
crecer, florecer y dar frutos, transformando su conocimiento, sin importar su condición social, 
económica o cultural. El valor, influencia e impacto de los programas educativos de Froebel, su 
material didáctico y sus métodos, se extendieron por todo el mundo, llegando a adoptarse de 
forma oficial en las escuelas públicas, siendo referente de otros modelos educativos posteriores 
–escuelas Montessori–, y determinando la infancia de los protagonistas de las vanguardias y la
Arquitectura Moderna  (Bordes, 2012).

Froebel fundamentó la educación de las niñas y niños en el juego, de una forma sistemática. Los 
programas educativos impartidos en los kindergarten constituían un sistema de actividades y/o 
acciones pedagógicas que se articulaban mediante juegos manuales: dones y ocupaciones. 
Estos juegos manuales se presentaban a los más pequeños de la sociedad como una progresión 
ascendente, desde la intuición material del objeto a su abstracción o idea, siguiendo un orden 
rigurosamente matemático (Alcántara, 1870). El objetivo principal de los dones era dar a conocer 
al niño el mundo que le rodeaba, mientras que las ocupaciones eran simulacros de trabajo que 
lo preparaban para la industria, una educación más intelectual por medio de la destreza manual 
–dibujar, bordar, trenzar, tejer, recortar, plegar, construir, modelar–. Los dones y ocupaciones
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eran herramientas orientadas a fomentar la exploración de la forma. Diez dones recorrían la 
forma en una secuencia sólido-plano-línea-punto, y diez ocupaciones la recorrían en sentido 
inverso –punto-línea-plano-sólido–. 

Los dones se diferenciaban de las ocupaciones y de otros materiales educativos en que cuando 
terminaba el juego, volvían a su forma original. Una actividad creadora fomentada a través del 
análisis y la síntesis. Los dones no producían gasto material, y los objetos con los que el niño 
realizaba su actividad se conservaban al finalizar el juego. Eran juegos diseñados desde la 
auteridad, que utilizaban formas primitivas y materiales sencillos, económicos y al alcance de 
cualquier familia. Pelotas de lana de colores –don 1–, una esfera, un cilindro y un cubo de madera 
–don 2–, cubos divididos en cubos, prismas rectangulares y prismas triangulares más pequeños
–dones 3, 4, 5 y 6–, teselas cuadradas y triangulares –don 7–, listones de madera –don 8–,
palillos,anillos y cuerdas –don 9–y granos y semillas, guijarros y conchas –don 10– (Bordes,
2007). Los dones dirigían cada tipo de aprendizaje a las edades más adecuadas y optimas. Un
aprendizaje progresivo desde conceptos espaciales de posición, el movimiento de los objetos,
su equilibrio, el reconocimiento de las formas, la geometría, el orden y la proporción, la
descomposición y agrupación de la forma, la generación del espacio interior, hasta la
materialización de las ideas.

3. Procesos
El juego es un motor del aprendizaje (Borges, 2012). Desde el taller intensivo de pregrado, en 
colaboración con un taller de proyectos de grado (3º), se animó a los estudiantes a investigar 
sobre ejemplos de juegos que tuvieran algún vínculo con la arquitectura: “The Toy” (Eames, 
1951-1959), “House of cards” (Eames, 1952), “Tsumiki” (Kengo Kuma, 2015), “Bauhaus-
Bauspiel” (Alma Siedhoff-Buscher, 1924), “Tyng Toy” (Anne Tyng, 1947), Dowel-block (Torafu, 
2012), etc. Todos los juegos compartían la condición de poderse guardar dentro de una caja, 
ordenados en función de su forma para poder ocupar el menor espacio posible. El uso del límite 
como principio de la forma (Ulargui-Ugurruza et al, 2017). 

Fig. 2 Metodología lúdica. Fuente: R. Villaquiran  y K. Urgiles (2017) 

Los juegos contenían un conjunto de reglas muy concretas (Ulargui-Agurruza, 2018), un manual 
de instrucciones de uso que representaba un número determinados de piezas, dimensiones y 
conexiones, herramientas, procedimientos, tiempo de duración, roles, objetivos y metas. En 
todos los juegos la existencia de reglas de juego otorgaba diferentes grados de libertad 
(González Cruz, 2021). La relación entre las restricciones y la libertad creadora determinaba los 
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rangos de edades de sus jugadores. El análisis de los juegos de construccion permitió aprender 
diferentes sistemas de conexión entre las piezas, relaciones que posibilitaban el desarrollo de 
estructuras abstractas más allá de las formas figurativas. Todas las piezas que componían los 
juegos debían dialogar con las manos. 

