La flexibilidad del modelo ha probado ser perfecta-
mente adaptable a los diferentes estadios de desarrollo
cognitivo de los participantes manteniendo el nivel de
los resultados y poniendo de manifiesto la validez del
recurso pedagdégico, revelando ademads soluciones crea-
tivas e innovadoras.
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Abstract: The Hackers Marathon is presented as a pedagogical
resource capable of encouraging students to launch into the
search for innovative solutions that bring their individual
strengths together with the team’s result, constituting a novel
way of applying knowledge in a diverse context.

Far from the criminal connotation that generally accompanies
the term hacker, it is about focusing on solving a problem for a
certain time trying to find a creative, scalable and viable answer.
The proposal involved developing issues raised by students that
are related to everyday concerns to solve them using STEAM
skills. Through a brainstorm, the beginning of the work process,
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the families were included, who participated both in the choice
of the problems and in the search for a solution.

Adaptable to all levels, it was applied from the Second
Pedagogical Unit of Primary to the last year of Secondary School.

Keywords: Creativity - team - strength - innovation - pedagogical
project.

Resumo: A Hackers Marathon apresenta-se como um recurso
pedagdgico capaz de incentivar o aluno a langar-se na procura
de solugdes inovadoras que reunam os seus pontos fortes
individuais com o resultado da equipa, constituindo uma forma
inovadora de aplicar o conhecimento num contexto diverso.
Longe da conotagdo criminosa que geralmente acompanha o
termo hacker, trata-se de focar em resolver um problema por um
determinado tempo, tentando encontrar uma resposta criativa,
escalondvel e vidvel.

A proposta envolveu o desenvolvimento de questdes levantadas
pelos alunos que estdo relacionadas com as preocupagdes do
dia a dia para resolvé-los usando as habilidades STEAM. Por
meio de um brainstorm, inicio do processo de trabalho, foram
incluidas as familias, que participaram tanto da escolha dos
problemas quanto da busca de uma solugéo.

Adaptdvel a todos os niveis, foi aplicado desde a Segunda
Unidade Pedagégica do Ensino Bésico até ao tltimo ano do
Ensino Secunddrio.

Palavras chave: Criatividade - equipe - forga - inovagéo - projeto
pedagégico.
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Resumen: Diseflo, boceto, croquis, dibujo... todos hacen a la retdrica de la arquitectura como expresién del pensamiento articulado
a través de la mano y su trazo. La narrativa de la arquitectura -mds alld del campo del propio conocimiento instrumental- se replica
y multiplica cada vez en mds dmbitos extra disciplinares. En los contextos actuales de hiperconectividad y vinculos mediados por la
virtualidad, la herramienta tecnolégica impondrd por si sola nuevas estrategias diddcticas para el aprendizaje de la arquitectura. La
experimentacién inmersiva en entornos virtuales podria habilitar el desarrollo de escenarios de anticipacién con la posibilidad de
llegar a resoluciones tecténicas claramente definidas.

Palabras clave: Arquitectura - enseflanza - narrativa - realidad virtual - tecnologias de la informacién y la comunicacién.

[Restimenes en inglés y portugués en la pagina 303]
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Introduccion: sobre la ensefianza-aprendizaje de la ar-
quitectura

La arquitectura, como disciplina, se constituye esencial-
mente desde la practica proyectual. El cuerpo tedrico y
metodolégico es consecuencia misma del acto de dise-
fiar. Por esta razén es que se precisa de un estudiante
sujeto de aprendizaje comprometido con su propia for-
macién como acontecimiento emancipatorio de lo que
supone ser al menos el saber emanado por el docente.
En el contexto de la Facultad de Arquitectura y Urbanis-
mo de la UNLP se establece un marco institucional que
define desde el ingreso a la carrera se incorporan

[...] nuevos modelos de intercambio y tecnologias
abren el juego y nos invitan a repensar cémo nos co-
municamos, cémo aprendemos y cémo compartimos
recursos de todo tipo. Uno puede ver como los sa-
beres y experiencia del cuerpo de profesores con su
participacién, son un recurso de suma importancia,
que ha nutrido al curso en toda su extensién, y como
se generan formas de creacién entre pares que propo-
nen nuevos roles participativos, formando una cons-
telacion de recursos que debe ser activamente prote-
gida y gestionada por el bien comtn (FAU, 2017:5).

