SI+ XXXII Jornadas de Investigacion 31 octubre
XV Encuentro Regional 01 noviembre

Imagenes s

Practicas de investigacion
y cultura visual

UNA EXPERIENCIA LUDICA EN LA
ENSENANZA DE LA HISTORIA DE LA
ARQUITECTURA

DI PECO, Alberto Martin

martindipeco@gmail.com

Centro de Altos Estudios de Arquitectura y Urbanismo (CAEAU),
Facultad de Arquitectura, Universidad Abierta Interamericana (UAI)

Resumen

A través de un trabajo practico grupal las
estudiantes deben ir disefiando una ciudad que
crece a medida que se van sucediendo los distintos
periodos historicos. Las unidades conceptuales son
las “tradicionales” del programa de la materia
Historia Antigua y Edad Media: Mesopotamia,
Egipto, Mesoamérica e Incas, Grecia, Roma, Arq.
Paleocristiana, Bizantina, Romanica y Gaética. Las
imagenes ofician de herramienta a través de la cual
se piensa el proyecto de ciudad en su progresion
historica. A través del redibujo se pretende conectar
al modelo candnico con las especificidades locales,
tanto paisajisticas como culturales, idiosincraticas,
estéticas, constructivas. Las imagenes resultantes
son tan inesperadas como espontaneas, mostrando
cierta transculturaciéon o sincretismo recargado, con
un nivel de desarrollo acorde a un curso inicial. La
técnica de dibujo propuesta es a mano alzada,
copiando y combinando distintas imagenes-base
provistas en la tedrica. El sistema de
representacion (punto de vista) se propone
constante para poder hacer visible el cambio
sucedido entre cada etapa, y poder configurar la
trazabilidad de cada ciudad. La gran licencia
didactica es hacer atravesar periodos historicos
correspondientes a otras culturas de otras regiones,
en nuestro litoral pampeano, haciendo coincidir
sucesos de un modo que nunca sucedio,
mezclando geografias e historias, como si hubieran
podido ocurrir aqui. A partir de la expresion grafica,
colectiva y espontanea de los estudiantes, se
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facilita la comprension de procesos historicos,
aunque como relatos ficcionales distopicos.

Palabras clave

Bocetos, Montajes, Imagenes que traducen,
Imagenes e hibridacion, Distopias

Introduccion general sobre el juego en el aprendizaje

Johan Huizinga fue uno de los primeros en subrayar la importancia del juego
como componente esencial de nuestra cultura o incluso, lo ludico mismo como
definidor de la cultura. Entre muchas de sus funciones destaca su
protagonismo en los procesos de aprendizaje y ensefianza (HUIZINGA, 2007)
Siguiendo sus pasos, Roger Caillois fue quien realizé una primera clasificacion
de los juegos al proponer “una divisidn en cuatro secciones principales,
dependiendo del papel predominante de la competencia, del azar, del
simulacro, o del vértigo. Las llamo respectivamente Agon, Alea, Mimicry e llinx”
(CAILLOIS, 1986) Gregory Bateson describe la funcion del juego en los
cachorros (animales y humanos) como manera de actuar, ejercitar o simular
situaciones que seran vitales en la vida adulta, a la vez que estructuran la
‘ecologia de la mente” (BATESON 1991). El educador y disefiador de
videojuegos Gonzalo Frasca se ha encargado de estudiar la categoria de
mimicry definida por Caillois, que se podria traducir como mimica o imitacion,
pero usandola para teorizar sobre los juegos de rol, de escenarios, como tipos
particulares de simulaciones. Para él, una simulacién es el acto de modelar un
sistema A por un sistema B menos complejo, que conserva parte del
comportamiento original de A (FRASCA, 2001). Cargando distintos datos en el
sistema modelado, se obtendran distintos resultados, permitiendo estudiar
determinado “comportamiento” a través de acercamientos iterativos, de “prueba
y error”. Esto posibilitaria “aprender haciendo”, aunque de un modo seguro.
Este concepto podria vincularse a algunas de las ideas de John Dewey:
aprender por la experiencia es establecer una conexién hacia atras y hacia
adelante entre lo que nosotros hacemos a las cosas y lo que gozamos o
sufrimos de las cosas, como consecuencia. En tales condiciones, el hacer se
convierte en un ensayar, un experimento con el mundo para averiguar cOmo es
(DEWEY, 1998). En el campo especifico de la Historia de la Arquitectura y las
Ciudades, la ventaja de simular el “comportamiento” de una ciudad (por
ejemplo, su crecimiento y complejizacidén) es que su aprendizaje se acerca a la
idea de experimento y, mas especificamente, al proyecto como una
conversacion reflexiva con la situacién (SCHON, 1998).

El concepto relativamente actual de ludificacion en experiencias educativas
proviene de la “gamificacion” (del inglés gamification, derivada, a su vez, de la
palabra game: juego), que pretende mejorar el rendimiento educativo en todo

Secretaria de Investigaciones | FADU | UBA ISBN 978-950-29-1865-5 1076



SI+ XXXII Jornadas de Investigacion 31 octubre
XV Encuentro Regional 01 noviembre

Imagenes 2019

Practicas de investigacion
y cultura visual

nivel. Gamificar o ludificar tiene que ver con diseiar intervenciones ludicas que
involucren a las personas en actividades para que aumente su compromiso con
un objetivo y la probabilidad de su concrecién efectiva (HUANG & SOMAN,
2013).

Antes de la popularizacion de ese concepto, Allan Feldt, desarrollador de los
primeros juegos para la ensefianza de la planificacion urbana, ya sostenia que
“los juegos considerados como dispositivos de ensefianza pueden hacer que
los estudiantes aborden los contenidos de modo mucho mas comprometido,
eficiente y rapido” (FELDT, 1962).

Tres experiencias didacticas que utilizan simulaciones proyectivas
urbanas

A continuacion, comentaré tres “juegos” utilizados en contextos educativos con
distintos objetivos, desde aprender planificacién urbana, consensuar planes
comunes, conocer la historia de uno o varios sitios, formular imaginarios
urbanos, o simplemente conquistar el mundo (virtual).

C.L.U.G. (1963 - 1996)

El “Community Land Use Game” (Juego Comunitario de Usos del Suelo) fue
creado por Allan Feldt para ser usado en sus clases de Planeamiento Urbano
en la Universidad de Cornell en el afio 1963. Fue posteriormente usado en
muchas otras universidades, y actualizado hasta el afio 1996. Originalmente
disefiado como un juego de tablero, se hicieron luego varias versiones también
como plataforma digital. Segun el mismo autor,

El objetivo basico del CLUG es que los jugadores aprendan cémo los
cambios econdmicos, ambientales y politicos son factores que interactuan
en el crecimiento de una pequefia ciudad. Durante el juego, sin embargo,
los jugadores suelen preocuparse mas por reducir costos, encontrar
empleo, obtener ganancias, o minimizar impuestos. Mientras tanto,
aprenden gradualmente los rudimentos de el como y el porqué del
crecimiento urbano y los patrones de uso del suelo (FELDT, 1972).

El manual del juego dispone una cierta cantidad de capital para cinco equipos
de 2 a 5 jugadores cada uno. Esos recursos pueden usarse para comprar
tierra, y construir de acuerdo con los usos del suelo. Los grupos deberan
cumplir con el pago estricto de impuestos y otros compromisos y tasas fiscales.
Se comienza con un tablero vacio y ya en la ronda 3 se llega a una pequefa
ciudad en marcha. Basado en el paradigma del zoning, cada casillero puede
tener solo un tipo de uso (residencial, comercial o industrial) El residencial
incluye: vivienda unifamiliar, duplex, entre medianeras y departamentos. El
comercial: tienda minorista general, tiendas especializadas, servicios
comerciales y sedes regionales. El industrial: liviana o pesada. Cada unidad
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tiene asociada un costo de construccion, otro de mantenimiento, y un ingreso
potencial.

La hipotesis del juego es que, manejados adecuadamente, todos los usos de la
tierra pueden generar un beneficio razonable. Sin embargo, pueden perder
dinero por una mala gestion o por estar mal ubicados (FELDT, 1972). El juego
incluye un extenso set de planillas que simulan los flujos de capitales,
impuestos, contratos legales y varios esquemas orientados mas hacia el disefio
de regulaciones y politicas publicas que a la forma urbana.

En cuanto al soporte fisico del juego de mesa, contiene: billetes; el tablero, con
100 casilleros en 10 filas y 10 columnas; piezas de madera para identificar los
edificios, cuadradas, triangulares y circulares para distinguir los usos
residenciales, comerciales e industriales, con distintas alturas para denotar la
densidad/ escala; etiquetas o similar, para indicar a que equipo pertenece cada
pieza; un dado o monedas para definir decisiones a desempatar.

En cuanto a la dinamica del juego, el reglamento describe los ocho pasos que
incluye cada ronda:

1. Compra / Venta de titulos: Los grupos compran o venden terrenos entre si, o
al “operador” (la administracion central o municipalidad).

2. Servicios municipales. Cada lote debe ser suministrado con servicios
municipales, por lo tanto, la Municipalidad debera decidir qué tipo de
equipamiento da a cada nuevo lote comprado. Cada destino precisa distinto
tipo de suministro, que incluye costos de instalacion y mantenimiento.

3. Construccion. Cada grupo puede construir en sus lotes, siempre y cuando
tengan el dinero suficiente y los servicios municipales que cada programa
requiere.

4. Empleo. Las unidades comerciales e industriales necesitan trabajadores
para poder funcionar. Las unidades residenciales proveen un mddulo de fuerza
de trabajo cada una. De ser necesario, se realizan transacciones (contratos
laborales) entre equipos.

5. Comercio. Las unidades residenciales tienen que comprar bienes y servicios
a las unidades comerciales, o al “operador’ que establece una serie de precios
maximos.

6. Pagos. Las unidades industriales reciben pagos del “operador” o de otros
grupos. Las unidades comerciales e industriales pagan sueldos a las unidades
residenciales. Las unidades residenciales pagan por sus bienes y servicios a
las unidades comerciales o al “operador”.
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7. Transporte. Hay distintos tipos de viajes: las industrias pagan por transporte
logistico hasta la terminal; y las unidades residencias pagan por transporte al
trabajo. Existe una tabla que ordena todos los valores, en la que los precios se
multiplican de acuerdo con lejania y redes disponibles.

8. Impuestos. Toda la comunidad debe pagar impuestos: de construccion,
servicios municipales y servicios sociales para las unidades residenciales.

La ronda termina cuando se hace un balance general de lo sucedido,
especialmente el “estado contable” de cada grupo y de la municipalidad.

Se supone que las dos primeras rondas llevan entre dos y tres horas. El autor
aconseja jugar las dos primeras rondas de una vez, y luego se pueden seguir
con rondas diarias o semanales de media hora de duracion. Tal vez la parte
mas importante del juego sea el debriefing, o sea, el momento en el que se
hace un racconto de lo sucedido, se interpreta lo que paso y se hacen criticas
conjuntas a los equipos y al juego en si. Incluso se decide de comun acuerdo
quien gano cada ronda y, finalmente, el juego a través de preguntas como:
¢qué grupo hizo mas dinero? ¢ qué grupo optimizé mejor los usos del suelo?
¢qué grupo logré mas consenso? Para este final no hay tablas de puntuacion y
su resolucion responde mas a una conversacion entre los distintos grupos que
a un calculo matematico.

Face Your World (2002 — 2003)

“Face your World” (Encara tu mundo) es un proyecto de la artista neerlandesa
Jeanne van Heeswijk, que trata sobre la interaccion de las personas,
especialmente nifias y nifios, en el espacio publico; y la generacion colectiva de
imaginarios urbanos, mediado a través de experiencias artisticas.

Iniciado en el afo 2002, es un proyecto de arte relacional, de duracion
prolongada, para la escuela primaria de la ciudad de Columbus, Estados
Unidos. Se podria decir que el proyecto se trata de hacer interactuar a los nifios
entre si, dandoles herramientas para que imaginen un entorno deseado —pero
no ideal—, de cara a una inminente renovacién urbana planificada por la
municipalidad.

El proyecto incluyo varios talleres con artistas invitados, historiadores,
educadores y la instalacidén de tres grandes esculturas en tres diferentes plazas
publicas (BASUALDO, 2002).

Los talleres a los que asistian los nifios/ as tenian que ver por un lado con
adquirir habilidades artisticas o técnicas representativas, especialmente
digitales. Aunque también, con la historia de su ciudad, y como fue
histéricamente representada desde distintos puntos de vista.
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La parte mas importante del proyecto sucedia cuando los / as nifios /as
viajaban de un lado a otro transportados por un autobus escolar personalizado,
equipado con 6 computadoras interconectadas que contenian un software
especial llamado "The Interactor" (El Interactuador), una especie de Photoshop
“tuneado” y en red que permitia a los/as aproximadamente doce nifios/as crear
colectivamente imagenes tipo 3D de cdmo les gustaria que fuera su ciudad.
Durante sus viajes, se los invitaba a tomar fotos de sus alrededores, y luego
podian combinar dibujos propios con estas imagenes, y también agregar
elementos de una “biblioteca precargada” para producir sus propios montajes.
El nombre del software se refiere a la interaccion entre jugadores como un
requisito necesario para poder usarlo. Los nifios no podian usarlo o jugarlo
solos o en sus casas; solo podian usarlo mientras viajan de un lugar a otro en
su bus personalizado, y en sesiones colectivas coordinadas por los docentes,
con consignas del tipo: “4 como te gustaria que sea la nueva plaza”, que daban
pie a que los nifios dibujaran, escribieran o hicieran montajes digitales
imaginando ese lugar.

El programa permitia que se fueran cargando colectivamente los aportes de
cada uno, y los docentes fueron instruidos especialmente para manejar
conflictos en casos de intereses contrapuestos. El objetivo final era poder
ejercitar la puesta en comun de imaginarios urbanos colectivos, como manera
de generar empatia hacia el entorno y la comunidad.

Civilization (1991 — en curso)

