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RESUMEN

La docencia en las Escuelas de Arquitectura necesita
adaptarse a las diversas exigencias tecnologicas y sociales
del siglo XXI, conectando la ensefanza de la disciplina

con la realidad fisica, econdémica y social de nuestra
contemporaneidad. El proyecto europeo Socially Situated
Architectural Pedagogies (SArPe) investiga qué métodos y
herramientas pedagogicas de caracter analdgico facilitan esta
conexion, sin perder su orientacion situada tras su adaptacion
al entorno digital. Con este objetivo, el proyecto desarrolla un
repositorio abierto de estrategias pedagdgicas socialmente
situadas en arquitectura, que incluye métodos y herramientas
adaptables, en distintos grados, a entornos de ensefanza
mixtos y virtuales.

Palabras clave: pedagogia critica, métodos ensenanza-aprendizaje,
herramientas docentes, aprender haciendo.
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ABSTRACT

Teaching in Schools of Architecture must respond to the
complex technological and social demands of the 21st century,
linking architectural education to the physical, economic,

and social realities of the contemporary world. The European
project Socially Situated Architectural Pedagogies (SArPe)
investigates which analogue pedagogical methods and tools
can effectively support this connection, while maintaining
their situated nature when adapted to digital environments. To
this end, the project is developing an open-access repository
of socially situated pedagogical strategies in architecture,
featuring tools and methods adapted to varying degrees for
blended and fully virtual learning contexts.

Keywords: critical pedagogies, teaching-learning methods, teaching tools,
learning by doing.
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INTRODUCCION

La ensefianza de la Arquitectura se enfrenta a una transformacién necesaria en
el siglo XXI. A pesar de los cambios sociales y tecnolégicos, muchas Escuelas
de Arquitectura siguen aferradas a modelos tradicionales de ensefianza, con
curriculos desactualizados y metodologias que no responden a las demandas
contemporaneas. La desconexion entre la formacién académica y el contexto
profesional real genera un impacto significativo en el proceso de ensefanza-
aprendizaje, limitando la capacidad del estudiantado para afrontar los desafios
de su disciplina. Uno de los aspectos clave en esta transformacion es el uso de
herramientas tecnolégicas. Sin embargo, su implementaciéon no debe limitarse
a la adquisiciéon de competencias técnicas exigidas por el mercado, sino que
debe de servir como un medio para desarrollar metodologias de aprendizaje
innovadoras que favorezcan la interaccién entre los estudiantes y los agentes
sociales que dan forma al contexto donde la Arquitectura se materializa. Como
sefala Antoine Picon (2021), esta brecha refuerza la necesidad de reorientar
la ensefanza hacia una formacién que vincule teoria y practica, promoviendo la
integracién del arquitecto en la sociedad.

Actualmente, el modelo educativo en Arquitectura esta caracterizado por
la fragmentacion disciplinaria, tanto en la estructura académica como en su
relacion con la practica profesional. El profesor Greig Crysler (1995) advierte
que, cuando el conocimiento se reduce a la mera adquisicion de habilidades, el
aprendizaje se convierte en un proceso aislado entre distintas areas de destre-
za. Un enfoque orientado hacia una excesiva especializacion que transforma
al estudiante en un receptor pasivo, limitando su capacidad de interaccion y su
desarrollo critico. Frente a estos desafios, es esencial explorar metodologias y
herramientas educativas que permitan superar la desconexién entre la ensefan-
za y la préctica arquitecténica. La pedagogia arquitectonica debe orientarse en-
tonces hacia modelos de aprendizaje basados en la experiencia, la co-creacién
de conocimiento y el compromiso con la realidad social y urbana.

