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Resumen

El uso de las TIC en la formacion y practica del arquitecto es el motivo principal de la investigacion que se lleva a cabo en la Escuela
Técnica Superior de Arquitectura de la Universidad de Granada (ETSAG) desde la fundacion en 2006 de la plataforma online de cola-
boracién CityWiki y la irrupcion en los metaversos a partir de 2007. Este texto es una recapitulacion de lo acontecido y una descripcion
del momento en que nos encontramos. Una reflexion sobre el escenario cambiante en el que discurre la practica y docencia de la ar-
quitectura con el advenimiento de las TIC.
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Resum

L'Gs de les TIC en la formaci6 i practica de l'arquitecte és el motiu principal de la investigacio que es du a terme en I'Escola Técnica Su-
perior d'Arquitectura de la Universitat de Granada (ETSAG) des de la fundacié en 2006 de la plataforma online de collaboraci6 CityWiki
i lairrupcio en els metaversos a partir de 2007. Aquest text és una recapitulacio del que succeix i una descripcié del moment en qué
ens trobem. Una reflexio sobre I'escenari canviant en qué discorre la practica i docéncia de I'arquitectura amb I'adveniment de les TIC.
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Abstract

Application and use of information technologies (IT) in the education and practice of architects is the main focus of this research. Since
2006, students and professors at the Architecture School of Granada have investigated in this field by means of the online collaboration
platform CityWiki and metaverses. The purpose of this paper is to summarize some of the best practices and to describe the current
state of development. The application of ITs to architectural practice and teaching offers a new professional scene that will be analyzed
and discussed.

Keywords: architecture, territory, education, metaverse, web, Second Life

*Proyecto de innovacion docente “Arquitectura en el universo online” (2009/2010,/2011) financiado por la Unidad de Innovacion Docente de la Universidad
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Figura 1. Paisaje en Primscity, 2009

1. Introduccién

Desde el curso académico 2006/2007, el Area de Proyectos
Arquitectonicos de la Escuela Técnica Superior de Arquitec-
tura de la Universidad de Granada (ETSAG) investiga nue-
vos métodos y espacios docentes, haciendo uso intensivo de
la tecnologia digital y de Internet. Primero fue la inclusion
del trabajo colaborativo y abierto a través de una plataforma
wiki. CityWiki' fue fundada en el verano de 2006 como pla-
taforma de colaboracion e intercambio de la ETSAG. La idea
original era ampliar la escuela con el territorio web y generar
un espacio publico a disposicion del conocimiento abierto y
colaborativo; después vino la incursion en los metaversos o
mundos virtuales, aplicaciones en red que simulan la reali-
dad. A través de un interfaz en 3D y la asignacion de un ava-
tar ofrecen explorar, interactuar, crear y editar su propia
apariencia y su entorno; a la vez, comunicar e intercambiar
con el resto de avatares que lo pueblan, y con ello crear su
original experiencia. En abril de 2009, y para este fin, se li-
cencio6 en la plataforma online Second Life la region Prims-
City (Figura 1); por altimo, en el curso 2009/2010, entramos
en las redes sociales. Se usa la aplicaciéon de microbloging
Twitter para sesiones participativas, reflexiones conjuntas y
solventar dudas mientras se trabaja en casa.

La experiencia se desarrolla en la asignatura Proyectos
Arquitectonicos I11, que se sitta en el ecuador de la carrera
para el titulo de arquitecto. La inmersién en los mundos
virtuales ha sido programada dentro del Proyecto de In-
novacion Docente Arquitectura en el universo online. Lu-
gares y herramientas emergentes para el proyecto,
financiado por la Unidad de Innovacion Docente de la
Universidad de Granada. La coordinacién corresponde al
autor de este articulo, y colaboran los profesores Luis
Ceres Frias, Juan Domingo Santos, Ramo6n Fernandez-
Alonso Borrajo, Miguel Angel Graciani Rodriguez, Carmen
Moreno Alvarez y Leandro Morillas Romero.