“Civilization” (Civilizacidén) es un juego de video “educativo” originalmente
disefiado por Sid Meier, programador profesional e historiador aficionado. Si
bien no fue encargado por ninguna institucién educativa, fue posteriormente
adoptado en muchas escuelas secundarias de Estados Unidos para el estudio
complementario de Historia. Es un juego de estrategia grupal en el que los
jugadores representan a alguna de las civilizaciones que en algun momento
fueron hegemonicas, o que lo son actualmente (mongoles, egipcios, griegos,
romanos, indios, aztecas, chinos, rusos, norteamericanos; cada una con su
respectivo lider historico: Gengis Kan, Ramseés, Alejandro Magno, Julio César,
Gandhi, Moctezuma, Mao Tse Tung, Stalin y Lincoln). Si bien el componente
bélico agonista es muy intenso, parte muy importante del juego es administrar
los aspectos economicos, sociales, culturales y cientificos de cada civilizacion,
para vencer a los oponentes no solo militarmente sino también acumulando
riqueza, cohesion social, tecnologia y conocimiento. Las ciudades son los
motores de cada equipo, y deberan ser administradas correctamente si se
quiere ganar el juego. A nivel urbano, no es posible intervenir en su disefio
morfoldgico, ya que se presentan como la agregacion mas o menos dispar de
edificios y personajes que hacen sumar puntos, o permiten conseguir objetivos.
Por ejemplo, la presencia de un mercado hace generar riquezas extra a la
ciudad, una muralla garantizara una mejor defensa, una universidad otorgara
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mayores “unidades de conocimiento”. Como “nota de color”, el jugador podra ir
“disefiando” su palacio de gobierno muy eclécticamente eligiendo y
combinando a su gusto los estilos propios de cada civilizacion: grecorromano,
oriental, mesoamericano, etc. Aunque no tendra ningun impacto real en el
juego, es puro entretenimiento “extra”.

El juego comienza en el 3 mil a.C. aproximadamente y termina cuando alguna
civilizacion llega al Espacio o aniquila al resto de las civilizaciones. Cada
equipo comienza con una ciudad con la capacidad de generar unidades
militares, cultivar la tierra, construir caminos, y desarrollar “tecnologias”. Estas
“tecnologias” o “avances” son el factor decisivo de cambio y progresion del
juego. Al comienzo, se puede optar por desarrollar unas pocas opciones
basicas como la alfareria, el alfabeto o la rueda. Las opciones se iran
complejizando hasta llegar a la fision nuclear o la aeronavegacion. Justamente
la forma en que estos “avances” se van entrelazando es la parte mas trabajada
del juego, a través de su caracteristico “arbol logico” (MEIER & SHELLEY,
1991). Por ejemplo, los graneros solo pueden construirse después de
“descubrir” la alfareria; los carros militares después de la rueda; el cédigo de
leyes después del alfabeto. Cada equipo debera definir las prioridades en las
“‘lineas de investigacion”, orientando asi los objetivos propios de su civilizacion.
El curso de desarrollo de las historias (en plural) que genera el juego sera
entonces muy particular y divergente, muy dificilmente reproduciendo los
acontecimientos historicos reales. Mas aun, las historias que el juego genera
son casi siempre falaces, distopicas, anacronicas o hilarantes: Gandhi puede
lanzar la bomba atomica sobre Londres; Moctezuma puede enviar un azteca a
la Luna; Stalin puede inaugurar la Bolsa de Comercio de Moscu, o Lincoln
fundar el Partido Comunista norteamericano.

Las rondas avanzan conforme el paso del tiempo historico. Los equipos van
fundando ciudades, desarrollando las existentes, conquistando o destruyendo
otras, o perdiendo las propias. Civilization logra un balance de “jugabilidad”
muy calibrado entre objetivos a largo, mediano y corto plazo, haciendo que el
jugador esté siempre estimulado con nuevos desafios y posibilidades, pero
nunca con demasiadas al mismo tiempo (HAMMA, 2007).

Una propuesta propia

Habiendo recopilado y analizado la informacién de los casos de estudio,
desarrollé una experiencia didactica que usa un prototipo de “juego” grupal
proyectual para la realizacidén de los trabajos practicos de la materia Historia y
Teoria de la Arquitectura 1, de la Facultad de Arquitectura de la Universidad
Abierta Interamericana. A continuacién, describiré que elementos tomé de cada
uno de los tres casos de estudio descriptos.

Del “C.L.U.G.” extraje los conceptos de “externalidades” que moldean los usos
del suelo, sean las fuerzas comerciales, compromisos legales, o bien los ritos
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sociales y las condiciones geograficas del entorno y el ambiente local. También
tomé la relacion entre tipologias edilicias e insercion urbana, a su vez mediadas
por los efectos del role playing. Los jugadores/estudiantes deberan pensar
‘como si” fuesen jefes de ciudades de distintas culturas arquitectonicas
historicas. A su vez, dentro de los grupos deberan ir rotando permanentemente
los roles, especialmente el de presentador/a. También tomé la idea de
corresponder cada iteracidon a un periodo definido de tiempo.

De “Face your World” tomé su modalidad de creacidn colectiva a través del
montaje, superponiendo de modo bastante explicito distintas fuentes graficas.
Empero, no habra un “interactor” digital, se pedira redibujar todo a mano
alzada, haciendo visibles las huellas de los edificios histéricos. Por otra parte,
también la idea de consenso colectivo sera muy importante en la elaboracion
de estos imaginarios urbanos histéricos.

Finalmente, del “Civilization” extraje la idea de mapa- tablero, algunos
componentes “agonistas” y especialmente la de “arbol I6gico”, que encadena
avances cientificos con expresiones culturales, desarrollos econémicos y
consecuencias politicas. Este sistema puede generar tantas historias posibles
como veces se juegue el juego, antes que la reproduccion fiel de la historia. En
relacion con esta manera de estructurar los devenires historicos, emergera un
eclecticismo resultante de una combinatoria improbable de estilos, culturas y
geografias.

Breve descripcion del proyecto

El proyecto se desarrolla en el marco de las clases de Teoria e Historia 1, de la
Facultad de Arquitectura de la Universidad Abierta Interamericana, a través de
un trabajo practico grupal en el que las/os alumnas/os deben ir disefiando una
ciudad que crece a medida que se van sucediendo los distintos periodos
historicos del programa de la materia: Mesopotamia, Egipto, Mesoamérica e
Incas, Grecia, Roma, Arquitectura Paleocristiana, Bizantina, Romanica y
Gotica.

Cada grupo debe elegir un edificio simbdlico a ser agregado en cada ronda, asi
como definir el crecimiento general de la ciudad haciendo foco en el habitat
colectivo.

Después de la clase teodrica correspondiente a cada tema los grupos deben
poner en practica los conocimientos adquiridos, estudiando la interrelacion
entre emplazamiento geografico, recursos naturales, tecnologias constructivas,
espacialidades y estilos arquitectdnicos propias de cada etapa historica,
concatenando en cada nueva ronda edificios y estructura urbana anterior si la
hubiere.
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La gran licencia didactica es hacer atravesar periodos historicos
correspondientes a otras culturas de otras regiones, en nuestro litoral
pampeano, haciendo coincidir sucesos de un modo que nunca sucedio,
mezclando geografias e historias, como si hubieran ocurrido aqui.

El sistema de representacidon se propone constante para poder hacer visible el
cambio sucedido entre cada etapa, y poder configurar la trazabilidad de cada
ciudad.

¢ Es posible jugar a “que hubiera pasado si”? La propuesta es un juego contra
factico, exponiendo tecnologias de otras culturas a las propias del litoral
pampeano, tamizado ademas por la sensibilidad critica-proyectual de |_s
alumn_s.

La técnica empleada fue el dibujo a mano alzada.
Estado de avance / proceso de desarrollo

Se realizé la primera partida-experiencia didactica en el curso del segundo
cuatrimestre del afnio 2018. Se desarrollé en 12 clases, en mdédulos de una hora
de duracion cada uno. Las/ os estudiantes fueron divididos en 5 grupos de 5 o
6 integrantes cada uno, en el que el rol de expositor/a debia ser rotativo.

Observaciones después de la primera partida (julio - noviembre 2018)
Descripcion general

El nivel de aceptacién por parte de los estudiantes fue en general muy positivo.
La participacion fue amplia y sostenida a lo largo de todo el curso. El nivel de
complejidad se correspondi6 con un curso de iniciacion, compuesto por
estudiantes que estan recién aproximandose al conocimiento de la arquitectura
y el urbanismo, en su primer afio de carrera. Desde sus posibilidades,
propusieron desde el primer momento respuestas y aproximaciones originales.

Los mejores resultados tuvieron que ver, por un lado, con la incorporacion de la
informacion de los recursos del sitio (topografia, clima, flora y fauna, materiales
disponibles) como influenciadores de las formas arquitectdnicas y urbanas de
los periodos anteriormente mencionados. Los trabajos menos estimulantes
simplemente se limitaban a colocar un edificio al lado de otro sucediéndose los
distintos periodos histéricos.

En algunos casos, los grupos reaccionaban mas rapido —en las primeras
clases—y luego se quedaban un poco atras. Otros grupos, por el contrario,
tardaron en arrancar, pero luego redondearon una buena produccion. Algunos
nunca llegaron a despegar del todo.
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En cuanto a la dinamica de trabajo, la mayoria de los grupos (#1, #2 y #4)
tomaron como metodologia de trabajo la decision y definicion colectiva del
proyecto de su ciudad, turnandose el rol de expositor/a de cada clase, pero
participando de alguna manera todo el grupo como bloque. Por otra parte, otros
grupos (el #3 y el #5) se turnaban individualmente para proyectar de modo total
cada etapa. Esto derivd, especialmente en el Grupo 3, en un resultado final en
el que algunas fases posteriores no tomaban en cuenta decisiones anteriores,
por no estar de acuerdo.

A continuacion, se mencionaran muy brevemente los datos mas destacados,
tratando de rescatar algo de la participacion de cada grupo en la medida de lo
posible.

Descripcion por rondas
Ronda 1: Territorio y Fundacion

Los distintos grupos tenian que elegir emplazamiento, luego de estudiar las
variantes dentro de la regidn propuesta del Litoral pampeano, Area del Delta y
Rio de la Plata (ver mapa - Figura 1).

Figura 1: Mapa topografico de la actual region metropolitana de Buenos
Aires mostrando los puntos donde cada grupo eligi6 emplazar su
civilizacion
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Elaboracion propia sobre mapas del Instituto Geografico Militar -
http://www.ign.gob.ar/AreaServicios/Descargas/MapasEscolares
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El grupo 1 ubicé su asentamiento en la desembocadura del Rio Lujan, en una
pequefia barranca proxima a la costa. Se estudié el mapa topografico para
elegir un sitio relativamente elevado.

