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Analisis de escenarios

El analisis de escenarios consiste en explorar g evaluar posibles eventos o
situaciones futuras, prediciendo diversos resultados factibles. Estos escenarios
son, esencialmente, narrativas hipotéticas detalladas, disefiadas para examinar
a fondo aspectos especificos de un servicio o propuesta. En lugar de prever un
unico futuro, este enfoque abraza la incertidumbre y la multiplicidad—una postura
especialmente util en la educacion en disefio, que valora la complejidad social y la
sensibilidad contextual. Al construir historias vividas sobre futuros posibles, esta
herramienta fomenta la comprensién compartida y facilita discusiones significativas.
Los escenarios son herramientas valiosas en los campos de la estrategia y la gestion,
pero, en el contexto de la pedagogia socialmente responsable, también se convierten
en plataformas para ensayar acciones, considerar consecuencias y co-visualizar
futuros mas justos e inclusivos.

Analisis de las partes interesadas (Stakeholder Analysisg

Un analisis de las partes interesadas ofrece un meétodo para identificar individuos
0 grupos clave y comprender sus opiniones respecto al proyecto propuesto. Este
proceso ayuda a los estudiantes a desarrollar un enfoque de disefio mas inclusivo
y socialmente responsable. Fomenta que los futuros arquitectos consideren las
implicaciones sociales, culturales y ambientales de sus disefios desde las primeras
etapas. Los actores no se limitan al publico principal y pueden incluir a quienes
pueden apoyar o cuestionar el proyecto. Al identificar a [os actores, es crucial incluir
comunidades potencialmente marginadas, como mujeres, personas mayores,

jévenes, personas con discapacidad y grupos econdmicamente desfavorecidos.

Garantizar su representacion es esencial, especialmente cuando el proyecto tiene un
impacto significativo en sus vidas.

Analisis FODA (SWOT Analysis)

Un anadlisis FODA (Fortalezas, Oportunidades, Debilidades y Amenazas) sirve como
una herramienta valiosa para organizar la informacion recopilada durante una fase
de perfil o diagnodstico. Permite que los equipos de proyecto, incluyendo estudiantes
e investigadores, asi como grupos mas amplios dé interesados, participen en
discusiones, prioricen problemasy lleguen a acuerdos sobre los desafios que enfrenta
la comunidad o el usuario. Este metodo analitico clasifica los factores internos
significativos _(Fortalezas y Debilidades) y los factores externos (Oportunidades y
Amenazas). En el contexto de una ensefanza arquitectonica socialmente situada,
apoya la reflexion colaborativa sobre el conocimiento basado en la comunidad y los
entornos de aprendizaje. Originalmente disefiado para los negocios y la industria,
este método tiene igual aplicabilidad en salud comunitaria, desarrollo, educacién y
esfuerzos de crecimiento personal.

Arbol de problemas

El arbol de problemas es una herramienta valiosa en la planificacion de proyectos,
especialmente para iniciativas de participacion comunitaria o cambio de
comportamiento. Ofrece una forma estructurada de descomponer problemas
complejos, identificando las causas (raices) y los efectos (ramasf)de un problema
central (tronco). Al enmarcar las causas de manera negativa, ayuda a distinguir las
razones subyacentes de |os sintomas superficiales, proporcionando una comprension
profunda de la situacion. Los arboles de problemas pueden ayudar a visualizar
desafios espaciales o sociales en el entorno construido, sentando las bases para
soluciones participativas y sensibles al contexto. La transformacién de un arbol de
problemas en un arbol de soluciones es un paso crucial, que implica convertir las
afirmaciones negativas en positivas, creando un mapa de intervenciones necesarias
para abordar de manera efectiva el problema central.

Autoevaluacion en el taller de proyectos

La autoevaluacion es un método educativo que permite a los estudiantes reflexionar
y evaluar su propio trabajo de manera independiente. En la pedagogia de la
arquitectura, representa una alternativa a la evaluacion tradicional de arriba hacia
abaio, que depende principalmente del juicio de los docentes (tanto en el examen
final como durante criticas intermedias). Integrar esta herramienta con otros métodos
de evaluacion, como la revision entre pares'y la retroalimentacion de compaferos,
crea un entorno de aprendizaje mas participativo, enfocado en el desarrollo personal
y el empoderamiento. La autoevaluacién no solo fomenta una mayor implicacién del
estudiante en el proceso de aprendizaje, sino que también les ayuda a desarrollar
habilidades criticas y reflexivas respecto a sus procesos de aprendizaje y disefio. Esto
promueve un enfoque mas auténomo y responsable de su educacion, desplazando
el “poder de decision” para involucrar a los estudiantes de manera mas directa. En
este contexto, los estudiantes evallan no solo los resultados finales, sino también el
proceso se%wdo para alcanzarlos, lo que resulta especialmente relevante en un taller
de disefio, donde el proceso creativo es tan crucial como el producto final.

Cartografia en el estudio de disefio

El mapeo es una practica para producir conocimientos multiples y fragmentados
sobre un lugar, reconociendo al mismo tiempo el papel determinante del mapeador.
Se diferencia del map-making o cartografia tradicional, que es una forma de sondear
y representar el territorio con el fin de producir un conocimiento neutral, objetivo y
confiable de un lugar en favor de la hegemom’a. El mapeo propone un enfoqué critico
frente a un conocimiento singular dado de un lugar, proporcionando herramientas
Performatlvas mediante las cuales los sujetos y conocimientos subjetivos pueden
lorecer en relacion con el lugar. En el diséfio urbano y arquitectdnico, el mapeo ha
demostrado ser util como herramienta analitica y de visualizacién para relacionar
el disefio con diversas dinamicas locales y globales, como los patrones de
1g,o_rnportamlento humano, las condiciones socioeconémicas y las transformaciones
isicas.

Sin embargo, el mapeo ofrece mas que herramientas de analisis y visualizacion;
produce representaciones de un mundo vinculado y dinamico. Sugiere una
performance del lugar. En pedagogias situadas, el mapeo implica formas de trabajo
comprometidas, participativas y performativas en un lugar, con el fin de generar
conocimientos multiples y tomar acciones criticas en la investigacion de disefio. Como
practica situada, el mapéo puede entenderse como una relaciéon dinamica entre el
yo (el mapeador / el estudiante), la comunidad y el entorno, que se transforman
de manera continua y simultanea. Haciendo visibles y cuestionables los puntos de
vista %/ meétodos del mapeador, el mapeo ofrece herramientas para una pedagogia
transformadora. Se insta a adoptar una posicion ética, cuestionar las formas en que
el mapeo produce conocimiento y evitar practicas o contenidos dafinos.

Células de planifi cacion (Planning cells)
Las Células de Planificacion funcionan como una estrategia reflexivaenla que un grupo
diverso de participantes seleccionados al azar colabora para idear soluciones a un
problemaespecifico. Lasrecomendacionesresultantesse presentanalosresponsables
de latoma de decisiones. Este método actia como una especie de ”|oarlamento micro”,
con el objetivo de mejorar la representacion ciudadana, especialmente en relacion
con los répresentantes gubernamentales. Aproximadamente veinticinco individuos
ele%dos alazar actuan como consultores publicos por un tiempo limitado, abordando
problemas de planificacion o politicas y proponiendo soluciones. El nUmero de células
de planificacion involucradas en un proyecto puede variar. Dentro de cada célula, los
articipantes recopilan e intercambian’informacion, exploran soluciones posibles y
as evallan segun sus consecuencias positivas y negativas. Ademas, expertos, grupos
de interés y partes involucradas tienen la oportunidad de expresar sus perspectivas
ante los miembros de la célula. Aplicado al disefio arquitectdnico y urbano, las Células
de Planificacion permiten a estudiantes, disefiadores o miembros de la comunidad
explorar de manera colaborativa propuestas espaciales, evaluar estrategias de
planificacién y aportar recomendaciones informadas para espacios publicos o
entornos construidos. Los resultados del trabajo de las células se consolidan en un
informe ciudadano, que se presenta tanto a las autoridades como a los participantes.

Charrettes de Disefio o Talleres intensivos de disefio (Design Charrettes)
El término “charrette”, derivado de la palabra francesa para “carrito”, se emplea
comunmente para describir el esfuerzo concentrado que realizan los estudiantes
de arte y arquitectura para cumplir con lps plazos de sus proyectos. Se cree que
Su uso en este contexto se origind en la Ecole des Beaux Arts'de Paris durante el
siglo XIX. Sin embargo, la naturaleza de las design charrettes ha evolucionado con el
tiempo. En entornos contemporaneos, estos talleres suelen asemejarse a sesiones
de brainstorming. Las charrettes modernas priorizan el dialogo, la participacion y
la exploracion de problemas, ampliando los limites de la creatividad. Dentro de las
edagogias arquitecténicas situadas socialmente, las charrettes se utilizan como
ormatos de aprendizaje inmersivo y basado en el lugar, conectando el traba{o
académico de disefio con contextos Sociales reales. En [a actualidad, una charrette
de disefio puede adoptar la forma de una sesion intensiva de brainstorminrg. Estos
eventos colaborativos se centran en la resolucién de problemas y en la exploracidon
creativa. Por ejemplo, las community design charrettes son talleres inmersivos
que reunen a personas de diversas disciplinas y origenes, junto con miembros de
la comunidad, para explorar colectivamente posibilidades de disefio para un area
especifica. Este método refuerza el valor pedagdgico del co-disefio y del aprendizaje
situado, posicionando a los estudiantes como participantes activos en negociaciones
sociales, politicas y espaciales.

Cinco Porqués (The Five Whys)

Los Cinco Porqués representan una secuencia de interrogantes disefiados para
profundizar mas alla de los problemas superficiales de una experiencia de usuario,
con el objetivo de revelar las motivaciones subyacentes que la impulsan. Las
respuestas iniciales suelen abordar los aspectos mas evidentes de un problema o
situacion. Con cada “por qué” sucesivo, se profundiza mas en el asunto hasta llegar
a su causa fundamental. Los Cinco Porqués ayudan a descubrir factores sociales,
cuIturaIesC?/ sistémicos mas Profundos ue influyen en los problemas espaciales.
Este método permite ir mas alla de los sintomas y revelar las razones fundamentales
detras de un problema. Al cuestionar sistematicamente los desafios espaciales, los
estudiantes pueden identificar causas raiz relacionadas con relaciones de poder,
contextos histéricos y practicas institucionales.

Collage en la Investigacion
El término “collage” proviene del francés coller, que significa pegar, y se refiere al
acto de cortar y adherir objetos sobre una superficie plana. La naturaléza accesible y
adaptable del collage lo ha consolidado como un valioso medio artistico dentro de la
investigacion cualitativa. Los ejercicios de creacién de collage pueden estructurarse
en torno a una amplia variedad de temas o asuntos. Independientemente del
tema elegido, elaborar un collage es una practica reflexiva en la que el creador
configura'la narrativa, determina como se representan los materiales y construye
la obra en su conIJunto. Este aspecto reflexivo se intensifica especialmente
cuando el sujeto del collage es la propia vida o las experiencias del creador. En
la pedagogia’y la |_nvest||gaC|on arquitectonica, diversos tipos de collage —como
el collage metafdrico, el collage biografico o el collage eidético/fotomontaje—
resultan” altamente beneficiosos. En la investigacion participativa de disefio, esta
herramienta facilita la colaboracién con comunidades, elevando las voces de los
participantes al nivel de co-investigadores ?/ co-generadores de conocimiento.
Al fomentar multiples perspectivas, el collage respalda practicas inclusivas y
descolonizadoras en la educacion arquitectonica y en el trabajo con comunidades.
En consecuencia, al igual que otros enfoques de investigacion basados en las artes, el
collage puede ofrecer un espacio para la descolonizacion.

;Como podriamos...? o How Might We

Esta metodologia sirve para transformar ideas o hallazgos en oportunidades de
disefio, replanteandolos como preguntas del tipo “;Como podriamos...?". El formato
;Como podriamos...? se elige porque implica la factibilidad de una solucion y ofrece
fa flexibilidad de abordarlas de diversas maneras. Una pregunta bien formulada
de este tipo no propone una solucién especifica, sino que proporciona un marco
ideal para fomentar el pensamiento innovador. En la pedagogia y practica del
disefio arquitectonico, este método ayuda a estudiantes y disefiadores a convertir
observaciones, necesidades de los usuarios o desafios espaciales en oportunidades
de disefio concretas, guiando la exploracion creativa sin limitar las posibles soluciones.

