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Resumen

Esta investigacion presenta el aprendizaje infantil como punto de partida de la investigacion que los ar-
quitectos realizan al comenzar un proyecto. A partir de este aprendizaje se sientan las bases para la ela-
boracion de mapas, la construccion de significados y la vivencia de experiencias en la construccion de
conceptos y variables que utilizan los arquitectos, como psicologos experimentales de la percepcion.
Los grandes arquitectos parecen haber descubierto este aspecto cada vez que sentian el placer ludico
del ejercicio profesional y lo comparaban con los sentimientos que despertaba en ellos algtin recuerdo
infantil. La infancia de Frank Lloyd Wright se considera como implicita en el Templo Unitario de Oak
Park, asi que tomaremos esta obra como caso de estudio.

Palabras clave: juego, arquitectura, innovacion arquitectonica, estrategias proyectuales, neuroeduca-
cién, redes cognitivas, mapas, creatividad, memoria, aprendizaje infantil

Abstract

This paper shows children's learning as a starting point in the research that architects un-
dertake when starting a project. From this form of learning, the foundations for the elabora-
tion of maps, the construction of meanings, and the real-life experiences in the construction
of concepts and variables are formed. In turn, architects, as experimental psychologists of
perception, use these. Great architects seem to have discovered this aspect every time they
experienced the ludic pleasure of the professional work and compared it with the feelings
that triggered some childhood memory. Frank Lloyd Wright's childhood is seen as implicit in
Unity Temple (Oak Park) and, as such, we will use this work as a case study.

Keywords: play, architecture, architectural innovation, project strategies, neuroeducation,
cognitive networks, maps, creatividad, memory, child learning
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Introduccion

Las neurociencias han demostrado la estrecha relacién entre los recuerdos
autobiograficos y la capacidad de prefigurar el futuro; sus estudios han iden-
tificado que las mismas regiones cerebrales se iluminan cuando reconstrui-
mos el pasado que cuando imaginamos el futuro.

El propdsito de este articulo es presentar los resultados de una inves-
tigacion exploratoria para fundamentar el proyecto de investigacion “Es-
trategias de mediacion sociocognitivas para la concepcion del proyecto
arquitectonico,” con el cual se busca entender como se forman en la mente
nuevas hipdtesis para la solucién de problemas cotidianos. Se les propone
a los arquitectos incorporar aspectos piscobiograficos en sus proyectos y
reflexionar sobre las ventajas que ofrece esta forma de aprendizaje.

Desde hace varios afos se han desarrollado investigaciones al respecto;
entre las mas destacadas estan las de Sigmund Freud, quien ayud6 a com-
prender mejor las motivaciones de la personalidad creativa. Para él, los indi-
viduos se inclinan a sublimar gran parte de su energfa libidinal en forma de
ocupaciones secundarias, como escribir, dibujar, componer o investigar te-
mas cientificos. Freud encontrd similitudes entre el nifio que juega, el adulto
que suefia y el artista creativo.

Howard Gardner, padre de la teorfa de las inteligencias multiples, en
su libro Mentes creativas: una anatomia de la creatividad, analiza la perso-
nalidad de siete figuras de la historia arquetipicas de cada una de las inteli-
gencias que define en su teorfa, entre las que elige a Freud, Einstein, Picasso,
Stravinski y Gandhi. Mediante un exhaustivo y profundo analisis de cada
uno de estos personajes logra definir sus caracteristicas y aquellos rasgos
comunes de las personas creativas. Gardner puso en evidencia que:

La idea clave en la concepcion psicoldgica de la creatividad ha sido la del pen-
samiento divergente. En las medidas estandar, se considera a las personas inteli-
gentes como convergentes —personas que, dados algunos datos o un problema,
pueden encontrar la respuesta correcta (o, por lo menos, la convencional). En
cambio, cuando se da un estimulo o un problema, las personas creativas tien-
den a hacer asociaciones diferentes, algunas de la cuales al menos son peculiares

y posiblemente Unicas.!

