Proyectar deprisa, proyectar despacio.
Talleres de aprendizaje transversal

Raquel Cabrero-Olmos

El cambio generacional observado en los alumnos que habitan las aulas actualmente hace necesaria una
adaptacion del modo tradicional de ensefiar y aprender arquitectura. La presente comunicacion quiere
compartir una experiencia docente llevada a cabo en la asignatura Proyectos, cuya propuesta innovadora
emerge de la combinacidn de distintos ritmos de trabajo e ideacion para lograr el aprendizaje de la metodologia
proyectual. Por un lado, se mantiene el ritmo de trabajo tipo taller de proyectos a lo largo del semestre, a lo que
denominamos ‘arquitectura lenta’. Por otro lado, se incorporan una serie de talleres transversales de desarrollo
puntual y guiados por una metodologia agil, a lo que denominamos ‘arquitectura rapida’. La incorporacion de
un ritmo maés agil se adapta a las necesidades de los alumnos de una nueva generacion, permitiendo tener una
vision global del ciclo proyectual, recibir feedback mas inmediato sobre las propuestas disefiadas y trabajar en
formato colaborativo.

The generational change observed in students in today’s classrooms calls for a revision of traditional ways
of teaching and learning architecture. The purpose of this paper is to share an experience teaching the
subject Proyectos (from here onwards to be referred to as Projects), based on an innovative proposal that
involved combining different paces of work and design thinking in order to learn design methodology. On
the one hand, the subject unfolds in the course of the whole semester; this we call ‘slow architecture’. In
between, we insert several sporadic transversal workshops using a dynamic methodology; this we call fast
architecture’. A more agile pace of learning is incorporated to adapt to the needs of a new generation of
students. It allows a global vision of the project cycle, with more immediate feedback on the proposals
designed and a collaborative work style.
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Vivimos actualmente en medio de un cambio de paradigma educativo, una rEDUvolucién
en palabras de Maria Acaso, marcada por la proliferacion de metodologias activas y una
actualizacion de las propuestas educativas para adaptarse mejor a las caracteristicas

de los alumnos del siglo XXI'. La pregunta que surge necesariamente es: ;qué pasa en
arquitectura? ses preciso actualizar el modo de ensefiar/aprender a proyectar? Y si es asi,
scomo podemos hacerlo?

En este sentido, quiero compartir una experiencia docente llevada a cabo en la asignatura
Proyectos que combina distintos ritmos de trabajo e ideacién para lograr el aprendizaje
de la metodologia proyectual.

Nos referimos al desarrollo convencional de la asignatura como ‘arquitectura lenta’,
aludiendo al ritmo pausado de desarrollo de los ejercicios a lo largo de varias semanas.
Este ‘proyectar despacio’ permite disponer de mayor tiempo de reflexion para detectar
las necesidades arquitectonicas, realizar mas ciclos prueba-error para la basqueda de
soluciones adecuadas y, en general, disfrutar de una depuracion mas consciente del
producto final.

En contraposicion, se propone incorporar una ‘arquitectura rapida’ a través de talleres
de corta duracién y desarrollo puntual, donde ‘proyectar deprisa’ permite visualizar el
proceso de disefio completo y lograr soluciones adecuadas y agiles en tiempos limitados,
generando asi una sensacion de éxito entre los participantes. Del mismo modo, este
enfoque provoca el feedback constructivo inmediato con el que trazar la evolucion de sus
proyectos.

Alo largo del presente articulo se desgranaran las intenciones y objetivos, el desarrollo
de las asignaturas y los talleres, asi como los resultados obtenidos y los beneficios que
aporta esta innovacion metodologica.

Justificacion

La iniciativa de intervenir en los ritmos de trabajo emerge fruto de un proceso adaptativo
y de empatia con los alumnos que tenemos actualmente en las aulas, pertenecientes a
lallamada Generacion Z. La formula secreta para entender a esta generacion son las
cuatro fes: Internet, Irreverencia, Inmediatez e Incertidumbre. Se trata de la primera
generacion 100% digital e hiperconectada (Internet), que cuestiona y pone en duda la
autoridad de generaciones anteriores (Irreverencia) y vive en un mundo liquido y de
valores superficiales (Incertidumbre) donde parece que la velocidad de internet se instala
en todas las facetas de la vida (Inmediatez)?.

