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Prologo

DIEGO CARMONA FERNANDEZ

Decia Richelle Mead que «las mds grandes y mas poderosas revolu-
ciones comienzan a menudo muy silenciosamente, ocultas en las
sombras», y asi, en el seno de una necesidad de disrupcién educa-
tiva, un grupo de personas nacidas y desarrolladas en la concep-
cién de educacion mantenida en los dltimos 200 afios ha dado un
primer paso hacia una educacién mas innovadora, que rompa con
la linea hasta ahora mas utilizada, la que invitaba a «pintar» des-
de colores ordenadamente metidos en «botecitos», en ocasiones
solo de una gama de grises, para pasar a otra que invite a «dibujar»
desde una amplia y diversa paleta de colores, como la vida misma.

La presente obra nace desde el trabajo de personas que lu-
chan con ahinco por un ansiado cambio educativo; pretende dar
luz a las sombras y tiene la firme creencia de que, para tener una
educacion que vaya realmente de la «cuna a la tumba», se deben
grabar a fuego en las personas aspectos como la reconfiguracién
de espacios docentes e impulsar metodologias activas y colabo-
rativas, la mentoria, la digitalizacién de contenidos, la ensenan-
za virtual, la inserciéon de competencias transversales, el uso de
soportes variados para el apoyo en la ensenanza, los enfoques de
género... Por ello todos estos aspectos han sido objeto de anali-
sis y discusion en ella. Debemos agradecer a la Dra. Silvia Ro-
man su magnifico trabajo de coordinacion y su incansable labor
en la gestion de la misma, pues ha posibilitado que el excelente
desempeno de todos estos participes de la profesion docente vea
hoy la luz y pueda ser compartido con otras personas.
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Mi abuelo, mi mejor mentor, me decia de pequeno una frase
que siempre me ha acompanado: «Intenta cambiar el mundo,
pero, en el intento, no dejes, si no lo logras, que el mundo te
cambie a ti». Desde lo que encierra, te invito a adentrarte en cada
capitulo, a disfrutar descubriendo como los autores intentan
transformar su mundo y el de los demds para que mejore, y a
que aproveches cada trabajo para ahora ser ti quien empiece,
prosiga o desarrolle su propia revolucién educativa, porque, re-
cuerda, no estamos ante una época de cambios, sino ante un
cambio de época.

«La tnica forma de apoyar una revolucion es hacer la tuya»
(Abbie Hoffman).
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La ciudad como herramienta de
aprendizaje: «A Vila do Manan

The city as learning tool: «The City of Tomorrow»

SANDRA GONZALEZ ALVAREZ
Escuela Técnica Superior de Arquitectura, Universidad de A Corufia
sandra_gonzalez_alvarez@coag.es

Resumen

«A Vila do Mafa» es un proyecto educativo cuyo objetivo es que desde la in-
fancia y através del juego, se tome conciencia de todas las escalas de lo co-
mun: el patrimonio tangible e intangible, la arquitectura, el urbanismo y el
paisaje. Es necesario que la infancia esté presente activamente en los procesos
de construccion del espacio comun (plaza, barrio, ciudad...) y es fundamental
que descubran y conozcan el valor de su habitat. Por ello tendriamos que pro-
porcionarles herramientas para desarrollar su creatividad, desde el arte y la
arquitectura. El objetivo es provocar en ellos el despertar de una nueva mirada
sobre los espacios en los que desarrollan su vida. A la vez que desde la discipli-
na arquitectonica, descubrir una nueva vision de la ciudad, que es la que nos
mostraran los habitantes del mafiana.

Para trabajar con los mas pequefios y poder entender y transformar su entor-
no, nos basamos en estrategias de arte y arquitectura. Nuestras herramientas
de transformacion seran el punto, la linea y el plano (basandonos en Kandins-
ky); a lo que afiadiremos el elemento tridimensional, repensando los «dones»
del proceso de aprendizaje de Froebel. Los nifios nos mostraran los elementos
de importancia de su ciudad, a través de un gran marco dorado, como lo hizo
O'Grady. Trabajaran con la escala humana y su relacion con el entorno, usando
las experiencias de Yves Klein. Se jugara a modificara su percepcion del espa-
cio mas cercano, utilizando el fenomeno de «extranamiento» de Viktor Shklo-
vski. De esta forma aprendemos de la ciudad jugando.

Palabras clave: innovacion docente, investigacion, arquitectura, urbanismo,
paisaje, infancia.
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Abstract

«The City of Tomorrown is an educational project whose objective is that from
childhood and with the game as a tool, becomes aware of all the scales of the
common: the tangible and intangible heritage, architecture, urbanism and
landscape. It is necessary that childhood be present actively in the processes
of construction of the common space (square, neighborhood, city ...); for this it
is fundamental that they discover and know the value of their environment; At
the same time it is necessary to provide them with tools to develop their crea-
tivity, from art and architecture. The aim is to provoke in them the awakening
of a new look on the spaces in which they develop their life. At the same time
that from the architectural discipline discover a new vision of the city, a vi-
sion that will bring us who will be the inhabitants of tomorrow.

To work with the youngest and to be able to understand and transform their
environment, we have based on strategies of art and architecture. Our tools of
transformation will be the point, the line and the plane (based on Kandinsky); to
which we will add the three-dimensional element, rethinking the «gifts» of Froe-
bel's learning process. The children will tell us what their city is like, through a
large golden frame, like O'Grady did. They will work with the human scale and
its relationship with the city, based on the experiences of Yves Klein. His percep-
tion of the nearest environment will be modified, using the phenomenon of «de-
familiarization» of Viktor Shklovski. In this way we learn from the city playing.

Keywords: teaching innovation, research, architecture, urban development,
landscape, childhood.

Introduccion

En un tiempo tuvimos miedo del bosque. Era el bosque del lobo,
del ogro, de la oscuridad. Era el lugar donde nos podiamos perder.
Cuando los abuelos nos contaban cuentos, el bosque era el lugar
preferido para ocultarse los enemigos, las trampas, las congojas. |...]
En un tiempo, nos sentimos seguros entre las casas, en la ciudad,
con el vecindario. Este era el sitio donde buscabamos a los compa-
neros, donde los encontrabamos para jugar juntos. Alli estaba nues-
tro sitio, el sitio donde nos escondiamos, donde organizibamos la
pandilla, donde jugdbamos a mamds, donde escondiamos el teso-
10... [...] Pero en pocas décadas, todo ha cambiado. Ha habido una
transformacién tremenda, rdpida, total, como nunca la habia visto
nuestra sociedad (al menos seglin consta en la historia documenta-
da). [...] El bosque ha pasado a ser bello, luminoso, objeto de sue-
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nios y de deseos. La ciudad, en cambio, se ha convertido en algo su-
cio, gris, monstruoso. [...] En los tltimos decenios, y de una manera
totalmente evidente en los dltimos cincuenta anos, la ciudad, naci-
da como lugar de encuentro y de intercambio, ha descubierto el va-
lor comercial del espacio y ha alterado todos los conceptos de equi-
librio, bienestar y comunidad para seguir solamente programas de
provecho, de interés. Se ha vendido, se ha prostituido. [...] La ciu-
dad es ahora como el bosque de nuestros cuentos. [1].

;Como podria la ciudad ser ese lugar de reunion e intercam-
bio de nuevo? ;Cémo podemos recuperar la identidad de la ciu-
dad? ;Como podemos hacer para que nuestro patrimonio no se
pierda? ;Cémo hacer para que la ciudad sea de nuevo nuestro
lugar?... Estos son los problemas que nos llevan a crear el pro-
yecto «A Vila do Mana».

«A Vila do Mana» es un proyecto educativo y de divulgacién,
cuyo objetivo es, que desde la infancia/adolescencia y a través
del juego, se tome conciencia de todas las escalas de lo comun:
el patrimonio tangible e intangible, la arquitectura, el urbanis-
mo y el paisaje. A la vez pretende que desde la disciplina arqui-
tectonica se obtenga una nueva vision de la ciudad, aquella que
nos aportan quienes seran los habitantes del manana.

Creemos que es necesario que la nifiez y la adolescencia estén
activamente presentes en los procesos de construccion del espa-
cio comun (plaza, vecindario, ciudad...), proporcionandoles las
herramientas necesarias para conocer el valor de su entorno y
desarrollar su creatividad desde el arte y la arquitectura. El obje-
tivo es provocar en ellos el despertar de una nueva mirada sobre
los espacios en los que desarrollan su vida.

El proyecto se estd desarrollando a través de talleres en distin-
tas villas/ciudades de Galicia/Espana. Hasta el momento se ha
trabajado en 13 ciudades gallegas (Rianxo, Bertamirans, Milla-
doiro, Verin, Mondonedo, A Pobra do Caraminal, Riveira, Bueu,
Vilagarcia de Arousa, Cambados, Carballo, Ferrol y Arteixo) y se
ha puesto a prueba cambiando de escala en la ciudad de Sao
Paulo (Brasil), estd a cargo del equipo de P@STarquitectos, fi-
nanciado por los diferentes ayuntamientos, y recibe el apoyo de
la ETSAC (Escuela Técnica Superior de Arquitectura, Universidad
de A Corufia), UPM (Universidade Presbiteriana Mackenzie),
COAG (Colegio Oficial de Arquitectos de Galicia), APATRIGAL
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(Asociacion para la Defensa del Patrimonio Cultural de Galicia)
e Instituto Brasiliana.

Justificacion

En los tiempos en que vivimos, donde todo esta a un clic de dis-
tancia, donde volar sobre Tokio o Nueva York esta al alcance de
la mano, donde puedo visitar el Partenén desde la pantalla...
Hemos olvidado el lugar donde habitamos. Las nuevas genera-
ciones, los habitantes del manana, desconocen por completo el
pueblo o la ciudad que habitan, viven en una «cajita», se mueven
en otra «caja» mas pequena y llegan a una «caja» mas grande (lla-
mada escuela, centro comercial, polideportivo...). Esta es su rela-
cién con su entorno.

¥ 3
Figura 9.1. Dibujo del restaurante McDonald’s realizado para dar respuesta a la
cuestion: ;Qué es lo mas importante de tu ciudad? Taller: «A Vila do Ma#a, Vila-
garcia de Arousan.

La realidad actual es que la conexion natural entre los nifos/

as y su habitat, el lugar donde crecen y se desarrollan, la ciudad/
villa donde viven, esta diluida, apenas existe. Encontramos ni-
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nos en sus casas, viendo la televisién, con sus videojuegos, ju-
gando en sus urbanizaciones valladas y vigiladas, moviéndose
en un automovil y descubriendo la ciudad desde su ventanilla,
donde el parque o la plaza han sido reemplazados por el centro
comercial. La ciudad es un medio hostil para ellos, han perdido
su libertad, la cual se limita a ciertos recintos considerados segu-
ros y controlados por adultos. Estamos transmitiendo el mensaje
de miedo que se siente actualmente en la sociedad y, como con-
secuencia, el lugar donde viven no es seguro para ellos.

Ya saben lo que ocurre tras una gran nevada: El nifio se convierte
temporalmente en el senor de la ciudad. Los pueden ver corriendo
en todas direcciones, recogiendo nieve de los coches congelados.
Un gran truco del cielo, este. Una correccién temporal en beneficio
de los descuidados nifios. Depende de ustedes ahora concebir algo
mads permanente que la nieve.

Aquello que conciban no debera ser algo aislado, o un grupo de
cosas aisladas, sino algo que puede ser repetido en diferentes luga-
res de la ciudad. La ciudad debera ser capaz de absorberlos estética y
fisicamente, formando parte de la trama urbana. Debe ser tan ele-
mental que responda a la disposicién y los movimientos de los ni-
fios, y active su imaginacién. [2]

Frente a esta imagen del espacio publico de hoy, «A Vila do
Mana» comienza por entender la ciudad como una herramienta
educativa, no neutral, a la que nos acercamos desde el juego.

Recuperamos algunas de las ideas propuestas por el arquitec-
to holandés Aldo van Eyck (1918-1999), en las que le daba la
oportunidad al nifio de descubrir la ciudad desde su propio mo-
vimiento, que debe desarrollarse a través de sus juegos, que es su
forma natural de conocer el mundo. Somos conscientes de que,
en este momento, esto genera un conflicto en las calles y plazas,
lo cual queremos provocar, resaltar y mostrar desde los talleres.
;Qué pasa cuando los espacios de nuestras ciudades estan ocu-
pados por ninos jugando? ;Como se sienten los ninos? ;Como
reaccionan los adultos? ;Como se puede transformar la ciudad?
A partir de este conflicto, queremos transformar la imagen de la
ciudad/villa que tienen los que son y seran sus futuros habitan-
tes, al mismo tiempo, hacerlos visibles en esos espacios ante los
ojos de los adultos.
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Figura 9.2. Invadiendo espacios urbanos que habitualmente nos estan vetados.
Taller: «A Vila do Ma#a, Vilagarcia de Arousan.

Otra idea que fundamenta nuestro proyecto «A Vila do Mana»
surge del derecho a la ciudad, tal como lo defendia Henri Lefeb-
vre (1901-1991), por el cual las personas que viven en ella tie-
nen derecho a su disfrute, transformacion y a que refleje su ma-
nera de entender la vida en comunidad. Desde este punto de vis-
ta, como no incluir el derecho de los nifos y nifas a la ciudad.
Por ello consideramos el espacio ptublico como un espacio co-
mun de aprendizaje y construccién colectiva en el que la infan-
cia debe tener su lugar.

Queremos dar voz a los que normalmente no la tienen, los
ninos/as y adolescentes, impulsando su derecho a formarse un
juicio propio sobre el habitat en el que viven y poder expresarlo.
Buscamos estimular una actitud critica para promover su desa-
rrollo como ciudadania activa, ya que seran responsables de la
ciudad del futuro. Conformando, por tanto, los cimientos de
una ciudadania critica.

Queremos trabajar en los espacios ptiblicos para transformar-
los en espacios comunes. Como afirma el geégrafo y teérico so-
cial David Harvey (1935), es necesario que los ciudadanos se
apropien de los espacios puiblicos urbanos a través de la acciéon
politica para convertirlos en espacios comunes. Las plazas y ca-
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lles, el paisaje con sus elementos, el mobiliario, los vacios... son
bienes comunes que buscamos que los ninos reconozcan como
propios desde diferentes puntos de vista: desde la historia, sus
usos, su evolucién y sus transformaciones.

Nuestro principal objetivo es que la infancia y la adolescencia
estén activamente presentes en los procesos de construccion del
espacio comun, brindarles las herramientas necesarias para desa-
rrollar su creatividad desde el arte y la arquitectura a fin de pro-
vocar en ellos el despertar de una nueva imagen y generar una
identidad con los espacios en los que desarrollan su vida.

Se pretende que adquieran un mayor conocimiento de la ciu-
dad/villa en la que viven, una apropiacion de los espacios que
les son vetados a diario, el movimiento con libertad en las pla-
zas, el empoderamiento espacial junto con otros ninos favore-
ciendo su convivencia, la valoracion del lugar donde viven con
una nueva mirada sobre su hdabitat; hacerlos responsables del
medio ambiente, que conozca a su vez los elementos que con-
forman el lugar inmaterial y, sobre todo, demuestren su capaci-
dad transformadora.

Figura 9.3. Transformando espacios urbanos, capacidad transformadora de la in-
fancia. Taller: «A Vila do Mafia, Ferrol».

Metodologia

Los talleres de «A Vila do Mana» tienen una duracion de cinco
dias, en los cuales la ciudad en la que trabajamos se convierte en
nuestro tablero de juego, en nuestro laboratorio de experimenta-
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cion. Aprendemos jugando. «A Vila do Mana» es una nueva me-
todologia experimental de aprendizaje que se basa en recursos
arquitectdénicos y artisticos, que toman la ciudad como herra-
mienta de aprendizaje.

Las actividades llevadas a cabo en los talleres se estructuran a
través de seis conceptos fundamentales: la percepcion, la escala,
el espacio, la ciudad, el paisaje y la sostenibilidad, junto con cua-
tro herramientas necesarias: el punto, la linea, el plano y el ele-
mento tridimensional. Para desarrollar estos seis conceptos, se
utilizan estrategias del arte y la arquitectura.

Percepcion: La percepcion del cuerpo en si, asi como la percep-
cion del entorno que nos rodea son conceptos fundamentales en
los talleres de «A Vila do Mana». Trabajamos con la percepcion
de dos maneras muy diferentes. En primer lugar, necesitamos sa-
ber cémo es la vision de los ninos/as sobre la ciudad que habi-
tan. Para ello, basandonos en Guy Debord [3], salimos a la «de-
riva» acompanados por un gran marco dorado, de modo que en
nuestro recorrido se iran enmarcando aquellos elementos de la
ciudad que son importantes para ellos, en ocasiones nos lleva-
mos gratas sorpresas y el elemento fundamental de su ciudad
son las personas, en la mayoria de las ocasiones los elementos
protagonistas son superficies comerciales.

Figura 9.4. ;Qué enmarcarias de tu ciudad? Taller: «A Vila do Mafa, Rianxon.
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Figura 9.5. ;Qué enmarcarias de tu ciudad? Taller: «A Vila do Mafd, Milladoiron.

Continuando trabajando con la percepcion, tratamos de pro-
vocar en los ninos/adolescentes una nueva vision de su entorno,
buscando romper con lo conocido y que puedan percibir los
mismos lugares de una manera diferente. Nos basamos para esta
experiencia en el concepto de «extranhamiento» [4], un concepto
literario desarrollado por Viktor Shklovski. Segtin su teoria, la
vida cotidiana hace que «la frescura en nuestra percepcion de los
objetos se pierda», que todo se automatice. Ya no observamos lo
que nos rodea, ya no miramos los objetos o los lugares que co-
nocemos, porque nos son habituales. El arte presenta objetos
desde otra perspectiva, los aleja de su percepcion automatizada'y
cotidiana, les da vida en si mismos y en su reflejo en el arte.
Usando este concepto, hemos llegado a convertir una plaza en
un gran océano, o incluso pintar grafitis en el aire.

Figura 9.6. Transformando la percepcion de la ciudad. Taller: «A Vila do Mafa,
Vilagarcia de Arousan.
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Figura 9.7. Transformando la percepcion de la ciudad. Taller: «A Vila do Mafa,
Séao Paulon.

Escala: En los talleres presentamos el concepto de escala humana
relaciondandolo con la escala urbana. A partir de tomar concien-
cia de las dimensiones de nuestro propio cuerpo, podemos abor-
dar otras dimensiones, como la ciudad y el territorio. Es una ruta
perceptiva que colocamos entre la mano, que representa lo cerca-
no, y el horizonte, lo mas distante captado por nuestros sentidos.

Figura 9.8. Trabajando con la escala. Taller: «A Vila do Mafia, Bueun.

Espacio: Buscamos trabajar desde el espacio de la arquitectura y
la ciudad a través de la experimentacion con la luz, la textura, el
color, el sonido... El instrumento es el cuerpo, que viaja, constru-
yey toca los espacios con todos los sentidos expuestos.

Ciudad: Consideraremos la ciudad como nuestro tablero de jue-

go, nuestro laboratorio de experimentacion. Intentaremos en-
tender su estructura, su conformacién morfologica, sus llenos y
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vacios, su historia, sus tradiciones... «xporque una ciudad, segtiin
la opinion de los fil6sofos no es mas que una gran casa, y por
otra parte la casa es una pequefa ciudad» [5]. El instrumento es
el cuerpo, que recorre el espacio con todos los sentidos desplega-
dos. Los ninos/adolescentes se convierten por unos dias en pen-
sadores de la ciudad, se apropian de los espacios, los hacen su-
yos. Ellos disenan e inventan sus propios espacios de juego, mo-
difican la ciudad, la viven y la disfrutan. Las herramientas que
usaremos para realizar las transformaciones en la ciudad seran el
punto, la linea y el plano como los defini6 Vasili Kandinsky [6]
a la que le anadiremos el elemento tridimensional basandonos
en los métodos pedagogicos de Friedrich Froebel.

Figura 9.9. Transformando la ciudad con el punto. Taller: «A Vila do Mafia, Bueu».

2 e —_y SRz AT - & &
Figura 9.10. Transformando la ciudad con la linea. Taller: «A Vila do Mafa, Milla-
doiron.
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Figura 9.11. Transformando la ciudad con el plano. Taller: «A Vila do Mafa, Vila-
garcia de Arousan.

‘ | \
Figura 9.12. Transformando la ciudad con el elemento 3D. Taller: «A Vila do
Mana, Cambados».

Paisaje: Encontrar la interaccion entre el paisaje construido, el
paisaje natural y los territorios intermedios. Comprender cémo
las personas construyen el paisaje y como el paisaje nos constru-
ye a nosotros.

Sostenibilidad: Queremos reflexionar sobre la forma en que nos
relacionamos con el planeta. Concienciarnos de que lo que es
sostenible consiste en un equilibrio entre lo que nos permite de-
sarrollar nuestra vida y lo que nos compromete a la superviven-
cia de las generaciones futuras. Trabajamos con la inclusién del
verde en las ciudades, para esto usaremos el sistema de «<bombas
de semillas» de Masanobu Fukuoka.

190 | Experiencias disruptivas en entornos educativos



Figura 9.13. