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El aprendizaje de la arquitectura
a traves del juego
Learning architecture through the game

Sentieri-Omarrementeria, Carla®; Navarro-Bosch, Ana”
Departamento de Proyectos Arquitectonicos,Universitat Politécnica de Valéncia, carsenom@pra.upv.es,
bananavarro@pra.upv.es

Abstract

The game is emotion and without emotion there is no meaningful learning. Emotion
is the secret ingredient of learning, neuroscience says, and it is a fundamental
piece for those who teach and for whom they learn. This has been the engine of
the experiment carried out at the School of Architecture of Valencia (ETSA), in
second and fifth years in subjects of architectural projects during the courses 2015-
16 and 2016-17, to reflect on the process of learning in the subject of architectural
projects. In order to relate the game as a learning engine and the creative process,
and to explore the possibilities that both have in the formation of the student of
architecture, a project exercise is proposed, consisting in the design and
construction of a children's game related to the architecture that has led to
reflection on their own learning, consolidation of their knowledge and the search for
situations to transfer these results to society.

Keywords: projects, methodology, skills, design, creative process, game, learning,
architecture.

Resumen

El juego es emocion y sin emocién no hay aprendizaje significativo. La emocion es
el ingrediente secreto del aprendizaje, dice la neurociencia, y es pieza
fundamental para quien ensefia y para quien aprende. Este ha sido el motor de la
experienda llevada a cabo en la Escuela Técnica Superior de Arquitectura de
Valencia (ETSA, en segundo y sexto curso en asignaturas de proyectos
arquitectonicos durante los cursos 2015-16 y 2016-17, para reflexionar sobre el
proceso de aprendizaje en la asighatura de proyectos arquitectonicos. Con el
objetivo de relacionar el juego como motor de aprendizaje y el proceso creativo, y
explorar las posibilidades que ambas tienen en la formacion del estudiante de
arquitectura, se propone un ejercicio proyectual consistente en el disefio y
construccion de un juego para niflos relacionado con la arquitectura que ha
propiciado una reflexién sobre su propio aprendizaje, la consolidacion de sus
conocimientos y la bisqueda de situaciones para transferir estos resultados a la
sociedad.

Palabras clave: proyectos, metodologia, competencias, disefio, proceso creativo,
juego, aprendizaje, arquitectura.

Bloque tematico: Metodologias activas (MA)
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El aprendizaje de la arquitectura a través del juego.

1. Introduccién

En la actualidad, en las escuelas de arquitectura espafolas y en las asignaturas de Proyectos
Arquitecténicos se realizan diversos ejercicios de distinta naturaleza. El eje fundamental de
esta asignatura es el disefio de proyectos arquitecténicos, mediante los cuales, el alumno se
forma en las distintas competencias especificas y transversales demandadas por el mercado
laboral.

Junto a esta realidad, actualmente, las universidades europeas giran en torno a un aprendizaje
basado en competencias como consecuencia de la implantacién de los planes de estudio
promovidos por el Espacio Europeo de Educacion Superior (EEES) a través del proceso
Bolonia. El objetivo fundamental de estos planes es dotar a los alumnos de un conjunto de
habilidades que les capaciten en aquellas competencias demandadas por el mundo
empresarial.

Por otra parte se sabe que mediante el juego, el aprendizaje se convierte en una experiencia
significativa de tal forma que el aprendizaje deja de ser superficial para convertirse en un
conocimiento mas profundo (Moreira, 2005).

Y finalmente se detecta en la sociedad una falta de informacién sobre la actividad que realiza el
arquitecto, incluso una desinformacion sobre lo que la arquitectura puede proporcionar- fruto de
un largo periodo especulativo- y una ausencia de educacion arquitecténica en la formacion de
los nifos.