El centro de la investigacion que se realiza es la arqui-
tectura que se produce en la pantalla, a la que llamamos “co-
planaria”. La arquitectura coplanaria se diferencia del resto
en una particularidad propia que la hace en si paradoéjica.
En contradiccion con la misma esencia de la disciplina, se
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caracteriza por ser aquella en la que todos sus puntos, lineas,
objetos y figuras estan en un mismo plano. Es decir, no ge-
nera volumen: no se desarrolla en tres dimensiones sino en
dos. No ocupa lugar ni espacio; se visualiza sobre una pan-
talla plana en cualquier entorno. Es topoldgica e inmaterial:
“algo que se basa en la palabra y la trasciende, hasta mate-
rializarse en un imaginario hiperactivo, en un hiperespacio
matemaético” (Juste 2010: 129).

A partir de que la tecnologia Web permite universal-

mente recibir y emitir, las plataformas online se configuran
como espacios de relacion y de socializacion. Siendo de na-
turaleza distinta, la arquitectura coplanaria que se repre-
senta en la interfaz comparte la misma capacidad de
configurar lugares de convivencia que los espacios fisicos.
Por ser en esencia similares, pretendemos acercarnos a ellas
e indexarlas en el elenco disciplinar de la Arquitectura.
A pesar de que la relacion de universidades instaladas en Se-
cond Life es extensa (Iribas 2008), pocas de ellas experi-
mentan con sus posibilidades docentes. Una de estas es la
University of Western Australia (UWA) con unas excelentes
instalaciones, una coleccion importante de arte virtual y un
concurso mensual de creacién para sus residentes?. La ma-
yoria se mantienen en estos mundos virtuales de manera
simbolica, a manera de portal donde hacerse visibles y dar
acceso a la informacion sobre sus servicios.

Existen diversos cursos in-world en los que los residen-
tes aprenden a editar y construir objetos, pero la ensefianza
de la Arquitectura utilizando la inmersién en los mundos
virtuales es inusual. Una muestra actualizada del tipo de do-
cencias que se imparten en Second Life figura en la relacion
de posters incluidos en la 4th Annual Conference Virtual
Worlds Best Practices in Education celebrada en 2011
(VWPBE11)3. De los 52 pdsters admitidos, tan solo dos se re-
fieren al aprendizaje de la arquitectura: ARCHI214, de la
Ecole Nationale Supérieure d’Architecture Paris-Malaquais,
y Primscity, de la Universidad de Granada

2, Objetivos docentes
El objetivo del proyecto es trasladar el lugar del aprendizaje
de proyectos de la soledad del ejercicio personal al enrique-
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cedor lugar de lo colectivo; y de la experiencia formativa
basada en resolver simulaciones de casos concretos a la
préctica y accion aplicada directamente a la complejidad
de lo real. Esta reubicacion es posible gracias a las Tecno-
logias de la Informaci6on y la Comunicacion (TIC) en las
que han surgido distintas plataformas online que han po-
sibilitado la ampliacion, expansion y diversificacion de es-
pacios y actividades docentes.

El plan docente conlleva una doble accién. Su valor se
configura en un camino de ida y vuelta: mientras se estu-
dia, ajusta e implementa la utilizacion de las TIC en la
préctica de la Arquitectura, ésta ensaya e inserta sus mé-
todos proyectuales especificos de construccion y coordi-
nacion en los nuevos espacios en ellas creados. El objetivo
es tanto hacer uso de estas tecnologias emergentes ade-
cuandolo a las caracteristicas propias de la titulacion,
como introducir y ensayar la Arquitectura en los nuevos
espacios de actividad que se abren con los metaversos y
las TIC en general. Se trata de investigar desde la Arqui-
tectura la naturaleza y oportunidades inherentes a la
construccion de los espacios generados en el seno de las
TIC. También, de enriquecer y ampliar la extension didac-
tica con el uso de nuevas herramientas que incluyen la gé-
nesis y colonizacién de territorios virgenes en el vasto
universo online que recién hemos inaugurado.