Fig. 3 Manual de instrucciones: Nivel básico S (2-3 años). Fuente: R. Villaquiran  y K. Urgiles (2017) 

Fig. 4 Manual de instrucciones: Nivel intermedio M (4-6 años). Fuente: R. Villaquiran  y K. Urgiles (2017) 

Fig. 5 Manual de instrucciones: Nivel avanzado M (4-6 años). Fuente: R. Villaquiran  y K. Urgiles (2017) 

Paralelamente, se proponía a los estudiantes investigar sobre los temas del debate intelectual 
de la arquitectura contemporánea con la intención de dar respuesta a las inquietudes, 
preocupaciones o necesidades que estaba demandando la sociedad actual global. Para ello 
recurrieron al Diccionario Metápolis de la Arquitectura Avanzada (Gausa et al., 2000), un glosario 
de términos que abordaba los temas estratégicos de futuro sobre el hábitat, la ciudad y el entorno. 
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Agrupados en equipos de dos o tres integrantes de pregrado y grado, cada equipo debía 
seleccionar uno de los conceptos de la arquitectura que contenía el diccionario y materializarlos 
a través del diseño de un mecanismo de aprendizaje lúdico, un juego.  

La principal diferencia entre un juego y un juguete radica fundamentalmente en la implementación 
de unas reglas de juego. Los juegos de arquitectura debían poderse guardar dentro de una caja 
de dimensiones prestablecidas y contener en su interior 3 niveles de dificultad para tres rangos 
de edades diferentes (S(2-3años), M(4-6años), L(7-8años)), con la oportudidad de establecer un 
cuarto nivel a través de la utilización del conjunto (XL(8-12años)), cuando las piezas entre niveles 
se podían relacionar. Cada nivel contenía un manual de instrucciones, un conjunto de reglas de 
juego que determinaban su uso. A medida que aumentaba la dificultad del juego, el niño podía 
profundizar más en el concepto que representaba. Los juegos acompañaban al niño en su 
crecimiento y favorecían las relaciones entre niños de diferentes edades.  

Fig. 6 Tres niveles de desarrollo del juego. Fuente: Autoría propia (2017) 

Las cajas debían relacionarse con sus contenidos, pudiendo participar en el juego. Cajas móviles, 
cajas desmontables, cajas tablero, cajas perforadas, cajas transparentes, etc. Las piezas 
utilizadas en los juegos, cuyos materiales eran el papel, el cartón, la tela, la madera, la goma 
EVA, etc, incorporaban colores primarios en sus formas primitivas, relacionándose entre sí, 
favoreciendo su uso y facilitando su comunicación. Con la intención de explorar los límites del 
juego, algunos jugadores trataban de alterar, cambiar o romper las reglas del juego, encontrando 
en su acción otras vias de exploración posibles (Chinchilla, 2020). 

El juego potenciaba el descubrimiento de las oportunidades y limitaciones inherentes a la 
transformación experiencial del espacio como una herramienta de toma de conciencia y 
aprendizaje. Se diseñaron juegos basados en patrones de cartón que al plegarse configuraban 
bloques capaces de unirse y conectarse entre sí para construir estructuras murarias que 
delimitaban espacios. Juegos que utilizaban varillas de madera, nudos perforados y fragmentos 
de tela para permitir montar estructuras ligeras, definir espacios habitables e interactuar con otros 
juguetes en la representación de escenas domésticas –casas de muñecas–. Juegos compuestos 
de varias cajas de piezas de madera con diferentes formas y tamaños capaces de construir 
estructuras apiladas en equilibrio –castillos–. Juegos compuestos por piezas de puzzle que en 
su conexión eran capaces de construir superficies de juego de materiales blandos. O juegos 
donde la vista se anulaba para poner atención en los otros sentidos, a través del tacto, el olfato, 
el gusto o el oído.  
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Fig. 7 Caja y juego. Fuente: B.Nivelo (2017) 

El proceso de desarrollo de los juegos de arquitectura duró cuatro semanas. El día en el que las 
niñas y niños de varios colegios (6-12 años) vinieron a la Escuela de Arquitectura de la UCSG, 
el aula se convirtió en un espacio de celebración, en una fiesta, fue el momento en el que se 
testaron los juegos, donde los estudiantes de pregrado (17-19 años), acompañados por los de 
grado (20-21años), se convertiían en guías del juego, explicando sus juegos a los más pequeños 
de la sociedad. Algunos estudiantes de grado trajeron a sus hijos para participar del taller. El 
taller infantil fue un espacio lúdico donde el orden de las mesas cambió, los límites se diluyeron, 
el interior y el exterior se confundía, y donde todo el mundo que participa se estaba divirtiendo 
mientras el conocimiento se transformaba. El aula abrió sus puertas, permitiendo el acceso a 
estudiantes y profesores de otros niveles y asignaturas durante las dos horas de actividad. 

