RE-play. Un proyecto que aplica el método educativo
dialégico en la iniciacién al diserio colaborativo'
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Resumen: RE-play es un proyecto didactico que aplica el método dialégico de iniciaciéon al disenio
arquitecténico, al mismo tiempo que investiga las condiciones educativas de la produccién creati-
va/colaborativa. Dicho proyecto culmina la Gltima etapa del programa del curso 2009 de la asignatura
de iniciacién al disefnio arquitecténico denominada Dibujo, Analisis e Ideaciéon Arquitecténica 11, de
la Escuela Técnica Superior de Arquitectura de Madrid.

RE-play se propone una actualizaciéon conceptual de los fundamentos del juego creativo, donde
el como si. .. caracteristico de la dindmica del juego, que significa y crea cultura, es redefinido como
un volver a jugar segun la nueva logica dialégica, todo ello con relacién a los principios y valores del
paradigma de la sostenibilidad.

Para fomentar una cultura sostenible es prioritario el cambio hacia un modelo educativo dialégico.
Sin embargo, no es suficiente con ejercitar este modelo intramuros a las instituciones académicas, sino
que la dindmica comunicativa de estos procesos hay que ensayarla en contextos sociales concretos,
porque en el aprendizaje es determinante la interaccién social.

Introducciéon

El método educativo dialégico

La educacion dialdgica representa una alternativa al modelo de pensamiento convergente que malogra
toda posibilidad de vincular desarrollo cognitivo y creatividad en la formaciéon de los estudiantes. Este
es otro modelo educativo, que se ejercita segin una dindmica, que se dice, que es dialdgica porque en el
proceso se alcanza un verdadero intercambio comunicativo entre dos o mas fuentes de conocimiento.

La ventaja del ejercicio dialégico es que provoca un verdadero intercambio de informaciéon entre
disciplinas. En este sentido es vital en la formacion del estudiante de arquitectura, porque puede mejorar
el proceso productivo-creativo del proyecto arquitecténico y, al mismo tiempo, inscribir la actividad del
arquitecto en el nuevo escenario socio-fisico de la sostenibilidad.

El ejercicio del método dialdgico tiene como finalidad derribar las barreras tradicionales entre disci-
plinas, de tal forma que nos permita concebir una manera de reunir actividades y profesionales que hasta
ahora han estado en mundos separados del Arte, la Industria, la Politica, la Ecologia, la Arquitectura o
la Ciencia.

La nueva cultura de la sostenibilidad en los programas de iniciacion al diseio
arquitectonico

Los proyectos de arquitectura tienen la particularidad de que orientan estrategias y definen acciones,
que pueden (o no), llevar a la practica el modelo de desarrollo sostenible. Esto hace que sea crucial que
la didéctica de iniciacién al proyecto/diseno arquitecténico promueva una formacién dialégica Proyec-
tar/Investigar (MUNOZ,2009) con relacién a los principios y valores del paradigma de la sostenibilidad.

RE-play es un proyecto didactico que aplica el método dialégico de iniciacién al disefio arquitectonico,
al mismo tiempo que investiga las condiciones educativas de la produccién creativa/colaborativa.

RE-play es el titulo de un proyecto pedagdgico que alude directamente a dos condiciones vinculadas
a la formacion creativa de los estudiantes. La condicién de homo Iudens (HUIZINGA, 1978) del estudiante
como creador (cultural) y al juego como proceso productivo/creativo de la arquitectura y el arte.

Entre las caracteristicas generales del juego, las que conciernen a la formacién del estudiante como
creador son: que el juego es libre, es libertad y que el juego se sitia en una esfera temporal de actividad
que escapa a la vida cotidiana creando una esfera propia que dura mientras hay dindmica y movimiento
de juego.

2 Departamento de Ideacion Grdfica Arquitectonica, Escuela Técnica Superior de Arquitectura de la Universidad Poli-
técnica de Madrid, 3° Planta, Pabellén nuevo, Avenida Juan de Herrera 4, Ciudad Universitaria 28040 Madrid.

1 Algunos expertos diferencian las expresiones aprendizaje colaborativo y aprendizaje cooperativo, parece que la tendencia
es utilizar la expresién aprendizaje colaborativo en la educacién universitaria y aprendizaje cooperativo en la educacion
primaria y secundaria (BARKLEY, 2007).
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Un impulso libre, atraviesa las estructuras del juego humano. Lo particular del juego humano estriba
en que el juego también puede incluir en si mismo a la razén. El juego observado como proceso es un
vaivén, juego de movimientos, que da limites, que ordena y disciplina, en el que aparece la racionalidad
ordenadora. Parafraseando a GADAMER (1991) podemos decir que el juego es un proceso «que puede
burlar lo caracteristico de la razén conforme a fines».

Otras dos caracteristicas afines entre juego y creatividad son la tensién y la incertidumbre. Tension
dice HUIZINGA, quiere decir incertidumbre, azar. Es un tender hacia la resoluciéon. Mas adelante continta
diciendo «este elemento de tensién presta a la actividad ludica, que por si misma estda mas alla del bien
y del mal, cierto contenido ético».

Asimismo, el proyecto RE-play propone una actualizacién de los fundamentos del juego creativo,
donde el como si... caracteristico de la dinamica del juego, que significa y crea cultura, es redefinido
como un volver a jugar, segun la nueva légica dialégica que hace florecer la nueva cultura sostenible.