El método en que se sustenta tradicionalmente la ad-
quisicién de la habilidad de proyectar arquitectura es la
practica. Esta se lleva a cabo mediante la programacion
de simulaciones y ficciones que se desarrollan a partir de
un enunciado comun. Curso tras curso, dentro de la es-
cuela los estudiantes realizan ejercicios reiterados de dis-
tinto rango de complejidad. Los ejercicios responden a un
enunciado planteado por los profesores, donde se pro-
pone al estudiante resolver un problema espacial en un
lugar y en unas circunstancias concretas. Un programa de
actividades a organizar y alojar en una arquitectura ade-
cuada y ajustada. Hasta ahora, los tnicos interlocutores
en este proceso vienen siendo el estudiante y el profesor.
En un dialogo creativo y critico sucesivo desarrollan y
perfilan la opcidn elegida por el primero -la idea-, hasta
concretar la solucion al problema espacial planteado -el
proyecto-, de forma que se ajuste a los requisitos previa-
mente expuestos y a las condiciones propias de la cultura
del tiempo y del lugar que van siendo desveladas y fijadas
durante el desarrollo del trabajo.

Con la inmersién en los metaversos, sin sobresaltos ni
sobrecostos, el escenario se modifica. Los estudiantes tra-
bajan para y con los avatares en la materializacién de su en-
torno, desarrollando un trabajo colectivo. Se someten, en
tiempo real y cara a cara, a un colectivo —el resto de los es-
tudiantes y el profesor- al que deben sus acciones y respues-
tas. Para ello, utilizaran las herramientas y condiciones
propias del medio coplanario y matematico del universo on-
line en el que se desarrolla la accion. No se trata de traspo-
ner o trasladar situaciones del mundo real, sino de trabajar
inmersos en la naturaleza, las posibilidades e identidades
otorgadas y delimitadas por la aplicacién informatica que
procesa la “segunda vida”. Se propone trabajar entre avata-
res y no entre personas, aceptando la estricta logica digital
de los universos coplanarios y su especial naturaleza.

3. Metodologia docente

Maés alla, del mero uso de las herramientas digitales a las
que hoy tenemos acceso, lo que ha acontecido es la emer-
gencia de nuevos espacios inmateriales en donde ensayar
y procurar el aprendizaje. La transcendencia de estas he-
rramientas radica en el modo en que las utilizamos5. El mé-
todo docente que se describe utiliza las précticas digitales
para desarrollar experiencias basadas en la cultura hacker
de compartir y colaborar (Castells 1996), en el pensa-
miento de disefio® (Brown 2009) y en el maestro ignorante
Jacotot (Ranciére 2009).

La actualidad e importancia de la docencia que se prac-
tica consiste en trasladar el lugar de los conocimientos y la
responsabilidad de su adquisicion del profesor al grupo de
estudiantes. No se ensefia en el sentido de transmitir cono-
cimientos jerarquicamente del que se supone que los tiene
al que no los tiene, del profesor al alumno. Por el contrario,
no hay alumnos, hay estudiantes y la mision del primero es
crear las condiciones para que surjan oportunidades de
aprendizaje para todos. El profesor es un compafero com-
prometido —como todos- con el proceso colectivo y el obje-
tivo final. No transfiere conocimientos; sblo activa
voluntades y anima a explorar los limites. Convencido de
que "quien emancipa no ha de preocuparse de lo que el
emancipado debe aprender. Aprendera lo que quiera, quiza
nada” (Ranciére 2009: 14), se instala en el respeto hacia el
otro —al que supone tan sabio o ignorante como a si mismo-
, en la confianza de que entre todos llegaremos, y en la per-
manente disposicion a socorrer al estudiante y al colectivo
alli donde las encrucijadas lo requieran.

