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RESUMEN

La experiencia presentada forma parte del proyecto de
innovacion docente Nuevos escenarios para el aprendizaje y
la innovacion docente, que pone en valor la importancia del
trabajo interdisciplinar en la educacién universitaria inicial. El
proyecto tiene como objetivo crear un entorno de aprendizaje
colaborativo para el diseno de espacios educativos, integrando
el disefio pedagogico y arquitecténico desde una perspectiva
centrada en la tecnologia en la sociedad digital contemporanea.
Las actividades centrales del proyecto son dos talleres
interdisciplinarios dirigidos, por un lado, a estudiantes de
segundo curso del doble grado en Educacion Infantil y
Primaria, y por otro, a estudiantes de tercer curso del grado en
Arquitectura. Este articulo analiza cémo el uso combinado de
herramientas analogicas y digitales en ambos talleres favorece
la construccion de un lenguaje comun entre estudiantes de
distintas disciplinas y contribuye a una mejor integracion de

los aspectos técnicos en los proyectos desarrollados por el
alumnado de Arquitectura.

Palabras clave: aprendizaje basado en proyectos, interdisciplina, espacio
educativo, inteligencia artificial, maquetas.
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ABSTRACT

The experience described is part of the educational innovation
project New Scenarios for Learning and Educational
Innovation, which highlights the importance of integrating
interdisciplinary collaboration into early university education.
The project aims to create a collaborative learning environment
for the design of educational spaces, bringing together
pedagogical and architectural design with particular emphasis
on the technological frameworks required in today’s digital
society. The core activities of the project consist of two
interdisciplinary workshops involving second-year students from
the dual degree in Early Childhood and Primary Education,

and third-year students from the Architecture degree. This
paper analyzes how the use of both analog and digital tools in
these workshops contributes to establishing a shared language
between students from different disciplines and improves the
integration of technical aspects into the architectural projects.

Keywords: project-based learning, interdisciplinarity, educational space,
artificial intelligence, models.
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INTRODUCCION

Esta experiencia es parte del proyecto universitario de innovacién docente
“Nuevos escenarios para el aprendizaje y la innovacion docente”, que involucra
a estudiantes de Educacion Infantil y Primaria y de Arquitectura. Su objetivo
principal es crear un entorno de aprendizaje colaborativo para disefiar centros
educativos, integrando perspectivas pedagogicas y arquitecténicas y promo-
viendo el trabajo interdisciplinario. Este enfoque permite a los estudiantes desa-
rrollar competencias para enfrentar situaciones complejas de manera inclusiva y
considerando la tecnologia en la sociedad digital.

El proyecto también incluye un laboratorio educativo que combina pedago-
gia, arquitectura y tecnologia, fundamentandose en las premisas desarrolla-
das por los estudiantes. Durante el curso 2023-24, se realizaron dos talleres
interdisciplinarios: uno de disefio y otro de prototipado. Este articulo analiza
el uso de herramientas analdgicas y digitales en las metodologias activas de
ambos talleres, promoviendo un lenguaje comin y mejorando la comprension
del espacio arquitectonico para los estudiantes de Educacién, ademas de la
integracion de conocimientos por parte de los estudiantes de Arquitectura. El
analisis busca implementar mejoras metodoldgicas para la fase final del proyec-
to en 2024-25.

ESTADO DEL ARTE
Diseiio de espacios de aprendizaje

Los estudiantes deben adoptar un enfoque cientifico en el disefio de centros
educativos, considerando tres dimensiones: arquitecténica, tecnolégica y
pedagdgica. En la dimensién arquitectdnica, ciertas caracteristicas ambientales
impactan en el aprendizaje (Barrett et al., 2015), y los atributos del entorno
fisico pueden enriquecer la experiencia educativa (Nair y Minhas, 2023).

En la dimension tecnoldgica, es crucial contar con infraestructura adecuada
y tecnologias avanzadas. Dispositivos como los Smart Classroom (Unciti, Mar-
tinez Ballesté y Palau, 2024) ofrecen datos que permiten adaptar los entornos
educativos para una experiencia mas personalizada.

En la dimensién pedagdgica, el enfoque esta en desarrollar habilidades do-
centes (OECD 2023) para implementar recursos desde una perspectiva “smart”
(Spector, 2014) e integrar tecnologia siguiendo el modelo TPACK (Koehler y
Mishra, 2009), garantizando su uso para mejorar los procesos educativos.
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Metodologias de aprendizaje en la experiencia

APRENDIZAJE INTEGRANDO DISCIPLINAS

El disefo de espacios de aprendizaje requiere integrar conocimientos de
diversas areas. Fomentamos la colaboracién entre estudiantes de Educacion y
Arquitectura, diferenciando entre multidisciplina, interdisciplina y transdisciplina
(Piaget, 1972). Esta experiencia se considera interdisciplinaria, ya que comparte
procesos y metodologias sin, necesariamente, llegar a un resultado conjunto
entre ambos colectivos. Ejemplos similares incluyen el laboratorio de rege-
neracién urbana de la UPV (Portalés Mahanos, Sosa Espinosa, y Palomares
Figueres 2019) y la colaboracion entre estudiantes de Arquitectura y Medicina
en la Universidad de Ljubljana (Jutraz y Kukec, 2016), destacando la necesidad
de espacios de encuentro analdgicos y digitales para establecer un lenguaje
comdn.

USO DE HERRAMIENTAS Y TECNICAS DIGITALES Y ANALOGICAS

Un desafio importante es facilitar el didlogo entre estudiantes de diferentes
disciplinas. La eleccion de herramientas adecuadas en los talleres es esencial
para la comunicacion efectiva. Experiencias como el taller ; Cudnto Mide? en la
Universidad de Sevilla demuestran que técnicas analégicas, como maquetas,
combinadas con collages digitales, ayudan a comprender conceptos abstractos
como la escala (Galera-Rodriguez et al., 2022). Estas técnicas se aplican a
escala real (Pérez Sanchez et al., 2022), permitiendo contrastar el disefio con
experiencias fisicas. Al inicio, las herramientas analégicas ayudan a los princi-
piantes en la comprensién espacial, mientras que las digitales contextualizan y
formalizan conceptos.

Experiencia Est. educacion 37
docente Prof. educacion 4
Prof. Ingenierfa 1

Prof. arquitectura 6

Est. educacién 37 | 2l @_feb jun |
Prof. educacién 4 | {
Prof. Ingenieria 1 |
Est. arquitectura 17 |
Prof. arquitectura 8 | { :
Est. educacién 37 | S @@ feD un §

Prof. educacién 4 |
Prof. Ingenieria 1 |
Est. arquitectura 80 |
Prof. arquitectura 8 |

Construccién

X Conceptualizacion
Gonm Prof. educacion 9 -

laboratorio i Construccion Comprobacion

laboratorio Prof. arquitectura 9
docente Prof. Ingenierfa 3

Tabla 1. Participacion de distintos agentes en el proyecto de innovacion.
Fuente: autores (2023)
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APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS (ABP)

El ABP involucra a los estudiantes en la solucién de problemas reales y en el
desarrollo de proyectos, reemplazando las clases magistrales tradicionales. Los
estudiantes investigan, planifican y colaboran en proyectos, aplicando conoci-
mientos tedricos y practicos (Villazon Godoy, 2009). En nuestros talleres, aun-
que son breves, los estudiantes emplean diversas estrategias y materiales para
enfrentar los retos. Algunas investigaciones destacan el aprendizaje transdisci-
plinario en ABP para enriquecer contextos y profundizar en temas especificos
(Genis-Vinyals et al., 2012). La gestion del tiempo y la distribucion de recursos
son clave para alcanzar los objetivos.

ANTECEDENTES Y CONTEXTO
Antecedentes y fases del proyecto

En 2022-23 (fase 0), se implementd una innovacién metodoldgica para mejo-
rar la comprension de conceptos arquitectonicos complejos, en colaboracion
con la Escuela Técnica Superior de Arquitectura (ETSA) y el Departamento de
Ingenieria Informéatica y Matematicas (DEIM). Aunque esta fase inicial desperté
mayor interés en los estudiantes de Educacion hacia la arquitectura y la tecno-
logia educativa, no se observaron mejoras significativas en la calidad de sus
proyectos. Esta etapa dio lugar a dos talleres interdisciplinares durante el curso
2023-24 (fase 1), que involucraron a estudiantes de Arquitectura y Educacién,
siendo este enfoque el objeto de andlisis en este articulo. Para 2024-25 (fase
2), se planea ampliar la participacion del alumnado de Arquitectura.

Agentes implicados y contexto en el que se desarrolla la actividad

En la fase 0, participaron 34 estudiantes y 4 docentes del curso mencionado,
junto a 6 profesores de Arquitectura. En la fase 1, se sumaron 17 estudiantes
de Arquitectura de “Construccion IlI" y 8 docentes de diversas asignaturas
técnicas de este grado. Aunque la participacion no estaba vinculada al curri-
culo y fue voluntaria, los estudiantes fueron informados sobre el proyecto de
innovacion docente y su futura inclusion curricular en la fase 2 (Tabla 1). La
asignatura Construccion Il se centra en evaluar la estanqueidad y el aislamien-
to térmico de edificios, lo que abre oportunidades para modificar enfoques
docentes y permitir a los estudiantes de Arquitectura aplicar sus conocimientos
en situaciones practicas.
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DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA DOCENTE

Fase 0

Esta fase inicial del proyecto investiga la necesidad de combinar conocimientos

arquitecténicos y tecnoldgicos en la formacién de estudiantes de Educacién. Se
lleva a cabo una clase magistral a cargo de profesores de Arquitectura en mayo,
cuando los estudiantes han avanzado en sus proyectos. Ademas, profesores de
Ingenieria acompanan a los estudiantes de Educacién en una visita al laboratorio
tecnoldgico-educativo en otra sede de la universidad.

Fase 1. Pilotaje

La fase 1 de pilotaje consiste en dos talleres programados para diciembre de
2023 y mayo de 2024. Estos talleres se disefian para adaptarse a los objetivos
de cada disciplina y fomentar la cooperacion interdisciplinaria y la resolucién de
problemas complejos. Cada sesion producira resultados finales distintos segun
el area de enfoque.

Para los estudiantes de Arquitectura, el taller se presenta como una practica
independiente, mientras que los estudiantes de Educacion utilizan las reflexio-
nes obtenidas para su proyecto final. Estas diferencias, junto con el enfoque
de work in progress en esta fase, han dado lugar a estrategias metodolégicas
Unicas en cada taller, definidas por la organizacién temporal y espacial, el rol del
profesorado y las herramientas utilizadas por los alumnos.

TALLER 1. CODISENO DE ESPACIOS DE APRENDIZAJE

Metodologia didactica utilizada en el taller

El taller, de duracién limitada, se organiza en siete equipos de 7 a 8 estudiantes
de diferentes disciplinas. Para gestionar la complejidad, se aplica el aprendizaje
basado en proyectos (ABP), que exige una clara definicion del desafio y una
buena organizacion del tiempo y los recursos.

Dos semanas antes del taller, los profesores de ambos campos colaboran
para revisar el material elaborado por los estudiantes de Educacion. Con base
en sus propuestas, los docentes de Arquitectura seleccionan siete aspectos del
entorno educativo que, segun investigaciones (Barrett et al., 2015), potencian
el aprendizaje: comodidad acustica, conexion con la naturaleza, confort térmi-
co, calidad del aire, materiales, texturas y colores, iluminacién, y mobiliario y
tecnologia. Los estudiantes de Arquitectura se enfocan en el confort térmico en
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Tabla 2. Organizacion espacial del taller 1 y panel Miro. Fuente: autores (2023)
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su curso de Construccion lll, tratando de manera tangencial los otros aspectos.
Finalmente, los profesores asignan temas para los proyectos de innovacién
docente y recogen material especifico en un panel digital compartido en Miro.

El taller se organiza en cuatro partes:

Primera Parte: Dura 20 minutos y se dedica a explicar la dinamica del taller

y a organizar los grupos, que ya estan definidos, en siete mesas, cada una
vinculada a su desafio (Tabla 2).

Segunda Parte: En 40 minutos, los equipos definen un concepto de espacio
coherente con la propuesta pedagégica de los estudiantes de Educacion, inte-
grando el tema técnico que les plantea un desafio. Para esta fase, disponen de
papel de gran formato.

Tercera Parte: Durante una hora, los equipos formalizan el espacio. Se combi-
nan herramientas analdgicas, como maquetas a escala 1:25, y digitales, como
la 1A (Lookx Al Cloud), que ayuda a generar imagenes

(Figura 1).

Cuarta Parte: Finalmente, cada equipo documenta el proceso y carga el ma-
terial en el panel digital de Miro (Tabla 2), donde ya se encontraba el material
inicial. Luego, presentan sus conclusiones ante los otros grupos.

El rol del profesorado abarca la preparacion del material para cada equipo,
explicacién de la actividad y gestién del tiempo. Durante la fase de ideacién,
los docentes de Arquitectura circulan entre las mesas ayudando en aspectos
técnicos, mientras que en otras fases, su apoyo es ocasional. Los docentes
de Educacion asisten a sus estudiantes en las fases de ideacion y formaliza-
cion, respondiendo a sus solicitudes para incorporar aspectos pedagdgicos
en el disefio.

Uso de las herramientas digitales y analdgicas en el taller

Se utilizan cuatro herramientas principales: dos digitales y dos analdgicas. Pri-
mero, el panel digital Miro sirve en varias etapas: como repositorio de materiales
antes del inicio, para documentar el proceso durante la actividad y para com-
partir resultados al final, brindando una visién general del trabajo de todos los
grupos (Tabla 2).

En segundo lugar, se utilizan herramientas analdgicas, como papel de gran
formato y rotuladores, que permiten a los estudiantes compartir conceptos
estructurales.

En tercer lugar, se emplean herramientas para conceptualizar y formalizar
ideas: una maqueta a escala 1:25 y la inteligencia artificial (IA) como herramien-
ta generativa. Los estudiantes utilizan materiales manipulables y estéticamente
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Fig. 2 Imagen de la maqueta y el render realizados durante el proceso de formalizacién por el
equipo de confort térmico. Fuente: autores (2023)
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Fig. 3 Imagen del bosque de paulonias en las que tiene lugar el segundo taller.
Fuente: autores (2024)

neutros, como arcilla blanca y cartones mate, facilitando decisiones rapidas y
colaborativas. Esta maqueta ayuda al estudiantado a iniciar el proceso de crea-
cién del espacio educativo (Figura 2).

Finalmente, utilizan la plataforma Lookx Al Cloud junto con el software Sket-
chUp para elaborar modelos 3D del espacio. La IA permite generar imagenes
renderizadas con alto nivel de detalle técnico y material, facilitando la evaluacién
de decisiones estéticas clave, como la instalacién de placas fotovoltaicas o la
adaptacioén para personas con movilidad reducida, algo dificil de lograr con
métodos de renderizacién convencionales (Figura 2).

TALLER 2. PROTOTIPAJE DE ESPACIOS DE APRENDIZAJE

El segundo taller se realiza en mayo, cuando los estudiantes de Educacion tie-
nen propuestas avanzadas para sus espacios educativos. Durante las practicas
externas entre febrero y mayo, no han tenido contacto con los estudiantes de
Arquitectura. Dos semanas antes del taller, los profesores de ambas disciplinas
revisan las propuestas y descubren problemas en la escala y proporciones de
los espacios representados.

Los objetivos son construir prototipos a escala real de una seccion del centro
educativo disehado por los estudiantes de Educacién. Este ejercicio también
beneficia a los estudiantes de Arquitectura al practicar el replanteo, un aspecto
esencial en el proceso de construccion.
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Metodologia diddctica utilizada en el taller.

El taller sigue un esquema similar, planteando un desafio mas especifico: repre-
sentar a escala real una parte del proyecto de los estudiantes de Educacién,
incluyendo una conexién con el exterior (ventana, puerta, etc.) y mobiliario en
diferentes escalas.

El taller se desarrolla en un aula exterior, en un bosque de paulonias (Figura
3), que proporciona un espacio adecuado para trabajar a escala 1:1.

Los equipos se enfrentan a restricciones en cuanto a materiales y herramien-
tas: 25 m de cinta de algodén, 8 piezas de termoarcilla, tijeras y cinta de pintor,
un panel A1y un rotulador. No se permite el uso de cintas métricas ni herra-
mientas tecnoldgicas; deben medir con su cuerpo.

El taller se divide en cuatro partes: explicacion inicial, ideacion, desarrollo del
prototipo y presentacion de conclusiones. Los estudiantes utilizan su cuerpo para
medir y documentan el proceso dibujando en papel, sin tomar fotografias. El tra-
bajo a escala 1:1 se basa mas en ensayo-error que en planificacién conceptual.

Uso de las herramientas digitales y analdgicas en el taller.

En este taller se prohibe el uso de herramientas digitales para fomentar la expe-
rimentacion con materiales a escala real y facilitar la comprension del cambio de
escala. La efectividad de este enfoque se refleja en las presentaciones finales,
donde algunos equipos identificaron errores al verificar las proporciones en
escala 1:1. El profesorado documenta el proceso de prototipado con un dron, lo
que permite una evaluacion posterior.

CONCLUSIONES

El andlisis de los talleres de la fase 1 del proyecto de innovacién docente busca
implementar mejoras para la fase 2, que comenzara en el curso 2024-25. Se
han realizado encuestas a estudiantes y profesores de Arquitectura, junto con
un analisis cualitativo del feedback de estudiantes de Educacion. En general, el
alumnado y el profesorado de Arquitectura valoraron positivamente los talleres,
destacando una evaluacion aun mas favorable del segundo taller por parte de
los estudiantes (Tabla 3).