En este contexto, y fruto de estas consideraciones, en dos asignaturas distintas del
departamento de proyectos arquitectonicos (DPARQ) de la Escuela Tecnica Superior de
Arquitectura de Valencia (ETSA Valencia) de la Universitat Politecnica de Valéncia (UPV) se
han llevado a cabo dos experiencias con el objetivo de formar al alumno de arquitectura en
competencias especificas y transversales a través de un ejercicio lidico cuyo resultado debia
un juego que proporcionase a los nifios un conocimiento de cuestiones relacionadas con la
arquitectura y éste pudiese ser experimentado en un entorno infantil con la finalidad de
comprobar su utilidad.

2. El juego y su contexto
2.1.El juego en general

“El nifio juega con una seriedad perfecta y, podemos decirlo con pleno derecho, santa. Pero
juega y sabe que juega. El deportista juega también con apasionada seriedad, entregado
totalmente y con el coraje del entusiasmo. Pero juega y sabe que juega. El actor se entrega a
su representacion, al papel que desempefia o juega. Sin embargo juega y sabe que juega. El
violinsta siente una emocién sagrada, y vive un mundo mas alld y por encima del habitual y, sin
embargo, sabe que esta ejecutando o como se dice en muchos idiomas, jugando. El caracter
ludico puede ser propio de la accién mas sublime” (Huizinga, 1968).

Esta ampliamente demostrado, a lo largo de la historia y especialmente estudiado desde el
siglo XIX por autores como Huizinga, Caillois, Piaget, Vigotski, o Fréebel (Brehony 2013) la
capacidad de la actividad ludica del juego como motor de la creatividad y el aprendizaje. Una
de las figuras que mas influyeron en la pedagogia espafiola de principios de siglo fue la de
Fréebel. El método pedagdgico del educador aleman para los jardines de infancia se centra en
las caracteristicas y peculiaridades del nifio “las dirige y las educa por medio del juego, cuyo
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valor pedagégico ha comprendido. El juego es el verdadero modo de desarrollar la actividad
infantil”. Y junto a él, algunos de los mas reconocidos psicologos han sefialado la importancia
que tiene el juego en el complejisimo desarrollo humano donde éste aparece como un
relevante factor de dicho desarrollo. Para Freud, Piaget o Vigostky jugar es una actividad
fundamental de nuestro funcionamiento psicoldgico, imprescindible para el correcto desarrollo
de nuestro cerebro. Probablemente sigue siendo la teoria piagetiana la que proporciona una
explicacion mas ambiciosa por vincular los diferentes tipos de juegos a los cambios que se
producen en las capacidades intelectuales de los seres humanos. (Linaza, 2013)

Pero el empleo del juego infantil como medio educativo no se reducira Unicamente a los juegos
fisicos, sino que se contara con otros juegos y juguetes para otros aprendizajes, desde la
conviccion de que los juguetes no sdlo sirven de recreo al nifio, sino que constituyen también
un poderoso medio educativo del que no puede prescindir la escuela infantil. (Paya Rico 2013)
Sin embargo a pesar de la conviccién de que el juego es fundamental para el aprendizaje, se
observa que la evolucion de los juegos educativos o juegos de mesa no ha sido significativa a
lo largo de los ultimos afios y muchos de ellos siguen repitiendo modelos sociales y culturales
sin cuestionar su vigencia actual (Begy, 2015).

2.2. El juego de mesa

Uno de los objetivos secundarios del ejercicio planteado fue revisar los contenidos de los
juegos de mesa infantiles con la convicciéon de que la educacién artistica y arquitecténica es
necesaria desde los primeros afnos de nuestra formacién. Tal y como recoge Juan Bordes, se
recuperan las palabras de Walter Gropius: “no solo necesitaremos del artista creador, sino
también de un publico capacitado para comprender. S6lo mediante un lento proceso educativo
que proporcione desde la més tierna infancia una vivencia visual, podremos despertar la
inteligencia, o sea que ya en el kindergarden debemos comenzar a dejar que nuestros hijos
den forma a su propio entorno con fantasia en sus juegos [...] una concepcién pedagégica de
ese tipo no considera el aprendizaje teérico mediante el libro como un objetivo absoluto, sino
como auxiliar de la experiencia practica que conduce a una posicion y forma de pensar
constructivas” (Bordes, 2007).