Este escenario permite aventurar desde aquif nuevas di-
décticas, nuevas précticas. En ese sentido, y de acuerdo
a las posibilidades que otorgan hoy las nuevas tecnolo-
gias (entre aquellas tantas y variadas que vienen mar-
cando el rumbo de las mediaciones comunicacionales)
nos aproximamos a las herramientas que nos permiten
articular las narrativas de arquitectura. Se podrd enton-
ces contar con la realidad virtual y la realidad aumen-
tada como instrumentos para sumergirse en un mundo
imaginario y asi poder interactuar desde la idea de es-
pacio arquitecténico virtualizado.

La experiencia de las disciplinas proyectuales

La enseflanza aprendizaje en la FAU, desde la comu-
nicacién como disciplina constitutiva del lenguaje ar-
quitecténico, ha ido aproximando diversas experiencias
que recorren procesos de asimilacién y de creacién del
espacio arquitecténico. La integracion y articulacién de
estos dos aspectos representa el desafio que estas nue-
vas diddcticas deberdn afrontar.

En los tltimos tiempos, el desarrollo de experiencias
didécticas como el andlisis de los fendmenos espaciales
y el empleo de software libre como el Sketchup, intro-
dujeron para la préctica escenarios virtuales posibles de
abordar desde la escala humana como experiencias de
inmersioén. De este modo, desde el uso de las nuevas
tecnologias se intentard aprovechar todo su potencial
comunicativo, informativo, interactivo, creativo e inno-
vador como lenguaje de una nueva retdrica del espacio.
Las experiencias pedagdégicas y disciplinares en el pro-
ceso de ensefianza-aprendizaje han sabido definir que el
rol del estudiante deber ser el de un sujeto proactivo en
el sentido de poder

[...] ver por si mismo y a su propia manera las relacio-
nes entre los medios y los métodos empleados y los
resultados conseguidos. Nadie mds puede verlo por
él, y no puede verlo simplemente porque alguien se

lo “diga’, aunque la forma correcta de decirlo pueda
orientar su percepcién para verlo y asi ayudarle a ver
lo que necesita ver. (Schon, 1998, p. 29).

En otras palabras: la arquitectura no se enseiia, se apren-
de. Para eso, es central una formacién “objetiva”, sobre
la cual poder basar las decisiones acerca de la eleccién
de un camino propio frente a proyectos encuadrables
en los que “los tipos de competencias que los practicos
muestran algunas veces en situaciones de la practica
que resultan singulares, inciertas y conflictivas” o “arte
profesional” (Schon, 1998, p.33). En este escenario el
docente-profesional tiene el rol de ser gufa de las ideas
de los estudiantes, profundizando en su oficio docente,
por ser conocedor de los recursos metodoldgico-pro-
yectuales a transferir a los procesos de cada proyecto/
estudiante. Este “saber” no le es propio y le pertenece a
cada uno de los estudiantes que transitaron su proyecto
como un proceso de construccién bidireccional (biuni-
voca) del conocimiento. La relacién dialégica docente-
estudiante resulta sinérgica.

En sintonia con esta concepcion se ha buscado dar forma
a didécticas que estimulen al estudiante a construir su
propia capacidad instrumental, reflexiva, critica y de au-
togestién de conocimiento en la transformacién de la rea-
lidad desde nuestra disciplina, cultura, tiempo y lugar.
Asimismo, resulta central comprender cémo lo visual
puede permitir relaciones entre ellos, no solo con el do-
cente, y esas relaciones mediadas por la imagen: “Si se
considera a la técnica como algo exterior o ajeno a una
auténtica comunicacién, implica desconocer la mate-
rialidad histérica de las mediaciones que ella instituye,
que articulan potencialmente, las nuevas formas de so-
cialidad” (Martin, 2009; p. 64).

Finalmente, tanto la movilidad como los desplazamien-
tos constantes que son facilitados por estos dispositivos
digitales y la multiplicidad de acciones simultdneas que
habilitan, “plantean una reformulacién de toda la expe-
riencia cotidiana personal” (Martin, 2009, p.66).

La experiencia sensorial

En términos concretos, la arquitectura participa en un
didlogo directo con el cuerpo: la conciencia corporal
involucra una percepcién intima y personal y es, a su
vez, matriz para su inmersién en el espacio. En este
sentido la pedagogia en los procesos de ensefianza de
las disciplinas proyectuales ha sabido desarrollar dis-
tintas estrategias diddcticas en escala real (escala 1:1)
en favor de la construccién de un conocimiento situa-
do, incorporando una experimentacién corporal directa
e intransferible.

De este modo se ponen en juego las herramientas que
justifican esta hipétesis, en la conformacién de un co-
nocimiento experiencial, empirico, y en el desarrollo de
una actividad performadtica del espacio, invirtiendo el
modo tradicional de produccién de conocimientos por
sobre el campo especulativo y de representacion. Asi la
percepcion y construccién mental del espacio se habra
de traducir en los pardmetros de los entornos virtuales,
poniendo el énfasis en la informacién que el campo vi-
sual imprime en el registro formal de la arquitectura.
La inmersién en entornos virtuales permitiria, con un
costo relativamente bajo respecto a lo que supone ope-
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rar en la construccién de prototipos materiales, acercar
al estudiante a una realidad susceptible de incorporar-
se como aprendizaje. Con el propésito de desarrollar el
pensamiento espacial los estudiantes podrian emplear
aplicaciones para proyectar modelos tridimensionales,
con la alternativa de interactuar e incluso modificar en
tiempo real los objetos de esas construcciones.

Por tltimo...

Muchas de las aplicaciones tecnoldgicas pueden ser
consideradas como disruptivas, puesto que estdn trans-
formando y mejorando los escenarios formativos. Sin
embargo, algunas de ellas estdn tomando mayor impulso
e importancia como la realidad virtual y la realidad au-
mentada. Con la primera accedemos a una herramienta
con nos sumergimos en un mundo imaginario accedien-
do a través de dispositivos cuasi protésicos que nos per-
miten interactuar su ambiente. Con la segunda podemos,
mediante el empleo de dispositivos méviles, visualizar
imdgenes generadas digitalmente, agregadas como infor-
macién a los elementos fisicos del mundo real.

A pesar de que la integracién de estas tecnologias se
encuentra en un estado de experimentacién, podemos
considerar que se traducen en beneficios para todo pro-
ceso de ensefanza-aprendizaje. Entre estas contribucio-
nes podemos destacar la mejora de la motivacién, de
la satisfaccién y del rendimiento de los alumnos, mds
aun si consideramos que “los jévenes son quienes mas
creativa y estratégicamente han aprovechado estas tec-
nologfas” digitales (Martin, 2009, p. 66).

Para nuestra Facultad de Arquitectura y Urbanismo
(UNLP), en lo que a integracién de TIC respecta, resul-
ta mucho mds sugestiva esta idea cuando las vincula-
mos como interfaz diddctica de nuevos escenarios de
experimentacion. La inmersividad permitird desarrollar
practicas de aprendizaje perceptivo de los fenémenos
espaciales: elementos de composicién arquitecténica
(morfologia) planos, lineas y volumen. También dard
lugar a procesos de creacién a través del modelado 3D
de maquetas de estudio en un soporte como el Sketchup
que ofrece caracteristicas de insercién 360°.

Asf los estudiantes podran someter a diferentes pruebas
la teorfa aprendida. Este aprendizaje serd el resultado de
la exposicién directa a situaciones que permitan que los
estudiantes se involucren, pongan sus sentidos en accién
y puedan consolidar las reflexiones de sus experiencias.
Incorpora la idea de la relacién directa del individuo con
los escenarios virtuales, poniendo en juego la creatividad
de una manera no estructurada, sobre la base de ciertos
objetivos: construccion, asimilacién y descubrimiento de
nuevos conocimientos, logrando arribar a aprendizajes
altamente significativos y duraderos.
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Abstract: Design, sketch, sketch, drawing... they all make the
rhetoric of architecture as an expression of thought articulated
through the hand and its stroke. The narrative of architecture
-beyond the
increasingly replicated and multiplied in more non-disciplinary

field of instrumental knowledge itself- is
spheres. In the current contexts of hyperconnectivity and links
mediated by virtuality, the technological tool will impose by
itself new didactic strategies for learning architecture. Immersive
experimentation in virtual environments could enable the
development of anticipation scenarios with the possibility of
reaching clearly defined tectonic resolutions.

Keywords: Architecture - teaching - narrative - virtual reality -
information and communication technologies.

Resumo: Projetar, esbogar, croquis, desenho... tudo faz a retérica
da arquitetura como expressdo do pensamento articulado pela
mao e seu trago. A narrativa da arquitetura - além do préprio
campo do conhecimento instrumental - é cada vez mais
replicada e multiplicada em esferas mais ndo disciplinares. Nos
atuais contextos de hiperconectividade e links mediados pela
virtualidade, a ferramenta tecnolégica vai impor por si mesma
novas estratégias didaticas para o aprendizado de arquitetura. A
experimentagdo imersiva em ambientes virtuais pode permitir o
desenvolvimento de cendrios de antecipagdo com a possibilidade
de alcangar resolugdes tectdnicas claramente definidas.

Palavras chave: Arquitetura - ensino - narrativa - realidade
virtual - tecnologias de informagdo e comunicagao.
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