El compromiso ético-politico de la cultura sostenible obliga a un ajuste del punto de vista, de forma
que, al considerar la conexién entre cultura sostenible y juego como funcién creadora de cultura, esa
conexién se reestablezca con relacién a las formas superiores del juego social, en las que se nos presenta
como actuacion ordenada® de un grupo o de una comunidad o de dos grupos que se enfrentan. El juego
que el individuo juega para si solo en muy limitada medida es fecundo para la cultura (HUIZINGA, 1978).

Considerando la dindmica y la estructura de la accion, las cuatro actividades que nos proponen ED-
WARDS Y HYETT (2004), re-construir, re-habilitar, re-ciclar, re-ducir, como estrategia para la construccién
y el diseno sostenible, se refieren a una serie de acciones, procesos dindamicos y de intercambio de infor-
macién que pueden integrarse bajo el titulo genérico de Ldgicas RE.

Los procesos productivo-creativos desarrollados segin las distintas ldgicas RE que seamos capaces de
poner en marcha se diferencian de otros procesos por el tipo de praxis que promueven, y que es el de una
logica dialogica.

Podemos concluir que una actividad que reoriente la produccién desde una perspectiva ampliada de
la realidad, o dicho de otra forma, mediante una articulaciéon ético-politica de las fuerzas productivas
pertenece a las del grupo de ldgicas RE.

El proyecto pedagogico RE-play, culmina el programa del curso 2009 en una asignatura de iniciacion
al diseno arquitecténico denominada Dibujo, Anélisis e Ideaciéon Arquitecténica 11, de la Escuela Técnica
Superior de Arquitectura de Madrid.

Esta etapa final del curso (que se describe en el apartado metodologia) fue concebida para que los
estudiantes pudieran experimentar la creacion como un work in progress colaborativo que facilitara el
derribo de las barreras tradicionales entre disciplinas y que acortara la distancia, a veces infranqueable,
entre los intereses universitarios y la demanda emergente en el contexto social.

Una amplia literatura de investigacion realizada por cientificos sociales confirma la sensibilidad am-
biental de los ciudadanos y los continuos procesos de cambio de las actitudes ambientales de la poblacion.
El estudio pionero de MURGA (2008) sobre las necesidades educativas de los estudiantes universitarios
frente al paradigma de la sostenibilidad demuestra que la sensibilizacién con la que el estudiante acce-
de (en Espafia) a la Universidad es alta, pero afirma que existen fisuras para la adopcién del modelo
cultural sostenible. En definitiva, lo que se viene a demostrar es que la sensibilizacién no garantiza la
capacitacion de los estudiantes para proyectar acciones eficaces y comprometidas con el desarrollo sos-
tenible. Es necesario que las nuevas propuestas educativas arriesguen, ensayando nuevas estrategias y
herramientas que permitan al estudiante enfocar criticamente su participacion en la transformacion del
modelo socio-cultural existente.

Una de las herramientas de futuro en la produccién arquitecténica es la capacitacion de los futuros
profesionales para integrarse en equipos que trabajan con modelos de disefio colaborativo.

El sistema educacional se estd re-definiendo seguin practicas de innovaciéon educativa, que intentan
mejorar la construccién del conocimiento. El proceso que BATESON (1972) llamé aprender a aprender
estd implicito en el entrenamiento que proporciona el modelo denominado Aprendizaje por Proyectos
(GALEANA, 2006), que esté siendo promocionado por la nueva cultura pedagégica. Con la aplicaciéon de
éste método lo que se persigue es una experiencia de aprendizaje que forme al estudiante para organizar
y relacionar informacioén, asi como, en la produccién de conocimientos con respecto a unos objetivos
autogestionados por un grupo de trabajo y que se ocupan de cuestiones/controversias emergentes del
contexto.

Debido a la gran proximidad terminologica y como consecuencia de una lectura rapida es muy facil
creer que al hablar de Aprendizaje por Proyectos designamos la misma didédctica y actividad que se
desarrolla en la formacion tradicional de la asignatura de Proyectos Arquitectonicos. Ambas didécticas

3Convendria actualizar estos terminos y decir que esa conexién se reestablezca con relacién a las formas superiores del
juego social, que se nos presenta como actuacion autogestionada por un grupo o una comunidad.
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coinciden en muchos aspectos del proceso, principalmente porque estan enfocadas a la produccion creativa,
sin embargo, cuando realizamos un examen comparativo mas profundo, vemos que la didactica tradicional
en el aprendizaje de Proyectos (Arquitecténicos) sigue encerrada en el apriorismo. Para dar respuesta a
la demanda de la nueva sociedad de la informacion y el conocimiento, proponemos un modelo educativo
propio, Proyectar/Investigar (MUNOZ,2009), que actualice la didactica tradicional de la ensenianza de
Proyectos (Arquitecténicos) segun los siguientes cinco puntos:

1. Busqueda de un modelo de Pensamiento/Accién arquitecténico implicado en el disefio participativo
y de produccion en red.

2. Diseno curricular transversal comprometido con el nuevo paradigma de la Sostenibilidad.

3. Que tenga por objetivo la superacién del modelo tradicional, de planes de estudio, que se fundamenta
en la divisién disciplinar del conocimiento.