La aplicacion practica del proyecto docente consiste en
trazar un objetivo a alcanzar colectivamente y en el que sea
posible cruzar conversaciones creativas que den soluciones
Unicas, participadas y ajustadas. El objetivo fijado es la cons-
truccién de un mundo para los avatares (residentes de mun-
dos virtuales), que han de colonizar y habitar una region
especifica del metaverso. La tarea se realiza colectivamente
entre estudiantes y avatares ante la atenta mirada de los pro-
fesores. De esta manera, la simulacion didactica con la que
tradicionalmente se forma a los estudiantes en la materia de
proyectos es ahora posible sin ficciones y con mayor com-
plejidad. Los estudiantes o el profesor no han de fabular
sobre lo que otros puedan opinar acerca del disefio concreto;
los avatares seran -en primera persona o a través de los dis-
positivos de control por ellos ideados- los que han de dar sus
opiniones e influenciar -enriquecer- las decisiones proyec-
tuales personales y colectivas que se adopten.

Sin clima, sin riesgo fisico y sin tradicion, en los meta-
versos es posible trazar un itinerario docente en el que ex-
perimentar y asimilar cuestiones relativas a la identidad, la
convivencia y lo colectivo que estan incluidas en la construc-
cion de los espacios; asi como cuestiones relativas a la acti-
vidad, al paisaje y al lugar que definen, configuran y
distinguen los territorios. La oportunidad —novedad- de que
las construcciones propuestas puedan ser testadas y cons-
tatadas en su forma definitiva y en tiempo real por el resto
de los avatares y de que su modificacion o eliminacion sea
posible sin costo alguno, asemeja a PrimsCity a un labora-
torio para ensayar, ejercitar y aprender cuestiones intima-
mente ligadas a la Arquitectura (Figura 2).

5 Ver la entrevista a Roger Schank publicada en El Pais, 13/06/2011: "El 'e-learning' actual es la misma basura, pero en diferente sitio".
http://www.elpais.com/articulo/portada/Schank/e-learning/actual/misma/basura/diferente/sitio/elpepisupcib/20100225elpcibpor_6/Tes
¢Modo de proceder e innovar basado en la forma particular con que los disefiadores resuelven los problemas.

@



http://www.elpais.com/articulo/portada/Schank/e-learning/actual/misma/basura/diferente/sitio/elpepisupcib/20100225elpcibpor_6/Tes 

Figuré 2 Captura de PrimsCity, 2009

4. Procedimientos y herramientas

El proyecto docente adopta una estructura de blended lear-
ning, haciendo uso tanto de recursos docentes presenciales y
como online. El curso es presencial, pero se desarrolla en el ci-
berespacio. Asumiendo que éste “designa menos los nuevos
soportes de la informacién que los modos originales de crea-
cion, de navegacion en el conocimiento y de relacion social que
ellos permiten” (Lévy 2004: 771), se basa en el uso de técnicas
y estrategias innovadoras que fomenten la participacién activa
del estudiante en su aprendizaje, y se sustenta en el empleo
de las nuevas posibilidades didacticas y formativas que se
abren paso con las TIC. Se usan y adaptan las tecnologias
Web 2.0, adecuandolas e implementéndolas en los procesos
de formacion del arquitecto; en particular la plataforma wiki,
el metaverso y las redes sociales. Las metodologias docentes
basadas en herramientas Web pueden ayudar a mejorar la for-
macion global de los estudiantes, por su capacidad de estimu-
lar la accion y participacién. La utilizacion de la ensefianza en
taller combinada con la Web 2.0 de manera simultanea per-
mite una gran variedad de formatos docentes, que se activan
y ajustan a conveniencia durante el desarrollo del curso.

A través de CityWiki, desde el curso 2006/07 se viene en-
sayando la participacién docente en los nuevos espacios in-
cluidos 1a Web 2.0. La plataforma wiki hace posible disponer
de un alojamiento web, con una direccion URL especifica para
cada ocasion. Se convierte, asi, en un repositorio heterogéneo
y de gran cabida, en el que cualquiera puede sin mas tramite
disponer indiscriminadamente de paginas Web en las que es-
cribir e insertar contenidos. Todo documento escrito o alojado
queda a la vista de todos los internautas y es licenciado bajo
las condiciones Creative Commons (Reconocimiento - NoCo-
mercial - CompartirIgual (by-nc-sa).

