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Abstract  
The teaching methods utilized in the Design Studio must train an architect to be 
prepared for work that is increasingly varied, manifold and diverse. As opposed to 
learning processes that systematically reproduce the same manner of approaching the 
architectural project, it is proposed to reverse the usual order of production. Thus, a 
teaching methodology is presented, where drawing and the issues associated with 
program and place are postponed, and rather the students begin with material 
experimentation with "found" objects. This methodology has been implemented for three 
years in the subjects of Projects 1 and 2. Working with these objects allows the student 
to appropriate their qualities, as well as freely propose complex organizations, which 
give rise to unexpected results. This “inverted” methodology fosters sufficient creative 
flexibility and strategic capacity in the student to be able to respond to different future 
needs. 

Keywords: objet trouvé, learning by doing, design-thinking, readymade, research by 
design. 

Thematic areas: Architectural projects, active methodologies, experimental education. 

Resumen  
Los métodos de enseñanza puestos en práctica en el Taller de Proyectos deben formar 
a un arquitecto cuyo trabajo es y será cada vez más variado, múltiple y diverso. Frente 
a procesos de aprendizaje que reproducen sistemáticamente la misma forma de 
acercarse al proyecto de arquitectura –dando resultados de sobra conocidos–, se 
propone invertir el habitual orden de producción. Se presenta así una metodología 
docente, testada durante tres años en las asignaturas de Proyectos 1 y 2, donde el 
dibujo y las cuestiones analíticas asociadas al programa y al contexto se posponen, 
comenzando, de modo más intuitivo, desde la experimentación material con objetos 
“encontrados”. Trabajar con estos objetos permite al estudiante apropiarse de sus 
cualidades, así como plantear organizaciones complejas, que dan lugar a resultados 
inesperados. Esta metodología “invertida” fomenta en el estudiante la suficiente 
flexibilidad creativa y capacidad estratégica para poder dar respuesta a las distintas 
necesidades futuras. 

Palabras clave: objet trouvé, learning by doing, design-thinking, readymade, 
aprendizaje basado en investigación.  

Bloques temáticos: proyectos arquitectónicos, metodologías activas, pedagogía 
experimental. 
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Introducción 
Proyectar es un proceso complejo que requiere del conocimiento de unas herramientas 
específicas, así como de cierta experiencia en su puesta en práctica. Los alumnos de los 
primeros cursos de la asignatura de Proyectos no han adquirido aún los conocimientos 
necesarios para poder desenvolverse con soltura en el ejercicio de proyectar. Por ello y en estos 
primeros niveles, se pone de manifiesto la necesidad de acometer el aprendizaje mediante 
metodologías más experimentales y próximas al pensamiento relacional y asociativo, que 
permitan dotar al alumno de todo un conjunto de herramientas proyectuales con las que iniciar 
el ejercicio.   

Bajo esta premisa, se desarrolla en el presente artículo una nueva metodología docente llevada 
a cabo por la Unidad Aranguren + Gallegos y puesta en práctica durante los últimos tres años, 
en los niveles 1 y 2  de la asignatura de Proyectos Arquitectónicos de la Escuela Técnica Superior 
de Arquitectura de Madrid. Frente a procesos de aprendizaje tradicionales, se propone una 
manera distinta de acercarse al proyecto de arquitectura, posponiendo las cuestiones más 
analíticas relacionadas con el lugar o con el programa y comenzando, de manera más libre e 
intuitiva, desde la propia acción material.    

En un proceso constante de ensayo y error, los alumnos experimentan con materiales y objetos 
“encontrados”, comunes, presentes en la vida cotidiana; desde perchas, pinzas, gomas… hasta 
esponjas o estropajos. Mediante procedimientos de ensamblaje, deconstrucción, repetición… los 
alumnos tratan de extraer ciertas lógicas configuradoras. Se trata así de abrir nuevos caminos 
para la imaginación, donde el juego con estos elementos –desprovistos aparentemente de un 
significado arquitectónico claro– no conduce a una solución única sino a múltiples e inesperadas.  