4. Que sea un modelo educativo y una didactica de logica dialdgica.

5. Interaccién social en la formacion. Dar prioridad a la produccién de conocimiento con relacién a
controversias de contextos reales no utépicos.

Diseno colaborativo

Para fomentar una cultura sostenible es prioritario el cambio hacia un modelo educativo dialégico. Sin
embargo, no es suficiente con ejercitar este modelo intramuros a las instituciones académicas, la dinamica
comunicativa de estos procesos hay que ensayarla en contextos sociales concretos porque en el aprendizaje
es determinante la interaccién social.

La relevancia para el aprendizaje de la participacion social ya fue senalada por VYGOTSKY, que definié
el concepto de enculturacion como la interacciéon social, mediada por el lenguaje, como forma de acceso
a compartir significados culturalmente determinados, que nos permite el andlisis de la practica. Por otra
parte, LEONTIEV propuso el concepto de apropiacion, en el sentido de que el estudiante* se apropia de
destrezas, conocimientos y practicas sociales del grupo, que le permiten incorporar un conocimiento o
memoria colectiva a su bagaje experiencial. Es decir, es inducido en los recursos de la cultura y la sociedad
en que habita. En suma, el conocimiento no es construido por el estudiante en forma puramente individual
sino que es co-construido a través de la interaccion social (HODSON) (MARTINEZ Y SAULEDA, 1997).

Por consiguiente, ademas de ejercitar una dindmica de intercambio de informacién entre dos o més
disciplinas, hay que formar a los estudiantes de arquitectura en la adquisicién de habilidades como son:
la interaccion social, la producciéon de conocimiento y el disefio colaborativo. El proyecto RE-play en su
ediciéon 2009 ha explorado el contexto urbano y social de la localidad extremena de Aldeanueva de la
Vera.

Metodologia

En el Proyecto RE-play 09 han participado tres profesores y cuarenta estudiantes pertenecientes al
primer curso de Arquitectura de la Escuela Técnica Superior de Arquitectura de Madrid (ETSAM).
La experiencia programada es una extension de las actividades cooperativas asociadas al proyecto de
Innovacién Educativa: Laboratorio-Aula de Produccion Digital. Un proyecto transversal de Innovacion
Pedagdgica de la Universidad Politécnica de Madrid (UPM), que persigue la incorporacién efectiva de
los estudiantes en la cultura sostenible. La experiencia se realiz6 en el segundo cuatrimestre del curso,
ultima etapa de la iniciacién al disefio/proyecto arquitecténico.

Los estudiantes que utilizaron este modelo didactico fueron informados previamente del caracter
experimental e innovador del programa del curso que se iba a realizar; todos los estudiantes inscritos
respondieron favorablemente y concluyeron la experiencia.

Formar en la produccion cooperativa del conocimiento

Hay que tener presente que es necesario incluir en los programas académicos una etapa de formaciéon
de las habilidades cooperativas de los estudiantes que ingresan en la Universidad. El grupo de estudiantes
que particip6é en el proyecto RE-play 09 fue entrenado en el cuatrimestre anterior en la produccién
colaborativa. Se programaron un conjunto de actividades concebidas para el desarrollo de las habilidades

4En el original dice aprendiz.
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cooperativas y tendentes a eliminar dentro de lo posible las barreras reales o imaginarias con las que los
estudiantes acceden a la universidad.

CUADRO 1: Cuadro de actividades transversales y colaborativas realizadas con los estudiantes
en el primer cuatrimestre del curso 2008-09.

Fecha Tema Actividad Participantes Duracién| Lugar
1/10/08 Conferencia  Ar- | Transversal. Departamentos  de  la | 120 min Salon  de
quitectura & ETSAM:  Departamento Actos de la
Cuerpo:  Marcos de Ideacién Gréafica Ar- ETSAM.
Cruz, Bartlett quitecténica (DIGA) &
School. Departamento de Proyectos
Arquitecténicos (DPA) &
Departamento de Cons-
truccion y  Tecnologia
Arquitecténicas (DCTA),
120 estudiantes.
7/10/08 Reconstruccion Actividad Coope- | DIGA: Dibujo, Anélisis e | 45 min Aula de
de la  Bartlett | rativa (AC)-1 co- | Ideacién (DAI) 1, 45 estu- DAL
School. laborativa, grupo | diantes.
completo.
21/10/08 | Visita a la expo- | AC-2 colaborati- | DIGA: DAI 1, 45 estudian- | 150 min, | Reina So-
sicion MaAéquinas | va, grupos infor- | tes. 150 min fla, aula de
y Almas. Ponen- | males. DATIL
cias, debate.
26/11/08, | Workshop, RE- | AC-3 colaborati- | DAI, 65 estudiantes. grupo | 150 min x 3| Aula de
1/12/08, | Bartlett. va, grupos forma- | base DAI 1, 7 estudiantes. Proyectos.
2/12/08 les.
3/12/08 Sesién critica. Transversal. DIGA & DPA, 100 estu- | 150 min Aula  de
diantes. Proyectos.
15/12/08, | Autoevaluacién. AC-5 colaborati- | DIGA: DAI 1, 45 estudian- | 150 minx 2| Aula  de
16/12/08 | Experiencia  de | va, grupo comple- | tes. DAL

curso.

to.