La experiencia en la realizacion de proyectos nos dice que un buen disefio necesita un
proceso de reflexion, iterativo, que depura la idea inicial hasta convertirla en un producto
funcional y emocional. En este sentido, la estrategia ‘proyectar deprisa-proyectar
despacio’ se basa en esta necesidad de obtener resultados rapidos, sin perder de vista el
tiempo de maduracién que requieren los proyectos de arquitectura.

El futuro laboral que espera a los miembros de la generacién Z es incierto, y parece que la
movilidad continua y la necesidad de estar aprendiendo toda la vida seran dos constantes
que les acompanaran en su recorrido profesional. Esto hace que fijen su objetivo vital en
el propio camino y desarrollen aquellas habilidades que van a necesitar para afrontar los
proyectos que les interesan.

Esta necesidad de aprendizaje continuo también se contempla entre las habilidades
que se estan demandando y se demandaran en los empleos del futuro segun el

estudio realizado por el World Economic Forum?®. En la [Tabla 01] podemos ver cémo
‘aprendizaje activo y estrategias de aprendizaje’ sube de la cuarta posicion en 2018 ala
segunda en 2022.
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La posibilidad de generar un entorno de aprendizaje cooperativo revierte de forma
positiva en una generacion que practica la colaboracién con naturalidad (tan sélo hay que
ver las empresas y plataformas que estan surgiendo con el cambio generacional, en las
que prima el uso frente a la propiedad: Uber, Blablacar, Airbnb, MOOC, cédigo abierto,
etc.). En este sentido, es necesario buscar vias de trabajo colaborativo en las aulas ya que:

“los empleos no se entienden sin la colaboracién. La mitad de los trabajadores

del prestigioso ranking Forbes 500 desarrollan sus tareas en equipos y, como ha
vaticinado el World Economic Forum, en 2020 una mayoria de nosotros estaremos
involucrados profesionalmente en sistemas de colaboracion abierta™.

Por ultimo, en un intento de aumentar la motivacion en el alumnado se procede a la
aplicacion de la teoria de flujo que propone Mihaly Csikszentmihalyi®. El autor compara
dos variables: el nivel de reto que supone una determinada actividad y el nivel de talento
que tiene la persona hacia ese reto propuesto, englobando sus actitudes y aptitudes.
Sostiene que siempre que el nivel de reto esté equilibrado con el nivel de talento, la
persona fluye en la realizacion de la actividad.

Este estado de flujo (flow), que el autor asemeja a estados de disfrute y felicidad, tiene
unas caracteristicas comunes en todos aquellos que lo experimentan y que son las
siguientes:

(a) realizar una actividad desafiante, dirigida a una meta, regulada por normas

y que requiera habilidades; (b) combinar accién y conciencia, de modo que se
pierde la nocion de nosotros mismos como seres separados de la acciéon que
estamos realizando; (c) establecer metas claras y obtener retroalimentacién
inmediata; (d) concentracién sobre la tarea actual, actuando sin esfuerzo y
olvidando las preocupaciones y frustraciones cotidianas; (e) se asocia una
sensacion de control sobre las acciones realizadas, o mas exactamente la falta de
preocupacion por perder el control; (f) el tiempo se transforma, pareciendo que
pasa mas rapidamente.

Cuando ambas variables, reto y talento, no estan equilibradas para la persona que realiza
la actividad sale de la corriente de flujo y puede caer en el aburrimiento (si la tarea es
demasiado facil) o padecer estrés y frustracion (si la tarea es demasiado dificil para sus
aptitudes y actitudes). Esto lo vemos representado en la [Fig. 01].

Esta teoria se entiende muy bien en el disefio de videojuegos, donde los niveles iniciales
estan ideados para ir ganando habilidades y destrezas que permiten ir superando

retos cada vez mas dificiles en los niveles posteriores. En el caso de los proyectos de
arquitectura y diseflo también es necesario regular el nivel de los retos propuestos,
incrementandolos paulatinamente en funcion del talento que los alumnos van
desarrollando. Mantener la atencion en la tarea es la forma de abordar el incremento

de talento. El funcionamiento es dinamico puesto que no podemos disfrutar haciendo

la misma cosa al mismo nivel durante mucho tiempo. En este sentido, las actividades de
flujo conducen al crecimiento y al descubrimiento personal, mejorando la autoestima de
la persona.