Gracias a las investigaciones de Gardner se ha comprendido mejor que crea-
tividad no es lo mismo que inteligencia, aunque estén relacionadas.

Edgar Morin completd la vision de la realidad humana contemporanea
al tomar en cuenta su multidimensionalidad y, por lo tanto, tratar de en-
tenderla en su contexto organizacional. En su articulo “Pour une réforme de
la pensée” sostiene: “El pensamiento complejo es, esencialmente, el pensa-
miento que integra la incertidumbre y es capaz de concebir la organizacion.
Que es capaz de reunir, contextualizar, globalizar, pero reconociendo lo sin-
gular y lo concreto”
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Las neurociencias se han revelado como las grandes aliadas para la com-
prensién de estos fendmenos dentro de nuestro cerebro, asi como para
comprender las habilidades y los tipos de pensamiento que cada hemisferio
posee. En el caso del arquitecto, en las primeras fases de concepcion del
proyecto

para lograr esta percepcion global y sintetizar la informacién que llega a nuestro
cerebro, se debe liberar al hemisferio derecho, que tiene la capacidad de encon-
trar los vinculos que unen, que ve las cosas en el espacio y como se combinan las
partes para formar el todo. Es el experto en el proceso simultaneo o proceso en
paralelo. Es holistico e intuitivo, piensa en imagenes, simbolos y sentimientos, que
para la etapa de “lectura de la realidad” es indispensable, pues tiene capacidad
imaginativa y fantastica, espacial y perceptiva que nos permite “leer entre lineas”.
[.]Si desde las aulas se comienza a valorar el tipo de procesamiento de la infor-
macién que realiza el hemisferio derecho, sera mucho mas eficaz la compren-
sién de la realidad relacional, ya que a este hemisferio no le preocupan las partes

en s, sino saber como encajan y se relacionan unas partes con otras.?

Gardner presentd en 1998 un estudio realizado por el Institute of Persona-
lity Assessment and Research de Berkeley sobre los rasgos de personalidad
de las personalidades creativas: independencia, confianza en si mismos, au-
sencia de convencionalismos, viveza, acceso facil a procesos inconscientes,
ambicion y entrega al trabajo. Se trata de individuos capaces de vincular
los conocimientos mas avanzados de su campo con cuestiones, asuntos y
sentimientos que caracterizaron su vida como nifos llenos de asombro.*

Para Gardner es importante dejar que el nifio explore su entorno libre-
mente, para que acumule un amplio capital de creatividad que podra apro-
vechar por el resto de su vida, ya que la forma de utilizar provechosamente
las intuiciones, los sentimientos y las experiencias de la nifiez formara a un
adulto creativo.

En consecuencia, la infancia es el lugar donde se edifican las platafor-
mas cognitivas a partir de las cuales se derivaran las futuras exploraciones
(sean piscomotoras y existenciales, sean Opticas y hapticas, o tacticas y
tectdnicas), las cuales predeterminaran la toma de decisiones en el ejercicio
proyectual del arquitecto adulto y modelaran la manera en que conceptua-
liza el espacio arquitecténico. Resulta indispensable, entonces, revisitar estas
experiencias anidadas en lo mas profundo de la memoria y que estan a la
espera de ser reactivadas de un momento a otro.

Es precisamente en el inconsciente —como se comprobara mas adelante
en el caso de Frank Lloyd Wright— donde se articulan los abstractos engra-
najes de nuestro pensamiento y se predetermina de manera indiscutible
nuestra mirada del mundo. Segln el psicoandlisis, condensamos, sublima-
mos y simbolizamos para estructurar las ficciones que construyen nuestra



realidad y, en Ultima instancia, para explorar y descubrir el mundo v la reali-
dad que nos circunda.