La asignatura cuenta con un espacio docente alojada en
CityWiki. Desde la pagina principal se tiene acceso a una nube
de subpaginas, en la que los estudiantes escriben y cotejan.
En particular, cada uno de ellos mantiene una “libreta de
notas” en subpagina independiente en la que, de manera in-
dividual y cotidiana, anotar sus reflexiones y hallazgos, docu-
mentar los procesos de los ejercicios y alojar los resultados
finales de los ejercicios realizados. La utilizacion de las “pagi-
nas colectivas” es un método eficaz para indagar en asuntos
que interesan para el desarrollo del curso. Tras una cuidadosa
btisqueda, los estudiantes insertan en una misma pagina los
documentos que consideran de mayor interés sobre el tema a
desarrollar, huyendo de los lugares comunes, para fomentar
la creatividad, pluralidad y diversidad del enfoque. Una vez
concluida, en una sesion general en el taller, cada uno expone
a debate sus entradas. La vision del tema se amplia, no es tan
solo la del profesor, y se hace miltiple. Los estudiantes parti-
cipan en la exposicion, entre ellos desgranan el concepto o
cuestion y las sesiones se hacen dindmicas y multifocales.

Por otro lado, PrimsCity es el lugar del metaverso Se-
cond Life utilizado como espacio docente. En él se llevan a
cabo los ejercicios durante el curso. Este lugar se ha revelado
muy eficaz para fomentar el sentido y creacion abstractos.
Se trata de un territorio por colonizar, vacio al principio de
cada curso. Para el proceso de configuracién se ensayan los
métodos de participacion, basados en las practicas ensaya-
das por los profesores de la Facultad de Sociologia de la Uni-
versidad Complutense de Madrid Dolores Hernandez y
Tomés R. Villasante. Con ellos, se fomenta e impulsa la cre-
acion colectiva, en la que compartir y colaborar se manifies-
tan tan esenciales como el pertenecer, conversar, negociar
e intermediar (Figura 3).




Figura 4a. Objeto en Second Life, 2.009

Las redes sociales son utilizadas para ampliar con co-
mentarios, sobre la marcha, los contenidos expuestos en las
sesiones generales de taller y, también, para mantener el
contacto durante los dias que no lo hay, resolviendo dudas
o proponiendo reflexiones, hallazgos y documentos de inte-
rés general. Al comienzo del curso, todos los adscritos con-
figuran una identidad digital en la aplicacién online de
microbloging Twitter. El canal de la conversacion se centra-
liza con el hashtag #arqoo9.

A fin de potenciar la divulgacion a la sociedad de la acti-
vidad académica, se desarrolla la totalidad del curso en pla-
taformas online de acceso libre y gratuito para todos los
usuarios de Internet. CityWiki y PrimsCity son lugares de la
Web con estas caracteristicas, por lo que la divulgacion va in-
cluida en las mismas herramientas docentes utilizadas. La
totalidad compleja del curso queda escrita en la pagina de la
asignatura y sus subpéaginas, para poder ser repasada y eva-
luada en cualquier momento, tanto por profesores como por
estudiantes. Los conocimientos y documentos de los hallaz-
gos y experimentos del curso quedan registrados para poder
ser ttiles en otros cursos, actividades o investigaciones.

4.1. Objetivo comun del curso

La mision final en la que se enmarca la accion del taller
es construir en PrimsCity un espacio ptiblico para el uso y
disfrute exclusivamente de las identidades que habitan los
metaversos y que se denominan en el argot “avatares”. Se
trata de desarrollar un proyecto arquitecténico especifico
in-world, no destinado a identidades fisicas o materiales, y

Figura 4b. Sandbox individuales en PrimsCity, 2010

con un marcado compromiso colectivo desde su inicio.
Todos los integrantes del curso poseen un avatar con el
que trabajar en esa otra realidad. A través de ellos, cons-
truyen un espacio publico en el que poder convivir y rela-
cionarse. No se trata de modelar un espacio simulado o
idealizado para ser utilizado por los humanos, se trata de
construirlo para los propios del lugar con las herramien-
tas y materiales sélo alli disponibles: bytes y pixeles que
—por ahora- representan universos en 3D sobre la panta-
lla plana (Figuras 4a y 4b).