Contranarrativa o contrahistoria

La contranarrativa es una herramienta poderosa que desafia y reformula la narrativa
dominante al enfatizar aspectos diferentes de una historia, ofrecer perspectivas
alternativas y desmontar conceptos erroneos o verdades parciales presentes en la
narrativa hegemaonica. Mas que un simple acto de narrar, es una accion deliberada de
recuperar lavoz y la agencia, especialmente en contextos educativos y comunitarios
que priorizan la equidad y la inclusién. El concepto de contranarrativa abarca
la forma en que las comunidades marginadas utilizan historias para establecer
una comprension propia de si mismas y de su historia, divergente de los relatos
histéricos convencionales. Este método evidencia como las narrativas pueden
perpetuar la opresion entre poblaciones marginalizadas. Al poner en primer plano las
contrahistorias, educadores y disefladores crean espacios para el dialogo critico, la
Smpaga y el aprendizaje transformador que confronta los desequilibrios sistémicos

e poder.

Critica socialmente situada (Socially Situated Crit)

Un crit (abreviatura de “critique” 0 “critica”) es un método pedagogico clave en la
educacion arquitectonica, donde los estudiantes presentan su trabajo de disefio a
un grupo de criticos, que normalmente incluye tutores, compafieros y profesionales
externos, quienes proporcionan retroalimentacion y participan en”una discusion
sobre las fortalezas y debilidades del trabajo. El crit funciona tanto como herramienta
de evaluacion como ejercicio de aprendizaje, permitiendo a los estudiantes refinar
sus ideas de disefio y desarrollar pensamiento critico, habilidades de presentacion y
la capacidad de interactuar constructivamente con la retroalimentacion. Cuando se
integra en la pedagogia arquitectonica, los crits socialmente situados alientan a los
estudiantes a considerar no solo los aspectos formales y técnicos del disefio, sino
tambien sus implicaciones sociales, culturales, ambientales y éticas, fomentando una
practica de disefio mas reflexiva y consciente del contexto. Un crit arquitecténico
puede considerarse socialmente”situado cuando se contextualiza dentro de, y
responde a, las dinamicas sociales, culturales, politicas y ambientales que rodean
tanto_al proyecto de disefio como al entorno educativo en el que se realiza. Esto
significa que, en lugar de centrarse Unicamente en los aspectos estéticos, técnicos o
formales de un disefio, el crit aborda activamente cuestiones sociales mas amplias,
reconociendo como la arquitectura se intersecta con la experiencia humana, las
estructuras de poder, las necesidades de la comunidad y las narrativas culturales. En
resumen, un crit arquitecténico se vuelve socialmente situado cuando va mas alla de
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los aspectos técnicos del disefio para comprometerse activamente con los contextos
e implicaciones sociales mas amplios del trabajo arquitecténico. Este enfoque
ayuda a los estudiantes a desarrollar una practica de disefio mas critica, empatica y
consciente socialmente, reconociendo el potencial de la arquitectura para influir en
las realidades sociales y ser influenciada por ellas.

Cubo de la Democracia (The Democracy Cube)
El Cubo de la Democracia funciona como un marco conceptual para analizar las
Brlnupalesvarlaaoneser)ejldlser”]odelasmstltuaqnes art|C|pat|\(ascontempo_raneas.
resenta un modelo tridimensional que examina los mecanismos participativos
disefiados para abordar los desafios de la gobernanza actual, centrandose
especificamente en la autoridad, los participantes y los modos de comunicacion.
En pedagogias arquitectdnicas socialmente situadas, el Cubo de la Democracia se
convierte en una herramienta valiosa para evaluar y estructurar la participacion en
la toma de decisiones espaciales y en los procesos de disefio. Esta tipologia integral
utiliza tres ejes: el primer eje représenta la autoridad e influencia de los participantes
en el proceso; el segundo eje describe las entidades involucradas en el proceso; y
el tercer eje muestra el proceso de toma de decisiones. Este marco puede guiar a
estudiantes y docentes de arquitectura a comprender como los distintos entornos
de disefio participativo—como talleres comunitarios, charrettes o foros urbanos—
varian en términos de distribucion de poder, inclusién y didlogo. A través de esta
herramienta, se muestran las variaciones en los mecanismos participativos a lo largo
de tres dimensiones clave: los individuos involucrados, los métodos de comunicacion
y toma de decisiones entre los participantes, y la integracion de las discusiones con
oliticas o acciones publicas. Aplicar este modelo en la educacién arquitecténica
omenta la reflexion critica sobre como las estructuras participativas facilitan o limitan
la participacién genuina de la comunidad en la configuracién del entorno construido.

Deriva (Dérive)
Una dérive, o “deriva” en espafiol, se refiere a un viaje espontaneo a través de un
paisaje urbano, en el que los participantes abandonan sus rutinas habituales y
se permiten ser guiados por las atracciones del entorno y los encuentros que se
resentan. Implica deambular por una ciudad sin una ruta o plan predeterminado,
omentando que los individuos se dejen cautivar por la geometria de la ciudad y
las caracteristicas de los espacios urbanos, sin permitir que ideas preconcebidas 0
experiencias pasadasinfluyanensupercepcion. No hay un propésito o meta especifica;
se trata simplemente de experimentar la ciudad tal como es. Las dérives involucran
un comportamiento ludico y constructivo, junto con una conciencia de los efectos
psicogeograficos, lo que las distingue claramente de las nociones tradicionales de
viaje 0 paseo recreativo. Cuando se integran en la educacion arquitecténica, la dérive
se convierte en una herramienta para el aprendizaje situado socialmente, animando
a los estudiantes a descubrir inﬂ'usticias espaciales, narrativas ocultas y relaciones
afectivas entre las personasy el ugar.

Diagrama de Afi nidad o el Método K]

El Método KJ, nombrado asi por su creador, el antropdlogo japonés Jiro Kawakita, es
una técnica tanto para generar como para priorizar ideas, Ampliamente adoptado en
el disefio y en reuniones de equipos y proyectos, este método implica organizar una
gran cantidad de ideas, acciones y datos segun sus conexiones inherentes. Resulta
valioso en el proceso de generar, organizar y consolidar informacion pertinente a un
determinado proceso o problema. Tras la fase de generacidon de ideas, el método
propone agrupar los conceptos segun su afinidad o similitud. En la educacion
arquitectonicay en la practica del disefio, el Método KJ ayuda a estudiantes y equipos
de disefio a agrupar ideas de proyecto, requisitos de Ios usuarios u observaciones
espaciales, revelando patrones y orientando la priorizacion de soluciones de disefio
en proyectos de estudio o intervenciones urbanas.

Diagrama de espina de pescado o diagrama de Ishikawa
Esta herramienta, conocida comunmente como diagrama de Ishikawa, funciona como
una ilustracién de causa y efecto que describe los posibles factores que contribuyen
a un problema o resultado especifico. En la practica y la pedagogia arquitecténica,
puede utilizarse para analizar de manera sistematica los desafios en proyectos de
disefio o construccién, ayudando a estudiantes y disefiadores a identificar [as causas
subyacentes de problemas espaciales, sociales o técnicos. Similar a una espina de
escado real, presenta una linea central que se extiende hacia el resultado principal
rcabeza), simbolizando la declaracion del problema. Por lo tanto, presupone que
a pregunta principal a investigar ha sido identificada previamente mediante
herramientas alternativas. Espinas adicionales se extienden desde la central,
simbolizando diferentes categorias de factores causales.

Diarios refl exivos

Los diarios reflexivos funcionan como relatos personalizados del proceso de
aprendizaje de los estudiantes. Los docentes solicitan a los estudiantes que
documenten incidentes relacionados con el aprendizaje, ya sea durante el proceso
o inmediatamente después. Las entradas del diario puéden estar motivadas por
preguntas sobre el contenido del curso, la investigacion, las ideas individuales de los
estudiantes o investigadores, o sus procesos de pensamiento respecto a experiencias
especificas. El desarrollo de habilidades de autorreflexién y la instauracion de este
habito pueden mejorar significativamente el aprendizaje. Esta herramienta puede
aplicarse no solo con participantes de un proyecto de investigacion, sino también
con estudiantes matriculados en un curso. Ademas, los diarios reflexivos en la
pedagogia arquitectonica fomentan que los estudiantes examinen criticamente
como sus decisiones de disefio impactan contextos sociales, culturalesy ambientales,
promoviendo disefladores socialmente conscientes y éticamente comprometidos.

Dibujar (c6mo hacer) Tostadas (Draw toast)
Elejercicio Draw Toast funciona como una herramienta para familiarizar a las personas
conlos principios del pensamiento visual, lamemoria de trabajo, los modelos mentales
y el pensamiento sistemico. Este ejercicio facilita la participacion significativa entre los
participantes y fomenta el pensamiento visual. En particular, resulta ser un excelente
ejercicio de mapeo, enfatizando la creacion de un modelo de sistemas para abordar
esafios importantes, como articular nuestra vision o enfrentar la siguiente empresa
ambiciosa. Aplicado a la educacion y al disefio arquitectonico, el ejercicio Draw Toast
ayuda a los estudiantes a visualizar procesos de disefio, mapear experiencias de
usuarios y representar sistemas espaciales o programaticos complejos, fomentando
claridad y entendimiento compartido en proyectos colaborativos.

Dibujo difractivo

El dibujo difractivo es una herramienta pedagdgica feminista y situada que explora
un método difractivo en el estudio de disefio arquitecténico. La difraccidn se utiliza a
menudo en ciencias sociales y humanidades como un método feminista para desafiar
conocimientos singulares, institucionalizados y normalizados producidos desde un
“ningun lugar”. La difraccion es una forma de cuestionar el conocimiento singular
y absoluto mientras revela formas alternativas de pensar. El método difractivo fue
desarrollado por la fisica y tedrica feminista Karen Barad. Segun ella, mediante
un método de difraccion, un investigador rastrea las interrelaciones espaciales,
temporales y materiales. El método de difraccion involucra bifurcaciones dentro de
relaciones superpuestas, imitando la forma de la difracciéon en éptica. Los patrones
de difraccién interrumpen los binarios mientras ocurren, proporcionando asi una
metafora no excluyente para abordar las diferencias en sociologia y humanidades. La
difraccion sugiere que el pasado, presente y futuro son co-constitutivos, influyéndose
mutuamente de maneras que desafian nuestra comprension convencional de la
temporalidad. Este entrelazamiento del tiempo reconfigura nuestra comprension del
mundo y también crea responsabilidades éticas hacia futuros no realizados y pasados
que nunca se experimentaron plenamente. El pensamiento difractivo” requiere
una produccién de conocimiento mas inclusiva y equitativa y el reconocimiento de
nuestra responsabilidad de revelar aguellos conocimientos excluidos, marginados
?/ suprimidos. En el contexto del disefio arquitectonico, el dibujo difractivo difracta
las técnicas convencionales de dibujo arquitectonico para’ revelar y desafiar
{erarqlwas. Es una herramienta 0\ue permite a los disefiadores cuestionar y romper
as practicas de disefio tradicionales, considerar las implicaciones éticas de su trabajo
y comprometerse en una difraccién continua a través de su investigacion.

Disefio basado en dilemas

El Disefio basado en dilemas es un enfoque innovador de disefio inspirado en los
conflictos, utilizando las luchas internas y dilemas personales de los individuos como
base creativa para desarrollar productos y servicios que resuenen emocionalmente.
Al profundizar en los aspectos conflictivosS de los objetivos y valores de los usuarios,
este método proporciona una comprension profunda de las situaciones de disefio,
apreciando la compleja intrincacion de las experiencias y contextos humanos sin
simplificaciones excesivas. Llama la atencién sobre las dimensiones emocionales y
éticas del disefio, animando a estudiantes y profesionales a involucrarse de manera
empatica con la tension, la ambigliedad’y la contradiccion en contextos reales.
En el ambito del disefio centrado en el ser humano, los dilemas se consideran la
experiencia de enfrentarse a dos elecciones mutuamente excluyentes relacionadas
con preocupaciones .{oe‘rson‘ales, haciendo que su realizacion simultanea sea
extremadamente dificil, si no imposible.