Son muchas las cuestiones que provocan la necesidad de esta reflexion sobre el aprendizaje a
través de los juegos de mesa y la arquitectura. En primer lugar, se deberia aludir- por su
importancia-, a la evidente falta de orientacion sobre la formacion de los nifios como pone de
manifiesto la aparicion de nuevos enfoques sobre la pedagogia infantil, como, por ejemplo, “la
teoria de las inteligencias multiples” de Howard Gardner (Gardner, 1998); en segundo lugar, el
aumento de los recursos tecnoldgicos y su utilizacién como elemento de aprendizaje esta
siendo cuestionada en las primeras edades de formacion, (Sanchez Burson, 2008) y por ultimo
se encuentra el tema central de este articulo que es la revisién del juego como elemento de
aprendizaje y en particular la propuesta de nuevos contenidos en los juegos de mesa,
vinculados con la arquitectura, con el fin de influir en el aprendizaje cultural y social que
provocan.

2.3. El juego en la arquitectura

Los Eames aplicaron el concepto del juego no sélo como forma de aprendizaje, sino como
forma de trabajo, la pareja consideraba los juguetes y los juegos como la antesala de las
grandes ideas, precisamente por este motivo crearon en 1959 The Toy, un juego de paneles
triangulares y cuadrados con clavijas finas de madera y varillas que podian encajarse dando
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lugar a multiples configuraciones espaciales que se disefié para ser usado tanto por nifios
como por adultos. (Hoffman, F.,2015)

Cuando el caracter ludico esta presente en la accion de proyectar el resultado es, como poco,
mas creativo y mucho mas placentero.

Jugando se crean conexiones, las relaciones que producen esas conexiones son precisamente
la base de la creatividad, conexiones entre espacios, piezas, formas, colores y relaciones que
seran distintas para cada uno de nosotros, relaciones que estaran basadas en nuestras propias
experiencias y que convierten el juego en una maquina infinita de posibilidades.

Tal y como nos apunta el critico Paul Goldberger, la arquitectura importa porque hace que
nuestra vida sea mejor. Pero no solo hace que sea mejor la vida de los arquitectos, sino que
mejora la vida de todas las personas, con independencia de su profesion y bajo esta premisa,
cabria deducir que algo tan importante para las personas deberia tener un valor especialmente
relevante, que hiciese que todos tuviesen algo de formacién al respecto que permitiese
entender el entorno fisico en el que se encuentren y especialmente el habitat donde transcurre
su vida y por extensién la calle, el barrio y la ciudad que lo incluyen. A pesar de ser esta una
deduccion logica, sin embargo no coincide con la realidad. (Goldberger, 2012)

La importancia de la arquitectura se percibe cuando la habitas, pero sobre todo cuando eres
capaz de hacerlo de forma consciente, empatizar con la arquitectura sera el objetivo a alcanzar
para poder ponerla en valor y comprender la importancia de nuestro papel con ella y con el
entorno. (Mushaus, 2016)

El juego sera la herramienta que nos permita empatizar con la arquitectura, para aprender a
observarla, a sentirla y a disfrutarla.

3. Casos de estudio
3.1. Planteamiento.

Estas experiencias se llevan a cabo en dos asignaturas del departamento de Proyectos
Arquitecténicos, en la asignatura troncal de segundo curso Proyectos 2 (PR2) en la titulacién de
Grado en Fundamentos de la Arquitectura en la UPV y en la asignatura optativa Proyectos de
Intervencion en el Patrimonio Arquitectdnico (PIPP) en el Master Habilitante en Arquitectura,
durante los cursos 2015-16 y 2016-17 respectivamente.