El proyecto europeo Socially Situated Architectural Pedagogies (SArPe)
hace suyo este enfoque para investigar e implementar métodos situados apli-
cados a la ensefnanza en Arquitectura. Este proyecto, conformado por equipos
de las universidades de Pavia, Estambul, TuDelft y Malaga, parte de la premisa
de que la educacion en Arquitectura debe ir mas alla de la transmision lineal
del conocimiento y fomentar una participacion activa del estudiantado en la
construccion de su aprendizaje. Frente a un modelo pedagdgico tradicional en
el que los estudiantes son receptores pasivos de informacion, SArPe promue-
ve un modelo dialégico basado en la pedagogia critica de Paulo Freire (1970),
donde docentes y estudiantes asumen roles igualitarios y aprenden a través
del didlogo. El objetivo es identificar problemas locales relevantes a partir de
la percepcién del alumnado y desarrollar soluciones colaborativas desde una
perspectiva critica.
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La necesidad de reformular la ensefianza de la Arquitectura se hace ain mas
evidente en un mundo donde lo digital ha permeado todos los ambitos de la
sociedad. La creciente virtualizacion del aprendizaje puede generar una des-
conexion con la realidad material y social, reforzando la idea de que es posible
comprender el entorno sin llegar a interactuar con él. En respuesta a esta pro-
blematica, SArPe enfatiza la importancia del aprendizaje situado, promoviendo
metodologias que involucren al estudiantado en practicas de co-disefo con la
comunidad y agentes sociales.

SOCIALLY SITUATED ARCHITECTURAL
PEDAGOGIES (SARPE)

El enfoque de SArPe se sustenta en tres pilares teéricos fundamentales. Por un
lado esta basado en los “Situated Knowledges” de Haraway (1988) que ponen
en valor las acciones cotidianas, el cuidado y el trabajo colectivo en la produc-
cion de conocimiento. También se apoya en las pedagogias criticas y radicales
inspiradas en la Pedagogia del Oprimido de Freire (1970) y en los estudios de
Colomina et al. (2022) que buscan estimular el pensamiento critico en el estu-
diantado. Por ultimo, hace suyos los “Spatial Commons” de De Angelis (2003)
que analizan los espacios compartidos y las dinamicas de cooperacion en la
construccion del entorno urbano.

Estos enfoques tedricos respaldan una ensefanza de la Arquitectura que
fomente el pensamiento critico, la participacién social y el desarrollo de habili-
dades interdisciplinares. Para alcanzar estos objetivos SArPe ha desarrollado
un repositorio de métodos y herramientas pedagdgicas accesibles en linea, que
estan organizados tanto por metodologias de aprendizaje (aprendizaje coope-
rativo y colaborativo; aprendizaje experiencial; y pedagogias transformadoras)
como por las fases del proceso proyectual en la que es mas util su implementa-
cion (comprension de problematicas, ideacion de propuestas e implementacién
0 ejecucion de proyectos).

Este repositorio, construido a partir de una revision bibliografica de buenas
practicas en ensefanza de la Arquitectura, facilita la implementacion de estra-
tegias didacticas innovadoras. Su desarrollo se ha basado en la metodologia
Systematic Quantitative Literature Review (SQOLR en adelante), tomando como
referencia los repositorios de las Jornadas de Innovaciéon Docente en Arquitec-
tura (JIDA) y diversas bases de datos académicas (Smith et al., 2022; Pickering
y Byrne, 2014).

La ensefhanza de la Arquitectura, aplicando las herramientas y métodos pro-
puestos, puede evolucionar hacia modelos que prioricen la integracion del cono-
cimiento en contextos reales. La digitalizacion y la fragmentacion disciplinaria
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han generado desafios que solo pueden superarse con enfoques pedagogicos
mas abiertos, interdisciplinarios y comprometidos con la sociedad. Las acti-
vidades del proyecto SArPe como Summer School y talleres internacionales
orientados a la formacién de educadores, demuestran que es posible transfor-
mar la docencia arquitecténica mediante metodologias activas, promoviendo

la participacion del estudiantado en experiencias de co-creacién con agentes
externos. El desarrollo de estrategias de ensefnanza centradas en el aprendizaje
situado, que se ven facilitadas gracias a este repositorio abierto de herramientas
pedagdgicas, representa un avance fundamental para lograr una ensefianza de
la Arquitectura mas innovadora, inclusiva y socialmente comprometida.