Esta forma de investigar a través  de –o al mismo tiempo que– el proceso de diseño supone una 
reformulación de las formas tradicionales de aprender, pero también trata de cuestionar los 
métodos de aproximación al proyecto propios del arquitecto actual. Frente a soluciones 
preconcebidas o establecidas “a priori”, se muestran en este artículo nuevos territorios para la 
experimentación. 

1. El objeto “encontrado”  
“El lenguaje coloquial atribuye a lo común el valor de la banalidad, lo que nunca es reconocido 
como objeto de deseo, lo que se prodiga, sin escasez ni misterio. Lo común no merece ningún 
reconocimiento, salvo el de una existencia poco más o menos que demasiado abundante” (Revel, 
2011).  

Elevar a la categoría de obra de arte un objeto común, aparentemente banal, se populariza con 
los bodegones pintados por los artistas del siglo XVI, aunque, por otro lado, era ya una técnica 
habitual en la decoración de los murales de las antiguas villas del imperio romano.  

Sin embargo, será Marcel Duchamp quien, a comienzos del siglo XX, establezca los términos 
“objet trouvé”  y “ready-made”  para designar al “objeto cotidiano ascendido a la dignidad de 
objeto artístico por la simple elección del artista” (Breton y Eluard, 2003). En obras como “Rueda 
de bicicleta” (1913) o “Fuente” (1917), Duchamp saca de su contexto original y reinterpreta – 
mediante diversas herramientas– objetos tan comunes como una rueda o un urinario de catálogo.  
Con sencillas acciones, como darle la vuelta al objeto, el artista consigue que cualquier artefacto 
cotidiano, por vulgar que parezca, pueda ser elevado a la categoría de obra de arte adquiriendo 
así un nuevo significado. 
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Desde entonces, los trabajos artísticos enfocados en trabajar con objetos cotidianos han sido, 
hasta el día de hoy, muy numerosos. Encontramos, entre otros muchos ejemplos, las 
producciones en serie de objetos comunes de Andy Warhol, las esculturas equilibres de Fischli 
y Weiss o las obras con huevos, mejillones y huesos de Marcel Broodthaers.   

      
Fig. 1 ‘Fontaine’, Marcel Duchamp.  Fuente: https://historia-arte.com/obras/la-fuente-de-duchamp. Fig. 2 Brillo Boxes, 
Andy Warhol. Fuente: The Andy Warhol Foundation for the Visual Arts, Inc. / Artists Rights Society (ARS), New York 
(1964). Fig. 3 ‘Die Gesetzlosen’ (Los sin ley). Fuente: Peter Fischli David Weiss. Fotografía: Jason Klimatsas (1984) 

 
Este concepto, llevado al campo de la arquitectura, encuentra sus primeras reinterpretaciones 
con Le Corbusier. Dentro de su obra, se distinguen dos fases en su forma de entender la relación 
entre objeto y arquitectura. Una primera etapa en la que el arquitecto se vale de analogías 
mecánicas para trasladar el lenguaje de transatlánticos, coches o aviones a la disciplina 
arquitectónica, y una segunda –a partir de 1925– en la que utiliza objetos encontrados en 
catálogos comerciales o industriales para equipar sus viviendas. Así será reconocido por el 
propio Reyner Banham en su artículo “Design by choice” (1961) donde populariza el concepto 
de “elección creativa”. Banham descubre en Le Corbusier a un arquitecto visionario donde, en 
obras como L’Espirit Nouveau, los muebles no provienen de catálogos de mobiliario comunes o 
“domésticos”, sino que éste incorpora equipamiento propio de fábricas u oficinas. Le Corbusier 
introduce así el debate del objeto en el pensamiento arquitectónico.  