Fig. 8 Testeo de los juegos de arquitectura. Fuente: Autoría propia (2017) 
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4. Relaciones
Esta exploración de nuevas formulas de disolución de las fronteras escuela-universidad, introdujo 
la posibilidad de transgredir el marco pedagógico y físico de la universidad en pro de 
experimentar con edades más tempranas. Un enriquecimiento compartido entre participantes de 
diferentes edades. La infancia que accedía a la escuela de arquitectura por primera vez 
experimentaba nuevos vínculos contextuales, espaciales, funcionales, sociales y materiales a 
través de la acción de jugar, sin dejar de divertirse y disfrutar como puede leerse en sus caras 
capatadas mediante la fotografía. Los estudiantes de pregrado aprendían nuevas formas de 
mirar y comprender la realidad que les rodeaba, aprendiendo e interactuando con los mayores 
en el desarrollo de un proyecto compartido, y descubriendo con los más pequeños que valor de 
la enseñanza de un conocimiento. Mientras que los estudiantes de grado entendían el papel de 
la  arquitectura en la transmisión del conocimiento y el juego como una herramienta de creación, 
transformación y comunicación entre personas de diferentes edades. 

La maqueta, entendida desde el principio como una herramienta de aproximación a la 
arquitectura, tuvo un papel fundamental en la construcción de los juegos y en la comunicación 
entre alumnas y alumnos de diferentes edades. Los estudiantes de pregrado se aproximaron al 
conocimiento de los materiales a través de la experimentación con las manos. El taller de 
carpintería de la escuela prestó su apoyo durante todo el proceso. Todos los juegos contenían 
un material gráfico complementario que permitía la lectura de las piezas, las reglas de juego y 
las instrucciones de uso, con ejemplos de posibles aplicaciones. La colaboración con estudiantes 
de grado posibilitó el uso de herramientas digitales para su representación. El dibujo diagramático 
en planta, sección, axonometría, etc, sustentaba las maquetas y enriquecía la transmisión de 
información pudiendo llegar desde los más pequeños de la sociedad a los mayores. 

Fig. 9  Manual de instrucciones del juego de construcción. Fuente: R. Villaquiran  y K. Urgiles (2017) 

El tiempo jugó un papel importante en el desarrollo de esta metodología de aprendizaje basada 
en la herramienta del juego. Mientras la participación del taller de pregrado se completó con la 
puesta en práctica de los juegos de arquitectura, testados por las niñas y niños, estableciendo 
vínculos entre el colegio y la universidad. El taller de grado continuó explorando esta metodología 
a lo largo del cuatrimestre, profundizando en la herramienta del juego con un segundo ejercicio, 
el desarrollo de un juego de construcción con materiales metálicos (Bordes, 2016). La elección 
del material vino determinada por el interés de participar en un concurso de arquitectura, que 
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organizaba la industria del metal en la ciudad de Guayaquil, con el objetivo de diseñar una Sala 
de Cuna y jardín infantil. Tras una visita a sus instalaciones, y una charla informativa, los 
estudiantes partieron de los productos que ofrecía la industria del metal para diseñar el proyecto. 
En esta ocasión, los juegos fueron testados por estudiantes de arquitectura de diferentes niveles 
y por arquitectos invitados. Este segundo ejercicio permitío establecer vínculos entre la 
academia, la profesión y la industria. 

Si bien, los juegos de arquitectura, desarrollados en el taller de pregrado, habían permitido la 
transmisión de un conocimiento específico, comunicando conceptos y/o temas de relevancia 
dentro del debate contemporáneo, siendo los niños los usuarios creadores de las múltiples 
soluciones que posibilitaban los mecanismos lúdicos. Los juegos de construcción con materiales 
metálicos, desarrollados en el taller de proyectos de grado, daban la oportunidad para desarrollar 
soluciones constructivas específicas, sustentadas en la industria del metal, a las necesidades 
estructurales, formales, espaciales, programáticas y contextuales del proyecto al que iban 
destinados, siendo los estudiantes de arquitectura y arquitectos los usuarios creadores de la 
variabilidad de soluciones posibles.       

Fig. 10 Testeo de los juegos de construcción. Fuente: Autoría propia (2017) 

5. Conclusiones
Entre los resultados más satisfactorios, se descubrió como el juego permitía abordar problemas 
reales de la sociedad, temas en torno a las discapacidades o ausencia de sentidos, propuestos 
voluntariamente por los propios estudiantes. Algunos juegos se transformaban en un dispositivo 
capaz de potenciar los sentidos del tacto, sonido, olfato o gusto cuando la vista permanecía 
ausente. Otro de los aspectos importantes, radicaba en la posibilidad de ajustar los juegos a 
diferentes edades de jugadores mediante niveles de dificultad, determinados por la forma y el 
tamaño de sus piezas, y las reglas de juego que las regían. Al contener niveles de dificultad, un 
mismo juego podía acompañar al niño durante su crecimiento y, al mismo tiempo, ser compartido 
con los demás compañeros de clase o de otros cursos, creando vínculos horizontales y 
verticales. La metodología de aprendizaje lúdico fomenta valores como el trabajo en equipo, la 
amistad, la confianza, la libertad, el disfrute, la responsabilidad y el cuidado de lo natural.  