Ficha AC utilizada en el diseno de las Actividades Colaborativas

Las actividades colaborativas que se programen pueden orientarse segtin distintos horizontes cuidando
que el desarrollo cognitivo individual incorpore la cultura que genera el grupo completo de estudiantes. Por
otro lado proponiendo actividades que reclamen un ejercicio dialdgico y de intercambio de informacién con
otras disciplinas como el arte, la ciencia, la ecologia etc.; a través de pequenas investigaciones enunciadas
como actividades cooperativas, conseguiremos difuminar las barreras tradicionales entre la actividad del
arquitecto y otras disciplinas.

Estas actividades se iran insertando en diferentes momentos del programa de curso de tal forma que
los procesos productivo/creativos individuales se vean reforzados con la experiencia adquirida en grupo.

Tema:

Objetivos:

Formacién de grupos:
Materiales/Investigaciones:
Tarea del grupo:

Roles:

Ficha AC
BARA Y DOMINGO, 2005

Criterios de autoevaluacién/autochequeo:
Es conveniente al enunciar cada actividad cooperativa que los estudiantes conozcan explicitamente
los apartados descritos anteriormente.
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Asi mismo, el profesor ha de valorar, al realizar su programacion, el grado de exigencia creciente con
el que hay que ir disefiando la programacion en relacion a las siguientes habilidades cooperativas:

1.

2.

Interdependencia positiva (de objetivos y de rol).
Interaccion positiva cara a cara (comunicar procesos productivo-creativos: logros y dificultades).

Ezigibilidad individual (el disenio colaborativo,o disenar en grupo requiere del cuidado y seguimiento
atento por parte del profesor y de los restantes miembros del grupo de los procesos productivo-
creativos individuales [esto se olvida en muchos casos]).

Habilidades sociales de los integrantes del grupo (toma de decisiones, gestién de conflictos, gestionar
la incertidumbre-confianza, comunicacién con agentes externos a grupo universitario, etc.).

Ejemplo de Actividad Cooperativa para un curso de iniciacién al diseno
colaborativo

Tema: Formas de Mirar/Fotografiar como Proyectar,

a través de esta actividad se inicia un proceso de conceptualizacion de la nocién proyectar
que posteriormente continuara con una ejercitacién practica de los estudiantes.
Palabras clave: estrategias fotograficas—cuerpo € contexto—lo cotidiano.

Objetivo: Re-construccion.

RE-elaborar entre todos los miembros del grupo la informacién = producir conocimiento.
Contenidos tematicos y estrategias creativo/productivas investigadas por cada miembro del
grupo segun el material (foto seleccionada) e investigacién Actividad Individual (AT)-1.

Formacién de grupos:

Formar grupos (5-6 miembros) para una sesién de clase.

Materiales/Investigaciones:

el material es producido o seleccionado por los estudiantes:
1. Formar un panel de imagenes con las fotos seleccionadas por los miembros del grupo.

2. AI-1: Visita a la exposicién Annie Leibovitz: vida de una fotdgrafa, 1990-2005. Investigar
lo cotidiano, fuente documental: Photoespafia 2009. Seleccionar una foto.

Tarea de los grupos Grupos Informales (GI):

1. Debate por grupos/30 minutos de conversacién (es conveniente fijar el tiempo). El
referente a utilizar es el Panel de imdgenes y las notas de la investigacién AI-1. Tareas
de los Grupos Completos (GC):

2. Ponencias GI (5 minutos maximo por GI): Los observadores de los grupos GI leen las
notas recogidas en el debate por grupos. 30 minutos de conversacion.

Roles:

1. Uno de los miembros del grupo realiza las funciones de observador-relator, toma notas
(sin opinar): Ideas principales que se van comentando.

Cada Observador de grupo relata/redacta el acta de la sesién y se las envia al grupo, o
las sube al espacio web correspondiente.

2. Dos observadores toman notas (sin opinar): Ideas principales que se van comentando;
redacta el acta general de la sesion de debate y las sube a la plataforma web correspon-
diente.

Autochequeo:

Todos los miembros de cada grupo tienen al menos un turno de palabra para exponer
su punto de vista. El observador estd atento sin intervenir en la conversacién. Todos los
participantes reciben las actas o el material producido durante la actividad.
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Se trata de la primera actividad programada dirigida a un grupo de estudiantes de primer curso, en su
primer mes de formacion, en la FEscuela Técnica Superior de Arquitectura de Madrid, en estas actividades
iniciales lo que se persigue es la cohesion del taller y que los estudiantes se familiaricen con los procesos
y estrategias cooperativas.

La actividad colaborativa Formas de Mirar va a llevarnos hasta un tipo de experiencia de préctica
proyectual que representa una apertura del método pedagdgico de la asignatura Dibujo Anélisis e Ideacion
Gréfica en la iniciacién al proyecto. Donde la conceptualizacion del proyectar/diseriar es més originaria,
porque se implica en estadios anteriores al proyectar arquitectonico. Al mismo tiempo, con este trabajo,
nos proponemos extender el campo teoérico practico del dibujo hacia la cultura de la fotografia.