Recordemos que la manera en que nos relacionamos con el mundo, y
cOmo intervenimos en él, se basa precisamente en nuestras primeras ex-
periencias; incluso la comprensién de nuestro modo de interactuar con el
exterior supone una gran leccion introspectiva, que nos invita a desarrollar
nuevas estrategias para pensar lo inédito, si aprendemos a hacer conscientes
esos saberes, que no sabemos que sabemos.

La transformacion del juego o el juego de la transformacion

La ventaja evolutiva realmente importante del ser humano

es la capacidad para crear nuevos mundos [...] Eso es lo que nuestras mentes
hacen mejor: tomar lo imaginario y convertirlo en realidad.

Y en un momento en que la innovacion y el cambio son tan cruciales

para nuestra sociedad, la capacidad de pensar en todas las formas en las que el
mundo podria ser diferente es mas importante que nunca

Alison Gopnik

Dado que la infancia es un periodo crucial en la formacién del adulto creati-
vo, resulta importante profundizar en los mecanismos a partir de los cuales
los nifios descubren y van construyendo su conocimiento del mundo. Ali-
son Gopnik, destacada psicdloga y fildsofa de la Universidad de Berkeley, ha
indagado sobre como piensan, sienten y ven el mundo los nifios, y como
esto influye en su vida adulta. Sus investigaciones han revolucionado la ma-
nera como se crefa que funcionaba la mente de los nifos, a quienes los
cientificos clasificaban como seres irracionales o adultos pequerios, dada su
corta experiencia.’

Las investigaciones de Gopnik combinan la psicologia, las neurociencias
y la filosoffa, y han demostrado que los nifos son mas creativos y que expe-
rimentan su entorno con mayor intensidad que los adultos, ya que cuentan
CoN Mas neuronas y conexiones, y con menos sustancias que detengan los
impulsos nerviosos en sus cerebros. Estas cualidades los hacen capaces de
capturar una cantidad sorprendente de informacion en un tiempo relativa-
mente corto: estan abiertos a los estimulos externos y a experimentar todo
lo nuevo que los rodea. Tienen un modo alternativo de atender su contexto,
de interpretarlo, de interactuar con él, y lo hacen por medio del juego, que
se convierte asi en la manifestacion viva y visible de la imaginacion y del
aprendizaje. Durante este periodo se comienza el proceso de conocimiento
de uno mismo y del entorno, que sera de gran importancia al momento de
la madurez, cuando llegue el tiempo de la trascendencia y de las aportacio-
nes para transformar la realidad.

;Por qué es sustancial para el ejercicio de la arquitectura recuperar nues-
tros aprendizajes de la infancia? Gopnik responde:

Los mayores utilizan lo que aprenden de nifios para tener éxito como adultos.
Los nifios son basicamente el Departamento de investigacion y desarrollo de la
especie humana, y los mayores somos el de Produccion y comercializacién: co-

menzamos como bebés brillantemente flexibles, pero indefensos y dependien-
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tes, grandiosos para aprender de todo, pero terribles para hacer casi cualquier
cosa, y terminamos como adultos mucho menos flexibles, pero mucho mas
eficientes; no tan buenos para aprender, pero excelentes para la planificacion
y la accion. Estos cambios reflejan las transformaciones en el cerebro. Los ce-
rebros jovenes estan mas conectados, son mas flexibles y mas plasticos, pero
menos eficientes. Conforme crecemos y tenemos mas experiencias, Nuestros
cerebros podan las conexiones menos utilizadas y fortalecen las conexiones que
mas usamos. Pero avances recientes en la neurociencia demuestran que esta

plasticidad temprana puede ser mantenida en la edad adulta®

Comprender las causas de los fenémenos y la estructura que los sostiene es
una tarea central en el desarrollo cognitivo del ser humano. El aprendizaje
causal sustenta el desarrollo de los conceptos y categorias en nuestra men-
te, y nos ayuda a plantear teorfas intuitivas, a planificar, imaginar e inferir. Sin
estas cualidades, el trabajo proyectual serfa imposible;, por ello, dedicar un
poco mas de atencion al modo en que se resuelven los problemas podria
dar algunas pistas sobre la manera en que desde la infancia se establecieron
esas rutas de solucion de problemas, a las que como adultos se recurre in-
conscientemente.

El arquitecto imagina y planea mundos posibles, producto de la espe-
ranza y la imaginacion; lo que los filésofos denominan mundos “contrafac-
tuales,” y el nifo es experto en este tipo de pensamiento, pues le permite
conocer el mundo y experimentar con él.

Los nifios indagan acerca de una tematica determinada que les signi-
fique algo, que los motive a explorar, y crean estrategias especificas por
medio de las cuales puedan establecer el mapa correspondiente. Deleuze
explica este comportamiento: “El nifio dice constantemente lo que hace o
lo que trata de hacer: explorar unos medios, mediante trayectos dinamicos,
y establecer el mapa correspondiente.”

Los nifios exploran a partir del juego como actividad psiquica: roles,
situaciones y experiencias que les permitan descubrir y experimentar los
mapas correspondientes. Después verifican y revisan su trayecto para com-
probar sus hipotesis. Para Luis Barragan fue el caballo en la hacienda del ran-
cho de su infancia; para Frank Lloyd Wright, el sistema Frobel de cubos de
madera; para Alvar Aalto, la aproximacion topografica al paisaje construido
viene de la observacion de los planos que su padre topografo elaboraba,
escondido bajo la mesa de trabajo donde escuchaba las indicaciones que el
padre daba a sus colegas aprendio a entablar didlogos con el contexto na-
tural. La experiencia de Frank Gehry con un pez en su infancia y su relacion
con la exploracién tectonica mediante las escamas de titanio en sus obras
muestran cOmo la creacion estética de sus pieles anfibias lo deja en deuda
con su exploracion infantil.

Por supuesto, el trayecto dentro del mapa se confunde con la subjetivad
de quien lo recorre. Mas que experto, el nifio es aprendiz y continuamente
esta cambiando las reglas que él mismo establece, ya que su pensamiento
contrafactual se lo permite. Antes que topografo, cartdgrafo.

Seglin Gopnik, otra habilidad con la que cuentan los nifios es su con-
ciencia tanto interna como externa. Esta los hace profunda y limpidamente
empaticos, es decir, son capaces de reconocer los sentimientos del otro y
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asumirlos, pueden sentir el dolor ajeno, estan dis-
puestos a querer aliviarlo y son capaces de identi-
ficar las necesidades de los otros y cubrirlas.

Cuando el arquitecto recupera esas habilida-
des de empatia y percepcion de las necesidades
internas y externas, logra “identificar las crecien-
tes demandas de la poblacién, [y] pueden abrir-
sele espacios para el desarrollo de nuevas tareas y
oportunidades laborales, ademas de convertirlo
en un detonador de transformacion social.”

El arquitecto, como constructor social, debe
pensar como antropélogo y hacer un diagnostico
de la sociedad a la que atiende. Precisamente, lo
oportuno de saber esos saberes que no sabemos
que sabemos esta en que, en la medida que si-
gamos esas trayectorias, estaremos mejor equipa-
dos para dar respuesta a las problematicas que se
nos presenten en el ambito profesional.

Fortalezas del juego de nifio

A partir de las similitudes que encontramos en-
tre el desarrollo de la actividad Iidica infantil y
las etapas de preconceptualizacion del proyecto
arquitectdnico, daremos un vistazo a las caracte-
risticas del juego que alimentan la imaginacion
y la generacién de ideas, tan importantes en las
primeras fases del desarrollo de proyectos.

Los nifios son curiosos incansables ante las
causas de lo que ven a su alrededor, son como
esponjas que intentan absorber la mayor canti-
dad de informacién sensorial de su entorno para
explicarse el porqué de las cosas.

Los nifios desarrollan teorias causales del mundo
a una edad muy temprana. Si el conocimiento
causal y el pensamiento contrafactual van a la
par, entonces eso podria explicar como los nifios
pequefios tienen la capacidad paralela de generar
contrafactuales y explorar mundos posibles. Si los
nifos entienden cémo funcionan las cosas, ten-
drian que ser capaces de imaginar posibilidades

alternativas de ellas.”

Del mismo modo, el arquitecto, en sus primeros
acercamientos al proyecto, podria recuperar su
antigua curiosidad sin dar por sentada toda la
informacion que recibe, sino al preguntarse con-
tinuamente por qué Y, una vez entendido el por-
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qué, saltar a la siguiente pregunta, ;y si...?, para
imaginar las diferentes posibilidades que se abri-
rian si alguna de esas causas fuese modificada; es
alli cuando la pericia y las habilidades del adulto
le darian la posibilidad de llevar a la realidad esa
fantasfa mental que era tan caracteristica en su
infancia. Es alli que el juego toma sentido y pro-
voca una reaccion transformadora.

Otra de las fortalezas del cerebro del nifio al
momento de jugar es que su mente permanece
abierta a todas las posibilidades y se deja sorpren-
der con naturalidad, no se bloquea si las cosas no
suceden como las habfa planeado o imaginado,
pues en realidad en el juego todo puede pasar.
Al poseer un cerebro cuya corteza prefrontal alin
no esta completamente desarrollada, no cuenta
con mecanismos de inhibicion que desconecten
las otras partes del cerebro que limitan y centran
la experiencia, la accién y el pensamiento en una
sola actividad. Gracias a esto son capaces de pen-
sar en infinitas posibilidades, sin cuestionarse si
pueden llevarse a cabo o no, y con ello plantean
un mayor nimero de hipétesis en menos tiempo.

Jugar es potencialmente un laboratorio de
experimentacion en el cual el pensamiento no
lineal brinda los mejores resultados. Los nifios sa-
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Dibujo: Lorenzo Vagi Lonngi, Casa, 2016

ben ensamblar materiales heterogéneos, pues su
falta de inhibicién y su desbordante imaginacién
les permiten considerar todas las posibilidades,
incluso las mas descabelladas e inauditas.

En la infancia edificamos nuestro actuar des-
de una cimentacién emocional y afectiva, ya que

todos los procesos de cambio, de imaginacion
y aprendizaje dependen en Ultima instancia del
amor. Los cuidadores humanos quieren a sus
bebés de una manera particularmente intensa y
significativa. Ese amor es uno de los motores del

cambio humano."

La cualidad del juego infantil mas asombrosa y
Gtil para el desarrollo de proyectos es la de des-
plegar una red cognitiva que puede pensar en
pasado y futuro al mismo tiempo. Pruebas neu-
rolégicas demuestran que las mismas regiones
cerebrales se iluminan cuando se reconstruye el
pasado o se proyecta el futuro. Esta es quiz la
mejor razon para pensar que, cuando el arqui-
tecto recupera del pasado lo que ha aprendido,
activa la misma zona del cerebro que le permitira
idear el futuro, lo que le facilitara conectarse con
soluciones innovadoras.
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Juego Frobel, regalos 4y 6. Fuente: Norman Brosterman, Inventing Kindergarten, 53. Fotograffa: Kiyoshi Togashi

La trasformacion del juego Frobel en la infancia de Wright

A manera de caso probatorio, estudiemos a Frank Lloyd Wright (1867-1959),
estadounidense nativo de Wisconsin e hijo de un predicador de los unita-
rios protestantes™ y de madre pedagoga, maestra de un jardin de nifios. Su
madre, asidua a las ferias de exposiciones, le consiguio el sistema Frobel, que
adquirié en la Exposicion del Centenario en Filadelfia (1876), el cual consis-
tia en una serie de juguetes de madera de diversas formas, contenidos en
cajas y presentados en series progresivas de acuerdo con la dificultad y que
a partir de distintos retos sugeridos por fichas didacticas obligan al nifo a
incentivar su sentido de exploracion y superarse continuamente.

Sabemos que Wright, a los siete afos, tuvo la oportunidad de aprender
la dinamica del sistema Frobel de la mano de su madre, segun el anlisis

que propone Vincet Scully en su articulo titulado “Frank Lloyd Wright y la
estopa de los suefios.” La genialidad del maestro estadounidense radica en
su capacidad de hacer conscientes sus experiencias de la infancia.

084

[...] Wright convirti6 estas experiencias en arte y evocaba constantemente el
suefio que podia recordarlas. Al final de una conversacion nocturna consigo
mismo exclama: “Si, me parece, eso es lo que significa ser un artista... atrapar
esta esencia que anida justo atras del aspecto”. Asi las ideas sofiadas son llevadas
ala conciencia, a la vez intensificadas y escondidas por su amada abstraccion (la
“organizacién pictérica” de Freud), de manera que su obra de arte es un suefio

en vigilia.”



llustracion: Ricardo Leony
Santiago Ferrer. Juego Frobel,
regalo 6. Fuente: Norman Bros-
terman, Inventing Kindergarten,
53. Fotografia: Kiyoshi Togashi
y Templo Unitario, Oak Park,
Frank Lloyd Wright
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Wright explota los recuerdos infantiles para re-
descubrir sus capacidades compositivas. En su
autobiografia, en repetidas ocasiones menciona
su deuda con este sistema pedagdgico.

El sistema Frobel lleva a Wright a repensar el
espacio arquitectonico como célula espacial au-
tonoma, ya que el espacio que se confina entre
los bloques de madera y la reticula geométrica en
donde se desplantan éstos, le permiten a Wright
disefiar un espacio-estructura-forma como un
todo inseparable.

Tomemos como ejemplo de esta exploracion
el Templo Unitario de 1905: si miramos la plan-
ta con atencion, podemos observar que el vacio
central del edificio queda confinado por cuatro
volimenes sélidos que configuran la volume-
tria del organismo arquitectdnico. La forma de
la construccion, gracias a esta nueva manera de
conceptualizar la volumetria, rompe con la tipica
apariencia en forma de caja.

La trasformacion del juego se despliega en
el momento en que logra conceptualizar estos
bloques como espacios sirvientes, es decir, como
huecos; vemos la trasformacion del juego Fro-
bel en otro nivel de autoconciencia. En general,
Wright aprendio a distribuir elementos que pue-
den ser estructurales o no en una reticula que
“espacializa” un orden constructivo. Asi, Wright
conjuga espacio y estructura como un todo inse-
parable, principio que expondra en su filosoffa de
una arquitectura organica.

El interior de cada bloque volumétrico recibe
las circulaciones y escaleras del programa arqui-
tectonico del templo. De esta manera, Wright
condensa la légica del sistema Frobel, pero la
transfigura en una forma nueva, como cuando
resignifica el mapa de las circulaciones dentro del
edificio. Wright aprendié de este sistema como
aproximarse a la arquitectura desde un pensa-
miento sintactico, es decir, disponer el orden de
sus elementos y sus partes, creando una relacion
dual entre vacios y estructura. £l mismo nos ex-
plica como lo aprendio:

La bondad de todo esto estriba en cémo hace des-
pertar la mente del nifio a las estructuras ritmicas
de la naturaleza, y en cémo le comunica un sen-
tido innato de causa y efecto, que de otra forma

queda muy lejos de la concepcién infantil.™



Es significativo que su padre fuera un predicador protestante y que Wright
escogiera este tema para explorar sus habilidades compositivas; el Templo
Unitario es el proyecto con el que se ve obligado a reflexionar de nuevo
sobre el trabajo de su padre a partir de sus recuerdos infantiles. Wright
comenta que solia tocar el 6rgano del templo durante los ritos que cele-
braba su padre.