Los juegos, entendidos como objetos de transformación, construidos desde la sistematización, 
repetición y variación de sus componentes o piezas, y representantes de la igualdad y diversidad 
características de la sociedad, introducen reglas de juego capaces de ofrecer la variabilidad en 
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sus multiples soluciones posibles. Uno de los valores inherentes a los juegos, es su capacidad 
de oscilación, desde la materialización de una idea a la conceptualización de una cosa. Una vez 
comienza y se desarrolla, siempre de formas distintas, tiene la virtud de regresar a su origen para 
poder volver a empezar, un y otra vez.  

Entre los avances evolutivos que se detectaron respecto a experiencias de referencia anteriores 
–talleres infantiles de Mansilla y Tuñón– y a los programas educativos que construyeron parte
del marco metodológico –dones frobelianos–, los talleres de pregrado desarrollaron dispositivos
lúdicos, con independencia de un contexto, al alcance de cualquiera persona, capaces de ser
montados y desmontados con facilidad en sus infinitas formas, transformando el conocimiento y
estableciendo vínculos entre la infancia de los colegios, los adolescentes en un momento de vital
importancia para sus vidas –la elección de una disciplina– y estudiantes universitarios, de mitad
de carrera. El taller de pregrado se sitúa en un espacio de transición, entre un conocimiento
genérico adquirido y la especialización de un conocimiento aún desconocido. Estos juegos han
sido desarrollados por estudiantes de diferentes edades, no por arquitectos –a quienes se les
presupone una experiencia y conocimiento mayor–, permitiendoles adquirir herramientas útiles
para aprender a aprender y aprender a enseñar.

Las limitaciones de la metodología implementada en los talleres de pregrado estuvieron en el 
tiempo. Tiempo para superar los requerimientos administrativos entre diferentes instituciones 
académicas: colegio y universidad; tiempo necesario para testar los juegos con más niños y en 
más de una sola ocasión; tiempo en los talleres de pregrado para comprender los vínculos entre 
los juegos y la arquitectura; tiempo para compartir experiencias de aprendizaje entre diferentes 
cursos académicos; tiempo para adquirir habilidades de representación que permitieran 
comunicar de forma clara y sencilla las ideas y las cosas; tiempo para convertir los juegos en una 
herramienta de proyecto productiva que acerque la arquitectura a la sociedad. 

Fig. 11 Espacios de aprendizaje lúdico. Fuente: Autoría propia (2017) 

La aparición de un concurso de arquitectura, no previsto en el enunciado inicial del curso, 
incorporó dos aspectos metodológicos determinantes, por un lado, un objetivo necesario, con el 
encargo de un proyecto para un lugar, un programa y unos requerimentos específicos, el juego 
se convirtió en una herramienta productiva de posibles soluciones; por otro lado, la recompensa 
como impulsor de la motivación e interés de los estudiantes universitarios, que vieron más allá 
de acceder a una carrera o aprobar una asignatura, una oportunidad de crecimiento y 
enriquecimiento que otorgaba el premio que acompañaba a los ganadores.  

En la Escuela de Arquitectura de la UCSG, las aulas teóricas y prácticas, jugaban un rol 
determinante en el aprendizaje y la enseñanza de la arquitectura. Acordes con las formas 

[417/1181]

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


De las ideas a las cosas, de las cosas a las ideas: la arquitectura como transformación 

JIDA’23   INICIATIVA DIGITAL POLITÈCNICA UPC 

contemporáneas de organización de la docencia y la acción pedagógica, las aulas y talleres 
disolvían sus límites, conectándose con los espacios exteriores compartidos, espacios abiertos, 
con luz y ventilación natural, espacios protegidos, espacios intermedios, transitados por 
estudiantes y profesores de diferentes asignaturas y niveles, y espacios de relación íntima con 
la naturaleza, ubicada en un entorno inmediato. Las aulas y talleres siempre estaban en 
permanente transformación, cambiando la configuración del mobiliario contenido, e incluso 
extrayéndolo de las aulas para generar nuevas configuraciones de los espacios exteriores. Un 
aula abierta que en ocasiones se ubicaba fuera de las instalaciones universitarias, 
aproximándose a la ciudad. Esta actitud abierta y flexible del profesorado y alumnado para 
ocupar con libertad los espacios disponibles, espacios escénicos, con objetos activos y acciones 
lúdicas, otorgaban a la arquitectura la cualidad de transformar el conocimiento. 
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