Esta nueva forma de incorporar al espacio arquitectónico objetos con un significado 
aparentemente ajeno a la propia disciplina, será posteriormente muy fértil en las obras de 
arquitectos como los Smithson  y su concepto “as found”. A través del mismo, los Smithson 
defienden una manera de observar y hacer en arquitectura basada en el trabajo con lo existente, 
donde “el arte consiste en recoger, dar la vuelta y poner cosas juntas…” (Smithson, 1990). Así, 
el “según se encuentra” supone una nueva forma de ver lo común, evidenciando cómo las cosas 
ordinarias pueden reactivar nuestra capacidad inventiva.  

En esta línea continúan Charles y Ray Eames con el empleo de objetos cotidianos para 
configurar sus espacios domésticos.  El carácter lúdico del proceso y el resultado –propio de los 
años pop– fertiliza en los Eames generando una obra entendida en numerosas ocasiones como 
“una continua ordenación y reordenación de un conjunto limitado de piezas, sin que exista una 
determinada ordenación de las mismas” (Colomina, 2014). 

Estos movimientos artísticos y arquitectónicos surgidos a lo largo del siglo XX, tienen 
paralelamente su reflejo en el campo pedagógico de las artes y de la arquitectura. De este modo, 
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a comienzos de siglo, escuelas pioneras como la Bauhaus incorpora novedosos métodos de 
enseñanza relacionados con conceptos como los ya citados ready-made o objet trouvé. Así, en 
el curso preliminar o Vorkus, figuras como Johannes Itten o –posteriormente–  Moholy-Nagy, 
convierten el juego en una de sus principales herramientas docentes, logrando crear 
composiciones bi y tridimensionales a partir del trabajo con objetos de muy diversa índole y 
procedencia. Éstos, manipulados y sacados de su contexto original, adquieren nuevas 
connotaciones.  

Dentro de esta escuela destaca también el curso preliminar impartido por Josef Albers, quien– 
frente a un sistema formulado de ready-made–  propone una metodología docente basada en la 
experimentación con la matiére. Los materiales propuestos en sus clases solían encontrarse en 
el entorno del alumno de manera abundante, de modo que elementos que nunca antes se habían 
manejado en un taller de enseñanza –como hojas de árboles u hojas de afeitar– pasan a formar 
parte de las aulas. Con un número limitado de materiales y a través de un proceso constante de 
ensayo y error, el alumno era capaz de desarrollar la creatividad a la vez que descubría distintas 
leyes configuradoras.   

     
                 Fig.4 Estudio de contraste con diversos materiales del curso preliminar de Johannes Itten. Diseño: Moses 

Mirkin. Reconstrucción: Alfred Arndt.  Fuente: Bauhaus-Archiv Berlin (1922). Fig. 5 Estudio de equilibrio del curso 
preliminar de László Moholy-Nagy. Autor: Marianne Brandt. Fotografía: Lucia Moholy.  Fuente: Bauhaus-Archiv Berlin 
(1923). Fig. 6 Estudio de equilibrio del curso preliminar de László Moholy-Nagy. Autor: Johannes Zabel. Fotografía: 

Lucia Moholy.  Fuente: Bauhaus-Archiv Berlin (1923/24) 

                             

   
Fig. 7 ‘Matiére’. Study in material characteristics: the effect of wire mesh on plasticine. Trabajo de un estudiante 

fotografiado por Josef Albers. Fuente: Josef and Anni Albers Foundation / Artists Rights Society (ARS), New York 
(1927-31). Fig. 8 ‘Matiére’. Baking cups and dyed wool. Trabajo de un estudiante fotografiado por Josef Albers. Fuente: 

Josef and Anni Albers Foundation / Artists Rights Society (ARS), New York (1941-49) 
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Años después, arquitectos como los ya mencionados Eames, encuentran en el juego con objetos 
cotidianos nuevas fuentes de conocimiento. Llevado al territorio de la pedagogía diseñan –entre 
otros– House of Cards (1952); un juego basado en una baraja común de cartas las cuales, 
encajadas entre sí mediante seis ranuras, forman estructuras tridimensionales y, por ende, un 
espacio arquitectónico. Se populariza así la concepción del juego como una herramienta 
proyectual a la par que pedagógica. Muestra de ello es la exposición Potential Architecture, 
realizada por el Canadian Centre for Architecture (CCA) en los años 90 y comisariada por 
Norman Brosterman. En ella, se exponen una amplia colección de juguetes de construcción con 
un enfoque que muestra la posibilidad de convertir a éstos en verdaderas herramientas de 
aproximación al proyecto arquitectónico.   