3.1.1 Juegos en Proyectos 2

El ejercicio se plantea con un doble objetivo formativo. En primer lugar, existe un propdsito
didactico de cara a la sociedad, ya que gracias a su produccién y su utilizacion en contextos
infantiles, los nifios tiene oportunidad de enfrentarse a un material sobre la arquitectura que
contribuya al conocimiento de ésta. En segundo lugar, la produccién de juegos es una
propuesta de aprendizaje para los alumnos de arquitectura, ya que les permite revisar los
contenidos y conocimientos adquiridos durante su formacién y reflexionar sobre el proceso
creativo indicado por Bruno Munari. Para ello, la pregunta que se debian hacer durante el
proceso era: ¢si no fuese estudiante de arquitectura podria haber realizado este juego? Si la
respuesta era si, se debia empezar de nuevo el ejercicio, de tal modo que durante el disefio del
juego se tuviesen que incorporar conocimientos o aprendizajes que el estudiante hubiera
adquirido durante su formacion como arquitecto.

El ejercicio se enuncié tal y como se indica a continuacién y se realizé por parejas:

JIDA'17 INICIATIVA DIGITAL POLITECNICA UPC

366



Sentieri-Omarrementeria, C.; Navarro-Bosch, Ana.

Tras una sesion tedrico-practica sobre el juego en la arquitectura los alumnos en grupos de 2-3
desarrollaran un juego donde la arquitectura tenga un papel relevante. Se realizara un prototipo
con la caja, normas del juego, como si se tratara de un juego real. Este juego podra ser
utilizado en el “dia del Juego” y descubrir de esta forma las posibilidades de aceptacion que
puede tener entre los nifios.

Previo al desarrollo del juego, el alumno deberad hacer un estudio de mercado para localizar
qué juegos hay, cudles son referencias del suyo y qué aporta el juego nuevo.

La informacion previa se recogera en un dossier tamafio A5, de tal forma que el alumno
documente el proceso de trabajo de acuerdo a los pasos que establece Bruno Munari para
cualquier proceso creativo.

Documentacion a entregar:

-Dossier A5 con memoria del proceso CREATIVO vy referentes (paginas web de juegos),
estudio de antecedentes.

-Juego con su embalaje y normas del juego a escala 1:1

3.1.2 Juegos en Proyectos de intervencion en el patrimonio arquitecténico

Conocida la experiencia llevaba a cabo el curso anterior por los alumnos de PR2, cons
oportuno poner en practica el ejercicio con alumnos de diferentes cursos con el objetivo de
poder establecer comparaciones entre ambas experiencias, por lo que el enunciado propuesto
o las “reglas del juego” para el ejercicio son basicamente las misma en ambos niveles, asi
como también lo es el formato de entrega.

El objetivo final de la asignatura era el de disefiar espacios para nifios en el interior de una
preexistencia construida, para ello, la dinamica del curso se programa con la realizacién de
varios ejercicios de aproximacion previos al ejercicio final. ElI primero que se propone es el
disefio del juego, y lo hace con el objetivo de adentrarse en el mundo infantil con el fin de
comprender su funcionamientointroducirse en el lenguaje del nifio, conocerle y conocer su
forma de relacionarse con el mundo y de esta forma ser capaces de empatizar con él y dar una
mejor respuesta al disefio de los espacios adaptados a ellos.

En el caso de esta asignatura el trabajo también se realizé en grupo de 2-3 personas por lo que
ambos ejercicios resultan equivalentes en su planteamiento y desarrollo.

3.2 Desarrollo
3.2.1 Juegos en Proyectos 2

Durante el proceso se siguio el método de disefio de Bruno Munari y les sirvié para repasar la
metodologia de cualquier proceso proyectual o creativo. El hecho de construir un objeto, frente
a la arquitectura, donde queda tan lejana la construccién, les animoé y les permitié ser
conscientes de todas las partes de un proceso de disefio y construccién, de una forma ludica.

La propuesta era abierta y la Unica condicion era que fuese un juego de mesa. Los alumnos
partieron de una revision de juegos comerciales y de juegos de su infancia. Algunos alumnos
iniciaron el trabajo con la produccion de juegos de memoria, donde se requiere un conjunto de
fichas o piezas diferentes pero en pares idénticos donde los objetos a identificar son obras de
arquitectura mas o menos conocidas. Asi dentro de este grupo donde la memoria visual es
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importante se encuentran MemoriaArq (Fig. 1) un juego que combina la identificacion de obras
con el tangram; ¢Adivina qué? que es un memory un poco mas sofisticado donde el azar
juega un papel importante, y Arquivista donde mediante un tablero en el que hay que
reconocer los objetos que se presentan mediante fichas, se ejercita la memoria visual para
ampliar el vocabulario arquitecténico (Fig. 2).

- = ‘( " e
RIAR

Fig. 1: Juego Arquivista realizado por el alumno Carlos Terry

= @ YT P Bl e ARQUI v 20
— VISTA A

5

Y W 2 ‘e

Fig. 2: Juego Arquivista realizado por Tania Carillo Y Noelia Iglesias

Aparecen también juegos de construccion, cuyos materiales presentan similitudes con los
juegos de construccidon tradicionales. En el caso de Arquibloques, se utilizan piezas
geométricas de madera que permiten construir elementos arquitecténicos de distintas épocas.
En el juego Arquiwall (Fig. 3) se incorporan piezas de metacrilato junto con las de madera para
formar un sistema de soportes y planos opacos y transparentes que reproducen distintos
frentes acristalados de las obras de arquitectura mas representativas del siglo XX.
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Fig. 3: Juego Arquiwall realizado por los alumnos Ximo Ballester y Manuel Prades

En Descendiendo la Cima se apuesta por utilizar materiales reciclados e incorporar la libertad
de construir circuitos que incentiven el ingenio para que la canica pueda llegar hasta el suelo a
través de un circuito. Y en Cupla se utilizan cubos imantados con caras en blanco y negro que
permiten construir todo tipo de configuraciones espaciales. Aca plantea un juego de ingenio
mediante piezas que se tienen que colocar entre ellas cumpliendo unas normas determinadas
para ir configurando un circuito. Y finalmente Nats recortables apuesta por recortar una figura
para dar forma a una casa del arquitecto Mies van der Rohe.

Frente a éstos- algunos de los cuales podian haber sido imaginados por estudiantes de otras
disciplinas- surgieron otras propuestas mas vinculadas con la adquisicion de conocimiento
relacionado con la arquitectura a través de preguntas y respuestas y con buenas dosis de
suerte a través de tableros o circuitos que dificultan, entretienen y animan el juego. La vuelta al
mundo en 90 dias propone un recorrido por cuatro continentes a través de las obras de
arquitectura mas conocidas contestando preguntas y consiguiendo puntos. Arqonnect con su
nombre. P[]M (Fig.4) es un complejo juego con preguntas diversas sobre construccion,
estructura, historia de la arquitectura mientras se construye un entramado de pilares y forjados
que a su vez se convierte en un circuito por el que hay que pasar evitando que se desmorone.
Y Disefia, descubre, gana, respeta, aprende e imagina apuesta por desarrollar la creatividad
a través del disefo, la construccion, la sostenibilidad y el reciclaje.

Fig. 4: Juego P[]M realizado por los alumnos Manuel Gonzélez y Pablo Lépez
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3.2.2 Juegos en Proyectos de intervencién en el patrimonio arquitecténico.

En este caso, la propuesta del ejercicio era abierta con la Unica condicion de que debia ser un
juego basado en la arquitectura, disefado siguendo los pasos del proceso de creacion de
objetos de Bruno Munari y utilizando el listado de verbos Verb List Compilation: “Actions to
Relate to Oneself” (1967-1968) de Richard Serra

El grupo de alumnos de la asignatura optativa era reducido por lo que el resultado final es un
total de 5 juegos.

