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ANEXO 3 _ PLAN DE INNOVACION DOCENTE

LABORATORIO PROYECTOS ARQUITECT()NICOS 5
Estudio de la viabilidad de un Laboratorio de Proyectos Arquitectonicos
minimo para el desarrollo de la docencia”

Trabajo realizado por el profesor Javier Encinas
Hernandez

“We all know how cities are,
they can eventually become different”
YONA FRIEDMAN (1923-): La Montagne de Venise

“

En su libro

;Suenan los androides con ovejas
eléctricas?”(1968), Phillip K. Dick se preguntaba si los
robots podrian llegar a desarrollar cualidades puramente
humanas como los sentimientos o la creatividad.

Si partimos de la idea de que lo que nos diferencia
de otras especies es el lenguaje y la capacidad de
razonamiento (Martin Loeches, 2011), no parece dificil que
un "replicante" pudiera haber alcanzado ya nuestro peldafo
evolutivo. Sin embargo, el papel del pensamiento abstracto
auténomo sigue siendo por el momento patrimonio del ser
humano, a pesar de los Ultimos avances en inteligencia
artificial que tratan de hacer realidad el mito, superando la
interdependencia entre hombre y maquina.

Aunque la robotizacién de los procesos productivos
no ha logrado aln sustituir nuestra capacidad creativa por
ningln algoritmo que sepa responder con la improvisacion y
subjetividad propia de formas variadas de pensamiento, el
debate lleva anos abierto cuando se habla, por ejemplo, de
la incidencia de la mecanizacion en las profesiones que
requieren de un alto componente creativo, como es el caso
de la Arquitectura, y su afecciébn en la ensehanza y
divulgacién de la misma.

El arquitecto Louis Sullivan ya abordaba la
cuestion diferenciando entre conocimiento y comprension:
"el conocimiento es de la mente, la compresion es del
corazon" (Rudofsky, 2000). Con esta dualidad, el maestro
sefalaba asi el camino que debia seguir toda aproximacion
a un fendmeno, el arquitectdonico, que debia superar el
optimismo creado por el paradigma de la ciencia
contemporanea -reducida a las formas de empirismo sobre
las cuales se basaba el racionalismo ilustrado-, alejando asi
a la disciplina de los riesgos de una mecanizacion excesiva.

Objetivo: comprender la arquitectura

Desde el punto de vista del ensenante de la
profesién, podemos reconocer, en primer lugar, que la
aproximacion al "conocimiento" en Arquitectura puede
seguir un modelo mas o menos lineal que pasa por el
analisis histérico y critico de los paradigmas formales y
espaciales que componen la dimensién epistemolégica de
la disciplina, incluyendo los elementos que la vinculan con
los distintos sistemas sociales que han cobijado su
desarrollo y los avances cientificos que han hecho posible
su evolucion. Desde el punto de vista de su aprendizaje,
este "algoritmo" no dejaria de consistir en un proceso de
adquisicion de informacion en forma de conjunto de datos
interrelacionados, algo que desde hace anos puede simular
la informatica y que nos hace recordar la escena de Neo
adquiriendo conocimiento de manera automatica en la
pelicula "Matrix".

Pero el conocimiento arquitectonico y por lo tanto
su ensenanza tiene un fin que trasciende la pura
comprension fisica, social o cultural del hecho edificado:
sobrevuela con enorme fuerza el fenémeno de la creacion,
entendida como un mecanismo de actuacion e intervencion
sobre la realidad que permite su modificacion, no sélo de
manera fisica, sino también de forma ética y filosofica.

Y es precisamente el abordaje de la cuestion
creativa, esto es, de la "comprension" de la disciplina, la
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que, a la vez que salva al ejercicio de la arquitectura de una
aséptica robotizacion -recordemos aquélla utopia ofrecida
por Lewis Mumford-, convierte toda accién de ensenanza-
aprendizaje del oficio en un terreno cuando menos
resbaladizo. Desde el minuto uno, cuando abordamos la
fase de proyecto y tratamos de trasladar a nuestros
alumnos la importancia de gestionar la "gran idea" (Ritter,
1972), surgen las primeras dificultades y dudas. ¢Como
puede ofrecerse una aproximacién al medio ambiente
construido sin hacer a los alumnos participes de la
experiencia creativa propia de la profesion de arquitecto?
¢es posible, a partir de esta "comprension" creativa, llegar al
"conocimiento" del entorno edificado? ¢podemos partir de la
experiencia fisica y sensorial de los edificios para
desencadenar la "invencion de conceptos" que defendia
Deleuze?

La respuesta a todas estas preguntas, con
independencia del marco educativo en el que planteemos
una accion didactica en arquitectura -que puede y debe
trascender el ambito universitario para convertirse en un
derecho ciudadano desde la educacién obligatoria (Encinas,
2013)- reside en el uso de una metodologia extraida de la
herramienta mas potente con la que contamos los
proyectistas: aprender proyectando.

Metodologia: aprender proyectando

Aprender proyectando supone partir de un
problema extraido del entorno edificado y trabajar sobre él
siguiendo un proceso creativo, emulando asi el proceso de
invencién arquitecténica pero aplicado, en ese caso, como
estrategia didactica. Se parte de la observacion, el analisis y
la sintesis de la informacion obtenida del medio ambiente
construido, conduciendo a los estudiantes hacia el
planteamiento y desarrollo de una idea y la creacion de un
producto final. Este producto puede ser un plano, pero
también un texto, un mural, un conjunto de fotografias, una
escultura, un artefacto digital, una coreografia o una accion
colectiva; poco importa cuando esta forma de aprender
sobre el entorno edificado trasciende el marco de la
ensenanza post-obligatoria (habitualmente orientada hacia

la produccién del "proyecto" arquitecténico) y abordamos
acciones de divulgaciéon de la arquitectura desde marcos
educativos mas tempranos. La clave reside en que la accién
proyectiva e inventiva esté estrechamente ligada a un
escenario significativo que, como agentes participativos y
sobre todo como usuarios, experimentamos a diario: el aula,
el centro educativo, la calle, el barrio, la ciudad, el territorio;
y que dicha accion se construya de manera creativa
siguiendo las siguientes premisas (Larmer y Mergendoller,
2015):

- Que el objeto de estudio sea significativo: lo que,
en nuestro caso, es inherente a la propia naturaleza
vivencial de lo arquitectonico.

- Que esté basado en una necesidad: el propio
conocimiento de la disciplina conlleva, en funcién de su
nivel de profundizacion, la adquisicion de un abanico de
herramientas que van desde el conocimiento del patrimonio
heredado para su defensa y respeto, hasta el fomento de la
participacion ciudadana en procesos de transformacion
urbana, sin olvidar, en el ambito de las ensefanzas
superiores, el desarrollo propio de competencias
profesionales (Mata, 2016).

- Que parta de un problema: que se convierte en el
desencadenante de un proceso creativo que conduzca, a
través de la accion proyectiva, a una respuesta que nunca
debe ser Gnica. La creaciéon de eventos y el planteamiento
de preguntas guia (¢por qué este edificio tiene esta forma?,
Jcoémo mejoraria este espacio urbano degradado?, ¢qué
espacio necesitarian estas personas?...) debe ayudar al
aprendiente en la bldsqueda activa de saberes, al igual que
ayuda al arquitecto proyectista.

- Que tenga un caracter abierto: donde pueda
dotarse de voz y voto a todos los agentes implicados en el
proceso de ensenanza-aprendizaje en entorno edificado,
incluyendo a los arquitectos como agentes educadores
socialmente reconocidos (C.A.U.E., 2010), tratando de crear
desde edades tempranas ambitos favorables de

participacion en espacio publico que emulen los que deben
fomentarse desde las propias administraciones (Mellado,
2001).
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- Que fomente el trabajo en equipos y el
funcionamiento auténomo de los mismos, convirtiendo a los
estudiantes de cualquier nivel educativo en agentes activos
que practican competencias propias de una ciudadania
responsable en cuestiones de arquitectura y urbanismo
(Meskanen, 2012) como son la comunicacion, el espiritu
critico y la cooperacion entre iguales, siempre desde un
punto de vista creativo.

- Que pueda evaluarse atendiendo a mdltiples
pardametros, estandares o indicadores (al igual que un
edificio no puede valorarse exclusivamente bajo un punto
de vista estético), promoviendo la critica constructiva entre
los estudiantes como primer estadio hacia una postura
ciudadana mas activa y atenta frente a los retos que
presenta el medio edificado y sus agentes intervinientes.

- Que persiga trascender los limites del aula,
trabajando en un producto orientado a una audiencia real
(tal y como ocurre con la arquitectura cuando trasciende el
estudio donde se proyecta) y cuya validez como elemento de
reflexion sobre el entorno construido no muera cuando el
trabajo haya terminado, porque tampoco el propio medio
edificado deja nunca de evolucionar.

Conclusion: el proyecto como plato principal.

Emplear la arquitectura y su naturaleza creativa
como un vehiculo de ensefanza-aprendizaje exige
significatividad, pensamiento critico, resolucién de
problemas, colaboracién y comunicacion; habilidades todas
necesarias para ejercer la ciudadania de una manera
responsable (como productores de esa arquitectura, pero
también como usuarios de la misma). Implantar un
aprendizaje por proyectos inspirado en el propio oficio de los
arquitectos conecta la necesidad de hacer mas
comprensible una profesiéon inevitablemente sujeta a un
alto nivel de creatividad -y por tanto dificilmente sujeta a
una visibn mecanicista- con el redescubrimiento de un
entorno arquitecténico y urbano en continua evolucion por
parte de los que, con independencia del nivel educativo
elegido y la especificidad de la ensenanza recibida, va(n) a

tener que tomar una posicion en algin minuto acerca de
temas relacionados con el medio ambiente construido y, por
ende, tener opinién sobre la calidad de nuestras propias
vidas y la de los demas. La Industria de la Construccién
debe tener clientes educados y entusiastas que sepan de lo
que estén hablando y qué es lo que pueden y deben
demandar acerca de los edificios que van a utilizar"
(Meskanen, 2012).

Y en este cometido, la mirada creativa nunca
podréa ser sustituirse por un algoritmo. Al menos, hasta que
la ciudad sea un lugar sélo habitado por androides.

Un caso practico: "¢Qué pinto yo en mi ciudad"

Contexto de trabajo

El recurso que se presenta en esta memoria esta
dirigido a alumnado de ensefanza media. En él se
desarrollan, fundamentalmente, contenidos de los bloques
de "Expresion Plastica" y "Comunicacion Audiovisual". Ha
sido presentado como experiencia en ABP en el marco
ofrecido por el Instituto Nacional de Tecnologias Educativas
en la Formacién, INTEF.

Ademas de las citadas areas de conocimiento,
puede implicar, ademas, a otros ambitos vinculados a las
Ciencias Sociales, sobre todo en lo relativo a los nuevos
fendmenos de regeneracion de las ciudades a los que
asistimos como profesores, alumnos y ciudadanos.

El proceso de aprendizaje se organiza en torno a
un proyecto cuyo eje es el analisis de obras de arte urbano y
la participacion en procesos de renovacién urbana ligados al
ambito del aprendizaje.

El proyecto, partiendo de la observacion de
ejemplos existentes en la localidad que comprende el
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entorno sociocultural del centro (algunos de éstos ejemplos
vinculados a actuaciones anuales promovidas por la
concejalia de cultura del ayuntamiento), plantea la creacién
de propuestas de recuperacion de entornos urbanos
degradados a través de acciones artisticas.

Tras realizar diferentes actividades y tareas
relacionadas con cada una de las fases de observacion,
andlisis, sintesis y propuesta de produccién gréafico-plastica
(planificacion y  expresion) elaborard su propuesta y la
difundira a partir de un mapa geolocalizado.

El proyecto esta organizado en tareas relacionadas
con las diferentes fases arriba mencionadas. En cada una
de ellas se realizan actividades dando especial relevancia al
trabajo en equipo mediante la utilizacion de técnicas de
trabajo cooperativo.

El uso de medios informaticos sera constante en el
trabajo, entendiéndose como una parte fundamental en el
desarrollo de las competencias clave para la formacion del
alumnado del siglo XXI

Canvas inicial. (URL al canvas)

https://www.dropbox.com/s/ut2079wtke9mfqd/3.1.Ca
nvas copia.pdf?di=0

Secuencia de actividades

Marcamos unas fases de trabajo claras vy
definidas, intentando que el proyecto aparezca totalmente
perfilado.

Introduccién / motivacion

"¢Qué pinto yo en mi ciudad?". En este apartado se
trata de motivar al alumnado con relacién al tema que va a
desarrollar y de conectar el mismo con su realidad
cotidiana. Asimismo, se les explican los objetivos del
trabajo, el producto que tienen que elaborar (un mapa
geolocalizado con los ejemplos plasticos que han analizado
y Sus propias propuestas), los procedimientos de trabajo y
los criterios de evaluacion.

Secuencias de aprendizaje

Las diferentes tareas que forman parte del
proyecto estdn encadenadas y encaminadas a la
consecucion de un producto final de naturaleza digital. A
través de cada una de ellas se desarrollan las habilidades,
estrategias y conocimientos necesarios para la elaboracion
del mapa geolocalizado teniendo en cuenta el nivel de los
alumnos y alumnas a los que va dirigido este proyecto.

Se plantean cuatro tareas de trabajo que se
corresponden con los diferentes momentos del proceso de
produccién del mapa:

“¢Qué es un mapa geolocalizado?”

"sQué pintan los demas en mi ciudad?:
Observamos, buscamos y extraemos informacién en nuestro
entorno”

“Disenamos nuestro propio mapa"

“¢Qué pinto yo en mi ciudad?: Completamos el
mapa con nuestras propuestas”

Cada tarea presenta una estructura diferenciada
en funcién de las ya mencionadas fases del proceso
creativo: observacion, analisis, sintesis y produccion de la
propuesta.

En algunas de las tareas, los productos
intermedios forman parte del portafolio del alumnado para
facilitar la evaluacion del proceso y la autoevaluacion del
trabajo.

Hemos tomado de otros proyectos la idea de
incluir un apartado de Recapitulacion. Al final de cada tarea
cada alumno/a debe rellenar una bitacora de aprendizaje
para reflexionar sobre el proceso seguido y facilitar el
desarrollo de la competencia basica en aprender a
aprender.

En el apartado "evaluacion" podra consultarse con
mas detalle en qué consiste cada uno de estos productos,
con ejemplos desarrollados de algunos de ellos.

Produccion final

“¢Qué pinto yo en mi ciudad?” es la tarea en la
que el alumnado da la forma definitiva a su propuesta
grafico-plastica sobre un espacio degradado de la ciudad y
la difunde a través de un mapa geolocalizado con objeto de
dar respuesta a la posible recuperacion ambiental de dicho
espacio.

Producto final: el artefacto digital

El artefacto es un mapa geolocalizado de la
localidad en la que residen los alumnos y donde se
encuentra el IES. En dicho mapa, elaborado a partir de la
tecnologia Maps de Google®, cada equipo insertard dos
marcadores.

Uno de ellos incluird informaciéon textual vy
fotografica relativa a una accién artistica ya existente
convenientemente geolocalizada. Toda esta informacién
seréa original, valorandose la calidad de las fotografias y el
contenido del texto, que deberd incluir como minimo su
identificacion (titulo, autoria, técnica), clasificacion y
descripcion de sus elementos visuales y plasticos; analisis
objetivo y subjetivo, identificando los elementos de
significacion y narrativos; asi como las herramientas
visuales utilizadas, sacando conclusiones e interpretando su
significado.

El segundo marcador incluird, también
convenientemente geolocalizada, informacion fotografica de
un espacio degradado donde pueda llevarse a cabo una
accion de las mismas caracteristicas que alguna de las ya
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analizadas, con la voluntad de recuperar dicho espacio. A
dicha informacion se adjuntard también una propuesta
grafica realizada por equipos donde se utilicen con
propiedad técnicas grafico plasticas ya estudiadas en clase
aplicandolas de forma adecuada al objetivo de la actividad,
incluido el recurso del fotomontaje que podra realizarse en
escaneado directo o bien empleando técnicas digitales
complementarias.

Ademas de la exposicion oral de su trabajo (que
formara parte del mapa total), cada equipo facilitard un
c6digo QR que de acceso directo a cada marcador propio
del mapa colectivo.

Evaluacion
EVALUACION INICIAL

Ademas de valorar conocimiento y experiencias
previas, debe servir de elemento motivador para arrancar el
proyecto.

Se plantea una evaluacion de conocimientos
previos a través del debate en torno a varias imagenes de
naturaleza artistica extraidas de entornos urbanos
previamente degradados (en localidades distintas a la que
analizaran los alumnos), con comparativas del estado previo
y el estado final.

Asi mismo se propone un cuestionario previo que
servird como primera herramienta de autoevaluacion del
alumnado.

AUTOEVALUACION Y REFLEXION DEL ALUMNADO

Intentaremos producir una reflexiéon profunda en el
alumnado, sobre lo que ha aprendido pero también sobre su
propio proceso de aprendizaje, a través de las siguientes
herramientas:

El cuestionario previo.

iQué es el arte urbano mural o grafiti?

iQué materiales se utilizan y sobre qué soportes se trabaja?

iPara qué se recurre a este tipo de arte?

iQuién realiza las obras?

iDonde se pueden encontrar estas obras?

iEstan formadas por elementos graficos o incluyen también elementos tipograficos?

iQué diferencias existen entre el arte urbano y el arfe que podemos encontrar en un
museo?

iQué diferencias existen entre un cuadro, un grafiti y un billboard?

El portafolio.

En él los alumnos guardaran sus propias
creaciones de cada una de las fases. Servird ademas como
herramienta que muestra al docente los productos
intermedios realizados a lo largo del proceso. Incluird una
tabla de control que ird actualizandose a medida que se
ahaden mas documentos. El portafolio incluird documentos
(ordenados por fecha), tales como las fotografias que
realicen los alumnos o los croquis de sus propuestas, asi
como las plantillas de coevaluacion.

PORTAFOLIO: tabla de control

Fecha: : Tipo de documento: Nombre del documento: Evaluado: Mejorado:

Las plantillas de coevaluacion.

Serviran para realizar la evaluacion entre iguales a
partir de unos criterios dados, para cada una de las fases
del proyecto. Un ejemplo es el siguiente:

Plantilla de coevaluacién: PROPUESTA MURAL

A partir de los croquis de nuestra propuesta: ST iNo i Mejoras
iEl disefio es sencillo y permite una identificacion visual
inmediata?

ilos elementos gque lo componen estdn visualmente |
ordenados siguiende leyes basicas de la composicion? |
(movimiento, simetria, escala, proporcion..) i

iLos colores han sido aplicados utilizando leyes hésicasg
de teoria del color (figura-fondo, complementarios- :
analogos, contraste-armonia..) :

4EL disefio incluye texturas?

4El disefio incluye algin texto con una tipografia adecuada
que incluya criterios de variacion y adecuacion al mensaje?

¢El  disefio integra e incorpora algin  elemento
arquitectonico tal como ventanas, chimeneas,
irreqularidades murarias..?

¢Presenta una escala adecuada al lugar en el gque se
proyecta su realizacion?

La bitacora de aprendizaje.
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Como una suerte de diario, se ira completando al
final de cada sesién a partir de unas preguntas dirigidas. El
documento final reflejara los avances vy dificultades
experimentados durante todo el proceso de aprendizaje.

Bitdcora de aprendizaje: (QUE PINTO YO EN MI CIUDAD?

iHe tomado parte en todas las actividades y me he implicado en ellas?

iHe colaborado en el buen funcionamiento del grupoe?

Aspectos que me han resultado mas complejos:

Aspectos que me han resultade mas sencillos:

Tres cosas que he aprendido:

Tres cosas que ya sabia pero en las que he profundizado:

Tres cosas en las que me gustaria sequir profundizando:

Observaciones:

Al final del proceso se propone una plantilla de
autoevaluacion, que sirve para que el alumnado haga una
valoracion global del proceso y del propio aprendizaje:

El cuestionario final.

Consistird en las mismas preguntas que el
cuestionario inicial. El alumnado podra detectar asi si ha
habido un progreso global en su proceso de aprendizaje.

La plantilla de auto evaluacion.

Sirve para que el alumnado haga una valoracion
global del proceso y del propio aprendizaje.

Incluira preguntas similares a las planteadas en la
bitacora de aprendizaje.

Plantilla de autoevaluacién: ZQUE PINTO YO EN MI CIUDAD?

iHe tomado parte en todas las actividades y me he implicado en ellas?
iHe colaborado en el buen funcionamiento del grupo?

Aspectos que me han resultado mas complejos:

Aspectos que me han resultado mas sencillos:

Tres cosas que he aprendido:

Tres cosas que ya sabia pero en las que he profundizado:

Tres cosas en las que me gustaria seguir profundizando:
Observaciones:

VARIEDAD Y ADECUACION EN LOS MECANISMOS
DE EVALUACION

Trataremos de dar a los alumnos, en todo
momento, bastante informacion sobre el punto exacto en el
que se encuentran dentro del proceso de aprendizaje: lo
gue ha aprendido y lo que debe aprender aln. Las plantillas
de coevaluacion y la bitacora parecen dos instrumentos muy
(tiles para ello. Se plantean, ademas:

La diana de evaluacion entre iguales.

Tras la exposicion de trabajos al grupo, el resto de
los alumnos completaran una diana de evaluacién relativa a
cada produccién expuesta. Esto permitira apreciar, de forma
visual, la adecuacién de los productos graficos a los
objetivos marcados desde la horizontalidad que permite la
valoracién entre iguales.

Diana de evaluacién entre iguales: EXPOSICIONES AL GRUPO

APRENDIZAJES, COMPETENCIAS, HABILIDADES Poco BASTANTE  MUCHO
0 puntos 1 punto 2 puntos
a. ila obra elegida y fotografiada es
interesante.
b. { El lugar escogido para incorporar la
creacion propia es adecuado.
¢. i Las informacion ofrecida en la exposicion
es completa.
d. | Las participacion de los miembros del
grupo en la exposicion oral es equilibrada.
e. | El disefio propuesto resulta atractivo.
f. | El marcador de geolocalizacion esta bien
colocado en el mapa y la informacion esta
correctamente enlazada.
d
f
~ T
\
‘\
'\
|
/
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e
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La rabrica de evaluacion de seguimiento.

Valora de manera global, los aprendizajes
realizados a lo largo de todo el proyecto, incluida la
produccion final geolocalizada. La ribrica estard en poder
de los alumnos desde el primer momento para permitirles
conocer de manera clara cuéles seran los puntos evaluables
dentro del proceso de aprendizaje, de manera que también
funcionar& como una suerte de herramienta de
autoevaluaciéon permanente.

La rdbrica propuesta queda como sigue:

Ribrica de evaluacién de seguimiento: QI E PINTO YO EN MI CIUDAD?

APRENDIZAJES

(min. 9 puntosk

0 puntos

1 punto

2 puntos

- Realiza
fotografias con
distintos encuadres
y puntos de vista,
aplicando diferentes
leyes compositivas.

- No se han
realizado
fotografias de
ninguna obra.

- Se ha presentado al
menos una fotografia
de una obra mural con
las caracteristicas
enunciadas.

- Se han presentado
varias fotografias de
al menos wna obra
mural con las
caracteristicas
enunciadas, empleando
distintos encuadres,
puntes de vistas y/o
leyes compositivas.

- No se han

realizado

fotografias de
ningdn lugar para
incorporar una

creacion propia.

- Se ha presentado al
menos una fotografia
de un lugar
seleccionado para
incorporar una creacion
propia.

- Se han presentado
varias fotografias de
al menos un lugar
seleccionado para
incorporar una creacion
propia, empleando
distintos encuadres,
puntes de vistas y/o
leyes compositivas.

- Realiza la lectura
objetiva de una

clasificando y
describiendo los
elementos de la
misma.

imagen identificando,

- No  se ha
realizado la
descripcidn de
ninguna obra, o bien
es muy pobre o
esta incompleto.

- Se ha realizado una
descripcion por escrito
de wuna obra mural
convenientemente
seleccionada,
identificando los
elementos que la
componen.

- Se ha realizado una
descripcion por escrito
de wuna obra mural
convenientemente
seleccionada,
identificando,
clasificando y
describiendo los
elementos que la
componen.
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- Analiza una
imagen, mediante
una lectura objetiva
y subjetiva,
identificando los
elementos de

- No se ha
realizado el analisis
de ninguna obra, o
bien es muy pobre o
esta incompleto.

- Se ha realizado el
andlisis objetive de una
imagen, identificando
sus elementos  de
significacion, narrativos
y las  herramientas

- Se ha realizado el
anilisis  objetivo  y
subjetive de una
imagen, identificando
sus elementos de
significacion, narrativos

significacion, visuales utilizadas. y las  herramientas
narratives y las visuales utilizadas,
herramientas sacando conclusiones e
visuales utilizadas, interpretando su
sacando significado.
conclusiones e
interpretando

ignificado.

- No se ha { - Se ha realizado una j - Se han realizado
propiedad las realizado una | propuesta de creacion | distintas variantes de
técnicas grafico propuesta de § propia para recuperar i una propuesta de
plasticas conocidas creacion propia para j un  espacio  urbano | creacion propia  para
aplicandolas de recuperar un { previamente recuperar un  espacio
forma adecuada al espacio urbano | seleccionado, empleando | urbano previamente

presentar un tema o
proyecto,

empleando los
recursos digitales
de manera adecuada.

creacion propia.

objetivo de la previamente al menos una técnica { seleccionado, empleando

actividad. seleccionado. grafico-plastica diversas técnicas
conocida. grafico-plasticas.

- Elabora - No se ha i - Se ha escaneado la i - Se ha escaneado y

documentos escaneado la { propuesta de creacidén ; editado con un

multimedia para propuesta de  propia. programa de retogue

digital de imagenes la
propuesta de creacion
propia.

- No se ha logrado
subir a la web la
informacién

fotografica y
textual relativa a
la obra mural

previamente
seleccionada.

- Se ha subido a la
web pero no se ha
conseguido geolocalizar
convenientemente la
informacion fotografica
y textual relativa a la
obra mural
seleccionada.

- Se ha subido a la
web y se ha
geolocalizado

convenientemente la
informacion  fotografica
y textual relativa a la
obra mural seleccionada.

- No se ha logrado
subir a la web la

informacion  grafica
relativa a la
propuesta de

creacion propia.

- Se ha subido a la
web pero no se ha
conseguido geolocalizar
convenientemente la
propuesta de creacién
propia.

- Se ha subido a la

web y se ha
geolocalizado
convenientemente la
propuesta de creacion
propia.

- No se ha

elaborado una
presentacion

multimedia para
presentar la

secuencia de frabajo
a la clase.

- Se ha elaborado una
presentacién multimedia
para  presentar la
secuencia de trabajo a
la clase.

- Se ha elaborado una
presentacién multimedia
para presentar la
secuencia de trabajo a
la clase, asi como un
codige OR gque permite
compartir el mapa
colectivo y los archivos
geolocalizados propios.

habilidades
creativas.

manifestaciones
artisticas

culturales
estudiadas a lo

manifestaciones

artisticas culturales
estudiadas a lo largo
del proyecto, y conoce

COMPETENCIAS Y i 0 puntos 1 punto 2 puntos
HABILIDADES (min.

6 puntos):

- Conciencia y - No muestra | - Se muestra | - Muestra actitudes y
expresiones interés ni respeto | respetuose por las | valores personales de
culturales CEC y por las diferentes | diferentes interés, reconocimiento

y respeto por las
diferentes
manifestaciones
artisticas culturales, y

largo del proyecto, | la importancia de la | comprende la
ni por la | conservacion del | importancia la
conservacion del | patrimonio. conservacion del
patrimonio. patrimonio.
- No muestra : - Muestra un cierto : - Muestra un alte
actitudes estéticas : componente estético en : componente creativo,
ni creativas en sus : sus creaciones : expresivo y estético en
greaciones plasticas. icas,..aue. . si..bien : sus creaciones
son poco  creativas i plasticas, dominando los

emplean algln cédige
artistico y/o cultural.

diferentes codigos
artisticos y culturales,
utilizandolos como medio
de comunicacion y
expresion personal

- Competencias
sociales y civicas
CSC y habilidades de
trabajo en equipo

- No es folerante
y/o constructivo
con los miembros de
su equipo,
dificultando el
reparto de tareas y
la resolucién de
conflictes.

- Es capaz de
comunicarse  de  una
manera constructiva
con el resto de
miembros del equipe ¥
del aula, mostrando
tolerancia y una
actitud colaborativa.

- Es capaz de
comunicarse  de  una
manera constructiva con
el resto de miembros
del equipo y del aula,
mostrando talerancia,
negociando y
colaborando de manera
constructiva  en  la
resolucion de conflictos.

- No participa en
las  decisiones ni
reparto de tareas
del equipo.

- Participa en las
decisiones y reparto de
tareas del equipo de
manera demacratica,
justa, equilibrada y
flexible segin su rol.

- Lidera el equipo de

una manera
democratica, justa y
equilibrada,  asignando

roles en funcion de las
capacidades de cada
miembro.

capaz de | - Es capaz de
y/o constructivo comunicarse  de una  comunicarse de  una
con los miembros de | manera constructiva | manera constructiva con
su equipo, con el resto de el resto de miembros
dificultando el miembros del equipo y & del equipo y del aula,
reparto de tareas y | del aula, mostrando @ mosftrando  tolerancia,
la resolucién de tolerancia y una | negociando y
conflictos. actitud colaborativa. colaborando de manera
constructiva  en  la
resolucion de conflictos.

- Competencias - No es tolerante - Es
sociales y civicas
CSC y habilidades de

trabajo en equipo

- No participa en | - Participa en las | - Lidera el equipo de

las decisiones ni | decisiones y reparto de | una manera
reparto de tareas | tareas del equipo de | democratica, justa y
del equipo. manera democrética, | equilibrada,  asignando
justa, equilibrada y | roles en funcién de las
flexible segin su rol. capacidades de cada
miembro.

- Competencia - Muestra | - Muestra destrezas | - Muestra destrezas
digital CD dificultades relacionadas  con el | relacionadas con el
relacionadas con el | acceso a la informacidn | acceso a la informacién,
acceso a la | digital, realizando un | el procesamiento y uso
informacion  digital | usa seguro de las | para la comunicacion y
y la creacion digital | tecnologias de la | la creacion de
de contenidos para | informacion y la | contenidos, realizando
alcanzar los | comunicacidn para | un uso creativo, critico
objetivos alcanzar los objetivos |y  sequro  de  las
relacionados con el : relacionados con el | tecnologias de la
trabajo propuesto. trabajo propuesto. informacion y la
comunicacién para
alcanzar los objetivos
relacionados  con el

trabajo propuesto.
- Sentido de la - Presenta ; - Muestra capacidades | - Muestra capacidades
iniciativa y espiritu dificultades en el i de anilisis, | de analisis,

anlisis, planificacion,
organizacion, gestion y
toma de decisiones

desde una negociacion

planificacién,

planificacion, organizacion, gestién y
organizacion, toma de decisiones cara
gestibn y toma de ia la resolucidn de

emprendedor SIE

decisiones  cuando { problemas efectiva; adaptindose a
tiene que | . los cambios desde un
enfrentarse a un pensamiento critico de
problema. cara a la resolucion de
problemas, dispuesto a
actuar de una forma
creadora e imaginativa.
CALIFICACION

El aprendizaje sera evaluado, principalmente con
la Ribrica de evaluacién de seguimiento. En ella trataremos
de integrar en la adquisicién de las competencias clave la
adquisicion de habilidades propias del AbP (trabajo en
equipo, creatividad, etc).También se tomaran en cuenta los
documentos incorporados al portafolio y las reflexiones
realizadas en la "Bitacora de aprendizaje" a lo largo del
proyecto, asi como los resultados medios de las dianas de
evaluacion completadas entre companeros.

MECANISMO DE REFLEXION PARA LOS
DOCENTES

A partir del siguiente documento (diana de
reflexion docente), incidiremos en los puntos de mejora del
proyecto, sobre sus resultados y sobre lo aprendido, de
cara a mejorar el proyecto o generar mejores proyectos en
el futuro.

El disefio propuesto se recoge en la pagina
siguiente:
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Diana de reflexién docente . . . .
A partir de la observacién de procesos y . POCO | BASTANTE | MUCHO | mejoras

| resultados en el aula:
a.

; satisfactorio para los alumnos.

{0 puntes ! 1 punte ' 2 puntos |

La pregunta guia y el producto final
resultan estimulantes para los alumnos.
El  nivel de conocimientos  estd
equilibrade respecto a las tareas gue se
demandan y permite trabajar en grupos
con cierta auteonomia.

La secuenciacion de tareas es eficaz y
permite llegar al producto final de
manera progresiva y continua

La temporalizacion del proyecta es
adecuada.

El producte final resulta atractive y

Los mecanismos de evaluacion resultan
adecuades y reconocen la diversidad del
alumnadao.

LINEAS QUE CONTINUAN ABIERTAS PARA FUTURAS
INVESTIGACIONES

- Abordar experiencias especificas de participacion
social en la mejora y regeneracion de edificos y
entornos urbanos a partir del trabajo en las aulas de
secundaria, que hayan supuesto trascender los limites
de una accién puramente educativa para ponerse al
servicio de contextos de desarrollo o integracion
ciudadana.

- Proponer el disefo de estrategias didacticas
integradas en futuros marcos normativos de educacién
formal.

- Proponer el diseno de estrategias didacticas
integradas en otras asignaturas del curriculo oficial.

- Ahondar en las distintas formas de colaboracion entre
formadores, arquitectos, urbanistas, instituciones...
para divulgar la arquitectura en los sectores mas
jovenes de la sociedad.

- Profundizar en las experiencias, caracteristicas y
metodologias propuestas desde el marco de la
educacion informal de cara a introducir estrategias
especificas de formacion didactica en arquitectura.

PROYECCION

A continuacién se adjuntan varios enlaces que

redirigen a webs y/o documentos digitales en las que
aparecen reflejados o citados los resultados de esta
investigacion:

“Creatividad y proceso: el aprendizaje por
proyectos y la experiencia de la arquitectura” en el
simposio invitado “Método y Critica en el Proyecto
Arquitecténico” del XIV FECIES.

| Bienal Internacional de Educacion en Arquitectura
para la infancia y la juventud. PDF CASTELLANO

Nuevo arquia/contextos 6 “La arquitectura a
través del juego”, de Maushaus, coeditado por
Fundacién Arquia y Los Libros de la Catarata.
Presentacion por Virginia Navarro, Prélogo por
Jorge Raedo y Epilogo por Javier Encinas.

“¢Por qué ensefar Arquitectura a los ninos?”. en el
blog de ARQUIA.

“Formacion en arquitectura desde la Educacion
Reglada: algunas lineas para el debate”.

En: Arquimagazine.

Mesa de trabajo “Juguetes y Arquitectura” en
Medialab Prado

“Comprender y Aprehender la Arquitectura”,
simposio invitado en FECIES 2016.

Jornada Innovacién Docente ETSAVa

“Universos docentes paralelos en la ensenanza de
la Arquitectura”, del Proyecto de Innovacion
Docente “Laboratorio de proyectos arquitecténicos
4. investigando la tradicion y la modernidad" en
laVl Jornada de Innovacién Docente de la
Universidad de Valladolid.

ACTAS del IX Congreso Internacional AR&PA
“Sociedad y Patrimonio”

Il Encuentro Internacional de Educacién en
Arquitectura para la Infancia y la Juventud
en Frontera D y el blog de Stepienybarno

Infancia i entorn urba en Poliédrica

“Formacién en arquitectura desde la Educacion
Reglada: algunas lineas para el debate”. En: |l
Encuentro _Internacional _de Educacién _en

Arquitectura

Javier Encinas. Arquitectos al instituto. (Jorge
Raedd para Frontera D).

“Arquitectura Temprana: estrategias didacticas de
formacién arquitectdnica en el sistema educativo
actual desde la ensenanza secundaria” en Teseo

“CLASSROOMS  TOWARDS A  SUSTAINABLE
SOCIETY: Engineering and Architecture from
Compulsory Education” at ICEUBI 2015

ACTAS del VIl Congreso DOCOMOMO Ibérico: la
arquitectura del Movimiento Moderno y la
educacion

“Futuros arquitectos formadores: didactica de la
Arquitectura en la escuela”

“Patrimonio Arquitecténico y Educacién Obligatoria:
de la realidad europea al reto espanol” en AR&PA
Biennial of Heritage, Restoration and Management

Manifiesto sobre educacién, arquitectura e
infancia
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e PLAYGROUNDS. Encuentros de Arquitectura e
Infancia (.pdf

e AACC BCN 2014: 2a Trobada “Playgrounds”
d’Arquitectura i Infancia

e Arquitectura e infancia en Barcelona

e  Encuentro Playgrounds de Arquitectura e Infancia
en el Museo Nacional Centro de Arte Reina Sofia.

e | Encounter people teaching architecture to
children in Spain

e | Encuentro de Educacién de Arquitectura para
Ninos

e EL JUEGO, un lema ¢jsubversivo?

e | Encounter people teaching architecture to
children in Spain

e  Playgrounds, reinventar la plaza

e  “Arquitectos a medias”, en International Workshop
ARCHITECTURE, EDUCATION AND
SOCIETY. Towards a  Worldwide Dialogical
Revolution on Architectural Critical Education

e Arquitectura y Educacién en Docomomo Ibérico

e Los ninos: pequenos arquitectos, grandes ideas.

e  “Arquitectos al Instituto”, en La arquitectura del
Movimiento Moderno y la Educacién.

e Informe sobre educacién arquitecténica para nifios
en Espana y Latinoamérica

e  https://arquitecturayeducacion.wordpress.com/

e  http://arquitecturayensenanza.tumblr.com/

e  http://javierencinas.tumblr.com/