    
Fig. 8 House of Cards.  Fuente: Eames Office LLC (eamesoffice.com) (1952) 

Fig. 9 Potential Architecture: Construction Toys from the CCA Collection Fuente: CCA (1991) 

Siguiendo esta línea, en los últimos años destacan talleres como el “Laboratorio de Tizas” (2016) 
dirigido por Antonio Juárez, o –más recientemente– el proyecto “Zero Waste” (2022) desarrollado 
por el Grupo4!, ambos bajo el departamento de Proyectos Arquitectónicos de la ETSAM. Basado 
en el análisis de la obra de Jorge Oteiza, el taller de Juárez parte de la unidad de un objeto tan 
común como la tiza para, mediante la experimentación con un amplio número de ellas, alcanzar 
el proyecto de arquitectura. Por otro lado, en Zero Waste, los alumnos trabajan con materiales 
reciclados presentes en su vida cotidiana, tratando de entender sus propiedades. A partir de 
éstos, los estudiantes generan objetos colectivos que evolucionan al cambiar las manos de quien 
trabaja con ellos, dando así lugar a un proceso circular de diseño y de materia.  

Los antecedentes aquí presentados constituyen la base teórica en la que se fundamenta la 
metodología docente propuesta. En ella, se trabajará a partir de objetos y materiales comunes, 
entendiendo a éstos no como recurso plástico o mimético, sino como herramienta operativa con 
la que alcanzar el proyecto de arquitectura. 

 

2. Hacia una metodología invertida. Lo automático frente a lo reflexivo  
“Nuestra manera de aprender es hacer. Nuestro punto de partida, el material. Nuestra 
preocupación, nosotros mismos. Nuestro objetivo, la imaginación”. (Josef Albers, 1951)  

Frente a un aprendizaje basado en las fases que habitualmente marcan el proceso creativo –el 
análisis del lugar, el encaje del programa, el desarrollo espacial, la aproximación al detalle y 
finalmente la representación volumétrica y visual– se propone una nueva metodología que 
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invierte este tradicional orden de producción. Las cuestiones más analíticas, funcionales e 
interpretativas asociadas al programa y al contexto se posponen, comenzando, de un modo más 
intuitivo, desde la propia acción material.   

Con este objetivo se presenta un proceso de aprendizaje del proyecto arquitectónico 
fundamentado en “aprender haciendo” (learning by doing), donde los estudiantes trabajan desde 
la experimentación material con objetos “encontrados”, cotidianos y habituales en un entorno 
doméstico. Con el fin de evitar –en estos primeros niveles– un arranque del proyecto desde el 
“papel en blanco”, los alumnos pueden escoger entre una gran cantidad de objetos con los que 
iniciar el proceso de diseño. Perchas, pinzas, tapones, gomas, bolsas, botones, corchos, chapas, 
varillas, tubos, bobinas, trozos de tela, cordones, plásticos, tuercas, arandelas, etcétera: todo un 
conjunto de objetos comunes, aparentemente banales y sin un significado arquitectónico claro, 
pero dotados de un alto grado de interés por sus cualidades intrínsecas (constructivas, 
estructurales, formales y materiales) y por sus capacidades para repetirse, ensamblarse, unirse 
y generar estructuras sofisticadas. 

Comenzar el proceso proyectual analizando de manera estratégica estos objetos y materiales 
tiene por tanto el propósito de desarrollar en el alumno la capacidad de descubrir y apropiarse 
de las características inherentes a los mismos, así como de plantear libremente organizaciones 
más complejas mediante procesos de ensamblaje, seriación y repetición, a las que difícilmente 
se llegaría a través de una metodología menos experimental.  