Hergiciq de Flujo (The Flow Exercise) ]
Ejercicio de Flujo, considerado un concepto umbral, actia como una puerta
conceptual que guia a los individuos hacia una perspectiva previamente inaccesible
y potencialmente desafiante sobre un tema especifico. Tiene el potencial de
enerar una nueva comprension, interpretacion o vision, resultando en un cambio
ransformador en la percepcion interna del tema, del paisaje del sujeto o incluso de
la cosmovision de la persona. En la educacion en disefio y la practica arquitectonica,
el Ejercicio de Flujo permite a estudiantes y profesionales explorar conceptos
espaciales complejos y procesos de disefio, fomentando una comprensién profunda
de como las personas experimentan e interactian con los entornos construidos. Este
ejercicio posee cualidades transformadoras, produciendo un cambio sustancial en
la manera en que se percibe un tema. A menudo es irreversible, lo que significa que
los conocimientos adquiridos dificilmente se olvidan y solo pueden desaprenderse
mediante un esfuerzo considerable. Ademas, es un ejercicio integrador, ya que revela
interconexiones y relaciones previamente ocultas dentro del tema de eStudio.

Enfoque Mosaico

El enfoque Mosaico se origind a partir de un estudio de investigacion que buscaba
incorporar la “voz del nifio”en la evaluacién de una red de servicios multiagencia para
niflos y familias. Posteriormente, se adapto para involucrar a nifios pequefios en la
discusion sobre su entorno exterior, Este método consiste en que los investigadores
recopilan datos mediante una variedad de métodos Y posteriormente, integran
estos elementos distintos, de manera similar a ensamblar piezas en un mosaico. El
nombre de este enfoque representa la amalgama de diversas perspectivas espaciales
y experienciales para construir una representacion completa de cémo los nifios
perciben e interactlan con los entornos arquitecténicos.

Encuesta de Evaluacion de los Estudiantes (Student Evaluation Survey)

Las encuestas a estudiantes son una herramienta poderosa para la retroalimentacion
de los docentes y la autorreflexion de los estudiantes. Ya sea administradas al inicio,
a mitad o al final del curso, estas encuestas ayudan en la planificacion estratégica
de clases impactantes, identificando y apoyando a los estudiantes que enfrentan
dificultades, y refinando las metodologias de'ensefianza. Las encuestas proporcionan
informacion "valiosa sobre las experiencias de los estudiantes en proyectos con
compromiso social, ayudando a los docentes a adaptar la instruccion a los contextos
comunitarios. Este ciclo de retroalimentacion fomenta un entorno de aprendizaje
receptivo, donde las voces de los estudiantes informan el desarrollo de practicas de
diseno socialmente situadas.

Encuestas de investigacion

Una encuesta es una herramienta valiosa utilizada para recopilar informacién
mediante una serie de preguntas dirigidas a individuos. Su objetivo principal es
comprender los pensamientos, emociones y opiniones de un grupo especifico. Las
encuestas buscan ser aplicables a una poblacion mas amplia, involucrando con
frecuencia un grupo de muestra cuidadosamente seleccionado. Esta muestra ayuda
a describir caracteristicas especificas del grupo o a probar hipotesis sobre relaciones
dentro del mismo. Las encuestas pueden servir como herramientas para descubrir
conocimientos basados en el lugar, experiencias espaciales vividas y necesidades de
la comunidad que a menudo pasan desapercibidas en procesos dé planificacion de
arriba hacia abajo. Apoyan enfoques de disefio participativo e inclusivo al amplificar
las voces de comunidades marginadas e informar intervenciones arquitectonicas
mas justas.

Ensefianza basada en investigacion socialmente situada (Socially Situated
Research-Led Teaching)

La ensefianza basada en investigacion se refiere a un enfoque educativo donde la
docencia esta estrechamente vinculada a actividades de investigacion en curso,
permitiendo a los estudiantes involucrarse y aprender de los hallazgos, metodologias
y avances tedricos mas recientes en un drea determinada. En el disefo arquitecténico,
este enfoque integra la investigacion de vanguardia con la pedagogia del disefio,
asegurando que |os estudiantes no solo aprendan los aspectos practicos del disefio,
sino que también desarrollen pensamiento critico y habilidades investigativas al
interactuar_con el discurso arquitecténico contemporaneo, tecnologias y desafios.
Cuando se implementa como practica pedagdgica socialmente situada, la ensefianza
basada en investigacion incorpora activamente contextos sociales del mundo real,
participacion comunitaria e indagacion guiada por la investigacion en el taller de
disefio o aula, permitiendo a los estudiantes abordar desafios sociales y considerar las
dimensiones sociales, culturales y éticas de las intervenciones arquitectdnicas. Este
enfoque garantiza que la enseflanza no solo esté informada por la investigacion mas
reciente, Sino que también esté arraigada en las realidades y desafios sociales de las
comunidades, haciendo que el aprendizaje sea relevante, impactante y socialmente
responsable.

Entrevista semiestructurada

Las entrevistas semiestructuradas representan un enfoque de investigacién que
combina preguntas predeterminadas con exploracién abierta, con el objetivo
de profundizar en las perspectivas, actitudes y experiencias de los participantes.
A diferencia de las encuestas cerradas con preguntas fijas, las entrevistas
semiestructuradas son flexibles P/ abiertas, permitiendo la exploracion de nuevas
ideas a partir de las respuestas del entrevistado. Estas entrevistas pueden servir como
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una actividad inicial para comprender un problema que involucra a diversos actores,
o ser utilizadas ﬁ)osteriormente para una investigacion mas exhaustiva. Ofrecen a
los estudiantes la oportunidad de interactuar directamente con miembros de la
comunidad, descubriendo necesidades espaciales, practicas culturales y dinamicas
sociales que a menudo pasan desapercibidas en la planificacion convencional. Este
método fomenta la empatiay la reflexion critica, preparando a los futuros arquitectos
8ara disefiar cony para las personas, en lugar de hacerlo solo para perfiles abstractos
e usuarios.

Escalera de participacion

Esta herramienta funciona como un marco para empoderar a los ciudadanos en
la toma de decisiones sociales y facilitar la distribucion equitativa del poder social.
La participacion ciudadana se compara con una “escalera” metaférica, donde cada
peldafio simboliza niveles crecientes de influencia, autoridad y empoderamiento
ciudadano. Esta escalera sirve para identificar dinamicas de podér durante procesos
decisionales criticos. Su relevancia perdurable se debe a los desafios persistentes que
enfrenta la sociedad, donde |os sistemas existentes a menudo descuidan perspectivas
mas alla de los niveles mas bajos de la escalera.

Escritura de Ideas (Brainwriting)

El brainwriting es un método para generar ideas y soluciones a un problema dado.
Los participantes trabajan de manera individual y en silencio, escribiendo sus
pensamientos en hojas de papel, que pueden dejarsSe aparte o pasarse al S|§U|ente
colaborador. Este enfoque produce una ma%/_or cantidad y diversidad de ideas en
comparacion con el brainstorming, aunque tiende a ser mas tranquilo y reflexivo,
generando menos energia. Es particularmente eficaz cuando se trata de ideas
complejas, cuando la diversidad es crucial, para empoderar a participantes menos
extrovertidos o cuando el tamafio del grupo hace que el brainstorming tradicional sea
poco practico. En la peda%ogla arquitectonica y la practica del disefio, el brainwriting
puede utilizarse para explorar multiples alternativas de disefio, generar soluciones
creativas a desafios espaciales y fomentar la participacién de todos los estudiantes
o miembros del equipo, garantizando una mayor diversidad de perspectivas en el
proceso de disefio.

Guidn Grafi co (Storyboarding)

Un storyboard es esencialmente una narrativa visual compuesta por dibujos o
imageneés que ilustran una secuencia especifica de eventos. Ya sea para representar
situaciones cotidianas en un espacio o conceptualizar nuevos disefios espaciales,
esta herramienta sirve como un recurso poderoso para predecir y explorar las
interacciones de los usuarios en diversos entornos. o ]

En arquitectura socialmente situada, los storyboards ayudan a visualizar cémo
personas con diferentes posiciones sociales experimentan el espacio de manera
distinta a lo largo del tiempo. Su capacidad para captar la atencion, transmitir
emociones y contextualizar experiencias resulta invaluable para guiar diversas
acciones durante el proceso de disefio. A través de storyboards, los disefiadores
pueden involucrarse profundamente con la perspectiva del usuario, creando una
narrativa centrada en las personas que enriquece el recorrido de diseno.

Historia de vida

El método de historia de vida es un enfoque de investigacion cualitativa destinado a
comprender un contexto soaalc?/ los procesos sociales subyacentes, profundizando
en las experiencias personales de un individuo. Este método fomenta una conexion
personal e intima, mediante pregruntas abiertas, directas y verbales que permiten
obtener narrativas detalladas. Tradicionalmente, el entrevistador mantiene el
control de la interaccion mientras colabora con el participante. En la investigacion
arquitectonica, las narrativas de historia de vida pueden revelar como los
individuos experimentan, perciben y asignan significado a los espacios que habitan,
proporcionando informacion valiosa sobre la relacion entre las trayectorias de vida y
el entorno construido.

Historia oral
La historia oral funciona tanto como disciplina académica como técnica para
adquirir, salvaguardar e interpretar las diversas voces y recuerdos de individuos,
comunidades y participantes en eventos histéricos. A través de entrevistas grabadas,
este método Captura memorias y reflexiones personales de importancia historica.
Por lo general, un entrevistador preparado establece un didlogo con el entrevistado,
documentando la interaccién en formato de audio o video. Este método permite
gue estudiantes e investigadores conecten profundamente con comunidades,
escubriendo experiencias vividas que informan enfoques de disefio mas empaticos
e inclusivos. Posteriormente, las grabaciones se transcriben, resumen o indexan
antes de ser archivadas en bibliotecas u otros repositorios. Estas entrevistas pueden
utilizarse en investigacion o ser fragmentadas en diversas presentaciones publicas,
como publicaciones, documentales de radio o video, exposiciones en museos,
dramatizaciones y mas. El uso de la historia oral en la ensefianza de arquitectura
fomenta un compromiso critico con el tejido social y las historias incrustadas en el
entorno construido. Ademas, las grabaciones, transcripciones, catalogos, fotografias
y materiales documentales relacionados pueden difundirse a través de Internet.

Infraestructura Emergente o Temporal (Pop-up infrastructure) .

Los pop-ups son instalaciones temporales que utilizan elementos facilmente
desplegables para mostrar posibles modificaciones en una calle, interseccion o
espacio publico. Sirven para demostrar como el entorno puede influir en la actividad
y el comportamiento. Se seleccionan elementos temporales para la instalacion,
como ciclovias, jardineras para calmado de trafico, elementos de disefio urbano,
bancos, conos y otros. Estas instalaciones proporcionan un medio para ilustrar
modificaciones potenciales en calles, intersecciones o espacios publicos, permitiendo
su evaluacién. La duracion de la instalacién puede variar desde unas pocas horas
hasta dias o incluso semanas, dependiendo de su escala ?/ los materiales empleados.
En la pedagogia arquitectonica, los pop-ups ofrecen a los estudiantes un método
para probar intervenciones socialmente inclusivas en contextos reales, interactuar
con miembros_de la comunidad y evaluar como los cambios temporales afectan a
diversos usuarios y las dinamicas sociales.

uegos de Disefio (Design Games) _ ' -
os juegos de disefio sirven como herramientas para estimular el dialogo entre
diferentes actores involucrados. Su objetivo es fomentar la empatia y la comprension
mutua entre los participantes E los disefiadores, especialmente en relacion con un
grupo especifico de usuarios. Estos juegos apoyan la co-identificacion, definicion y
resolucion colaborativa de desafios de disefio junto con usuarios y partes interesadas.
Al condensar escenarios complejos del mundo real en un periodo de tiempo reducido,
permiten un analisis enfocado de los aspectos esenciales de los problemas sociales
espaciales. En este contexto educativo y de arquitectura socialmente situada,
0s juegos de disefio funcionan como simulaciones, especialmente atractivas para
disefiadores, ya que facilitan el aprendizaje sobre procesos de cambio en entornos
dinamicos que requieren toma de decisiones periddica.