Intenciones y objetivos

La propuesta innovadora busca proponer un método alternativo de aprendizaje
proyectual, que sea complementario a la asignatura Proyectos ya incluida en el
curriculum educativo. Por tanto, para desarrollar la aplicacion de la nueva metodologia,

se trazan los siguientes objetivos en base a las justificaciones vistas anteriormente:

Proponer escenarios de proyecto con obtencion de resultados rapidos que
atiendan a la necesidad de inmediatez de los alumnos.
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Generar entornos de trabajo en equipo dentro de un ambiente colaborativo.

Desarrollar habilidades transversales necesarias para el futuro profesional del
alumno (la iniciativa, la cooperacion, el liderazgo y la comunicacion).

Mejorar la capacidad de concentracion del alumnado.

Buscar un feedback inmediato con el que el alumno sea consciente de su propio
aprendizaje y evolucion.

Promover el aprendizaje experiencial y constructivista, donde el alumno sea un
protagonista activo en el desarrollo de sus competencias.

Metodologia

La base metodoldgica que sirve de guia para organizar los talleres transversales es el
Design Thinking (pensamiento de disefio), popularizado a partir del articulo de Tim
Brown publicado en Harvard Business Review en 2008, y que en realidad condensa los
modos de trabajar de disefiadores y arquitectos desde afios atras.

El Design Thinking permite la bisqueda de soluciones creativas a problemas complejos
focalizandose en las necesidades del usuario, gracias a un proceso estructurado en cinco
fases: empatizar, definir, idear, prototipar y testar.

Empatizar: Observar y comprender al usuario para el que estas disefiando es una

fase fundamental para desarrollar el proceso de Design Thinking. Interactuar con él,
sumergirte en su entorno cercano y entender sus necesidades revela informacién muy
util para el proceso.

Definir: Esta fase consiste en seleccionar la informacién recopilada durante la fase de
empatia e identificar lo que aporta valor. Por tanto, consiste en definir un punto de vista
que nos guiara a la obtencién de un resultado innovador.

Idear: La generacion de muchas ideas y opciones es la clave de esta etapa. Es un proceso
divergente, que favorece un pensamiento expansivo, mas alla de juicios o creencias
propias.

Prototipar: En esta fase hacemos tangibles las ideas generadas en la fase anterior.
Construir prototipos permite visualizar las posibles soluciones y mostrarlas a otras
personas, al tiempo que aprendemos mientras las construimos.

Testear Los prototipos se prueban con los usuarios para los que estamos disefiando. Esto
nos ayuda a identificar puntos de mejora o posibles carencias de la solucién propuesta.
Durante esta fase la idea evoluciona, ya que el feedback permite mejorar y refinar la idea.

Tal y como se percibe en la secuencia de la [Fig. 02 (b)] hay dos tipos de comportamiento
posibles que van a permitir el correcto funcionamiento del proceso. Por un lado, las fases
‘divergentes’ (empatizar, idear) permiten la exploracion mas alla del entorno conocido

y abren posibilidades; por otro lado, las fases ‘convergentes’ (definir, prototipar, testar)
actian como filtro, en ellas lo importante es seleccionar opciones y avanzar en su
desarrollo de forma mas concreta.

El perfil del Design Thinker que propone Brown incluye la empatia, el pensamiento
integrador, el optimismo, la experimentacion y la colaboracion como caracteristicas
inherentes a las personas que practican el pensamiento de disefio®. Por tanto, trabajar
bajo este enfoque metodoldgico implica que los alumnos puedan desarrollar varias de las
habilidades que requieren los trabajos del futuro ya citadas anteriormente.
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En el siguiente apartado veremos cOmo se engrana esta metodologia con los
planteamientos mas concretos del taller y las asignaturas de proyectos.