REPOSITORIO DE LIBRE ACCESO DE METODOS Y
HERRAMIENTAS SOCIALMENTE SITUADAS

La fase inicial del proceso de investigaciéon que dié como resultado la creacion
del repositorio tom6 como base tedrica dos modelos pedagdgicos convergen-
tes con los objetivos del proyecto SArPe: el aprendizaje mediante la practica de
Gibbs (1988) y el aprendizaje experiencial de David Kolb (1984). El primero en-
fatiza el uso de practicas docentes y la reflexién como elementos fundamentales
para lograr un aprendizaje consciente, mientras que el segundo permite razonar
sobre “cémo otros realizan una tarea” para luego conceptualizar lo observado.
En este sentido, aprendemos a través de las experiencias de los docentes en
distintos contextos, analizando sus resultados, la evolucién de sus propuestas y
las respuestas de los estudiantes una vez finalizados los ejercicios. Por lo tanto,
el punto de partida del repositorio no podia ser otro que la busqueda y posterior
analisis, a través de una revision de la literatura, de buenas practicas docentes
situadas socialmente en diversos contextos geograficos y sociales.

Para ello, se llevd a cabo una revision sistematica de literatura aplicando la
metodologia SAOLR, de la que resulta una seleccion de practicas docentes con
resultados verificables, favoreciendo la identificacion de métodos y herramientas
con potencial de réplica y adaptacién en otros contextos. Este proceso, permitié
identificar inicialmente 24 métodos pedagdgicos socialmente situados y 52
herramientas aplicables a la formacién en Arquitectura para, posteriormente,
enriquecerse de las propias experiencias del equipo investigador.

El diseno del repositorio facilita a docentes y formadores el acceso, andlisis
comparado y aplicacién de cada estrategia de acuerdo a las especificidades
de sus contextos educativos y socio-econdmicos. Con este fin, cada entrada
incluye una descripcion del método o herramienta, sus fundamentos, los pasos
a seguir para implementarlo, asi como el nimero de estudiantes, los recursos
requeridos y el perfil de los posibles agentes externos.

127



Ademas, el repositorio ofrece enlaces a recursos tedricos y estudios de caso
que ejemplifican la aplicacion de cada estrategia en entornos reales. Hasta la
fecha, el repositorio cuenta con un total de 89 entradas: 36 correspondientes a
métodos pedagdgicos y 54 a herramientas especificas, digitalmente disponibles
para su consulta libre y actualizacién a lo largo del tiempo.

CLASIFICACION DE LOS METODOS Y
HERRAMIENTAS DEL REPOSITORIO SARPE

Para facilitar a los usuarios una seleccion adecuada de los métodos y herra-
mientas, estas han sido clasificadas de acuerdo a las metodologias activas de
aprendizaje en la que es mas comun su aplicacion, ademas de considerar otros
factores como la etapa del proceso proyectual, el tipo de estrategia y su origen
disciplinario.

Clasificacion por metodologias activas de aprendizaje

El andlisis detallado de cada uno de los métodos y herramientas permitié realizar
una primera clasificacion en categorias y subcategorias de metodologias peda-
gogicas (Tabla 1) (SArPe, 2024a), tal como se detalla a continuacion:

Aprendizaje Cooperativo y Colaborativo (Johnson et al., 1999) entre estu-
diantes de diferentes niveles para alcanzar objetivos comunes, promoviendo la
participacion activa en la resolucion de problemas. Engloba tres subcategorias:
Intergeneracional e Interdisciplinaria; Aula abierta y Aprendizaje mutuo; Aprendi-
zaje-Servicio.

Aprendizaje Experiencial (Kolb, 1984; Salama, 2013) centrado en aprender a
través de la experiencia, evaluando a los estudiantes por su participacion y habi-
lidades analiticas mas que por la adquisicion de conocimiento. Abarca tres sub-
categorias: Aprender haciendo; Aprender construyendo; Disefio-construccion.