Juego de roles

El Juego de roles funciona como una_herramienta interactiva que promueve el
apréndizaje y cultiva la empatia. Los participantes se involucran en escenarios donde
deben asumir roles especiticos, sin guiones ni ensayos predeterminados. De manera
similar a los métodos teatrales, los juegos de roles pueden utilizarse para explorar y
generar ideas. Estas experiencias interactivas permiten a los participantes contribuir
activamente a mejorar la experiencia de un servicio. El Jue%o de roles ayuda a los
estudiantes a ponerse en los zapatos de diversos miembros de la comunidad,
profundizando su comprension de los desafios sociales y espaciales.

Leyendo con (Reading-with) ) _ ) )
Reading-with es un metodo feminista, inmersivo y colaborativo. Consiste en una serie
estructurada de capas de lectura, ofreciendo alos participantes la oportunidad de
involucrarse colectivamente en experiencias de lectura, tanto con otros participantes
como con autores provenientes de contextos marginados. Esta exploracion busca
descubrir aspectos del entorno construido que han sido relegados o ocultos.
Desarrollado a través de talleres colaborativos con académicos y estudiantes, el
enfoque Reading-with esta disefiado para asistir a los investigadores en la busqueda
activa de voces mas alla del canon establecido. En la pedagogia e investigacion
arquitecténica, fomenta el alejamiento de practicas arraigadas que posicionan al
arquitecto o critico como la fuerza predominante en la configuracién del entorno
construido, promoviendo un examen mas inclusivo de perspectivas diversas.

Lienzo de Proguesta de Valor (Value Proposition Canvas)

El Lienzo de Propuesta de Valor es una herramienta estratégica poderosa en la
educacién arquitectonica, ayudando a los estudiantes a comprender cémo alinear
sus propuestas de disefio con las necesidades y expectativas reales de los usuarios.
Originalmente desarrollado para empresas, este marco es igualmente valioso para
arquitectos que buscan crear espacios centrados en las personas. Comprende dos
componentes principales: el Perfil del Cliente, que explora los objetivos, dificultades
y necesidades de los usuarios; y el Mapa de Valor, que describe cémo un disefio
responde a esos aspectos. Al utilizar esta herramienta, los estudiantes de arquitectura
aprenden a ir mas alld de las consideraciones formales y estéticas, enfocandose
en la relevancia social y el valor practico de sus propuestas. Su objetivo principal
es fomentar una comprensién profunda de los desafios que enfrentan los usuarios,
plromowendo un enfoque de disefio que ofrezca soluciones significativas y sensibles
al contexto.

Linea de Tiempo (Timeline)

Laslineas detiempo funcionan como cronologias dindmicas que capturan la secuencia
de eventos relacionados con un tema particular, ya sea una persona, un periodo de
tiempo especifico o un lugar determinado. La versatilidad de las lineas de tiempo se
evidencia en la variedad de maneras en que pueden producirse, resaltando distintos
temas y presentadas en multiples formatos. _

Al explorar lavida de las personas, las lineas de tiempo pueden organizarse alrededor
de eventos significativos o documentos recopilados, entrelazando de manera fluida el
contexto historico con relatos personales. Las lineas de tiempo pueden utilizarse para
contextualizar historias espaciales, trayectorias de migracion personal o procesos
de desarrollo liderados por la comunidad. Desde el uso de software avanzado de
genealogia, aplicaciones estandar de procesamiento de texto o hojas de calculo,
programas o sitios web especializados en lineas de tiempo, hasta el encanto del lapiz
?/ papel tradicionales, las opciones para crear lineas de tiempo son tan variadas como
as historias que cuentan.

Live Projects socialmente situados (Socially Situated Live Projects)

Un Live Project en arquitectura se refiere’a un proyecto educativo de disefio donde
los estudiantes trabajan sobre briefs del mundo real en colaboracion con clientes
o0 comunidades reales. A diferencia de los ﬁroyectos convencionales de taller,
donde los ejercicios de disefio son a menudo hipotéticos, los live projects implican
restricciones auténticas, actores involucrados y la posibilidad de implementacion
real. Estos proyectos buscan cerrar la brecha entre la teoria académica y la practica
profesional, brindando a los estudiantes experiencia directa en la gestiéon de desafios
arquitectonicos. Los Live Projects en arquitectura pueden considerarse socialmente
situados cuando interactuan'con contextos del mundo real e involucran activamente
a comunidades, partes interesadas o problematicas sociales en el proceso de disefio.
A diferencia de las tareas tedricas o abstractas de taller, los proyectos en vivo
sumergen a los estudiantes en situaciones Practlcas y socialmente relevantes donde
sus diseflos tienen impactos tangibles. Esto permite a los estudiantes interactuar
directamente con las personas, lugares y condiciones sociales que sus disefios
afectaran, fomentando una comprensién mas profunda del papel de la arquitectura
en la atencion de necesidades y desafios sociales.

Lluvia de Ideas Corporal o Bodystorming

El bodystorming consiste en éxplorar y descubrir ideas mediante la accion fisica,
revelando rapidamente supuestosy problemas. Este método, similar al brainstorming,
prioriza la generacion de ideas y de hallazgos inesperados a través de la exploracion
practica, las experiencias y las interacciones. En los estudios de disefio y en proyectos
arquitectonicos, el bodystorming permite que estudiantesy profesionalésrepresenten
escenarios espaciales, prueben patrones de circulacién y’'experimenten los entornos
desde la perspectiva del usuario, fomentando |a empatia y revelando oportunidades
de disefio que [pueden pasarse por alto mediante la discusion Unicamente verbal.
Resulta particularmente valioso cuando el desafio de ideacién implica elementos
fisicos o Interpersonales, cuando las discusiones verbales se vuelven agotadoras para
el grupo o cuando una sesion requiere empatia, energia o un punto focal memorable.

Mapas Mentales o Mind Maps . . ]

Un mapa mental ofrece un método simple para generar ideas de manera espontanea
sin estar limitado por un orden o estructura especificos. Esta herramienta facilita la
captura y organizacion de pensamientos y conocimientos, permitiendo establecer
conexiones entre ideas, oportunidades y posibles obstaculos dentro de un contexto
de estudio dado. Sirve como una representacion visual que abarca toda la informacion
relevante para un problema o solucion, incorporando diversos temas y subtemas
relacionados con la cuestion. En el mapeo mental orientado al trabajo en equipo,
se anima a los participantes a utilizar palabras clave concisas que encapsulen un
concepto, junto con laincorporacion de dibujos, simbolos, iconos, pictogramasy otros
elementos visuales para enriquecer la ilustracion de sus ideas. Aplicado a la educacion
y el disefio arquitectonico, el mapeo mental ayuda a los estudiantes a organizar
visualmente ideas de disefio, explorar relaciones espaciales y vincular necesidades de
los usuarios, requisitos programaticos y estrategias de disefio, fomentando claridad y
creatividad tanto en proyectos individuales como colaborativos.

Mapas de Ruta Vital

Un Mapa de ruta vital funciona como una herramienta estratégica que representa
un viaje, incluyendo movimiento y un destino final. En esta actividad, los estudiantes
crean’una representacion visual de la vida de una persona, ya sea de otra persona o
la propia, destacando eventos y decisiones significativas qué moldearon la identidad
del individuo. Ayuda a los estudiantes a comprender cdmo las narrativas personales
se intersectan con contextos espaciales, culturalesy sociopoliticos, revelando cémo el
lugar, el desplazamiento, lamigracidony el acceso arecursos influyen en las trayectorias
de vida. Este ejercicio fomenta una comprensién mas profunda de figuras histéricas
¥ promueve la’autorreflexion, incitando a los estudiantes a considerar la multitud de
actores que influyen en la toma de decisiones. Invita a un compromiso critico con
la manera en que’las desigualdades sistémicas afectan los caminos de las personas,
ofreciendo perspectivas sobre las dimensiones vividas del impacto arquitecténico.
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Mapeo Afectivo y Emocional
Elmapeoafectivofuncionacomounaherramientavisualque permitealos participantes
—incluidos estudiantes de arquitectura, docentes, investigadores y residentes de |a
comunidad— expresar sus respuestas emocionales mientras recorren un vecindario
0 area urbana. Al estudiar espacios urbanos o arquitectdnicos, los disefiadores
suelen documentar informacion e impresiones, registrando diversos aspectos como
materiales, colores, sonidos y olores. El mapeo afectivo amplia la comPrensién de los
estudiantes sobre como los entornos espaciales impactan emocional y socialmente
a los distintos miembros de la comunidad. Ahora, mediante el mapeo emocional,
es posible incorporar una dimension emocional adicional, donde los participantes
registran sus sentimientos mientras caminan. Esta herramienta puede utilizarse de
manera individual o como parte de una exploracién grupal guiada.

Mapeo Colaborativo o Mapeo Ciudadano
También conocido como mapeo ciudadano, es un método de recopilacion de datos
que combina cartografia web y contenido %enerado por usuarios de undgrupo de
individuos o entidades. Seenmarca dentro del concepto mas amplio de crowdsourcing,
donde los ciudadanos participan activamente para alcanzar un objetivo comun.
En el mapeo colaborativo, los objetivos suelen tener un enfoque geografico, como
contribuir de manera activa a procesos de planificacion urbana. Se convierte en una
herramienta pedagogica que permite a los estudiantes interactuar directamente con
las comunidades [ocales y coproducir conocimiento espacial. Este enfoque resulta
valioso cuando los datos, la informacion y el conocimiento estan dispersos entre la
poblacidn y no existe una fuente centralizada. El mapeo colaborativo apoya procesos
de disefio inclusivos en la formacion arquitectdnica al amplificar las voces de quienes
habitan los espacios estudiados. Ademas, puede ofrecer beneficios significativos para
la ciudadaniay las actividades comunitarias, especialmente cuando se integra en una
glataforma deé e-Planning. La ampliacion de enfoques criticos y participativos de los
IG (GIS) combina herramientas de software con actividades colectivas, permitiendo
que las comunidades trabajen conjuntamente para alcanzar objetivos comunes.

Mapeo Comunitario con Nifos

Esta herramienta de planificacién estratégica esta disefiada para ayudar a los nifios
a_identificar riesgos y recursos en su comunidad, fomentando conversaciones
significativas sobre su’entorno. El resultado final es un dibujo o mapa que muestra
claramente el estado actual de la comunidad. Este se enriguece con imagenes
afadidas al mapa original, que ilustran los cambios que los nifios y jévenes desean
ver. La herramienta tambien puede resaltar los elementos positivos, o “activos”,
que los nifios identifican en su comunidad. Este método ayuda a los estudiantes a
aprender como involucrar a los miembros mas jévenes de la comunidad en el proceso
de disefio, promoviendo un sentido de partiCipacién y pertenencia. Asimismo, les
ensefia a valorar la importancia de escuchar las percepciones de la comunidad al
disefiar espacios que respondan verdaderamente a las necesidades de las personas.

Mapeo de Conceptos _ ) _ _

Los mapas conceptuales funcionan como instrumentos visuales para organizar e
ilustrar conocimiento. Estdn compuestos por conceptos, normalmente contenidos
en circulos o recuadros, y conexiones entre estos conceptos representadas mediante
lineas. Las palabras situadas sobre estas lineas, conocidas como palabras o frases
de enlace, definen la relacion entre los conceptos vinculados. En la mayoria de
los mapas conceptuales, las ideas se presentan dentro de recuadros o circulos
organizados jerarquicamente y conectados mediante lineas o flechas. Estas lineas
se anotan con palabras o frases de enlace para mostrar las relaciones entre los
conceptos. En la pedagogia y la practica arquitectonica, el mapeo de conceptos
puede utilizarse para organizar visualmente ideas de disefio, explorar relaciones
entre elementos espaciales y clarificar conexiones entre necesidades del usuario,
requisitos programaticos y estrategias de disefo, apoyando tanto procesos de disefio
individuales como colaborativos.

Mapeo de empatia _ ' .

El mapeo de empatia es una herramienta colaborativa valiosa que ayuda a capturar
conocimientos esenciales sobre grupos especificos de usuarios. Al profundizar en los
pensamientos,acciones,emocionesyexpresionesdelosusuarios mientrasinteractian
con un servicio, producto o espacio, esta herramienta fomenta un entendimiento
compartido de sus necesidades y orienta de manera significativa los procesos
de toma de decisiones. Los mapas de empatia permiten a los equipos recopilar y
consolidar su conocimiento colectivo sobre los usuarios, logrando una comprensién
cohesiva de sus caracteristicas Unicas. Ya sea para mejorar la comprension del equipo
antes de una decision crucial o para integrar rapidamente datos después de una
sesion de observacion, el mapeo de empatia resulta instrumental para perfeccionar
enfoques centrados en el usuario. También fortalece la capacidad de los estudiantes
para escuchar, interpretar y traducir experiencias humanas en respuestas de disefio
Inclusivas y contextualizadas.

Mapeo de la Experiencia de los Interesados (Stakeholder Journey Mapping )

El Stakeholder Journey Mapping se utilizé inicialmente en empresas con fines de
lucro, Y va mas alla del enfoque tradicional centrado en el cliente al incorporar
todos los grupos de actores relevantes que influyen en el éxito de un proyecto
nuevo. En arquitectura, este método se reorienta para centrarse no solo en los
actores institucionales, sino también en miembros de la comunidad, actores locales
y redes culturales ccqiue configuran y son configuradas por las practicas espaciales.
Al utilizar Stakeholder Personas, se simplifica la investigacién y la generacion de
conocimientos, especialmente para emprendedores e investigadores que enfrentan
limitaciones de tiempo, financiamiento o desplazamiento en las primeras etapas
de desarrollo. Cuando se aplica en la educacion en disefio y la investigacion con
participacion comunitaria, estas personas se convierten en ‘herramientas para el
aprendizaje empaticoy la exploracién de un disefio inclusivo. Este método ofrece una
representacion clara y estructurada de la experiencia de los actores de un servicio,
utilizando los touchpadints o puntos de contacto donde los usuarios interactdan con
el servicio, el espacio o el entorno, para tejer una narrativa atractiva basada en sus
interacciones. Esta narrativa explora sus experiencias con el servicio y las emociones
asociadas de manera facilmente comprensible.

Matriz de Participacién o Planifi cacién de la Participacion de los interesados
(The Participation Matrix or Stakeholder Participation Planning)

La matriz de planificacién de la participacion de los interesados (stakeholders)
funciona como una herramienta para estructurar el compromiso con los distintos
actores alo largo de un proceso de evaluacion. Esta matriz se convierte en un recurso
esencial para que los estudiantes comprendan cémo las diversas voces comunitarias
y los actores profesionales se intersectan dentro de los procesos de disefio. No solo
proporciona orientaciéon Para Iagalanlflcaqlon, sino que también presenta el plan
de manera clara y consolidada. Esta matrlchuede abarcar tanto actores externos
como internos, incluidos departamentos e individuos dentro de una organizacion. Al
usar la matriz de participacion, los estudiantes y docentes de arquitectura pueden
reflexionar criticamente sobre las dinamicas de podery la inclusién en la participacién
de los stakeholders, asegurando que los resultados de disefio respondan de manera
significativa a todas las partes involucradas. Esencialmente, la matriz de participacion
define quién debe estar involucrado y en qué capacidad durante un proceso
determinado.

Mapeo de Sistemas (System Mapping) _ ) _

El mapeo de sistemas implica la creacion de representaciones visuales que ilustran
las relaciones, los bucles de retroalimentacion, los actores y las tendencias dentro de
un sistema dado. El propdsito del mapeo de sistemas es ofrecer una comprension
conceptual simplificada de un sistema complejo, facilitando una comprension
compartida entre los colaboradores para la accion colectiva. Adoptar el pensamiento
sistémico requiere un cambio en nuestra percepcién del mundo que nos rodea.
Para desarrollar un nuevo marco de pensamiento multidimensional, se vuelve
imperativo descubrir la dinamica y la naturaleza interconectada de los sistemas
en funcionamiento. El mapeo de”sistemas puede apoyar a los estudiantes de
arquitectura en la visualizacion de como las fuerzas sociales, espaciales, politicas y
ambientales interactuan dentro de contextos urbanos o territoriales especificos. Las
herramientas de mapeo de sistemas resultan invaluables para explorar el sistema,
transmitir comprension y facilitar la identificacion de vacios de conocimiento,
puntos de intervencion e ideas. Este método también fomenta un proceso de disefio
participativo e inclusivo, donde los actores comunitarios diversos no se consideran
usuarios pasivos, sino participantes activos del sistema. Existen varios tipos de mapeo
de sistemas, como mapas de cluster o mapas de circulos interconectados.

Mapeo filmico

El mapeo filmico ofrece una reproduccion critica de un lugar a través de la experiencia
encarnada de la practica de ver peliculas. Como sefala lacritica de arte y arquitectura
GiulianaBruno, un espectador deciney unvisitante de unsitio comparten experiencias
similares. Al crear encuadres, la pelicula transforma al espectador en un observador
en movimiento, mapeando el espacio haptico mediante encuentros corporales
en lugar de una mirada fija y desincorporada, convirtiendo el “turismo visual” en
“exploracién del sitio” con distintos compromisos corporales. El espectador se
convierte en viajeur/voyageuse en lugar de un “voyeur”. Un encuentro corporal entre
la pelicula y el espectador sugiere un sitio para reescrituras y reinterpretaciones. En
las disciplinas de arquitectura y disefio, el espacio a menudo se aborda Unicamente
por su funcién, mientras que el cine lo representa a través de la experiencia vivida y las
ambigledades espaciales creadas por las técnicas cinematograficas. Al reinterpretar
estas representaciones filmicas, el mapeo critico y creativo percibe un sitio no como
una entidad fija, sino como un estado en continuo cambio a través de las relaciones
formadas entre los espacios imaginados, recordados y vividos de un sujeto. La
materialidad fisica del espacio encontrado, su representacion filmica y los métodos y
tacticas cinematograficas que lo producen se yuxtaponen en un mapeo filmico. Esta
practica encarnada de visualizacion cinematografica permite al creador del mapa
revelar su E)osmlon al abordar sus conocimientos situados, limitados y multiples
sobre un sitio filmico. Tanto los enfoques del espectador (creador del mapa? como
del cineasta se vuelven legibles en el maﬁ)a, permitiendo al observador del mapa
percibir diferentes relaciones espaciales al multiplicar la perspectiva ofrecida en la
pelicula. Como herramienta de produccion de conocimiento dentro de una pedagogia
situada, los estudiantes de disefio arquitectonico pueden usar el mapeo filmico para
examinar de cerca cuestiones descuidadas, creando representaciones estratificadas
y fomentando conexiones subjetivas y colectivas a traves de las reproducciones.

Mapeo social ) ) )

El mapeo social es una herramienta comun en la investigacion-accion participativa
y en la educacion arquitectonica, caracterizada por una representacion visual
cartografica y bidimensional. Este método se centra en ilustrar relaciones espaciales
y soclales dentro de contextos urbanos y arquitectonicos, incluyendo condiciones de
vida, caracteristicas de la vivienda e infraestructura social como calles, sistemas de
drenaje, escuelas, vias de ferrocarril, edificios religiosos, oficinas de correos, pozos 'y
centros comunitarios. Lo que diferencia al mapeo social de los mapas convencionales
es su particularidad en dos aspectos clave: se cocrean de manera colaborativa con
miembros de la comunidad, estudiantes y disefiadores, en lugar de ser elaborados
unicamente por expertos externos, y se desvia de la representacion basada en escalas
convencionales. En su lugar, captura lo que la comunidad local considera relevante y
significativo para su contexto.

Marco Conceptual _ ‘

Un marco conceptual se compone de un sistema interconectado de conceptos que
trabajan en conjunto para proporcionar una comprension clara de un fenomeno o
multiples fendmenos. Los conceptos dentro de un marco conceptual se refuerzan
mutuamente, articulan los fendmenos a los que se refieren establecen una
filosofia especifica para el marco. Basandose en teorias, modelos o cuerpos de
conocimiento existentes, un marco conceptual estructura la comprension de un
problema de investigacion. Define el alcance de la investigacion, identifica variables
pertinentes, formula preguntas de investigacion y guia la Seleccién de metodologias
y técnicas de analisis de datos adecuadas. Generalmente elaborado a partir de la
teoria, las relaciones dentro del marco suelen representarse visualmente mediante
diagramas de flujo, diagramas de red u otros esquemas. Aplicados a la educaciony la
investigacion en arquitecturay disefio, los marcos conceptuales ayudan a estudiantes
e investigadores a organizar conceptos de disefio, comprender relaciones espaciales
complejas % conectar el conocimiento tedrico con estrategias de disefio practicas de
manera coherente y estructurada.

Mentalidad de Pensamiento Critico
Esta herramienta actia como una guia para quienes buscan adentrarse en una
reflexion profunda, fomentando la aplicacion de preguntas de pensamiento critico
en la exploracion y discusién de nueva informacion. El pensamiento critico, como
proceso cognitivo, implica una evaluaciéon meticulosa de diversas fuentes —que van
desde datos y hechos hasta medios, relatos, fendomenos observables y resultados de
investigacion—. Los pensadores criticos competentes poseen la habilidad de derivar
conclusiones sensatas a partir de un conjunto de informacion, diferenciando entre
detalles relevantes y menos relevantes para abordar problemas o tomar decisiones
de forma eficaz. El desarrollo de habilidades de pensamiento critico resulta esencial
para tomar decisiones prudentes y bien fundamentadas, cultivando la capacidad de
Eensar con claridad y I6gica mientras se comprende la relacion logica entre las ideas.
| discurso en torno al pensamiento critico ha recorrido la historia intelectual, con
sus origenes en filésofos griegos como Platon y Socrates, ?/ manteniéndose como un
tema de reflexion y debate en la era contemporanea. En la educacion y practica del
disefo arquitectonico, desarrollar una mentalidad de pensamiento critico permite a
estudiantes y profesionales evaluar rigurosamente propuestas de disefio, cuestionar
supuestos y tomar decisiones informadas sobre los aspectos espaciales, sociales y
materiales del entorno construido.

Método Biografi co

El método biografico incorpora narrativas que abarcan toda una vida o etapas
0 eventos biograficos especificos relevantes para la persona bajo estudio. Incluye
toda la informacion o documentos disponibles relacionados con'la vida del sujefo,
con el objetivo de comprender y analizar su percepcion de la realidad social. Este
método puede revelar como las experiencias personales y los recuerdos espaciales
configuran la relacion de las personas con el entorno construido. La investigacion
utiliza documentos autobiograficos, cartas, diarios, entrevistas u otras fuentes,
presentando estas historias en diversas formas, tales como versiones editadas,
expresiones escritas, representaciones visuales o presentaciones orales. Este enfoque

o

anima a los estudiantes a entender el espacio no solo como una entidad fisica, sino
como una experiencia vivida, emocional e histoérica.

Método Bruno Munari

El Método Bruno Munari® es un método educativo patentado. Concebido por Bruno
Munari, se fundamenta en la idea de que cualquier persona puede ser creativa y
disefar eficazmente si cuenta con las herramientas adecuadas. En su libro “Da Cosa
Nasce Cosa” (traducido como “De una cosa nace otra”), Munari expone su método
de disefilo de manera sistematica. Aplicado a la arquitectura situada socialmente, el
método invita a los estudiantes a examinar criticamente los contextos socioculturales
que moldean tanto los problemas como las soluciones. En lugar de centrarse
Unicamente en la estética o la funcionalidad, el método promueve una indagacién
sobre las relaciones de poder, la ética ambiental y las necesidades de la comunidad
como elementos centrales del proceso de disefio. Fomenta no solo la creatividad,
sino también una mentalidad reflexiva e inclusiva, empoderando a los estudiantes
para involucrarse desde el inicio con la complejidad y la responsabilidad social.

Método de disefio Livingston

Formulado por el arquitecto Rodolfo Livingston en Cuba, este enfoque de disefio
participativo apoya la creacion de viviendas autogestionadas. En esencia, el método
implica el uso sistematico de técnicas participativas, incluyendo la representacion de
roles y la utilizacion de planos. Estas técnicas ayudan a los residentes a visualizar las
distintas opciones de disefio que se estan considerando. Fundamentalmente, este
método de disefio facilita un proceso colaborativo para los residentes involucrados
en la construccién, renovacion o ampliacidon de sus viviendas. Ha sido desarrollado
mediante un analisis minucioso, abordando las dinamicas de interaccion entre
arquitectos y clientes. Al incorporar valor educativo dentro del proceso de disefio
mismo, este enfoque permite que estudiantes y profesionales de la arquitectura se
involucren criticamente con contextos sociales reales.