La tecnologia estd impulsando un cambio profundo en los procesos y génesis grafico-proyectuales
de la arquitectura, cambios que estan significando el predominio creciente de la imagen digital en la
produccién arquitecténica. Por todo esto, se hace preciso cultivar la forma de mirar de los estudiantes
de arquitectura en una cultura y practica del dibujar, que si ya en un primer momento fue ampliada
hacia las artes plasticas, ahora lo hace hacia la cultura de la fotografia y a todos aquellos procesos que
anticipan Mundos mediante imagenes, ya sean éstas imagenes fijas o en movimiento.

Diseno colaborativo: Proyecto RE-play 09

Una de las consecuencias directas de la participacion activa del grupo de estudiantes en el programa del
curso fue la eleccion del contexto urbano de Aldeanueva de la Vera para culminar el itinerario del curso.
La otra consecuencia se gestd durante la sesion de presentacién del programa del segundo cuatrimestre
del curso. Los estudiantes demandaron la ayuda de los profesores para realizar una exposiciéon de sus
ultimos trabajos en los pasillos de la Escuela de Arquitectura.

Se decidi6é reconducir la demanda emergente, para ello se les propone incorporar al programa una
actividad de disenio colaborativo que nos sirviese a todos como experiencia piloto de la que ya estaba
programada al final del cuatrimestre.

Actividad de Diseno Colaborativo (ADC) 1

Tema: Colonizacion del Aula

Objetivos:
Brain storming Anticipar acciones del proceso proyectual tomando como premisas el cues-
tionamiento de dos cuestiones basicas del disefio arquitecténico.
1. Lugar fisico: El aula como contexto.

2. Work in progress: como construir o colonizar el espacio fisico.
Formacién de grupos:
Grupo Completo de estudiantes (45).
Materiales de las Investigaciones

161‘

material grafico creado por los estudiantes en el cuatrimestre.

Tarea del grupo:
debatir /problematizar
1. La nocién de contexto.

2. El diseno como un proceso vinculado a un lugar concreto no abstracto.

3. Auto-limitaciones, toma de decisiones.
Roles:

Dos miembros del grupo realizan las funciones de observador-relator, toman notas (sin
opinar): Ideas principales que se van comentando.

Criterios de autoevaluacién:

Los observadores estan atentos sin intervenir en la conversacién. Todos los participantes
reciben las actas o el material producido durante la actividad. El turno de palabra se ajusta
a un minuto por participante. El debate es cruzado y relacional.
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Debate, proyecto, colonizacién del aula.

Grupo P. Dibujo, Andlisis e Ideacion 2.

El aula es el lugar preestablecido para llevar a cabo el proyecto, por tratarse de un espacio mas
localizado. El debate trata de fijar, por tanto, el contexto y los materiales con los que realizarlo. Ha
surgido en diversas ocasiones la posibilidad de sacar el proyecto a los pasillos de la Escuela y extenderlo
a todo el alumnado de la misma para que ésta se parezca algo mas a otras escuelas de Arquitectura. Este
tema no forma parte del debate que tiene lugar, sino de otro que puede realizarse con posterioridad.

1. Lugar fisico: el aula como contexto.

2. Proceso: como construir o colonizar el espacio fisico.

= Empapelar todo, excepto las ventanas, para evitar el oscurecimiento del aula.
= Pintar las persianas por dentro.

= Utilizar como material los collages de los edificios de Gran Via realizados por los alumnos en
DAT 1 y/o las obras de la parte de acrilico, por considerarse ésta més desarrollada.

= FExponer los proyectos empapelando por zonas. Esto da lugar a la diferenciacién entre exponer
y proyectar o intervenir, que es lo que se busca.

= Organizar las obras de forma que muestren la evolucion del conjunto de la clase.
= Jugar con luces y sombras.

= Cambiar la configuracién de la clase y la ubicacién del mobiliario, para dar una mayor com-
plejidad al espacio.

= QOrientar el aula hacia un campo diferente al que estd destinada. Se toma como ejemplo el
recinto ferial Institucion Ferial de Madrid (IFEMA ), en el que tienen lugar proyectos tan
diferentes como Feria Internacional Arte Contempordneo (ARCO), Feria Internacional de
Turismo (FITUR) o la Pasarela Cibeles. Se desaconseja mover las mesas.

= Adaptar el aula a otra cosa.

= Disenar una especie de pantalla en movimiento que permita la exposicion de los trabajos, o
bien de fotocopias de los mismos.

= Crear una flota de hombres-anuncio que paseen por la Escuela con los trabajos a cuestas.
= Aprovechar la superficie del techo.

= Extender el espacio del aula hasta el jardin. Se ha recordado que, como posibles futuros ar-
quitectos, hemos de entender el lugar, no salir de él.

= Sustituir el fondo de pantalla y los salva pantallas de Windows de los ordenadores de todas
las aulas de la Escuela por otros mas arquitecténicos.

= Utilizar como material los collages modificados, collages de collages. Se piensa en que no haya
suficientes collages.

= Aprovechar el fondo del aula, que parece estar desaprovechado.
= Utilizar también trabajos en tres dimensiones.
= Que el proyecto dé continuidad al aula.

= Aprovechar el espacio de las mesas encajando paneles en los laterales de las mismas, por
ejemplo.

= Transformar las dimensiones del aula.

= Aprovechar los pilares.

= Colgar sillas de las paredes.

= Reducir la altura del aula colgando trabajos del techo.

= Imprimir los collages en acetato para que, colocados en los fluorescentes, se proyecten en el
aula.

= Modificar el comportamiento de las personas evitando la posibilidad de que puedan caminar
erguidas con cosas colgadas del techo. Puede resultar muy molesto. Se propone reducir el
espacio de accién al fondo del aula.

» Dar color al aula con neones.
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= Colorear los collages.

= Que la finalidad de la intervenciéon sea agradar.

= Dividir el aula en dos zonas diferenciadas.

= Crear una zona de descanso, de relax, como en La Capilla Sixtina cantabra de ARCO.
= Que el aula se convierta en un espacio comodo, agradable. . .

= Deslinealizar la realidad. Mas complejidad.

= Colocar espejos que multipliquen la imagen del profesor.

Se ha mencionado que empapelar la clase puede distraer la atencién de los alumnos en asignaturas

como Matematicas o Fisica, lo cual no resulta positivo. Esto ha originado otra cuestiéon: jHa de ser una

colonizacién temporal o permanente? No ha habido respuesta a la pregunta. Esto ha de tratarse en el

proximo debate. Al margen de este proyecto ha surgido una nueva idea: realizar una intervencién artistica

en alguna parte de la Espana rural. Dos dias después del debate se ha hablado de la posibilidad de que

ésta se realice en un pueblo de Céceres, cuyo alcalde parece haber mostrado interés por la propuesta.
Madrid viernes 20 de febrero.

ADC-2. Actividad transversal de diseno colaborativo.
(Departamentos: DPA & DIGA)

Tema: Légicas RE:
reutilizar, reciclar, rehabilitar, reducir.
Objetivos:

Incorporar a los estudiantes a la cultura de la sostenibilidad celebrando un Foro de debate
entre estudiantes.

Se convoca a todos los estudiantes que participan en el Proyecto de Innovacion Educativa
Aula Digital (Grupo P de DAI 2 y Grupo de proyectos Grupo Experimental de Proyec-
tos (G.E.P)) a participar en el Foro de debate: Ldgicas RE- reutilizar, reciclar, rehabilitar,
reducir presentando un panel en formato PDF, segin modelo alojado en la siguiente direccion:
logicasre@gmail.com.

Formacién de grupos:
Formar equipos entre cuatro y seis miembros.
Material /Investigaciéon:

Investigar (por grupos) las Ldgicas RE de la cultura sostenible a través de propuestas
tedricas y/o practicas de profesionales (arquitectos, ingenieros, etc.), industrias, artistas y/o
colectivos sociales nacionales e internacionales.

Tarea del grupo:

Como resultado de la investigacion se realizard un panel informativo (PDF), que puede
incluir una propuesta de diseno o una transformacién de un disefio existente.

Roles:

Un ponente por panel, o un representante de grupo si se trata de un equipo expondra
durante 5 minutos como méaximo el panel informativo que ilustra la investigacién o proyecto
realizado y que se presenta en este Foro a modo de ponencia.

Después de las presentaciones de los paneles se pasara a debatir entre los asistentes. Los
profesores moderan el debate.

Criterios de autoevaluacion:

Que las intervenciones se ajusten a lo programado, 5 minutos por equipo de estudiantes.
El moderador interviene para favorecer que el debate sea cruzado y relaciona.

ADC - 3. Actividad de Diseino Colaborativo.
RE-play 09 Aldeanueva de la Vera
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Tema: Reconstruir. 36" re, Intervencién localizada. Abril-Mayo 2009.

Diseno Colaborativo. Redefinicién de la experiencia del curso en el contexto: Aldeanueva
de la Vera (Zogicasre@gmail.com} & logicas re. . .

Objetivos:

El proceso de trabajo hace un bucle para redefinir la experiencia y los conocimientos
adquiridos y que han sido recogidos en los documentos/modelos, etc. realizados en las trece
semanas anteriores del curso.

Aparecen nuevas condiciones productivo-creativas:

1. El territorio al que se vincula la intervencién: Aldeanueva de la Vera.

2. El disefio/produccién colaborativa (opcional) es un nuevo proceso de trabajo que nos
abrird a la re-vision critica de lo que hemos producido hasta el momento.

3. Condicién espacio/tiempo
= e= 3mx3mx3m minimo (tamafio de la intervencién)
s t= 24 horas(duracién de la intervencién)

Redefinir la experiencia es iniciar un proceso productivo creativo hasta lograr enunciar un
proyecto propio/investigacién.

Formacién de grupos:
Grupos Formales de trabajo (4-7 miembros).
Materiales/Investigaciones:

1. Individualmente: reconocer /marcar el lugar (2-3 horas aprx).

= Método de trabajo, consultar blog: http://mjm-dai-09.blogspot.com/.
= Material de produccion: registros de la realidad: dibujos, fotos, entrevistas, videos.
Hay que marcar en el mapa (se puede descargar en logicasre@gmail.com) las derivas.

2. Taller cooperativo/brain storming: discusién abierta para aportar ideas y poder elegir
las de mayor interés, ver coincidencias de intereses afines y formar grupos (1-2 horas).

Tarea del grupo:

1. Los grupos se desplazaran hasta las localizaciones elegidas para examinar y analizar
las propuestas provisionales del apartado 2. Realizar dibujos y planos acotados de las
localizaciones (Es imprescindible llevar cintas métricas, alguna de més de 5 metros).

2. Taller exposicion piublica por grupos —preparacion del taller 4 (de media a una hora).

Los apartados 1 y 2 se realizaran el viernes el 1 y el 2 el sabado.
Hay que definir:

= Titulo provisional del proyecto de intervencion.
» Acta debate: memoria provisional, resultado de un pequeno debate de grupo.

n Créditos del trabajo.
Roles:

Autogestion de las tareas y roles de los miembros del equipo.
Los profesores mediaran ante las cuestiones, dudas o dificultades que se presenten en todo
el proceso hasta la construccién in situ.

Criterios de autoevaluacién:

Pasar del proyecto a la construcciéon de la obra. Llegar a finalizar la tercera parte del
trabajo todos los grupos con todos los miembros del equipo. Conseguir la participacién de los
vecinos de la localidad:

1. Asistencia a la exposiciéon de los trabajos.


http://mjm-dai-09.blogspot.com/
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2. Participaciéon en los eventos y talleres cooperativos organizados por los estudiantes.

El proceso completo de la actividad de disefio colaborativo se dividié en tres partes:

s 12 parte: Estancia e inicio del trabajo cooperativo en Aldeanueva de la Vera, dos sesiones: viernes
y sdbado de 10-18 horas.

= 22 parte: (Durante el mes de mayo en la ETSAM) Descripcién/planos de las intervenciones.

FElaborar un documento con formato de Ficha/receta para su re... (re-creacion, re-utilizacion, etc.)
por otros. Plano a escala de la localizacién, fotomontaje de la intervencion localizada. Detalles
constructivos, listado de materiales necesarios para su produccién/construccién in situ. Programa
de uso de la intervencion.

s 32 parte:

e (Construir la intervencion en el contexto elegido: Aldeanueva de la Vera.

e Registrar el proceso: registros de la intervencion: encuestas de opinién, imagenes y videos.

Estancia y trabajo productivo en Aldeanueva de la Vera, dia a fijar de acuerdo con las autoridades
locales (preferiblemente 22-23-24 de mayo). Hay que estudiar la participacién y presentacién/anuncio
del evento a los vecinos de Aldeanueva de la Vera. Se podria ver la oportunidad de exponer material del
proceso de trabajo —fotos, planos collages, etc.

Resultados y discusiéon

RE-play 09 Aldeanueva de la Vera es un proyecto que realizaron los estudiantes, tenia como propdsito
la apropiacién temporal (24 horas) de un contexto del casco urbano.

La totalidad de los proyectos re-utilizan, o re-ciclan, materiales del contexto, ya sea de forma literal
como en la intervencion 4 titulada Disenos, Alternativas, Transformacion del lugar realizada en el limite
del casco urbano, en un huerto de olivos de la Figura .

O bien con materiales intangibles como los registros y relatos re-vividos por los residentes en Aldea-
nueva de la Vera, con los que otro grupo de estudiantes realiza las cuatro intervenciones en la Plaza de
Pizarro, tituladas: Cantares, sonidos del pueblo de la Figura que es un panel del proyecto y la Figura
que es una foto del momento de la instalacion y construccién de la propuesta en la plaza.

Uno de los objetivos principales del programa RE-play es que tanto los estudiantes (futuros arquitec-
tos) como los residentes y visitantes a la localidad re-descubran la calidad de ciertas atmdsferas urbanas
y el potencial latente en las escenografias del paisaje cotidiano.

El caracter participativo del proyecto se ha hecho extensivo a los residentes, a través de los talleres y
actividades que han sido programados por los autores de las intervenciones. Como el taller de reciclaje
realizado el domingo 31 de mayo en la plaza principal para fabricar una cortina que posteriormente se
instalé en el puente viejo de la Garganta de San Gregorio (Figura : documentos del proyecto, Figura :
foto de la intervencién en el puente).

El proyecto RE-play 09 Aldeanueva de la Vera se concreté en dos formatos:

= RE-play Exposicién: instalada en la Casa de Cultura de Aldeanueva de la Vera.

Cuarenta paneles con los disenos y propuestas de intervencion que se realizaran dentro del casco
urbano de Aldeanuela de la Vera.

Una videoproyeccién con material original en formatos muy diversos, videos, entrevistas, modeliza-
ciones en 3D, etc.

= RFE-play Intervenciones Urbanas: han sido realizadas por siete equipos de estudiantes los dias 30
y 31 de mayo de 2009 en el casco urbano de Aldeanueva de la Vera. Previamente los estudiantes
seleccionaron un total de diez localizaciones que destacaron por su calidad ambiental, urbana y
paisajistica.’

Listado de Proyectos y Localizaciones:

5Making of, cutre —Aldeanueva de la Vera plaza. Video en: http://www.youtube.com/watch?v=eakj-S2ne2k&:feature=player__embedded.
Cake en GEP —la mantequila. Video en: http://www.youtube.com/watch?v=SilgVANWHiY &feature=player embedded#t=228.


http://www.youtube.com/watch?v=eakj-S2ne2k\&feature=player_embedded.
http://www.youtube.com/watch?v=SiIgVANWHiY\&feature=player_embedded#t=228.
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EL VALLE DE LOS OLIVOS.
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DAL 2 Prof. Maria Jesds Mufoz. Antonio Viejo. Cristina Tartds. Grupo: Pablo Arias. Ana Bollain. David Escudercs David Freijeire.

FigurA 3: Disenos, Alternativas, Transformacion del lugar.

Fi1GURA 4: Cantares, sonidos del pueblo.
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FicurA 5: Instalacion y construccion de la propuesta en la plaza
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F1GURA 6: Documentos del proyecto.
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FiGUrA 7: Foto de la intervencién en el puente.

1. = Un paseo por la habitacion descontertualizada.
= Transcripcion en vivo de las conversaciones de la gente.
= Sombras narrativas diurnas.
= Rebobinando: registro de huellas.

Plaza de Pizarro ¢ Plaza de los ocho canos.

Intervencion, acciones y performances cuyos objetivos son la contextualizacién de la memoria y el
lugar.

Autores: Integrantes del grupo CAKE JEssicA MARTINEZ, IoAN DoNcA, ESTER BELMONTE,
ORESTIS NIKOLAIDIS, ALEJANDRO DONES, ALEJANDRO DE ANTONIO, LAURA MARTIN DE AGUI-
LERA MIELGO y LucfA MARTIN DE AGUILERA MIELGO.

2. = Red sonora/Red luminosa.
= Red de pigmentos/Corriente transitable.

Garganta de San Gregorio en las inmediaciones del puente romano.

El cauce y el lecho del rio como soporte de acciones artisticas y arquitectonicas que modifican el
paisaje.%

Autores: BEA PALLARES, MIGUEL GUEVARA, ALEJANDRO PLASENCIA

3. Costanilla Instalacion.
Calle de la Renta y Costanilla Alta.
Tratamiento del muro que recupera las cualidades ambientales urbanas.
Autores: FERNANDO ALEGRIA, KARIM DiBsI, DANIEL HERRERO, ALBERTO LUENGO.

7

4. Disenos, alternativas, transformacion del lugar.
Cementerio de Aldeanuela de la Vera.

6Material de investigacién: simulacién de desplazamiento de materiales sobre el agua.Video disponible en:
http://www.youtube.com/watch?v=S4TU9fCIxul&feature=player embedded.
"Simulacién 3D. Video en http://www.youtube.com/watch?v=y9N0OirbZ3hw& feature=player__embedded.


http://www.youtube.com/watch?v=S4TU9fCIxuI\&feature=player_embedded.
http://www.youtube.com/watch?v=y9N0irbZ3hw\&feature=player_embedded.
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10.

Exposicion de las propuestas de transformacion en los muros del cementerio.
Autores: PABLO ARIAS, ANA BOLLAIN, DAVID ESCUDERO, DAVID FREIJEIRO.

Escenas y situaciones descontextualizadas.

Calle Manolete (zona de marcha,).

Intervenciones en un residuo urbano.

Autores: PABLO ARIAS, ANA BOLLAIN, DAVID ESCUDERO, DAVID FREILJEIRO.

Ruina y Olivar.

Huerto de olivos cercano a la calle Manolete.

Ordenar, limpiar e improvisar creativamente con materiales encontrados.
Autores: PABLO ARIAS, ANA BOLLAIN, DAVID ESCUDERO, DAVID FREIJEIRO.

Pasan cosas.

Callejon de Hormanuevas.

Accién para colonizar una grieta del callejon.

Autores: CLARA D10s, HuGo LAINZ, ALVARO MILLAN, ANA PALENCIA, JAIME VILCHES.

Llamalo X.
Intervencién en el Puente Romano de la Garganta de San Gregorio.
Cortina sobre el Arco del Puente viejo:

= Taller de reciclaje en la plaza para crear la obra.

= Instalacién de la obra en el Puente.
Autores: CLARA D10s, HuGo LAINZ, ALVARO MILLAN, ANA PALENCIA, JAIME VILCHES.

Escuchar en la escalera.

Paseo de Extremadura s/n.

Performance nocturno. Ascender y descender una escalera. Escuchar los relatos de los ciudadanos.
Autores: MARINA MELCHOR, YAGO GARCIA, PALOMA ARNAIZ, DAVID GOMEZ, MARTA CUESTA,
SARA REBOLLO, VERONICA VENTIMILLA.

La Ruta.

Punto de partida Pasaje de Cabezuela o Travesia de los Cosos.

Recorrido por el camino alto de Aldeanueva de la Vera: juegos visuales, percibir, oir, contemplar y
transformar el paisaje con pequenas actuaciones.

Autores: PALOMA FERRERO, REBECA FERNANDEZ, MERCEDES LABORDA, ADRIAN IZQUIERDO.

Repercusion Social: medios de comunicacion locales, provinciales y nacionales

MARTIN, F.
2009 «Experiencia pionera en la Vera. Estudiantes de Madrid se ocupan de Aldeanuevay

el Periodico, Extremadura. Disponible en:
http://www.elperiodicoextremadura.com/noticias/noticia.asp?pkid=446535

TVE-EXTREMADURA
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