Experiencias Transformadoras y Radicales (Mezirow, 1997; Colomina et al.,
2022) que implican un cambio en las creencias y actitudes a través de la re-
flexion critica y la integracion de nueva informacién, promoviendo la equidad y la
inclusion. Sus subcategorias son: Programas sin créditos; Equidad, Diversidad,
Inclusién y Accesibilidad (EDIA).

Estas categorias y subcategorias facilitan la eleccion de estrategias peda-
gogicas alineadas con las metodologias docentes deseadas. De este modo, tal
como se detalla en la tabla 1, para un docente interesado en fomentar habili-
dades de aprendizaje experiencial que involucren tanto el “aprender haciendo”
como el contacto directo con el proceso constructivo y de planificacion, la estra-
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EJEMPLOS DE METODOS Y HERRAMIENTAS

CATEGORIAS SUBCATEGORIAS Narracién situada
y critica en el
disefno

Método de disefio| Infraestructura
Livingston emergente

1.a. Intergeneracional e
interdisciplinario

1. Aprendizaje .
Cooperativo y 1.b. Aula abierta y
Colaborati conocimiento mutuo

1.c. Aprendizaje y
servicio

2.a. Aprender haciendo

2. Aprendizaje |2.b. Aprender
Experiencial |construyendo

2.c. Disefio -
construccion

3.a. Programas sin
3. Experiencias |créditos

Transformadoras [2.b. Equidad, diversidad,

inclusion y accesibilidad

CATEGORIAS Y SUBCATEGORIAS METODOLOGICAS

Tabla 1. Extracto de la clasificacion en categorias y subcategorias metodolégicas
Fuente: Ingrid Vargas basado en SArPe, 2024b

Fig. 1 Infraestructura emergente en la Escuela de Verano “+2 Space + Common good”,
Universidad de Pavia, 2023. Fuente: Proyecto SArPe, 2023



Observacion Participante Arbol de Pequefios Experimentos o Simulaciones
Enfoque Mosaico Lienzo de Propuesta de Valor Escala de icipacio
Satura y Agrupa o VIPP icipati Los Cinco Porqués El Cubo de la Democracia
Historia de Vida Mapas de Ruta Vital Prototipado o Prueba de Prototipo a Escala 1:1
Andlisis de las partes Juegos de Disefio | __Encuesta de Evaluacion de los Estudiantes
Mapeo Ce i con Nifios Guién Gréfico o Temporal
Juego de Roles Método Bruno Munari Paneles de Expertos
Personajes Método de Disefio Speed Dating Critica Socialmente Situada
Seguimiento Andlisis FODA Live Projects Socialmente Situados
Narracion de Historias en Investigacion Philips 66 Entre Pares
Safaris Método Experimental Secuencial Autoevaluacién en el Taller de Proyectos
Mapeo de la iencia de los Disefio Basado en Dilemas Tutor de Estudiantes
C iva 0 Ci istori Andlisis de i NAF (Novedad, Atractivo, Estudio de Viabilidad)
Entrevista Semiestructurada Mapeo de Empatia
Mapeo Afectivo y Emocional Tormenta de i
Mapeo C ivo 0 Mapeo Ciudadano Método Biografico
i Mapeo de Sistemas
Encuestas de Investigacion Métodos de Votacién
Historia Oral Método de Diseiio Livingston
Mapeo Social Charrettes de Disefio
La MatrizddeI Participacion Escritura de Ideas / Brainwriting
Collage de Investigacién Mapeo de Conceptos
Paseo de Auta Fia e o Comprender 38
Células de Planificacion o Planning Cells
Linea de Tiempo ¢Cémo Podriamos?
Diarios Reflexivos El Ejercicio del Flujo 38
Leyendo Con o Reading With Stokes
Paseo Fotografico Dibujar (cémo hacer) Tostadas
Diagrama de Espina de Pescado idad de Critico 1 3
Lluvia de Ideas Corporal o Bodystorming Seis Sombreros para Pensar
Revision Bibliogréfica " SCAMPER
Ensefianza basada en Investigacion Situada  Diagrama de Afinidad o el Método KJ
Dibujo de Ensamblaje Sinectica
Dibujo Difractivo Mapas Mentales
6 afi st Marco Conceptual
Creacion Filmica Narracién de Historias
Queeri; el Archivo Oportunidades de Accién
Cartografia en el Estudio de Disefio Narracién Situada v Critica en el Disefio

Tabla 2. Métodos y Herramientas por etapas del proceso de disefio
Fuente: Ingrid Vargas basado en SArPe, 2024b

N

Fig. 2 Contranarrativa. Taller para educadores Situated Stories of Pedagogy, Istanbul
Technological University. Fuente: Proyecto SArPe, 2023
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tegia mas adecuada seria la infraestructura emergente (Figura 1). Esta, se trata
de una instalacion temporal que utiliza elementos facilmente desplegables para
mostrar posibles cambios en calles, intersecciones o espacios publicos (Del-
sante, 2019), permitiendo ademas evaluar modificaciones antes de su imple-
mentacion definitiva, mostrando cémo la vision de los residentes puede mejorar
los espacios publicos.

Clasificacion por etapas del proceso proyectual

De manera similar, se llevo a cabo un andlisis comparativo de las caracteristicas
y objetivos clave de cada uno de los métodos y herramientas, lo que permitié
clasificarlos de acuerdo con la etapa del proceso de disefo donde es mas

util implementarlos. Estas etapas se alinean parcialmente con las propuestas
metodoldgicas del modelo de Design Thinking (Moreira-Cederio et al., 2021).
En la fase primera o de comprensién, se identificaron 38 estrategias; en la

fase segunda o de ideacién, se agruparon otras 38; y en la tercera, llamada de
implementacion, se clasificaron 13 herramientas y métodos especificos

(Tabla 2).

A continuacién se describen las principales caracteristicas de estas etapas
junto a un ejemplo de herramienta o0 método significativo aplicado en cada una
de ellas:

1) Etapa de Comprensién: tiene por objeto descubrir cuales son las necesidades
reales de los usuarios, empatizar con ellos y explorar oportunidades de manera
conjunta. La contranarrativa (Figura 2), por ejemplo, desafia las narrativas do-
minantes ofreciendo soluciones inclusivas y socialmente responsables. En esta
fase de disefio también se utilizan estrategias como Dibujo difractivo, Diarios
reflexivos, Leyendo con, etc.

Etapa de Ideacién: métodos y herramientas de priorizacion y anélisis, caracte-

rizados por la resolucion de problemas, la experimentacion, la participacion, la

reafirmacién de las necesidades del usuario y la reconsideracion de solucio-
nes. Una estrategia relevante es el Método de disefio Livingston que apoya

la autoconstruccion de viviendas mediante técnicas como juegos de roles y

planos, ayudando a los residentes a visualizar opciones de disefio. Otros ejem-

plos son: Lluvia de ideas, Arbol de problemas, Storyboarding, etc.

3) Etapa de implementacion: Herramientas y métodos de planificacion que
buscan testar soluciones, revisar acciones y estrategias, evaluar los modelos y
evolucionar en las propuestas. Uno de sus métodos son los Prototipos escala
1:1 (Figura 3) que son réplicas reales de un disefio arquitectonico con las que
probar materiales, soluciones técnicas y evaluar su viabilidad. En esta etapa
también encontramos: Escala de participacion, Live Proyects socialmente
situados, y Métodos de votacion, entre otros.

N
-
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Aplicacién de los métodos y herramientas a entornos digitales y mixtos

Los métodos y herramientas analizados también se han clasificado de acuerdo
con el entorno analégico, mixto y digital en donde estos pueden aplicarse. Los
analégicos incluyen estrategias que requieren una interaccion fisica directa del
alumnado con su entorno, enriqueciendo asi la experiencia de aprendizaje a tra-
vés del despliegue de los mas de diez sentidos que caracterizan al ser humano,
segun Higgins (2021).