Desarrollo
a) Organizacion y desarrollo temporal

La asignatura Proyectos se ha desarrollado en modo taller a lo largo del semestre,
proponiendo dos ejercicios y siendo el profesor quien guia a los alumnos a través de
correcciones individuales y grupales. Esta ensefianza es la mas habitual en las escuelas
de arquitectura y se ha mantenido en lo que denominamos “arquitectura lenta”.

La propuesta innovadora en la docencia viene a través de la incorporacion de una serie
de workshops o talleres transversales que complementan el modo de aprender a hacer
proyectos. Estos talleres de ‘arquitectura rapida’ no interfieren en el desarrollo de los
ejercicios de ‘arquitectura lenta’, sino que funcionan como una parada en el camino
que inyecta energia en el grupo y aporta nuevas herramientas para aplicar en el ciclo
proyectual.

El esquema temporal del curso académico se refleja en la [Fig. 03]. Las asignaturas
Proyectos tienen un desarrollo semestral y hay dos niveles por curso académico con
cambio de profesores en febrero. Durante el curso se garantiza al menos la organizacion
de un taller de arquitectura rapida por cada una de las asignaturas de Proyectos.

La programacion de una asignatura se desarrolla en un tiempo de quince semanas,
mientras que los talleres duran entre un minimo de cinco horas y un maximo de quince.
‘Proyectar deprisa’ implica acelerar el ritmo de trabajo respecto al habitual para obtener
una solucién valida que presentar al resto de participantes en un tiempo muy limitado.

b) Premisas de partida

Se cumplen una serie de condiciones en la organizacion de estos talleres para que
realmente sirvan a conseguir los objetivos marcados inicialmente: a) se implica a varios
cursos de proyectos para generar un entorno colaborativo; b) se propone un reto comun,
generalmente vinculado al entorno cercano de la escuela (dmbito local); ¢) se invita a un
profesional externo en la medida de lo posible; y d) se celebran en un espacio distinto al
aula habitual.

Los actores involucrados en la accion formativa serian los propios alumnos y profesores
de proyectos de varios cursos, sin embargo, la disposicién e interaccion es muy
diferente a la vivida en una clase convencional de la asignatura Proyectos. En la [Fig. 04]
se puede ver esquematizado como el sistema del aula es cerrado y endogamico; el curso
escolar se comparte con el mismo profesor y los mismos compaiieros, manteniendo

una jerarquia clara entre el docente y el estudiante. Sin embargo, el sistema disefiado
para el formato workshop es abierto y participativo; se puede interaccionar con
distintos profesores de proyectos, los grupos de trabajo se forman necesariamente

con companeros de distintos niveles y la participacion de expertos del mundo de la
arquitectura y del disefio abre una via de conexion directa con el mundo profesional
fuera de la escuela.

¢) Espacio de trabajo

Las asignaturas de Proyectos tienen lugar dentro de las aulas habituales, cada curso
con su profesor. Los talleres transversales, sin embargo, se desarrollan en un espacio
diferente del habitual para que el propio hecho de salir de las rutinas habituales active
nuevos modelos creativos. Un entorno diferente que invita a mirar y actuar de forma
distinta.
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Tabla 02.

Tiempos Esquema visual Descripcion de la fase
Cronograma de un
workshop con la
1 S o Recepeion de alumnos y presentacion del taller. aplicacion de la
50 min L ° Conferencia a cargo del colaborador externo como anh'?t(:(f_mlog'a de Design
o o : P, inking
medio de inspiracion. . .
o] ° o °® P (‘arquitectura rapida’).
e o ®
2 (X Anuncio del reto que guiara el resto del taller y breve
10 min '. ® oo ~ presentacion de la metodologia de trabajo (Design
® e B
— RETO - Thinking).
6o o,
. .
3 ~ Formacion de equipos de trabajo de entre tres y cinco
10 min %, 0. personas, preferiblemente un niimero impar. Los
® = ® ® integrantes deben ser alumnos de distinto curso.
e® %
4 ° Fase 1: Empatizar. Los miembros del grupo se dividen en
60 min °® . grupos de investigacion diferentes con la intencion de
_.. estudiar al publico objetivo desde distintos puntos de
° ® vista
o® ®
5 Fase 2: Definir. Se ponen en comun las conclusiones del
20 min _ publico objetivo y se obtienen las necesidades sobre las
' que trabajar
6 Fase 3: Idear. Generacion de ideas mediante técnicas
60 min (N como el brainstorming. Muchas, buenas y malas. Sin
e = juzgar v sin analizar.
A
7 ~ Fase 4: Prototipar. Se exploran las ideas generadas que
60 min e® 0 o o sean mas viables, se continta su desarrollo realizando un
LS 2 ® o prototipo de la solucién que cada grupo propone para
o e resolver el reto.
® [ ]
8 Fase 5: Testar. Se realiza una exposicion breve a los
30 min compaiieros del taller explicando la solucion adoptada. Y
se recibe feedback tanto del colaborador externo como
de profesores y companeros.
Proyectar deprisa Proyectar despacio 'IC'abla 03. tivad
A omparativa de
_ (Workshop) : _ (Asignatura Proyectos) las caracteristicas
Accion puntual (horas/dias) Accion prolongada (semanas/meses) principales de ambos
Intensivo Extensivo modos de proyectar.
Ciclo de proyecto completo: una vez Ciclo de proyecto completo: iterativo
Profesionales externos Profesionales internos
Colaborativo Individual
Varios niveles o cursos Igual nivel o curso
En un espacio comin En el aula habitual
Inmediatez / Frescura de ideas Reflexion / Maduracion de ideas
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Para ello se busca un espacio comun de la escuela que dé cabida a los estudiantes
involucrados, amplio, bien iluminado, preferiblemente con luz natural y ventilado. Y se
habilita para convertirlo en espacio de trabajo temporal y abierto, adecuando el ambiente
de manera que:

permita el uso de las paredes como soporte para trabajar, mostrar y estimular.
permita el cambio de disposicion del mobiliario en funcién del uso en cada
momento concreto (proyeccion, trabajo en equipo, descanso, comunicacion de
resultados, etc.).

la musica acompaiie y module los ritmos de trabajo.

se disponga ‘un rincén de descanso’, donde poder acceder a agua, café o refrescos.

Asimismo, se da accesibilidad a todos los medios disponibles en la escuela (taller de
maquetas, la biblioteca, etc.) y los alumnos tienen libertad de movimiento, permitiéndoles
la entrada y salida del espacio en momentos de trabajo e invitindoles a gestionar sus
tiempos de manera adecuada.

En este sentido, el espacio esta mas entendido como un taller de trabajo buscando salir del
concepto tradicional del aula. Un estudio de la Universidad de Salford en Gran Bretafia
indica que “los espacios pedagogicos en los que se tiene en cuenta el disefio mejoran el
aprendizaje un 25%"°.

d) Desarrollo de contenidos y acciones concretas

Los contenidos de los talleres transversales de ‘arquitectura rapida’ varian en funcion de
las necesidades planteadas en el curso académico y la disponibilidad de los profesionales
externos. Basicamente podemos dividirlos en dos tipos de talleres segtn el tipo de
colaboracion externa:

con empresas del sector: permiten el trabajo con materiales concretos y la
exploracion de técnicas de fabricacion.

con disefiadores o arquitectos: permiten un mayor conocimiento del proceso
proyectual del estudio invitado, una aperturas a nuevos modos de hacer y suponen
una referencia profesional para el alumno.

Independientemente de la tipologia de taller, estos suelen contener una serie de fases
fijas que coinciden con la metodologia de pensamiento de disefio. En la [Tabla 02] se
relacionan y se describen brevemente dichas fases, realizando un cronograma de tiempos
para una duracion de taller de cinco horas.

A modo de resumen y de forma previa a la revision de resultados y beneficios aportados,
se realiza una comparativa de las caracteristicas principales de los modos de proyectar
propuestos en esta accién innovadora: proyectar deprisa vs. proyectar despacio [Tabla 03].

Resultados y beneficios
Esto produce una serie de beneficios, de los cuales hemos experimentado los siguientes:

1.- El nivel de reto se equilibra con el nivel de talento, lo que mantiene a los alumnos en el
canal de flujo que propone Csikszentmihalyi. A pesar de la intensidad del trabajo realizado,
aumenta la concentracion y la motivacion por llegar a una solucion de disefio.