Y es que, en línea con Richard Sennet quien, en The Craftsman (2008) reivindica la habilidad del 
“saber hacer” tradicional a partir del trabajo con los materiales y sus cualidades, la presente 
pedagogía experimental pone en práctica una fabricación artesanal a partir de objetos 
industriales. El alumno experimenta con los objetos que tiene a su alcance, dialoga con ellos, y 
“todos sus esfuerzos por lograr un trabajo de buena calidad dependen de su curiosidad por el 
material que tiene entre las manos” (Sennet y Galmarinni, 2009). 

Es este reto por proponer soluciones a aquello que físicamente tiene entre las manos lo que 
proporciona al estudiante un aprendizaje intenso de algunas de las condiciones claves del trabajo 
del arquitecto, como son las relativas a la construcción (unión, ensamblaje), a la experiencia 
háptica (peso, ligereza, tacto) y finalmente al espacio (dimensión, proporción, escala).  El alumno 
se inicia así en un camino por descubrir, donde no sólo aprende nuevas herramientas o técnicas 
configuradoras, sino que, a través de la imaginación y el tanteo, éste tiene también la oportunidad 
de expresar su propia voluntad, desarrollando su independencia e ingenio constructivo.  

Inmerso en un constante proceso de prueba y error, el alumno se aleja de una noción de 
arquitectura asociada a determinados estilos o referencias previas. El método propuesto opta 
por un aprendizaje abierto, donde el estudiante no está dirigido hacia una única solución, sino 
que navega entre las múltiples opciones que la experimentación con el objeto encontrado le 
proporciona. El proceso de diseño no es por tanto algo lineal, sino todo lo contrario: éste puede 
variar si en el camino se encuentran otras soluciones que mejoran la calidad del proyecto. En 
consecuencia, “las reglas del método [propuesto] no bloquean la personalidad del proyectista 
sino, que, al contrario, le estimulan a descubrir algo que, eventualmente, puede resultar útil 
también a los demás” (Munari, 1981).  

Desde la abstracción del objeto “encontrado”, pasando por su reinterpretación y puesta en 
práctica de todo un conjunto de herramientas aprendidas (repetición, ensamblaje, seriación…), 
el alumno se acerca de manera progresiva al proyecto de arquitectura. Así como Duchamp eleva 
a objeto artístico un objeto tan banal como un urinario de catálogo, el alumno eleva a la categoría 
de arquitectura todo un conjunto de objetos comunes que aparentemente carecían de significado.  
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Fig. 10 Diferentes posibilidades de Proyecto partiendo del mismo objeto. Trabajos (de arriba abajo) de Adrián Artero 

González y Eva Luque Peregrina (Proyectos 2)  Fuente: UD. Aranguren + Gallegos 

 

2.1. Fases de la metodología propuesta  

Se propone una metodología “invertida” que –como se ha explicado anteriormente– altera el 
proceso proyectual más habitual, comenzando no desde el dibujo sino desde la exploración 
intuitiva de la materia. Como consecuencia, en ella se pueden distinguir dos fases bien 
diferenciadas: un primera fase más experimental y una segunda asociada a parámetros de orden 
y rigor. 

A la hora de poner en práctica esta metodología, testada durante tres años en los niveles 1 y 2 
de la asignatura de Proyectos Arquitectónicos, se decide dividir el curso en dos ejercicios: uno 
inicial, de pequeña escala, que supone una toma de contacto, y uno final –desarrollado durante 
un periodo más largo– que implica una complejización de lo aprendido en el anterior. En ambos 
ejercicios, están presentes las siguientes fases: 

 