Por su parte, los clasificados en entornos mixtos permiten ser implementados
en ejercicios docentes parcialmente desarrollados de forma virtual, puesto que
también requieren de un trabajo fisico previo o posterior. Finalmente, en los
analégicos o digitales se encuentran aquellas técnicas que, por su naturaleza
flexible pueden ser indistintamente adaptables a un entorno u otro.

En general, tal como se observa en la Tabla 3, un gran nimero de métodos
y herramientas socialmente situadas pueden ser adaptadas tanto a entornos de
ensefanza mixta como digital. De hecho, algunas de ellas han sido aplicadas
con éxito en escenarios virtuales del proyecto de investigacion SArPe, concre-
tamente en las etapas preliminares de la Summer School 2023 en Pavia (ltalia)
“+2 Space + Common good” (Figura 3) y la Summer School 2024 “Architectu-
ral Slow Cooking” celebrada en Estambul (Turquia).

Las herramientas y métodos que son integralmente analégicos y que no
permiten una adaptacion al entorno digital con la tecnologia actual, representan
apenas un 13% del total de las estrategias extraidas (Tabla 4). De todas ellas,
mas de un 60% se ejecutan en una de las etapas del proceso de disefio pro-
yectual, la de comprensién, donde el estudiantado debe de explorar el entorno
mientras que empatiza con las necesidades de los usuarios a quienes van
dirigidas sus propuestas.

La experiencia actual sugiere que la etapa de implementacion permite una li-
mitada adaptacion de sus herramientas a entornos exclusivamente virtuales. Sin
embargo, debido a que la ensefianza mixta permite también una interaccion fisi-
ca y por tanto una evaluacion real de las propuestas realizadas, la gran mayoria
de estrategias que pertenecen a la etapa de implementacién se pueden aplicar
a estos entornos. Por Ultimo, los métodos y herramientas que hacen parte de la
etapa de ideacion resultan ser los mas facilmente aplicables tanto en entornos
mixtos como virtuales o digitales. Las estrategias mixtas representan el 22,5%
del registro actual del repositorio, mientras que las exclusivamente analdgicas y
las completamente flexibles o adaptables representan un 20% y 57,5% respec-
tivamente.

Dado que el repositorio tiene una naturaleza predominantemente analégi-
ca, no incluye métodos y herramientas exclusivamente digitales, lo que evita
potenciales brechas intergeneracionales en su implementacion. Sin embargo,
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Fig. 3 Prototipos 1:1 y simulaciones. Escuela de Verano “+2 Space + Common good”,
Universidad de Pavia, 2023. Fuente: Proyecto SArPe, 2023
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Comprens|

Satura y Agrupa o VIPP Participativos

Arbol de
Lienzo de Propuesta de Valor
Los Cinco Porqués

Pequerios Experimentos o Simulaciones
Escala de Participacion
El Cubo de la Democracia |

Historia de Vida

Mapas de Ruta Vital Prototipado o Prueba de Prototipo a Escala 1:1

An: de las partes interesadas
Mapeo Comunitario con Nifios

_ JuegosdeDisefio
Guién Grafico

Encuesta de Evaluacion de los Estudiantes |

Juego de Roles

Método Bruno Munari Paneles de Expertos

Personajes

Seguimiento

Narracion de Historias en Investigacion

Mapeo de la Experiencia de los Interesados
Contranarrativa o Contrahistoria
Entrevista Semiestructurada

Mapeo Afectivo y Emocional
Maieo Colaborativo o Maiso Ciudadano
de Investigacié
Historia Oral

Mapeo Social

Método de Disefio Speed Datin, Critica Socialmente Situada
Andlisis FODA
Philips 66 Entre Pares
Autoevaluacion en el Taller de Proyectos |
Disefio Basado en Dilemas Tutor de Estudiantes

is de Escenarios
Mapeo de Empatia
Tormenta de Ideas/Brainstorming
Método Biografico
Mapeo de Sistemas
Métodos de Votacion