El grupo 2 fundé su civilizacion en el bajo de San Isidro (zona norte de la
Region Metropolitana de Buenos Aires). El motivo de la eleccidn se debio al
conocimiento de la zona por parte de algunas/os de sus integrantes, con el
deseo de ir haciendo coincidir los distintos edificios historicos con los lugares
de las instituciones reales actuales. Cabe aclarar que no era este un requisito,
sino una idea espontanea del grupo que generd asi origenes mitologicos a su
ciudad / barrio.

El grupo 3 emplazé su poblacion sobre el Rio Lujan a la altura de Escobar.
Esta eleccion se debid al conocimiento de la zona de parte de uno de sus
integrantes, especialmente en lo que se refiere al tipo de madera que existe en
la zona, el tipo de geografia y fluctuacion del nivel del rio y consecuente
anegabilidad.

El grupo 4 asent6 su pueblo en los actuales terrenos de la Reserva de Hudson,
proximo al Arroyo Las Conchitas en Zona Sur. Esa eleccion les permitio
obtener informacion sobre flora y fauna autoctona, utilizandola para su paisaje.

El grupo 5 se ubico frente a la Isla Zarate en el Delta del Parana. Destacaron el
caracter insular de este territorio, que permitia una buena defensa natural, y la
oportunidad de tener sectores geograficos bien marcados.

El patrén de eleccion territorial muestra una clara preferencia por la Zona Norte,
solo un grupo, el 4, eligio asentarse en el sur del gran Buenos Aires. Ademas
de la localia de domicilio, incidié fuertemente como factor para la eleccion el
hecho que en la materia de Proyecto estaban trabajando en el Delta de Tigre vy,
seguramente, querrian aprovechar la informacion recabada de la zona para esa
materia.

Ronda 2: Mesopotamia

Bajo los parametros de los primeros asentamientos humanos después del
establecimiento de la agricultura y ganaderia, se hizo foco en las tipologias de
viviendas de adobe, y en el Zigurat como edificio simbdlico de mayor
importancia.

El Grupo 1 opt6 por un esquema sintético: un pequefio Zigurat acompafnado de
un grupo de casas, basadas en el sistema constructivo de adobe, pero también
de madera. El sistema de representacion fue la planta. El territorio estaba
enmarcado y a la vez defendido por un canal rectangular perimetral, que
también hacia las veces de canal de riego.
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El grupo 3 realizé una presentacion muy completa, aunque aun ligada a
momentos prehistéricos. Analizaron la temperatura en las distintas eras
geoldgicas, incluidas las ultimas glaciaciones. Aun pendientes de la prehistoria,
propusieron el uso de caparazones de gliptodontes como cuevas.

La advertencia general para todos fue tomar en cuenta la inundabilidad de los
terrenos.

Las construcciones tendian a una escala mas limitada. Como infraestructura, el
programa mas elegido fuero las murallas, casi todas materializadas en madera.

Ronda 3: Egipto

Todos los grupos tomaron el dato de la influencia del Nilo como definidor de la
cultura y arquitectura egipcia. Su cualidad fundante de inundar periédicamente
un valle con sedimentos fertilizantes, para organizar la siembra y la cosecha
con cierta previsibilidad fue contrastada con las menos previsibles crecidas del
Parana. También fueron incorporando la nocién de ejes cardinales,
determinados por la salida y puesta del sol.

En cuanto a las tipologias, algunos grupos ensayaron la construccion de
pequenas piramides de madera también sobre plataformas de madera,
garantizando su permanencia a pesar de posibles inundaciones. Otros grupos
directamente refundaron toda su incipiente ciudad sobre un gran muelle. El
grupo 3 reelaboro el rito funerario, en vez de enterrar cuerpos, disefiaron el
“‘Muelle del Mas Alla”, lugar desde donde se despedia a los difuntos, que se
colocaban en pequefias embarcaciones-sarcofago, junto con algunas de sus
pertenencias.

En algunos casos las pequefias piramides se construian al lado de los Zigurats.
En otros casos, el antiguo Zigurat se rellenaba en sus aristas para transformar

la imagen escalonada a una de pendiente lisa y continua. Solo en los casos de
emplazamiento no inundable se practicaron nichos subterraneos.

Ronda 4: Mesoamérica e Incas

Antes que la tipologias edilicias o formas organizadoras urbanas, en general
los grupos tomaron como referencias los motivos ornamentales tipicos de
Mesoamérica, especialmente los miméticos con la naturaleza, incorporando asi
figuras de la fauna autéctona a bajorrelieves o pinturas en sus edificios (Figura
2). El grupo 1 eligié como motivo principal a la “Garza Mora”. El grupo 5 se
mostré mas proclive a la eleccion de especies mas feroces, como yaguaretés y
yacarés. También en general investigaron la produccion de pigmentos a partir
de componentes naturales. La tipologia arquitectonica mas elegida para la
implantacion de un programa particular fue el “juego de pelota”, con diversas
adecuaciones a la geografia o aprovechando particularidades topograficas. Se
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comenzo a estudiar la figura de la plaza publica y su relevancia como
organizadora del espacio comun.