4.2. Espacios de trabajo

La estructura bésica de trabajo y modo de organizacion
del curso responde al formato de taller colectivo. Se utilizan
distintos espacios de trabajo: el metaverso como escenario
de las practicas, el taller como espacio de sociabilidad y re-
flexion colectiva y la Web como lugar de amplificacion y de
redistribucion del conocimiento. El taller y el ciberespacio
configuran un alojamiento docente multiple y amplio; sufi-
ciente para que cada estudiante se pueda ubicar conforme a
sus intereses especificos de formacion.

La regién con licencia educacional PrimsCity en Se-
cond Life es el lugar de trabajo en el metaverso. Por medio
de tanteos y ensayos se construye una ciudad donde habi-
tar los avatares. El taller construye cada afio una version
distinta, acomete el mismo o similar problema; obvia-
mente, con resultados distintos. En PrimsCity cada estu-
diante toma su propio ritmo y horarios de trabajo, por lo
que es normal que haya cierta animacion a lo largo de todo
el dia y en la fase de conclusion de los ejercicios aumente
considerablemente. El metaverso es el soporte territorial
—el contexto- en el que los estudiantes y profesores hacen
sus tareas, pulsando el teclado del portatil desde cualquier
lugar y a cualquier hora.

El taller es el lugar de encuentro, trabajo y colabora-
cion. La asistencia a sus sesiones de tres horas que se ce-
lebran dos dias por semana es obligatoria. Esta equipado
con material multimedia y de proyeccién. Cada estudiante
usa su propio ordenador portétil, con el que va siempre
equipado al taller (Figura 5). El método contempla distin-
tos formatos de sesiones:




- Sesion informativa: son sesiones cuyo objetivo es in-
formar y documentar a los estudiantes sobre aspectos
generales o particulares de la actividad docente que se
desarrolla. Incluso con la asistencia de profesores y
profesionales externos.

- Sesion de documentacién colectiva: son utilizadas
para la reflexion y acercamientos a conceptos claves
del conocimiento que se persigue. Como guién de
estas sesiones se utilizan las paginas colectivas aloja-
das en CityWiki.

- Trabajo en taller: estas sesiones se destinan al trabajo
de los estudiantes y grupos dentro de las horas lectivas,
fomentando el encuentro y el contacto entre ellos.

- Sesion de general de taller: son sesiones en que par-
ticipan todos los estudiantes y opinan acerca de la cues-
tién programada. Pueden ser de reflexion, utilizando
la tormenta de ideas como inicio de cualquier actividad
creativa nueva. También, de evaluacion y conclusiones
acerca del proceso de los trabajos, o bien, a la hora de
la finalizacién de cada uno de ellos.

Por dltimo, el espacio docente correspondiente a la Web
2.0 se aloja en CityWiki, la plataforma wiki de la ETSAG, en
la que todos los usuarios pueden alojar y escribir sus mate-
riales de trabajo y disponer a la vista los trabajos realizados
por el resto de sus compaifieros. Una wiki nos permite trabajar
individual y colectivamente. Podemos disponer de paginas
para lo que se necesite. Se organizan como subpéginas de la
principal del curso haciendo, fluida la navegacion entre ellas.
La wiki es una ampliacién fisica destinada a compartir y di-
fundir conocimientos y experiencias, y crear redes dentro y
fuera del taller. El uso exhaustivo e intensivo de esta amplia-
cion del espacio docente hace posible emplear aplicaciones
externas (YouTube, Google Docs, blogs, etc.) que mediante
mashup se insertan en las paginas de la asignatura en la wiki.

La pagina de la asignatura en CityWiki se organiza con-
forme a los siguientes sitios (Figura 6):

- Pagina principal de la asignatura: contiene el acceso a
todas las paginas propias y un calendario siempre actua-
lizado. Utilizando mashup, contiene el calendario (Goo-
gle), las entradas en el hashtag de Twitter, la relaci6on
completa de subpaginas ordenada cronolbgicamente, con-
forme a la fecha de la dltima modificacién de cada una de
ellas, y el blog que muestra los resultados de la docencia.

- Libretas de notas: cada estudiante lleva una pagina
personal en la que anota reflexiones, aloja documen-
tos de trabajo y sube las distintas fases de los ejerci-
cios programados.

- Paginas colectivas: en ellas trabajan conjuntamente
todos los estudiantes, haciendo anotaciones sobre los
temas propuestos. A su conclusion, siempre se pro-
grama una sesion general de taller para el debate e in-
tercambio de la informacién, en el que se comentan
las entradas habidas.

Los enunciados y los resultados més significativos de los
distintos ejercicios se van alojando en un blog, en el que es
posible obtener una primera impresion del curso y, de esta
manera, fomentar la divulgacién de la investigacion docente.
El uso de Twitter como método de comunicacién instanta-
nea ha sido anadido con éxito. Permite consultar, lanzar re-
flexiones y ampliar contenidos en cualquier momento.
Consecuentemente, ayuda a fortalecer la cohesion del grupo
y la ampliacion de conocimientos conforme se requieren.

Con este arsenal de recursos, el aprendizaje se diver-
sifica en su acceso, y el estudiante se obliga a posicionarse
dentro del caudal informativo y ser protagonista de su
propia formacion.

4.3. Sistema de evaluacioén

El método se mantiene en version beta, esto es, en es-
tado de continua valoracion y actualizacion. Por ello, su
evaluacién se convierte en necesidad. En primer lugar,
para la evaluacion del aprendizaje de los estudiantes, se re-
curre a la confeccién de dos paginas colectivas, en las que
los estudiantes realizan la evaluacién del curso y la suya
propia referente a lo aprendido. Se puede comprobar que
el grado de satisfaccion e identificacion con el curso es bas-
tante alto. Los estudiantes tienen un concepto claro de su
progreso y aprendizaje durante curso. Las criticas desfavo-
rables han venido de los problemas habidos -que se han
ido resolviendo- con la red inalambrica de acceso a Inter-
net, las tarjetas graficas de los portéatiles de los estudiantes
y la inestabilidad de la aplicaciéon Second Life.

La evaluacién externa se organiza alrededor de una 1l-
tima sesion del curso, denominada de clausura y evaluacion,
con la presencia de los estudiantes de segundo y tercer ciclo,
los profesores colaboradores e invitados. Consiste en una
sesion larga en la que el profesor coordinador hace una in-
troduccion de los aspectos docentes relevantes; los estudian-
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tes exponen el desarrollo y resultados del curso; los profe-
sores y doctorandos hacen una valoracion de lo expuesto; y
se culmina con un didlogo abierto entre todos los asistentes.
De dicha sesion se levanta acta.

5. Conclusiones

En la experiencia docente mantenida durante los tltimos
afios se han utilizado una estrategia de blended learning con-
jugando la presencialidad fisica y la actividad en el ciberes-
pacio y se usan exclusivamente formatos digitales
multimedia. Responde a un compromiso con la cultura y tec-
nologia contemporaneas y a la obligada exploracion de un
contexto donde introducir nuevos métodos que trasladen a
los estudiantes de agentes pasivos a protagonistas, de recep-
tor de ensenanza a gestor responsable del propio aprendizaje.

La utilizaciéon docente de la Web 2.0 incluye ventajas en
lo que respecta a la ampliacion de los espacios docentes y a
la posibilidad de intercambiar, compartir y colaborar. El
aula se expande y abre al ciberespacio. Lo que hacen en ella
cada uno de los estudiantes inscritos es de dominio publico.
Todo queda publicado bajo licencia no comercial de Creative
Commons. El curso se percibe como colectivo, por encima
de colaboraciones particulares. Los hallazgos individuales o
colectivos se comunican en tiempo real y quedan dispuestos
para su procesado inmediato por otros. El metaverso es el
territorio de las acciones durante el curso. Alli, ataviados con
una identidad digital se construye PrimsCity, una ciudad vir-
tual para avatares, a escala uno es a uno, en 3D y con posi-
bilidad de habitar —relacionarse- en ella. El taller es el lugar
de socializacién de conocimientos. Es un espacio fisico en el
que se prodiga el trabajo, el encuentro y la conversacion.
CityWiki es el repositorio de los conocimientos y experien-
cias. En la city se atesoran colecciones de documentos en
forma de texto, hipertexto y materiales multimedia de rea-
lizacion propia y las fuentes consultadas. Twitter es la red
en que se trasladan las reflexiones, novedades e inquietudes
que asaltan el trabajo cotidiano, tanto dentro como fuera del
taller. En este espacio siempre alguien escucha, en ningin
momento alguien se siente aislado.

El método cuenta con premisas que seran superadas en
el tiempo. La inclusién de la actividad docente online re-
quiere de una infraestructura especifica y de un esfuerzo que
la haga posible. Para trabajar desde el taller en PrimsCity es
necesario contar con una red wifi con un ancho de banda
considerable que evite el lag y la tarjeta grafica de los porta-
tiles a utilizar debe ser de suficiente actualidad como para
visualizar y controlar correctamente la aplicacién en la pan-
talla. Por otro lado, al inicio los estudiantes desconocen la
utilizacion de las herramientas digitales en que se soporta
del curso. El aprendizaje a nivel de usuario de las herra-
mientas de edicion digital multimedia, de las aplicaciones
web y de los metaversos consume excesivos recursos docen-
tes. Por ultimo, la falta de disposicion —por poco habitua-
dos- de algunos estudiantes a ser protagonistas de su
aprendizaje crea incertidumbres y titubeos en ciertas coyun-
turas (casi siempre positivas desde el punto de vista docente.
El paso por la institucion escolar los ha hecho verdaderos
especialistas en superar asignaturas y examenes y poco aten-
tos a sus intereses y necesidades de aprendizaje.

Los espacios expandidos y la cultura participativa son el
activo docente capaz de trasladar el conocimiento de la en-
seflanza jerarquica al aprendizaje horizontal y personal-
mente responsable. La configuracion de una identidad
digital creada por cada uno de los estudiante es en si un es-
timulo docente. Los estudiantes ven en el taller y en la Web

lo que hacen otros con lo que se iluminan y motivan, no
dando oportunidad a que queden rezagados. Se fomenta el
trabajo abierto en grupos y todos los estudiantes forman un
colectivo con una misién tGnica y un objetivo comtn: colo-
nizar ex-novo una region del metaverso. El profesor tiene
acceso, tanto en tiempo real como en diferido, de los pasos
seguidos por todos los estudiantes lo que ayuda la tutoriza-
cion personalizada de cada uno de ellos. Puede seguir los
rastros, asientos y anotaciones de cualquiera en cualquier
momento del curso.

Durante el curso los estudiantes han aprendido a co-
municar sus ideas a través de audiovisuales realizados por
ellos mismos a partir de aplicaciones digitales y han ensa-
yado el trabajo colectivo explorando las grandes posibili-
dades que incluyen las TIC, como medio adecuado para la
creacion. En particular, los estudiantes de Proyectos me-
joran su formacion al ampliar la complejidad de sus tra-
bajos practicos por medio de la inmersion en simulaciones
de entornos territoriales y sociales cercanas a las de la re-
alidad y trasunto de ella. Asumiendo la capacidad que el
trabajo en los metaversos contiene para fomentar e incen-
tivar formas y conceptos de dimension abstracta que me-
jora sus habilidades en la formulacién y expresion de
proyectos de arquitectura. Ademaés, con esta experiencia
docente se abren nuevas practicas y territorios para el
ejercicio profesional de los futuros egresados.
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