NAF (Novedad, Atractivo, Estudio de Viabilidad) |

Charrettes de Disefio

La Matriz de Participacion

Col[aie de Investiiacién

Sociograma
Linea de Tiempo
Diarios Reflexivos
Leyendo Con o Reading With

Diagrama de Espina de Pescado
Revision Bibliografica

Realizacion Cinematografica Ensayistica

Creacion Filmica

Queerizando el Archivo

Escritura de Ideas / Brainwriting
Mapeo de Conceptos
World Café
Células de Planificacion o Planning Cells

20% 61%
.6mo Podriamos?

St
Dibujar (cémo hacer) Tostadas
Mentalidad de Pensamiento Critico
Seis Sombreros para Pensar

SCAMPER e jas excl
Diagrama de Afinidad o el Método KJ
Sinectica E:

’—‘.-

te analogas

mixtas

Narracién de Historias andlogas o digitales

Tabla 3. Métodos y Herramientas adaptables a entornos de ensefianza mixta y digital
Fuente: Ingrid Vargas basado en SArPe, 2024b
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muchas de sus ventajas, como el fomento del pensamiento critico, la empatia
con el usuario, la participacién comunitaria en el disefio y la co-creacion de
conocimiento, pueden transferirse parcialmente a entornos educativos mixtos y
digitales, manteniendo un formato de acceso abierto y en constante evolucion.

DISCUSION Y CONCLUSIONES

Las tecnologias digitales avanzan rapidamente en la educacion, facilitando el
reemplazo de las practicas docentes analégicas por modelos de ensefianza a
distancia. La pandemia del COVID-19 aceler6 este proceso, demostrando la
viabilidad de tutorias, revisiones y ponencias en formato digital. Hoy, programas
como los Blended International Programs (BIPs) aprovechan estas herramientas
para ampliar el acceso a la educacién y reducir costos.

Si los entornos digitales democratizan la formacion y permiten mayor flexi-
bilidad durante el proceso de ensenanza-aprendizaje, en disciplinas como la
Arquitectura también plantea desafios. La ensefnanza basada en competencias
puede llevar a una especializacién disciplinar extrema, reduciendo la capacidad
del estudiantado para comprender contextos sociales complejos. La interaccién
con el entorno y sus habitantes es clave para disefiar soluciones habitacionales y
urbanas adecuadas, algo que las herramientas exclusivamente digitales pueden
limitar. Sin embargo, experiencias participativas y situadas como las que integran
el repositorio demuestran el valor que tienen los procesos colaborativos donde
multiples actores contribuyen a una construccién colectiva del conocimiento.

El repositorio de métodos y herramientas del proyecto SArPe busca fomentar
este enfoque socialmente situado, combinando para ello estrategias analégicas
y digitales. Aunque muchas herramientas registradas provienen de un contexto
analégico, tan solo el 20% no son transferibles al mundo digital, lo que permite
mantener el vinculo con el lugar y con los agentes alli presentes, incluso en pro-
gramas de formacion a distancia. Se podria afirmar que su utilizacion seria una
forma de compensar las carencias del modelo virtual de docencia, para que los
aprendices matriculados en estos programas tengan las mismas oportunidades
de desarrollar capacidades que, hasta hace poco, eran exclusivas de progra-
mas presenciales. La mayoria de las herramientas del repositorio pueden bene-
ficiarse de las numerosas aplicaciones digitales y de las ventajas del modelo de
ensefanza a distancia para su desarrollo, enriqueciendo y haciendo evolucionar
sus procesos en beneficio de los resultados finales.

A futuro, la tecnologia seguira evolucionando, abriendo la puerta a nuevas
herramientas digitales disehadas especificamente para practicas socialmente
situadas en Arquitectura. Aunque aun no se han identificado métodos exclusiva-
mente digitales a lo largo de esta investigacién, es probable que pronto emerjan
soluciones que enriquezcan la formacién y el rol del arquitecto en la sociedad.
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