Cabria preguntarse si al proponer el mismo reto para alumnos de distintos niveles puede
generar un fallo en la aplicacion de la teoria. La experiencia nos dice que no. Los alumnos
de niveles inferiores ven el proceso del taller como un ensayo para su asignatura de
proyectos. No supone una evaluacion directa a través de una nota, por lo que esto reduce
su nivel de estrés, y ven el trabajo en equipo como una oportunidad valiosa de aprender de
compaferos con un poco mas de experiencia.
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Fig. 07.

Aprendizaje de simple,
doble y triple ciclo de
Argyris (1978).
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v
ACTUAR - CAMBIAR EL COMPORTAMIENTO
APRENDIZAJE DE CICLO SIMPLE
REENCUADRAR - CAMBIAR EL PENSAMIENTO
APRENDIZAJE DE CICLO DOBLE
TRANSFORMAR - CAMBIAR NUESTRA PERCEPCION
APRENDIZAJE DE CICLO TRIPLE
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Los alumnos de niveles superiores podrian percibir el reto con un nivel bajo; sin embargo,
los planteamientos se realizan para que la tematica sea novedosa, no trabajada con
anterioridad. Asi mismo, tienen una perspectiva mas cercana al mundo laboral, y estos
talleres suponen un encuentro con profesionales del mismo y una oportunidad para
generar documentacion para sus portfolios.

2.- Ser capaz de resolver un reto en tiempo limitado genera un mayor engagement del
alumno con respecto al proyecto, concentra sus esfuerzos, mantiene su compromiso y
repercute favorablemente en su nivel de autoestima.

3.- Se genera un ambiente participativo y de dialogo, donde se entrenan diferentes
habilidades que el World Economic Forum considera imprescindibles para los trabajos
del futuro citadas en su informe The Future of Jobs de 2018. Estas son, por ejemplo, la
innovacion, el aprendizaje activo y la creatividad, originalidad e iniciativa, que ya vimos
reflejadas en los tres primeros puestos de la [Tabla 01] para el afio 2022.

4.- Hay una vision completa del ciclo proyectual, trabajando metodologias (Design
Thinking) que pueden ser trasladadas al trabajo diario en aula y a la resolucion de
problemas. A través de un planteamiento eminentemente activo se consigue fomentar
un mayor recuerdo/recencia que asegure la integracion teérico-practica del proceso de
disefio.

Conclusion

Los esfuerzos realizados por el equipo de docentes que componemos el Departamento
de Proyectos para poner en marcha estrategias metodologicas innovadoras, no solo han
revertido en los alumnos, sino en la escuela de la que formamos parte. Por tanto, se puede
decir que la escuela es una organizacion que aprende, otorgando prioridad al aprendizaje
de todos sus miembros y del sistema total.

Chris Argyris clasifica el aprendizaje de una organizacion en simple, doble o triple ciclo,
en funcion de si los resultados obtenidos motivan el cambio de acciones, de creencias o
de identidad, respectivamente.

En este sentido, las asignaturas de proyectos (o arquitectura lenta) suponen un
aprendizaje de ciclo simple. Se propone un enunciado a los alumnos y estos realizan una
serie de acciones que les llevan a conseguir unos resultados determinados. Se perpetua el
modo en el que la organizacion funciona, sin cuestionarlo.

El planteamiento de otros modos de aprender el proceso de proyecto, como es la
celebraciéon de workshops (o arquitectura rapida), conlleva cambiar nuestra forma de
pensar. Por tanto, la innovacion docente llevada a cabo estaria enmarcada como un
aprendizaje de doble ciclo.

El paso hacia el aprendizaje de triple ciclo supondria transformar la docencia tal
y como esta entendida ahora, cambiando la identidad de las escuelas a través de
un planteamiento pedagogico diferente. Ain nos queda camino por recorrer para
conseguirlo, aunque aportaciones como éstas nos acercan al objetivo.

En conclusion, hemos visto necesario aunar esfuerzos para potenciar no sélo el
desarrollo personal, humano y profesional sino también para particularizar la pedagogia

de la ensefianza a las preferencias de los alumnos y a las necesidades, demandas y
exigencias del futuro mundo laboral.
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