Figura 2: Capas sobre capas de historia: La mastaba original recibe la
influencia de la decoraciéon con motivos “mesoamericanos - litoralefios”

Grupo 1 (Petracci, Pozzi, Mena, Monges, Rubio)

Ronda 5: Grecia

A partir de esta ronda, los grupos sintieron que tenian mas repertorio para
organizar y/o expandir su ciudad a través de una familia de tipos mas
abundante para su eleccion: especialmente templos, pero también teatros y
stoas. El mayor de los retos fue pensar en la construccion en madera por la
ausencia de piedra y marmol en la zona. Esta fue la oportunidad ideal para
retomar los modelos originarios de templos griegos en madera que dieron
origen a los ordenes clasicos.

El grupo 1 ubicé stoas para enmarcar su incipiente agora—plaza publica.
Nuevamente “La Garza Mora” fue el nombre elegido para su contraparte de la
“Palas Atenea” del Partenon, ubicada como figura central en la cella de su
templo greco-romano-litoraleno (Figura 3).
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Figura 3: Distopia y continuidad histérica: los distintos edificios-hitos
conviven uno al lado del otro. Un Zigurat original configura un conjunto
civico- religioso junto al gran Templo griego
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Grupo 1 (Petracci, Pozzi, Mena, Monges, Rubio)

El grupo 2 comenzé a despegar, reorganizando todo su asentamiento.
Aprovecharon la topografia para acomodar un teatro griego, pero con una
pendiente muy suave, que no colaboraria en la acustica y correcta observacion.

El grupo 3 refunda su ciudad, trazando unas diagonales pre- configuradoras,
ubicando en cada cuadrante una porcion de ciudad propia de cada etapa
anterior. Esto evidencio, ademas de la utilizacién de un recurso anacrénico,
una clara ruptura interna en el grupo, que traté de dividir su ciudad en barrios

integrantes.
Ronda 6: Roma

Los conceptos de cardo y decumanos fueron ampliamente utilizados para
ordenar y expandir las ciudades. Se introdujeron también las distintas tipologias
domeésticas de insulae, domus vy villas.

El grupo 1 emplazé unas termas, alimentadas de agua por un acueducto, un
dispositivo tal vez innecesario en una poblacion en la desembocadura del rio
Lujan.

El grupo 2 emplazé en el lugar donde habia construido su teatro griego al aire
libre, un anfiteatro romano.
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El grupo 3 funda una segunda ciudad en la actual San Pedro, argumentando la
disponibilidad de piedra en ese sector, vital para la reproduccion de algunas
tipologias de grandes luces en los edificios romanos.

El grupo 4 hace una curiosa combinacién entre mastaba y templo
griego/romano. Realizando un importante talud escalonado, sobre el cual se
erige un templo “clasico”.

Ronda 7: Paleocristiana

El periodo paleocristiano inaugura definitivamente los casos de sobreposicidén o
yuxtaposicion de programas y tipologias. En algunos casos han sido un tanto
extrafios, como por ejemplo el Grupo 2, que decidié socavar su Zigura.

— Mastaba para transformarla en Templo Romano y luego Iglesia Cristiana. El
Grupo 3, ademas de reutilizar la Basilica Romana como iglesia cristiana,
decidio construir también una Catedral, y un Martyrium, que incluy¢ la historia
de un nuevo martir cristiano en el delta. El grupo 1 reelaboré su propuesta de
acueducto, transformandolo en una especie de Noria.

Comienzan a hacerse cada vez mas numerosos y notorios los casos de
hibridacién arquitectdnica y urbana, mezclando elementos de culturas muy
distintas en nuestra region.

Ronda 8: Bizancio

El grupo 3 reemplazé el techo a dos aguas de su basilica paleocristiana por
una cupula apoyada en pechinas, emulando claramente el ejemplo
paradigmatico de Santa Sofia, aunque sin demasiados reparos en cuestiones
de estructura resistente, bases o fundaciones (Figura 4).

El grupo 5 siguié agrupando nuevos edificios simbdlicos, todos desde cero, y
cada uno en su respectiva isla, aprovechando esa condicion de su territorio. Se
fue creando asi una especie de parque tematico o zonificacidn insular, aunque
no por usos o funciones sino por antigiiedad histérica o unidad estética.
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Figura 4: El templo grecorromano es seccionado para modificar su parte
posterior de acuerdo con la espacialidad bizantina

Grupo 2 (Lata, Seresi, Gheco, Vega, Wendel, Fresco Orce)

Ronda 9: Romanico

El periodo conocido como de las “invasiones barbaras” fue adaptado al
escenario local del juego planteando la expansion territorial de los distintos
grupos como etnias adversarias (A riesgo de simplificar demasiado el
fendbmeno, que sin embargo fue visto con mayor profundidad en las clases
teoricas). Asi, casi todos reforzaron sus murallas, aumentando su espesor, o su
perimetro, o reemplazando definitivamente aquellas que estaban construidas
en madera por otras en piedra. En algunos casos, como en el grupo 3, se
recomendo rever la extension, el grosor y la altura de la muralla, ya que fue
propuesta con una forma que exigia una cantidad exagerada de piedras que no
estaban localmente disponibles. El grupo 4 construyé un monasterio, con su
propia muralla, por fuera de la ciudad amurallada, en una especie de proto-
suburbio. El grupo 1 ide6 un sistema de canales que inundaria el sector por
donde podrian ser atacadas, utilizando el agua como sistema de defensa.

Ronda 10: Gético

En este periodo, las mismas murallas que habian sido reforzadas en el periodo
anterior, son adelgazadas o achicadas para ser reutilizadas en otras
construcciones, tipicamente las catedrales goéticas. En algunos casos se hacian
interesantes propuestas combinando estructura de piedra y madera. El grupo 2
finalmente pudo mostrar como propia de su ciudad a la catedral de San Isidro,
lo que motivd el comentario sobre las diferencias entre estilo gotico y revival
neogotico. A nivel urbano, se considero el periodo como de explosion
demografica de las ciudades, incorporando nuevas zonas de viviendas, e
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incrementando la altura de las existentes. También se estudi la mixtura de
usos a través de pequefios comercios o talleres de artes y oficios en planta
baja y viviendas en el primer y segundo piso.

Figura 5: El vitral acompané el progreso estructural y la esbeltez del
gotico. Motivos marinos y de flora autéoctona reinterpretan la estética del
periodo en clave litoralena

brupo 4 (Pachao, Rios, Galleguillo, Mollo, Martinez, Tarrio Gamboa)

Primeras conclusiones

La aceptacion y entusiasmo general del programa de parte de las/os
estudiantes fue muy bueno. Se cumplio el objetivo principal del formato juego:
generar una mayor vinculacion con los temas historicos y apropiacion de las
tipologias edilicias del pasado y de otras culturas, para su mejor conocimiento.
También se produjeron innovaciones inesperadas demostrando la capacidad
creativa de los estudiantes. Llegaron no solo a conocer los distintos conceptos-
modelo, sino incluso a proponer algunas muy incipientes reformulaciones. Por
ejemplo, se produjeron algunas inesperadas reinterpretaciones de tipos
edilicios caracteristicos de cada periodo historico, o incluso el re-disefio de
costumbres culturales.

En cuanto a la dinamica grupal, el modo que dio mejores resultados fue el tipo
“asambleario” con rotacion de expositor/a, pero con plena participacion de
los/as integrantes en las decisiones. El modelo que se mostré como menos
productivo fue el personalista por postas, en el que solo un/a integrante se iba
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haciendo cargo por turnos de la definicion total del trabajo. Si bien es esperable
que la dinamica de los grupos no sea homogénea, se ensayaran variantes para
enfatizar la dinamica grupal participativa y consensuada. De ese modo, por
ejemplo, una etapa de avance no podra desconocer lo hecho anteriormente.

Las exposiciones orales mostraron en general soltura de parte de los/as
estudiantes. Mientras algunos/as lo hacian con mayor histrionismo, otros/as
tenian algunas dificultades para expresarse en publico. Con el correr de las
clases el grupo en conjunto se fue soltando y se dio un mayor ida y vuelta con
repreguntas y comentarios entre ellos mismos. Para la proxima partida, se
propone insistir aun mas en la autocritica grupal, haciendo interactuar
reflexivamente a las/os alumnas/os entre si, aunque siempre de manera
guiada.

En cuanto a las presentaciones graficas, fueron en general convincentes. Las
mejores fueron aquellas que redibujaban a mano alzada o calcando,
readaptando cada situacion particular. Para la préxima edicion se intentara
limitar los casos de “cortar y pegar” digitalmente. Por otra parte, no siempre los
grupos respetaron la regla de mantener constante el sistema de representacion
para poder hacer visible el cambio sucedido entre cada etapa, y poder
configurar la trazabilidad de esta proto-investigacion. Se hara mas hincapié en
esta obligatoriedad en la préxima edicion.

En algunas situaciones, les estudiantes trataban de asimilar los estilos
histéricos a las imagenes de edificios reales de nuestra ciudad. Este tipo de
equivocos era un riesgo mas o menos previsible, y fue aprovechado para
aclarar las diferencias de los distintos movimientos “originales” y sus revivafl.
(ElI mas comun fue el Gotico vs el Neogdtico.)

Se estudiara la posible implementacion de un sistema de puntajes, a definir por
ellas/os mismos, especialmente como incentivo extra para los grupos mas
rezagados.

También se intentara incluir una ronda final con exposiciones, y en la que se
repasara todo lo actuado, y se elegira participativamente entre toda la clase a
un grupo ganador.

Conformacion de grupos de estudiantes

Grupo 1 (Petracci, Pozzi, Mena, Monges, Rubio)

Grupo 2 (Lata, Seresi, Gheco, Vega, Wendel, Fresco Orce)
Grupo 3 (Quintana, Gutiérrez, Velazco, Correa, Mela, Centurion)

Grupo 4 (Pachao, Rios, Galleguillo, Mollo, Martinez, Tarrio Gamboa)

(
(
(
Grupo 5 (Maggio, Mérida, Perez, Cestari, Zinni)
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