FASE 1: Experimentación  

En la primera semana del curso, los alumnos deben traer al aula todo un repertorio de objetos 
comunes, de fácil acceso, que encuentren habitualmente a su alrededor. Tras una primera 
selección instintiva –o “elección creativa”– de los denominados objetos “encontrados”, los 
estudiantes comienzan a operar sobre ellos, tratando de extraer sus lógicas formales y 
constructivas, visualizando posibles sistemas de anclaje, nuevas formas de acoplamiento y de 
relación entre las piezas.  
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En estas primeras experimentaciones con la materia, los estudiantes deciden qué objetos 
“encontrados” traídos al aula son más válidos para poder desarrollar a partir de ellos un proyecto 
de arquitectura. Se descartan por tanto todos aquellos objetos puestos sobre la mesa, que, por 
sus cualidades constructivas, formales, estructurales… no permiten llegar a asociaciones 
complejas. En este primer paso, los estudiantes comienzan ya a desarrollar cierto criterio propio, 
comprendiendo qué objetos o materiales tienen más posibilidades que otros.   

   
Fig. 11 Puesta en común de los objetos “encontrados”.  Fuente: UD. Aranguren + Gallegos 

Paralelamente, se establecen dos condicionantes. Por un lado y una vez decididos los objetos 
válidos para operar con ellos, el alumno debe combinar un máximo de dos tipos diferentes de 
objetos o materiales, aunque el número de elementos del mismo tipo es ilimitado. Con ello, se 
trata de focalizar la atención del estudiante.  Por otro lado, se prohíbe el uso de pegamento para 
relacionar las diferentes piezas, forzando al alumno a descubrir nuevas maneras de anclaje o 
asociación. Para ello, se permite incorporar un tercer elemento como pieza de unión (grapas, 
tuercas, clips…).  

Con ello y frente a una metodología habitual, donde la maqueta aparece en fases más avanzadas 
del proyecto, en el método propuesto ésta pasa a un primer plano, situándose en el momento de 
inicio del diseño. En un continuo proceso de prueba y error, el estudiante elabora diferentes 
maquetas que, aunque a veces muy elementales, le permiten “ofrecer desde el principio un objeto 
listo para ser analizado sincrónicamente en el que la sección o el contexto son tan importantes 
como la distribución en planta” (Fernández, Frediani, Sardà y Solans, 2019). En esta forma de 
operar directamente sobre lo material se produce la aparición de inesperados arranques 
creativos que, por otro lado, disuaden al alumno de trabajar con imágenes y soluciones 
preconcebidas.  

Los resultados de esta primera etapa son, por tanto, objetos rotundos, con una fuerte carga 
gestual de los que es posible extraer ciertos principios y leyes organizativas basadas en la serie 
y la repetición de elementos. 

FASE 2: Orden, programa y lugar   

Estos modelos físicos, producidos de forma más intuitiva, se complementan posteriormente con 
la aplicación rigurosa de parámetros de orden, geometría y estructura a través del dibujo. La 
aproximación sistemática a estos objetos “fabrica condiciones, reglas de juego para que la 
arquitectura pueda producirse” (Ábalos y Herreros, 1997). Comprendidas estas reglas, los 
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alumnos adquieren todo un catálogo de herramientas objetivas con las que logran alcanzar el 
proyecto de arquitectura. 

Es paralelamente al dibujo –y sin olvidar la maqueta– cuando aparecen las cuestiones más 
analíticas e interpretativas asociadas al programa y al lugar. El programa viene impuesto por los 
docentes y es entonces cuando el alumno trata de adaptar el objeto al que ha llegado al programa 
requerido, reflexionando acerca de las diferentes posibilidades de habitar su pieza.  

     

          
Fig. 12 Traslación maqueta-arquitectura. Trabajos de (izquierda a derecha) Ana Blanco Cañal, Alba Mendocilla 

Blázquez y Sofia Prieto Ruiz-Gávez (Proyectos 2). Fuente: UD. Aranguren + Gallegos 

 

En cuanto al lugar, los profesores presentan una ubicación amplia (una parte de una ciudad, un 
recinto arqueológico, un paisaje abierto…) con el fin de que los alumnos puedan escoger entre 
múltiples situaciones, tratando de averiguar cuál es la posición óptima para su proyecto. En 
línea con el término ready-made de Duchamp, que implica la existencia y manipulación de un 
objeto adquiriendo éste un nuevo significado, las piezas resultantes adquieren distintas 
connotaciones en función del lugar donde se ubiquen. Con todo ello, la maqueta inicial varía a 
lo largo de toda esta segunda etapa, mostrando al alumno las múltiples posibilidades de un 
proyecto de arquitectura.  

A lo largo de las diferentes fases, se trata de transmitir a los estudiantes de nuevo ingreso la 
importancia del equilibrio entre la creatividad y el rigor en el proceso creativo, entendiendo que 
la condición técnica de la arquitectura y su componente creativa operan de manera coordinada 
en el proyecto y que ambas condiciones forman la esencia del trabajo del futuro arquitecto. 

2.2. Estructura del aula 

La metodología presentada se complementa con un formato de “aula invertida” y “aula virtual”.  

Por un lado, la clase se divide en mesas de alrededor de diez alumnos. Estas mesas se 
convierten en espacios de trabajo común donde, sobre todo en las primeras fases, los alumnos 
experimentan con los objetos encontrados. Se genera así una inteligencia colectiva que resulta 
muy útil para el aprendizaje general del alumnado. Los estudiantes se ayudan entre sí, 
activándose en el aula una atmósfera de trabajo que simula la de un estudio profesional.  
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Este trabajo en mesas compartidas se completa con correcciones grupales profesor-estudiantes, 
así como con correcciones alumno-alumno, exposiciones en público y autoevaluaciones. El taller 
se convierte así en un lugar de pensamiento crítico y producción colectiva, donde los estudiantes 
desarrollan una “voz propia” y donde la figura del profesor no se impone, sino que acompaña en  
ese camino de aprendizaje y hallazgo. 

Por otro lado, durante el curso se habilita una plataforma virtual donde todos los alumnos deben 
subir el desarrollo semanal de sus producciones, permitiendo la difusión del conocimiento, así 
como el seguimiento del aprendizaje. 

Con este formato de aula, la enseñanza se centra en el protagonismo del alumno, su autonomía 
y su autorregulación, al mismo tiempo que se optimiza el aprovechamiento de los tiempos 
presenciales compartidos, favoreciendo un aprendizaje más significativo.  

   
Fig. 13 Exposiciones en público y trabajo en el aula. Fuente: UD. Aranguren + Gallegos 

 

3. Resultados. Exploración intuitiva vs. solución preconcebida 
“Creatividad no quiere decir improvisación sin método (...). La serie de operaciones del método 
proyectual obedece a valores objetivos que se convierten en instrumentos operativos en manos 
de proyectistas creativos” (Munari, 1981) 

Los resultados obtenidos tras la puesta en práctica de la metodología expuesta han sido, en 
términos generales, positivos. Trabajar con materiales alejados del mundo referencial del 
arquitecto, ha permitido a los estudiantes de los primeros cursos afinar la mirada hacia todo 
aquello que les rodea y acercarse al proyecto de arquitectura de una forma más libre y personal, 
exenta de prejuicios formales, estilísticos y ataduras programáticas. En este proceso, una 
mayoría de los alumnos ha sido capaz, por sí mismo, de alcanzar posibilidades de proyecto con 
condiciones constructivas y espaciales muy sofisticadas, a las que difícilmente habrían llegado 
mediante un proceso lineal de producción.  

Incorporar en el taller esta forma de proyectar –y aprender a proyectar– ha supuesto asimismo 
una interesante alteración del orden habitual de aproximación al proyecto de arquitectura. Esto 
ha incidido, en términos generales, de manera positiva en los alumnos, acercándolos a una 
situación de mayor flexibilidad estratégica y proyectual, además de proporcionarles todo un 
catálogo de herramientas creativas que sin duda han facilitado sus inicios a la hora de diseñar.  

El resultado de aquellos alumnos que, por diversos motivos, no han seguido la metodología 
propuesta, ha sido heterogéneo. Un grupo reducido de alumnos más aventajados ha logrado 
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obtener resultados igualmente positivos. Sin embargo, aquellos estudiantes que inicialmente 
rehusaron a buscar los objetos o materiales ‘encontrados’ por la ambición de alcanzar un 
proyecto el cual ya tenían en mente antes si quiera de empezarlo, ha generado peores 
resultados, llegando a soluciones preconcebidas y menos interesantes. A ello se suma la 
situación de bloqueo que estos alumnos han experimentado durante el proceso al enfrentarse, 
sin tener aún las herramientas necesarias, a unos problemas que se escapan de sus propias 
capacidades.  

Se pone así de manifiesto que comenzar en los primeros niveles de Proyectos desde la 
exploración intuitiva de la materia, conduce al alumno a un camino de aprendizaje continuo donde 
no hay una única solución válida o preestablecida, sino que múltiples soluciones van apareciendo 
en ese proceso de experimentación, de prueba y error. Este constante tanteo desarrolla la 
sensibilización de los estudiantes hacia el material y posibilita que, por comparación y gracias a 
la dinámica del aula, éstos logren adquirir cierto posicionamiento crítico.  

El taller se convierte así en un campo de juego y experimentación; en un lugar donde lo que 
ocurre no está premeditado, donde profesores y alumnos se involucran conjuntamente en un 
camino de búsqueda abierto a nuevos resultados y puntos de vista.  Es en el taller donde “se 
abordan cuestiones para las que no hay soluciones a medida pero que, sin embargo, son 
relevantes como orientación para la sociedad” (De Walsche, 2021), creando un conocimiento 
colectivo que se extiende más allá de los límites del aula.   

La metodología expuesta demuestra por tanto que es posible investigar a través del proceso de 
diseño. Para ello, resulta fundamental que la investigación colaborativa llevada a cabo no esté 
orientada hacia los intereses de unos pocos, así como que “no se reduzca a una 
homogeneización de estilos estéticos entre proyectos” (Jasper, Perkins y Waterfield, 2021).  Al 
poner en práctica esta metodología invertida en el taller, se han creado efectivamente nuevos 
conocimientos aplicables a múltiples situaciones y no únicamente al objeto sobre el que se 
estaba trabajando.  

Se propone de este modo un aprendizaje basado en la investigación que, por su parte, permite 
vincular la docencia con la práctica profesional. Esta puesta en crisis de los métodos tradicionales 
de aprendizaje, conlleva a su vez una reformulación de la propia profesión como arquitecto. Y es 
que, arrancar las simulaciones proyectuales con la producción de modelos materiales pospone 
la realización de esbozos y dibujos, evitando –tal y como defiende Richard Serra– fijar un 
concepto o imagen establecida a priori (Serra, 1980). Frente a métodos habituales de diseño que 
dan lugar a resultados de sobra conocidos, se propone un proceso de acercamiento al proyecto 
basado en la investigación; en la búsqueda de nuevas estrategias de trabajo que salgan de lo 
establecido.  

Diseñar desde la exploración material se presenta en este artículo como una de las alternativas 
posibles para, teniendo en consideración lo ya sabido, saltar hacia lo desconocido. Enfrentarse  
a un reto cuya solución queda fuera del rango referencial habitual, supone una mayor implicación 
personal, así como resultados inesperados. Esta forma de acercarse al proyecto ha funcionado 
efectivamente en los niveles iniciales de Proyectos, debido en gran medida a que los alumnos – 
aún sin recursos suficientes– han partido de un elemento base ya definido. En cursos superiores 
o con más experiencia, este método debería ser revisado para poder conocer con certeza los 
resultados alcanzados tras su puesta en práctica. 
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Fig. 14 Conjunto de maquetas realizadas por los alumnos de Proyectos 1 y 2. Fuente: UD. Aranguren + Gallegos 
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