En este caso la mayoria de los ejercicios estuvieron relacionados con la construccion a través
de diferentes acciones; apilamiento, ensamblaje, union, fusion, etc de las diferentes piezas,
donde cada uno de ellos pone en valor un aspecto diferente.

En El constructor, es un juego de memoria visual y construccion en el que a partir de piezas
tipo puzzle, se pueden construir figuras de tres tipos, cubo, bloque rectangular o piramide que a
su vez pueden ser apiladas dando asi lugar a formas volumétricas similares a las de iconos de
la arquitectura como Notre Dame de Paris o el Big Ben de Londres. Destaca en este ejercicio la
versatilidad del mismo pues algunas de las piezas tipo puzzle tienen grabadas imagenes de
obras de arquitectura de forma que puede ser utilizado también como juego de memoria (Fig.
5).

Fig. 5: Juego El Constructor realizado por las alumnas Weronika Konior, Fabiana Piccininni y Lauma Vosa

Queconcomo_Serpentine Gallery Pavillion Edition se plantea como un juego basado en las
experiencias proyectuales que todos hemos tenido en la infancia de forma no consciente,
tomando como referencias las acciones de construir, pintar, pegar, recortar,... del listado
proporcionado, el objetivo principal del juego consiste en reproducir manualmente a través de
los materiales obtenidos al azar la forma de uno de los ocho pabellones de la Serpentine
Gallery elegidos. El azar tiene un papel importante al ser este el que dictara QUE (objeto) CON
(material) COMO (técnica a emplear) se llevara a cabo mientras el resto de jugadores tendra
que adivinar de que pabelldn se trata (Fig.6)
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Fig.6: Juego QUECONCOMO realizado por los alumnos Javier Bono, Teresa Follana y Antonio Orero.

Tic Tac Boom Es otro de los juegos que tiene como base la construccion por apilamiento de
piezas tipo “TETRIS” en base a las reglas del juego que junto con el azar lo convierten en un
juego de estrategia en el que ganara el que primero consiga colocar todas sus piezas (Fig.7).

Con la intencién de crear no Unicamente un juego de construccion que ponga en valor la
arquitectura sino que ademas este suponga a su vez una formacion en valores como la
colaboracion y el trabajo en equipo, nace el juego Pontejant, en el que la colaboracién entre
los diferentes equipos sera un factor determinante para lograr el objetivo ultimo y comun del
juego. Un juego colaborativo en el que todos ganan y sera el azar el que ira dictando las fases
de la construccion del mismo, con lo que la competitividad desaparece de la ecuacioén (Fig. 8).

Fig. 7: Juego Tic Tac Boom realizado por las alumnas Laura Peydro, Esther Senis y Verdnica Rubio.
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Fig.8: Juego Pontejant realizado por los alumnos Jaume Cantarero, Llum Ruiz y Adrian Serra.

Geoconstruye nace de un reto, del reto de reproducir herramientas del mundo de la
construccion a escala de juego, la grua es la pieza clave de este juego, una grua que debe
atrapar piezas y colocarlas con la mayor precision posible, un juego de habilidad, equilibrio y
estrategia donde se pone en valor la escala de la construccion, la complejidad que conlleva, asi
como la habilidad y destreza del propio jugador. (Fig.9)

Fi. 9: Juego GeoConstruye realizado por los alumnos Angela Gonzélez y Pablo Ortin.

JIDA'17 INICIATIVA DIGITAL POLITECNICA UPC

372



Sentieri-Omarrementeria, C.; Navarro-Bosch, Ana.

4. Transferencia a la sociedad
4.1. El dia del juego

Y finalmente, tras este proceso, el 31 de mayo del curso 2016-17, se tuvo la oportunidad de
participar en el “Dia del Juego” organizado por el Aula Infancia y Adolescencia en la UPV, con
varios de los juegos realizados por los alumnos de Proyectos 2: Memoria Arq, Arquiwall,
Arquivista, y La vuelta al mundo en 90 dias y Memoria. Esta jornada se recogi6 en un video y
se comprobd que los juegos tenian una gran aceptacion por parte de los nifios de cuarto de
primaria que durante cuatro sesiones de 45 minutos cada una estuvieron jugando con los
juegos realizados por los alumnos de arquitectura. Tanto el juego de construcciéon (Fig.10)
como los de memoria (Fig.11) y el de preguntas y respuestas (Fig. 12) suscitaron un gran
interés y mantuvieron la atencién de los nifios. Se observé que los nifios arriesgaban mas con
las fichas del juego de construccion mientras que las nifias generaban estructuras mas estables
y ordenadas. En el resto de juegos no se manifestd ninguna diferencia entre géneros.

Fig.10, 11y 12: Jornada de celebracion de “Dia del Juego” en la UPV, mayo 2017
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4.2. Taller “El laberinto de la arquitectura”

Con relacioén a la experiencia llevada a cabo en la asignatura de Proyectos de Intervencion en
el Patrimonio Arquitectonico el mayor interés residié en la evolucion de la ésta a partir del
ejercicio del juego, dado que éste se planteaba como un primer paso para adentrarse en el
mundo infantil con el objetivo de poner en valor la arquitectura, preexistente, las acciones que
sucedieron a la actividad del juego fueron dirigidas precisamente hacia la puesta en valor de la
arquitectura en la sociedad, concretamente en la infancia.

De esta forma se plante6 un trabajo final consistente en el disefio y ejecucién de un espacio
para nifios donde se llevase a cabo una actividad con ellos a través del juego que estuviese
relacionada con la arquitectura. El resultado final fue un taller de arquitectura para nifios que se
llevo a cabo en la Fabrica de Hielo del Cabanal, edificio que data de principios del Siglo XX
reconvertido en un espacio creativo independiente.

En el taller, titulado “El laberinto de la arquitectura” se realizaron cuatro actividades centradas
en temas fundamentales de la arqutiectura como son la estructura (Fig. 13), la envolvente (Fig.
14), el espacio (Fig. 15) y la luz (Fig. 16), para ello se crearon cuatro microespacios en los que,
en base a las reglas del juego establecidas en cada uno de ellos, eran los propios nifios
quienes lo iban construyendo o recorriendo interactuando con el.

La experiencia fue todo un éxito, con una asistencia de alrededor de 60 nifios, éstos disfrutaron
durante tres horas de la arquitectura, jugaron a ser arquitectos tomando decisiones sobre como
configurar espacios y cerramientos, construyendo estructuras, dejandose llevar por las
sensaciones que provocan las dimensiones de los espacios o la luz de los mismos,
identificandolas y sobretodo, aprendiendo a poner en valor la arquitectura.

-

Fig. 13: Imagenes microtaller “la estructura” perteneciente al taller para menuts “El Laberinto de la Arquitectura”
realizado en La Fabrica de Hielo el 25 de Marzo de 2017 por los alumnos Javier Bono, Antonio Orerol Teresa Follana,
Angela Gonzalez, Pablo Ortin, Jaume Cantarero, Llum Ruiz, Adrian Serra, Laura Peydro, Esther Senis, Veronica Rubio
y Fabiana Piccininni.
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Fig. 14: Imagenes microtaller “la envolvente” ” perteneciente al taller para menuts “El Laberinto de la Arquitectura”
realizado en La Fabrica de Hielo el 25 de Marzo de 2017 por los alumnos Javier Bono, Antonio Orerol Teresa Follana,
Angela Gonzéalez, Pablo Ortin, Jaume Cantarero, Llum Ruiz, Adrian Serra, Laura Peydro, Esther Senis, Veronica Rubio
y Fabiana Piccininni

Lol L ré

”