La retroalimentacion del estudiantado de Educacion se sintetiz6 en una nube
de palabras que refleja sus opiniones sobre los talleres del curso 2023-24
(Tabla 3). Este grupo destacé que la interaccion con el alumnado de Arquitectu-
ra les permitié desarrollar espacios de aprendizaje mas enriquecidos y adquirir
herramientas para materializar sus ideas.
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Valoracién global taller 1 0 e e e @
estudiantes arquitectura
4.33

66 33
Valoracién global taller 1 0 e e o @
profesorado arquitectura
4.67

33% 66 ¢
Valoracion global taller 2
estudiantes arquitectura
4.33

44 % 44 %
Valoracién global taller 2 0 o e ° @
profesorado arquitectura
4.00

0% 0% 16 % 66 % 16 %

combinacion de saberes
diseno realista y aplicable

espacios amplios, luminosos y flexibles
conocimiento de nuevas herramientas
entornos de aprendizaje inclusivos y estimulantes
colaboracion con los estudiantes de arquitectura
aprendimos a materializar nuestras ideas
experiencia de aprendizaje |ntegral y significativa

inclusion de la tecnologia y mobiliario en el espacio

maunetas
3

Tabla 3. Valoracion de los talleres por parte del estudiantado y profesorado de Arquitectura y
nube de palabras a partir de los comentarios del estudiantado de Educacion.
Fuente: autores (2024)
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Tabla 4. Elementos clave en el disefio de espacios de aprendizaje.
Fuente: Castro-Hernandez, L (2024)
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Sobre el aprendizaje interdisciplinar

El aprendizaje interdisciplinar presentd un desafio para el profesorado, requi-
riendo ajustes en horarios, ubicaciones y enunciados de ejercicios. Para la fase
2, se anticipa que estas adaptaciones seran aun mas criticas, dado que las
asignaturas de Arquitectura se integraran en el curriculo y seran evaluadas. Sin
embargo, el enfoque interdisciplinario se valor6 muy positivamente por parte de
los estudiantes, quienes notaron mejoras significativas en su comprension de
la Arquitectura (Tabla 3). Los estudiantes de Arquitectura también expresaron
satisfaccion al colaborar con companieros de otras disciplinas.

Sobre la metodologia didactica. ABP

Varios aspectos del ABP deberan considerarse para los talleres de 2024-25,
especialmente la sincronizacién de horarios y calendarios. Esto facilitara una
mejor coordinacion entre las asignaturas de Educacién y Arquitectura, particu-
larmente en Construccion Ill, ya incluida en la programacion y evaluacion. Los
estudiantes de Arquitectura senalaron el calendario de los talleres como un area
clave para mejorar.

Sobre el uso de herramientas digitales y analégicas

La metodologia ABP ha demostrado ser eficaz al integrar herramientas digi-
tales y analégicas en los talleres, lo que fue bien recibido por los alumnos de
Arquitectura. Durante el primer taller, el uso de maquetas fisicas ayudé a los
estudiantes a entender el lenguaje arquitectonico. La incorporacién de inteligen-
cia artificial en el modelado 3D fue beneficiosa para algunos grupos, aunque

se buscan herramientas adicionales para explorar aspectos especificos, como
el framework de optimizacion de rendimiento pasivo (PPOF), que aumenta la
eficiencia energética de los edificios.

En el segundo taller, que se enfocé en herramientas analdgicas (exceptuando
la grabacion con dron), los estudiantes valoraron positivamente la experiencia
de trabajar a escala 1:1 para comprender el espacio y las proporciones. No
obstante, el profesorado considera esencial incluir a estudiantes de niveles
iniciales en la proxima fase, con el fin de integrarlos en la nueva asignatura de
Técnica Il, que aborda la relacién entre espacios interiores y exteriores.
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Elementos clave para la fase 2

Para la fase 2 del proyecto, resulta crucial involucrar a todos los estudiantes de
las asignaturas de Arquitectura, integrandolos en el proyecto desde el nivel del
programa y la evaluacion. Se busca que estas asignaturas técnicas incorporen
conocimientos de otras disciplinas, evitando la fragmentacion comun en los
estudios de Arquitectura (Genis Vinyals 2018).

Ademas, se plantean iniciativas adicionales para fortalecer la conexion entre
los dos grupos de estudiantes, incluyendo una visita a un edificio educativo que
refleje la combinacién de aspectos arquitectonicos y pedagogicos relevantes.
Finalmente, en linea con el tercer objetivo del proyecto, se continuara desarro-
llando el marco conceptual del “teaching lab” para avanzar en su implementa-
cion en la tercera fase, asegurando que se consideren las dimensiones pedag6-
gica, arquitectdnica y tecnolégica en los entornos de aprendizaje (Tabla 4).
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