Método de disefio Speed Dating

El speed dating consiste en presentar numerosas ideas potenciales a un publico
objetivo sin comprometerse con ninguna en particular. Este enfoque permite a los
equipos de diseno e investigacion recopilar retroalimentacion temprana durante
la fase de ideacion, evitando el gasto innecesario de tiempo, dinero y recursos en
soluciones que podrian no alinearse con las necesidades de |los usuarios. El método
utiliza técnicas como storyboards y representaciones de usuarios para identificar
brechas en cada idea. Los equipos de disefio sumergen a los participantes en un
escenario familiar y presentan una nueva idea, ofreciendo una vision de un_posible
futuro que podria transformar la situacién conocida. El speed dating permite a los
estudiantes probar rapidamente diversos conceptos de disefio dentro de contextos
socialmente situados, ayudandoles a comprender como la arquitectura interactua
con comunidades reales. Al explorar multiples escenarios potenciales de forma agil,
los equipos de disefio ayudan a los participantes a reflexionar sobre sus experiencias,
facilitando la transicion de lo que podria ser a lo que deberia ser.

Método Experimental Secuencial

Este enfoque de método mixto combina la recopilacién y el analisis de datos
cuantitativos y cualitativos dentro de un marco de investigacion cuantitativa
experimental. "Fue desarrollado especificamente para fusionar la Investigacion-
Accion Participativa y el Design Thinking, ofreciendo una metodologia alternativa de
investigacion en el campo de la arquitectura. Este innovador disefio de método mixto
permite incorporar técnicas tanto cuantitativas como cualitativas en la investigacion
arquitecténica. En el ambito cuantitativo, los investigadores profundizan en la
innovacion experimental mediante el uso de prototipos, medicion de efectos y
procesos de evaluacion del disefio arquitectonico. Estos métodos se emplean no
solo para probar resultados, sino también para explorar criticamente como las
intervenciones espaciales interactian con la experiencia vivida y el contexto material.
Simultaneamente, en el ambito cualitativo, las actividades participativas involucran
a las partes interesadas a lo largo de todo el proceso de creacion arquitectonica,
conocido como Investl%aaon de Accién de Campo. Este compromiso sostenido centra
las voces de los miembros de la comunidad, destacando las relaciones sociales, las
narrativas locales y el conocimiento co-producido como componentes esenciales de
la educacion y la practica del disefio.

Métodos de Votacién Rapida: Dot Voting y Barometros

Estos meétodos ofrecen una forma “practica de conocer las percepciones
predominantes de un %rupo. El espectro de enfoques varia, desde otorgar a cada
persona un unico voto hasta permitir votos multiples o brindar una platatorma para
expresar reacciones a todas las ideas propuestas. Estas herramientas participativas
ayudan a los estudiantes a involucrarse criticamente con las preferencias colectivas
% a cuestionar supuestos de disefio dominantes mediante procesos democraticos.
Estas herramientas pueden utilizarse eficazmente para evaluar rapidamente qué
ideas, opiniones o datos captan el interés de la mayoria, eliminando la necesidad de
debates extensos. La votacion por puntos es una técnica grupal disefiada para revelar
las preferencias de un equipo a partir de una lista de opciones. En esencia, agiliza la
toma de decisiones al reducir rapidamente las opciones,dpriorizar ideas y destacar
las selecciones mas populares. Ademas, la integracion de estas herramientas en
criticas de estudio o talleres comunitarios fomenta el dialogo inclusivo y anima a la
participacion de voces diversas en la definicion de direcciones de disefio. Asimismo,
existen otras herramientas, como los barémetros, que permiten captar de manera
rapida la perspectiva de todos los participantes sobre cada tema. Esto no solo agiliza
el Procesq/de toma de decisiones, sino que aumenta la eficiencia de la dinamica de
colaboracion grupal en general.

NAF (Estudio de Novedad, Atractivo y Factibilidad)

Este enfoque ofrece un medio rapido y sencillo para evaluar un conjunto de ideas
basandose en tres criterios: Novedad, Atractivo y Factibilidad. Para implementar este
meétodo, a cada idea se le asigna un puntaje dentro de un rango numeérico especifico,
considerando su novedad, atractivo y factibilidad. En la educacion y practica del
disefio arquitectonico, este método permite a los estudiantes o equipos evaluar
criticamente Brp uestas de disefio, equilibrando creatividad, atractivo para los
usuarios y viabilidad practica. De este modo, también fomenta la reflexion sobre las
implicaciones sociales, culturales y ambientales, promoviendo ideas que no solo sean
innovadoras, sino también sensibles a contextos del mundo real. La novedad mide
la originalidad y frescura de la idea, mientras que el atractivo evalla qué tan bien
la solucion aborda el problema. La factibilidad, por su parte, analiza la relevancia
practica de una idea y su aplicabilidad en escenarios reales. Los puntajes se asignan
de manera independiente para cada criterio y luego las ideas se clasifican segun
su puntaje total. En esencia, este método proporciona un mecanismo simple para
calificar ideas y determinar su mérito para un posible desarrollo o implementacion.

Narracién de historias (Storytelling)

El término storytelling es una palabra compuesta que combina la accion de
“contar” con el concepto de “historia”. Representa un metodo de ensefianza rico en
significado, descrito por muchos académicos como una forma de expresion narrativa
que mezcla pedagogias fenomenoldgicas, criticas y convencionales para enriquecer
la experiencia de aprendizaje. Este enfoque no solo promueve la comprension, sino
que permite a los estudiantes explorar nuevas vias de aprendizaje. La narracion de
historias abarca siete estilos especificos de aprendizaje: linguistico, l6gico, espacial,
musical, cinesteésico, interpersonal e intrapersonal.” En la educacion y practica
arquitectonica, el storytelling puede utilizarse para transmitir intenciones de disefio,
narrar experiencias de los usuarios y comunicar conceptos espaciales, ayudando a
los estudiantes y disefiadores a enmarcar sus proyectos en narrativas significativas y
centradas en las personas.

Narracién de Historias en Investigacion (Research storytelling%

La narrativa de investigacion implica compartir relatos sobre grupos especificos
seleccionados para su representacion. Proporciona un medio para conectar con
audiencias y compafieros, fomentando vinculos emocionales y construyendo
confianza. Las historias humanas y los mitos constituyen la esencia de nuestras
experienciascompartidas, dandosignificado anuestrasvidas. Lanarracionse convierte
en un metodo para visibilizar las experiencias vividas de individuos y comunidades
afectadas por injusticias espaciales, desplazamientos o marginalizacion. Esto puede
lograrse a través de diversos medios, como fotografia, video, dibujos, animacion,
escritura o cualquier forma artistica que cuente una historia. Las historias permiten al
oyente aprender, recopilar informacion, conocimientosy rutinas, ofreciendo al mismo
tiempo datos y ejemplos ilustrativos. Ayudan a los estudiantes de arquitectura a ir
mas alla de los datos abstractos, anclando la investigacion en la empatia, el contexto
vivido y la comprension basada en el lugar.

Narracion situada y critica en talleres de disefio o

La narracion, en su significado literal, es la actividad de contar historias. Su forma
verbal, que a menudo involucra improvisacion, teatralidad y adornos, se reconoce
como la actividad social mas antigua de transmisién de cultura y conocimiento.
La narracion ha sido utilizada histéricamente como medio de entretenimiento,
educacion y transmision de los valores morales de la sociedad, de ahi la necesidad
de un enfoque critico. El uso critico de la narracién como método en la educacion del
disefio arquitectonico proporciona herramientas para un aprendizaje comprometido
y reflexivo, ayudando a |os estudiantes a cuestionar normas, estructuras de poder
y supuestos en la practica del disefio. En pedagogias situadas, la narracion es un
meétodo que cuestiona las normas establecidas de conocimiento y aprendizaje. Se
ha desarrollado en literatura feminista, historia, etnografia y, mas recientemente,
en disefio arquitecténico, con el objetivo_de visibilizar las jerarquias de poder
que_producen conocimiento dominante, silenciando otros saberes. Las practicas
feministas promueven formas criticas y creativas de narracion, ya que esta practica
muestra que el conocimiento siempre es multiple y fragmentado, y cambia segun el
lugar y quién cuenta la historia. Reconocer la situacion especifica én la que se narra
una historia implica asumir responsabilidad y ejercer criticidad. La narracion situada
requiere adoptar una posicion ética, cuestionar las formas en que la narracién
produce conocimiento y evitar practicas y contenidos dafinos.

Observacién participante

Es un enfoque de investigacion en antropologia que implica una profunda implicacion
y una inmersién prolongada en una cultura especifica, participando activamente
en sus practicas cotidianas. En la pedagogia arquitectonica, puede utilizarse para
comprender como se habita, experimenta y transforma el espacio a traves de las
practicas diarias. Implica que el investigador observe al sujeto de estudio, ya sea
participando activamente en la accion como miembro de la poblacion estudiada o
actuando como observador externo presente en el lugar.

Paseo fotografi co ) _ o

En un paseo fotografico se explora un area designada, capturando imagenes de todo
aquello que llame la atencion. Analizar estas fotos en equipo puede revelar temas
0 patrones novedosos, fomentando la generacion de ideas innovadoras. El paseo
fotografico funciona como un ejercicio de observacion atenta, animando a mirar
mas alla de lo obvio y explorar soluciones creativas. Proporciona una plataforma
para descubrir nuevas perspectivas, siendo util incluso para quienes ya estan
Frofundamente involucrados en un tema especifico. En la pedagogia arquitectonica,
os paseos fotograficos permiten a los estudiantes observar codmo las comunidades
interactdan con el espacio, identificar practicas sociales, desafios de accesibilidad y
usos cotidianos del entorno construido, lo que luego puede informar propuestas de
disefio mas inclusivas y sensibles al contexto.

Paneles de Expertos N o . ‘

Un panel de expertos es una reunion de especialistas independientes convocados
principalmente para extraer conclusiones técnicas y recomendaciones sobre el
analisis de un tema especifico, guiados por criterios predefinidos y un plan de
trabajo. La responsabilidad principal de un panel de expertos suele consistir en
sintetizar diversas aportaciones para generar un informe que presente una vision
/o recomendaciones sobre posibilidades y requerimientos futuros relacionados con
os temas examinados. Se pueden utilizar herramientas especificas para reclutar y
motivar a los miembros del panel, asignar tareas y fomentar el intercambio y avance
del conocimiento. Por lo general, se involucra a un conjunto diverso de expertos
provenientes de distintos campos de especializacion. Aplicados a la educacion en
arquitectura y disefio, los paneles de expertos pueden ofrecer retroalimentacién
critica sobre proyectos estudiantiles, propuestas de disefio o intervenciones urbanas,
ayudando a los estudiantes a comprender consideraciones técnicas, sociales y
ambientales desde multiples perspectivas profesionales.

Paseo de ruta fi ja (Transect Walk)

El paseo de ruta fija funciona como una herramienta en la que los participantes
recorren rutas o areas predeterminadas dentro de la comunidad, recopilando
informacion espacial que abarca caracteristicas geograficas, usos del suelo, franjas
de vegetacion, aspectos sociales, entre otros. Un aspecto integral de este ejercicio
implica la discusion, la escucha activa y la identificacion de problemas junto
con posibles soluciones. Durante estos recorridos, miembros de la comunidad,
planificadores y representantes municipales participan en un ejercicio participativo,
entrevistando a transeuntes y elaborando diagramas que capturan observaciones
sobre caracteristicas, riesgos y soluciones existentes. Esta herramienta permite
a los estudiantes de arquitectura y participantes involucrarse directamente con el
conocimiento basado en el lugar’y la perspectiva de la comunidad, fomentando
un aprendizaje experiencial a través de la observacion y el didlogo en tiempo real.
Realizado durante la fase inicial del trabajo de campo, la informacién recopilada en
el paseo transecto se utiliza para construir un diagrama o mapa que sirve como base
para futuras discusiones entre los participantes.

Personajes (personas) _ ) o

Los personajes (personas) son representaciones imaginativas y detalladas de los
usuarios previstos, creadas para encarnar un grupo especifico unido por intereses
comunes. Estas personas proporcionan una identidad tangible al usuario, una
representacion vivida, atractiva y practica que guia el proceso de disefio. En la
arquitectura socialmente situada, las personas ayudan a los estudiantes a considerar
como la raza, clase, género, capacidad e identidad cultural se intersectan con las
necesidades espaciales, haciendo visibles dindmicas que normalmente permanecen
ocultas. Comunican conocimientos sobre los usuarios al equipo de disefio de una
manera unica, ofreciendo un nivel de comprension que otras herramientas no
pueden alcanzar. Al encarnar tensiones sociales, desigualdades o relaciones de poder

reales, las personas fomentan el pensamiento critico sobre quién se beneficia—y
quién queda excluido—de las decisiones de disefio. Esencialmente, las personas se
convierten en un “personaje” relatable con el que tanto los usuarios finales como los
equipos de disefio pueden conectarse.

Pequeiios experimentos o simulaciones ) _ ~
La simulacion permite a los investigadores o estudiantes realizar pequefios
experimentos, como crear un_modelo reducido, proporcionando informacion
inmediata que puede mejorar la eficienciay eficacia del proceso de disefio final. Basada
en el concepto del “pequefio experimento” de los estudios ambientales, la simulacion
resulta valiosa para afinar el instinto, resolver incertidumbres y explorar ideas sin
complicaciones innecesarias. Las simulaciones permiten a los estudiantes interactuar
con desafios espaciales reales mientras consideran las dinamicas culturales, sociales
y ambientales de las comunidades. Experimentar de manera rapida, seguray sencilla
puede promover una toma de decisiones fundamentada.

Phillips 66

PhiIIiBs 66, una herramienta de lluvia de ideas desarrollada por Donald Phillips, un
educador del Michigpz‘an State College (EE. UU.), fomenta discusiones inclusivas dentro
de grupos grandes. Permite que cada participante exprese sus ideas con comodidad.
Este método es una herramienta valiosa para capturar perspectivas diversas sobre
temas especificos de un nimero considerable de personas. Para facilitarlo, el publico
grande se divide en grupos mas pequefios y manejables de seis miembros cada
uno. Tras la discusion, estos grupos comparten sus conclusiones con el panel de
la conferencia o con el lider. Este enfoque promueve la resolucién colaborativa de
problemas y asegura que cada voz sea escuchada y considerada, Al crear espacios
de reconocimiento mutuo Y comprension contextual, apoya un dialogo equitativo y
|fomenta I‘?}I cgnstrucaon colectiva de significado entre estudiantes y participantes de
a comunidad.

Posibilidades de accion (Aff ordances)

El término “affordances” se refiere a las posibilidades de acciéon que un entorno u
objeto ofrece a las personas, dependiendo de sus capacidades e intenciones. Este
concepto, derivado del trabajo del psicélogo James J. Gibson (1979), también puede
aplicarse a los espacios fisicos y a los procesos de aprendizaje, especialmente en un
estudio de disefio arquitectonico. Los estudiantes, a través de interacciones fisicas y
sociales dentro del estudio, perciben y utilizan estas affordances para involucrarse en
actividades de aprendizaje y creacion, conectandose con el espacio, las herramientasy
los procesos colaborativos. Las affordances se manifiestan no solo en la configuracion
fisica, sino también en la manera en que las personas habitan, usan y adaptan el
espacio, Los desarrollos recientes en educacion arquitectonica identifican varias
categorias clave de las posibilidades de accién del estudio: flexibilidad espacial, que
permite reorganizar el mobiliario para apoyar el trabajo en grupo, presentaciones
o criticas; superficies interactivas, como muros para pin-ups y retroalimentacion
iterativa del disefio; e integracion digital, que posibilita flujos de trabajo hibridos,
permitiendo a los estudiantes transitar entre procesos manuales y digitales mientras
se fomenta la inclusion y la participacion.

Prototipado o Prueba de Prototipo a Escala 1:1 .

Los prototipos a escala 1:1 han desempefiado un papel fundamental en el impulso
de la innovacion arquitecténica. Su uso principal consiste en probar y perfeccionar
diversos aspectos de los edificios, generalmente a lo largo de las fases de disefio
y construccién. El prototipado es una subcategoria de la elaboracion de maquetas,
donde los modelos fisicos permiten examinar y analizar la forma geométrica de un
disefio. Esto es especialmente valioso, ya que posibilita una evaluacion integral que
puede resultar dificil de lograr unicamente mediante bocetos, planos, modelos 3D
0 magquetas de cartdn. En casos donde construir para fines de prueba resulta poco
practico, una solucion alternativa es crear un mock-up mediante la construccion en
el sitio de un segmento del disefio general. Esto permite investigar materiales de
construccion poco convencionales, el comportamiento de |os usuarios o el analisis de
solucionestécnicas. La construccion de prototiposaescala 1:1 es esencial para verificar
la seleccidon de muestras, demostrar consideraciones estéticas y evaluar la calidad de
los materiales y de la ejecucion. Esta etapa funciona como un Baso preliminar en el
proceso constructivo, actuando como una herramienta invaluable para garantizar la
viabilidad del disefio. Estos prototipos desempefian un papel crucial para determinar
si los procesos que parecen practicos en el papel se traducen de igual manera en la
realidad o si es necesario realizar modificaciones. Ademas, sirven como herramientas
de pruebay evaluacion.

Queerizando el archivo
Queerizar un archivo implica tacticas basadas en el sujeto de investigacion, asi como
en el tiempoy la duracion de la investigacion, con el objetivo de subvertir las practicas
archivisticas “convencionales para incluir multiples” agentes y posibles futuros.
Queerizar el archivo es una practica que interroga las dindmicas de poder detras de
las decisiones archivisticas, descubre las razones de la exclusién y busca recuperar
K‘amp‘llflcar las voces de quienes han sido silenciados o borrados. Cuestiona gue
istorias se cuentan, quién tiene derecho a contarlas y por qué ciertas voces quedan
fuera, al mismo tiempo que desestabiliza las estructuras convencionales de los
archivos. Como me.todologla situada, el queering del archivo permite a los talleres de
disefio arquitectonico explorar archivos para comprender mejor un sitio, crear nuevos
archivos y fomentar el pensamiento critico colectivo y colaborativo. Al reconocer la
naturaleza parcial y fragmentada del conocimiento y’las fallas de la memoria en la
preservacion de historias, este método incentiva que el disefio arquitectonico se
involucre con las complejidades de narrativas incompletas o inacabadas de un sitio.
La archivistica—el proceso de recopilar, organizar, preservar y almacenar registros—
desempefia un papel crucial en la manera en que se escribe y recuerda la historia. Los
talleres de arquitectura y disefio urbano utilizan archivos en su andlisis de un sitio y
también crean sus propios archivos para documentar e informar su investigacion de
disefio. Sibien los archivos a menudo se consideran fuentes objetivas sobre el pasado,
en realidad estan controlados por instituciones o por quienes detentan el poder, y
por tanto son inherentemente parciales. Queerizar el archivo implica comprometerse
criticamente con los archivos para desafiar las narrativas histéricas tradicionales que
con frecuencia excluyen o marginan ciertas perspectivas y experiencias.

Realizacidon cinematografi ca ensayistica

La forma del ensayo literarjo se sitia’entre la realidad y la ficcion y puede considerarse
un modo critico”y creativo de registrar experiencias cotidianas. La realizacion
cinematografica ensayistica adopta esta posicion critica y ofrece una practica
situada, libre de las convenciones de los géneros cinematograficos tradicionales,
caracterizada por la multiplicidad, la subjetividad y la reflexividad. La practica del cine
ensayistico puede posibilitar la produccion de conocimiento situado al involucrar las
perspectivas de multiples lugares y sujetos de filmacion con sus diferentes relaciones,
revelar la presencia del cineasta, invitar a los espectadores a involucrarse de diversas
formas y combinar multiples narrativas subjetivas dentro de la pelicula. La literatura
y el cine utilizan la forma del ensayo porque revela la posiciéon del autor y sus
relaciones dinamicas con el sujeto investigado. En arquitectura, el cine ensayistico
proporciona una herramienta critica y creativa para la investigaciéon espadial, al
permitir una comprension fragmentada, parcial y multiple de un sitio, y al revelar la
relacion entre el sitio y el autor. Como herramienta situada, el cine ensayistico puede
proponer una practica en el marco de la ética feminista del cuidado, una que asume
responsabilidades y puede rendir cuentas. Al incluir temas que el conocimiento
dominante ignora ideoldgica y sistematicamente, el cine ensayistico ofrece enfoques
criticos con un sentido de reSponsabilidad. Una practica situada del cine puede ser
una herramienta pedagogica que permita al autor ado_E)_tar una posicion social, ética
y cuidadosa para comprender, discutir o producir un sitio.

Revision bibliografi ca
Una revision bibliografica es un resumen completo y objetivo, junto con un examen
critico, de la investigacion y la literatura no investigativa relevante disponible
sobre el tema de estudio. Su propdsito es identificar y evaluar toda la literatura
pertinente relacionada con un tema especifico para extraer conclusiones sobre la
pregunta subyacente. Ademas, sirve para actualizar al lector sobre el estado actual
de Ta literatura en el campo y establece una base para objetivos futuros, como
justificar investigaciones posteriores en esa area. El proceso de realizar una revision
ibliograficaimplica investigar, leer, analizar, evaluary resumir la literatura académica.
Los resultados de una revision bibliografica pueden presentarse en forma de
informe completo, articulo, tesis, disertacion o propuesta de financiamiento. Existen
varios tipos, incluyendo revisiones narrativas, revisiones sistematicas, revisiones de
alcance, revisiones argumentativas, revisiones integradoras y revisiones tedricas. En
la educacion e investigacion arquitectonica, las revisiones bibliograficas permiten a
estudiantes y profesionales examinar criticamente estrategias de disefio existentes,
teorias espaciales y estudios de caso, proporcionando una base para decisiones de
disefio informadas e intervenciones arquitectonicas basadas en evidencia.

Revisién por pares (Peer-to-Peer) ]

En educacion, el método peer-to-peer es una técnica de ensefianza en la que los
estudiantes asumen un rol activo en la evaluacion y revision del trabajo de sus
compafieros. En lugar de recibir retroalimentacion Unicamente del docente, los
estudiantes intercambian observaciones, criticas constructivas y sugerencias entre
si. Este proceso incluye actividades como evaluacion entre pares, retroalimentacion
reciproca y tutoria entre compafieros. Estas practicas se basan en |la idea de que
los estudiantes, al trabajar juntos, pueden aprender de manera mas colaborativa,
apoyandose mutuamente para mejorar su trabajo. El enfoque peer-to-peer crea una
dinamica donde el aprendizaje se convierte en un proceso compartido e interactivo,
en el que todos participan activamente en la construccién del conocimiento, en
lugar de recibir instruccion de manera pasiva, En la educacion arquitectonica, los
meétodos peer-to-peer fomentan el aprendizaje socialmente situado, animando a
los estudiantes a involucrarse criticamente con las decisiones de disefio de otros,
reflexionar sobre las implicaciones sociales, culturales y espaciales, y perfeccionar
colaborativamente las soluciones de disefio en un contexto de taller.

Safaris

El safari es una herramienta disefiada para la inmersion y evaluacion de productos,
servicios, recorridos de usuario y entornos dentro de sus contextos naturales.
Ofrece la oportunidad de ir mas alla de los entornos familiares, como oficinas o
aulas, permitiendo que estudiantes o investigadores se enfrenten a situaciones del
mundo real. Se utiliza para observar como distintos grupos experimentan, navegan
y son impactados por espacios urbanos y arquitectonicos. Durante un safari, los
participantes se aventuran en el mundo real para identificar experiencias ejemplares
o deficientes de un servicio, espacio o producto. Un safari exitoso requiere curiosidad,
apertura y, sobre todo, empatia. Este enfoque ayuda a los disefiadores a obtener
perspectivas valiosas y generar ideas creativas sobre el problema, comprender cada
aspecto de la interaccion con el espacio o servicio, observar como se comportan otros
usuarios en ese entorno y, finalmente, captar sus opiniones y percepciones. Fomenta
lareflexion critica sobre como el espacio esta moldeado por fuerzas sociales, culturales
y politicas, ofreciendo conocimientos fundamentados sobre como la arquitectura se
intersecta con la vida cotidiana.

SCAMPER (Sustituir, Combinar, Adaptar, Modifi
ReOﬁanlzar)

SCAMPER representa un conjunto de herramientas creativas disefiadas para
fomentar un enfoque distintivo en la generacion de ideas, facilitando la exploracion
de posibilidades novedosas. Derivado de las acciones Sustituir, Combinar, Adaptar,
Modificar, Usar de otra manera, Eliminar y Reorganizar, este acrénimo guia la
transformacion de objetos oOProcesos mediante una serie de prtcejguntas que invitan
a la reflexion. Este proceso de pensamiento basado en la actividad funciona como
un método practico para motivar a los individuos, especialmente a los estudiantes,
a participar en un pensamiento innovador mas alla de los limites convencionales. En
contextos arquitectonicos, SCAMPER puede aplicarse a edificios, espacios urbanosy
sistemas de disefio, permitiendo a los estudiantes explorar soluciones adaptativas
y modificaciones socialmente res[ponsables que consideren las necesidades de la
comunidad y el impacto ambiental.

car, Poner otro uso, Eliminary

Seguimiento (Shadowing)

El shadowing es una herramienta de investigacion cualitativa realizada a pequefia
escala, en la que el investigador asume el rol de observador. Implica observar de
cerca a individuos o grupos en su vida cotidiana para obtener informacion sobre
los entornos que habitan. El shadowing puede revelar como las personas navegan,
ocupan y disputan el espacio de maneras moldeadas por condiciones sociales,
econdémicas y politicas. Los investigadores se sumergen en la vida de clientes,
personal de primera linea o individuos detras de escena para observar sus acciones
y experiencias. Esto puede implicar seguir a residentes, cuidadores o usuarios
informales a través de espacios publicos, unidades habitacionales o instalaciones
institucionales para comprender practicas espaciales que a menudo se pasan por alto
en ?rocesos de disefio convencionales. Este método permite la observacion directa
de factores contextuales que pueden influir en el comportamiento y la motivacién
de una persona. Es importante que el investigador se abstenga de interferir con
los participantes para garantizar que su comportamiento natural no se vea influido
durante el proceso de investigacion. Esta observacion no intrusiva es especialmente
valiosa para descubrir injusticias espaciales y respuestas a la exclusion, desafios de
accesibilidad o incomodidades ambientales.

Seis Sombreros para Pensar
Los Seis Sombreros para Pensar, creados por Edward de Bono, constituyen una
herramienta tanto para discusiones %rupa es como para la reflexion individual,
utilizando seis sombreros de colores distintos. Este concepto ofrece a los grupos
un meétodo para examinar ideas desde diversas perspectivas. En el contexto de
la retroalimentacion, estos sombreros de pensamiento funcionan como lentes
variadas para la evaluacion constructiva entre pares de ideas y conceptos. Durante
las sesiones de equipo, los miembros presentan sus ideas o proyectos en curso al
rupo, y personas designadas ofrecen retroalimentacion basandose en uno de
0s sombreros de pensamiento de de Bono. Cada sombrero corresponde a una
estrategia especifica de pensamiento. Aplicado a la educacion ){ practica del disefio
arquitectonico, los Seis Sombreros para Pensar pueden guiar a’los estudiantes en la
evaluacién de propuestas de disefio desde multiples perspectivas—como emocional,
factual, creativa o critica—mejorando la critica colaborativa y fomentando la toma de
decisiones equilibrada en los proyectos de taller.
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(5 Sinéctica (Synectics) . , .
El término sinéctica, acufiado por William Gordon en 1961, se refiere a la fusion de elementos aparentemente
no relacionados. Este enfoque consiste en trabajar con analogias de problemas y situarlas en un entorno

aparentemente desconectado. El término proviene de las raices griegas “syn’ guntos) y “ectics” (traer
hacia adelante), reflejando la idea de “unir diferentes elementos”. El propoésito de la sinéctica es hacer
que lo desconocido parezca familiar y viceversa. Se basa en tres principios clave: la ensefiabilidad del
proceso creativo, los procesos mentales compartidos que subyacen a la creatividad en las artes y las
ciencias, y la analogia entre la creatividad individual y grupal. Dentro del marco de la sinéctica, existen
tres roles distintos: el facilitador, que supervisa el proceso sin dictar contenido; el receptor, que posee el
problema; y los participantes, que aportan sus ideas sobre el asunto en cuestion. En la educacion y practica
arquitectonica, la sinéctica fomenta que estudiantes y disefladores combinen conceptos, materialés o ideas
espaciales aparentemente no relacionados para generar soluciones innovadoras y explorar enfoques poco
convencionales frente a desafios arquitecténicos.

O . Sociograma

Un sociograma funciona como un diagrama visual de las dinamicas dentro de un grupo especifico, revelando
las conexiones complejas entre sus miembros. Actiia como una herramienta de investigacién social empirica,
ofreciendo una perspectiva cuantificable sobre las estructuras dentro del grupo y destacando como un
meétodo relevante en sociometria. Esta herramienta permite observar la interaccion entre individuos en
contextos como aulas escolares o grupos de conferencias, posibilitando la visualizacion y el mapeo de
relaciones positivas y negativas, asi como de las afinidadesy conflictos predominantes entre los miembros del
grupo. Al hacer visibles [os patrones de afiliacion, comunicacién y exclusion, los sociogramas proporcionan
valiosas ideas sobre como las dinamicas grupales influyen en los procesos colectivos. Esto los hace
especialmente Utiles en pedagogias arquitectonicas socialmente situadas, donde comprender la interaccion
ﬁrupal,.el aprendizaje entre pares y la agencia colaborativa es esencial. En entornos educativos de disefio,
0s sociogramas pueden ayudar a instructores y estudiantes a reflexionar sobre cémo se manifiestan la
colaboracion, la inclusién o'la marginacién en talleres de estudio o proyectos de participacién comunitaria.
Existen dos tipos principales: el Sociograma Egocéntrico, que representa todas las conexiones relacionadas
con un caso especifico (el “ego”), a menudo simbolizado en forma de estrella; y el Sociograma de Red, que
ilustra una comunidad de casos y sus interrelaciones, incluso cuando estan fisicamente Separados.

Stokes

o Los Stokes son actividades o juegos de calentamiento diseflados para estimular la creatividad y preparar
a los participantes para el trabajo colaborativo de disefio. Pueden introducirse al inicio de un taller o
sprint de disefio para establecer Una mentalidad positiva y normas de comportamiento, o emplearse para
fomentar actitudes especificas antes de distintas fases dél proceso. Estas breves actividades cumplen un
papel fundamental al energizar a los participantes y facilitar la transicion entre diferentes modos de trabajo.
Ademas, contribuyen a la cohesion del equipo, fomentando un sentido de familiaridad y comodidad que
facilita la colaboracion. En la educacién arquitecténica y los talleres de disefio, los Stokes pueden utilizarse
para motivar a los estudiantes, estimular el pensamiento creativo y promover dinamicas colaborativas antes
de la ideacion, prototipado o resolucion de problemas espaciales.

(4] Tormenta de ideas (Brainstorming)

El brainstorming es unavaliosa herramienta de investigacion cualitativa que fomenta un entorno colaborativo
donde los participantes generan una §ran cantidad de ideas nuevas y creativas. Adoptado ampliamente
por equipos de disefio, ofrece libertad para explorar ideas en multiples direcciones. Puede servir como
una plataforma para descubrir conocimientos locales y experiencias vividas, ayudando a los estudiantes a
co-desarrollar ideas junto con las comunidades en lugar de disefiar para ellas.”El método prospera gracias
a la diversidad: reunir a personas con diferentes perspectivas a menudo conduce a resultados mas ricos.
Esta herramienta no solo rompe patrones de pensamiento convencionales, sino que también anima a
los participantes a percibir las cosas de nuevas maneras. A traves del brainstorming, los equipos pueden
explorar una amplia %ama de enfoques y distinguir las ideas mas convincentes y esenciales para orientar su
proceso de disefno. Al invitar multiples voces a la conversacion, el brainstorming se convierte en un espacio
para deconstruir dinamicas de poder y resaltar la equidad social en el disefio arquitectonico.

e Tutor de estudiantes (Students Tutor)

Los tutores estudiantiles son estudiantes avanzados (generalmente de nivel de posgrado o en el ultimo
afo de su licenciatura) que apoyan a sus compafieros mésjlévenes ofreciendo orientacidn y asistencia en el
taller de disefio arquitecténico. Su papel generalmente incluye ayudar en el desarrollo de’ideas de disefio,
identificar y resolver problemas técnic_osg{ conceptuales, y asistir a los estudiantes en la comprension de
las expectativas y objetivos de las actividades de taller. Dado que los tutores han enfrentado recientemente
desafios similarés en sus propios estudios, Eueden ofrecer consejos practicos, perspectivas y soluciones
concretas basadas en su experiencia directa, haciendo que los retos del taller de disefio sean mas accesibles
para sus compafieros. Proporcionan criticas horizontales, lideran discusiones y ayudan a los estudiantes a
comprender conceptos arquitectonicos y requisitos del curso.

En un curso socialmente situado, los tutores también facilitan la comunicacién (y negociacion) entre
los estudiantes y los actores externos a la universidad. Con un enfoque horizontal en la pedagogia
arquitecténica, promueven un dialogo colaborativo y negociado sobre el disefio. En resumen, no solo
transfieren conocimiento, sino que también ayudan a construir confianza y habilidades en sus compafieros.
Ademas, los tutores son fundamentales en el disefio del curso, participando desde la construccion de la
trayectoria de aprendizaje que los estudiantes seguiran. Estan involucrados meses antes del inicio de|
curso para ofrecer su perspectiva sobre los temas y Ta organizacion del curso, ayudando a comprender qué
podria funcionar mejor. También reciben formacion anticipada sobre los enfoques a cubrir, permitiéndoles
capacitarse en temas pedagoégicos. Por lo tanto, no son solo ﬂguras de apoyo, sino una parte integral del
curso y del equipo educativo, y son considerados un referente clave para los estudiantes.

(4] VIPP - Satura y Agrupa o VIPP Participativos o Agrupamiento de Tarjetas (VIPP - Visualization in
Participatory Programs or Card_glus;erlngg o - _ B o
VIPP es un método de visualizacién disefiado para recopilar informaciény retroalimentacion de participantes
y pares. Implica el uso de numerosas tarjetas de papel de distintos colores, formas y tamafios. Los
participantes expresan sus ideas principales en estas tarjetas, utilizando letras grandes o dibujos visibles
ara todo el érupo. Este método permite que cada miembro del equipo comprenda las perspectivas de
0s demas sobre cuestiones, temas o puntos de discusion especificos. VIPP puede utilizarse para capturar
diversas percepciones de los usuarios sobre el espacio, fomentando la reflexiéon colaborativa sobre las
cualidades, necesidades y posibilidades espaciales. Al aprovechar estos puntos de vista diversos, este
enfoque crea un ambienté sinérgico, propiciando la generacion de un gran numero de ideas y perspectivas.

World Café
o El World Café representa un enfoque_deliberado para fomentar una red dinamica de conversaciones
que abordan cuestiones significativas. Este método crea una atmoésfera similar a la de un café, donde los
Barjqupantes discuten un tema o problema especifico en pequefios grupos alrededor de mesas tipo café.
eriédicamente, los part|cclj)antes se desplazan a nuevas mesas, y un anfitrion de cada mesa proporciona
un resumen conciso de la discusion previa a l0os nuevos invitados. Este movimiento deliberado asegura una
fertilizacion cruzada de ideas, enriqueciendo las conversaciones en curso con los conocimientos obtenidos
en interacciones anteriores. La culminacion del proceso implica una sesion plenaria en la que se destilan
los conceptos clave y se exploran posibilidades para acciones posteriores. Como herramienta creativa, el
World Café facilita conversaciones genuinas en grupos de distintos tamafos. En la pedagogia arquitecténica,
el World Café puede integrar las voces de la comunidad en las discusiones de diserio, fomentando un
aprendizaje socialmente situado y alentando a los estudiantes a considerar los impactos sociales de las
decisiones arquitecténicas.
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