Fig. 15: Imagenes microtaller “el espacio
realizado en La Fabrica de Hielo el 25 de Marzo de 2017 por los alumnos Javier Bono, Antonio Orerol Teresa Follana,

perteneciente al taller para menuts “El Laberinto de la Arquitectura”
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Angela Gonzéalez, Pablo Ortin, Jaume Cantarero, Llum Ruiz, Adrian Serra, Laura Peydro, Esther Senis, Veronica Rubio
y Fabiana Piccininni

77

Fig. 16: Imagenes microtaller “la luz
La Fabrica de Hielo el 25 de Marzo de 2017 por los alumnos Javier Bono, Antonio Orerol Teresa Follana, Angela
Gonzélez, Pablo Ortin, Jaume Cantarero, Llum Ruiz, Adrian Serra, Laura Peydro, Esther Senis, Veronica Rubio y

Fabiana Piccininni

perteneciente al taller para menuts “El Laberinto de la Arquitectura” realizado en
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5. Conclusiones

El ejercicio sirvid6 fundamentalmente para hacer una revision de los contenidos trabajados
durante el curso en las distintas materias y para confirmar que aunque el proceso de disefio
arquitectonico es un proceso de disefio mucho mas complejo retne las mismas fases que otros
desarrollos creativos. Por otra parte, el juego pone en evidencia que no es tan importante el
resultado final como el desarrollo, es durante el juego donde se produce el divertimento y
permite tomar conciencia de la importancia del proceso.

La mayoria de los alumnos resolvieron el ejercicio con destreza y permitié confirmar el nivel
alcanzado de cada uno de ellos en los ejercicios de proyectos arquitectonicos realizados a lo
largo del curso.

Por otra parte, los alumnos trabajaron en grupos de dos o tres y se ejercitaron en varias de las
competencias transversales de la UPV: andlisis y resolucion de problemas teniendo que
resolver cada uno de los pasos en la realizacion del juego; innovacion, creatividad vy
emprendimiento con la realizaciéon de un juego innovador; disefio y proyecto, teniendo que
disefar el juego y realizar un prototipo a escala real; trabajo en equipo y liderazgo, por el hecho
de trabajar en grupo y tener que acordar una propuesta en un plazo de tiempo y con unas
condiciones previas- y la mejora de la empatia como consecuencia de esto-; responsabilidad
ética en la eleccién de los valores que querian transmitir a los nifios a través del juego
potenciando los juegos colaborativos frente a los competitivos; comunicacion efectiva, teniendo
que exponer publicamente el proceso y el resultado; pensamiento critico al tener que justificar
las propuestas y evaluar la de los compafieros; planificacion y gestién del tiempo, organizando
los plazos para poder tener el prototipo en la entrega final; conocimiento de problemas
contemporaneos, mediante el analisis de los juegos del mercado; e instrumental especifica en
la realizacion de los planos y del prototipo con la utilizacion de programas de disefio y de
material de maquetas (Fig. 17)

Fig. 17: Alumnos durante la realizacion del juego
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Quiza la conclusion mas significativa pueda ser la de la trascendencia o el alcance de la propia
actividad para los alumnos, especialmente para los alumnos de quinto y sexto curso que a raiz
primero del ejercicio del juego y después del taller de arquitectura han ido encadenando una
sucesion de acciones que para algunos de ellos incluso ha supuesto su primer trabajo como
arquitecto. Asi, tras el éxito del primer taller y una vez concluida la asignatura vino el encargo
ya a titulo personal para todos el grupo de alumnos de realizar otro taller de arquitectura esta
vez para el Colegio de Arquitectos de Valencia que bajo el titulo “Jugando con la arquitectura”
fue nuevamente un éxito y la posterior participacion de algunos de los grupos en la
configuracién espacial de varios festivales de Musica como el Festival de les Arts, donde uno
de los equipos recibid el encargo de crear un espacio tipo lounge que titularon “oh my jungle” o
el disefio y construccién de un espacio para nifios en el festival Mar i Jazz, ambos celebrados
en Valencia (Fig. 18)

Teresa Follana y Antonio Orero.
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