Wright es consciente de estos recuerdos de su infancia y los revisa para
emplearlos y hacerlos Utiles al momento de proyectar. En su autobiografia
describe como lo hace: “Pronto fui receptivo a lo constructivo, contenido
en todo lo que vefa. Aprendi a ver de esta manera y, cuando lo hice, ya
no me preocupé de dibujar los incidentes casuales de la naturaleza; queria
disefar"™

El italiano Silvano Tagliagambe, especialista en la epistemologfa del pro-
yecto y que ha dedicado los Ultimos afios de su trabajo a indagar sobre las
relaciones entre posibilidades y realidad, propone, en su articulo “To design
is to design oneself," el Sistema Triadico de Arraigo y Proyeccién (STAP), que
concibe la arquitectura como un sistema de relaciones y utiliza en su desa-
rrollo métodos holisticos de analisis y proyecto.

Maés que intentar cambiar la realidad, lo que se busca es cambiar la ma-
nera de concebirla y manejarla para tener opciones de mejora. La recupera-
cion del pensamiento contrafactual que tenfamos de nifos resulta muy Uil
para el desarrollo de proyectos con este sistema.

[...] una persona “orientada a proyectos”... [es] una persona convencida de que
corresponde a la accién del hombre el “tejer” de manera proactiva y eficaz los
diversos hilos que conforman su existencia en el mundo, y, por lo tanto, debe es-
tar constantemente comprometida a producir una capacidad constructiva que
le permita hacer frente a los retos del presente y del futuro cercano en las formas

y en los medios que correspondan a lo que esta en juego.'®

Por desgracia, la velocidad del mundo contemporaneo obliga a que en el
ejercicio arquitectonico se llegue muy pronto al trazo y el analisis formal,
funcional y estructural, y se dedique poco tiempo a la imaginacion y la ex-
ploracion. La propuesta es que en las primeras aproximaciones al proyec
to se integre el conocimiento psicobiografico que cada arquitecto puede
redescubrir en su propia historia, para conectarse también afectivamente,
encontrar la esencia del problema por resolver, definirlo con claridad y, en-
tonces si, ocupar todas las demas habilidades para solucionarlo. No se trata
de que se realice un mero compendio de recuerdos, sino mas bien de que se
recupere la capacidad para reaprender de lo externo y se esté mas dispuesto
a ir en busqueda de la informacion que se requiere para el proyecto. Mas
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que la informacion abstracta o cuantitativa, es la experimental o cualitativa
la que hace falta integrar a las primeras etapas de acercamiento al problema
planteado; se pasa demasiado rapido al hacer y no se reflexiona en por qué
y en las muchas opciones que hay para resolverlo.

Logramos, con lo aqui presentado, comprobar como el aprendizaje in-
fantil es el punto de partida en la investigacion de los arquitectos, ya que
sienta las bases para la elaboracion de mapas, la construccién de significa-
dos y la vivencia de experiencias para el desarrollo de conceptos variables y
variedades que experimentan los arquitectos como psicologos experimen-
tales de la percepcion del espacio.

El siguiente paso del proyecto de investigacion, del que este articulo for-
ma parte, es justamente el disefo de ejercicios de observacion y diagnostico
que apoyen las primeras etapas del desarrollo de proyectos, para que pue-
dan utilizarse por los arquitectos como apoyo y guia en la observacion, la
identificacion de la problematica por resolver y la generacién de propuestas
de solucion.

Nos parece muy importante tomar conciencia de estos mecanismos
ocultos por los afos, ya que reafirman la autocritica y la autorreflexion del
profesionista, quien tiene la obligacion ético-moral de revisitar sus experien-
cias infantiles para potenciar sus estrategias proyectuales.

Lo trascendente no es tanto a qué jugabamos de nifios, sino como juga-
bamos, y como esto construye lo que hoy somos.
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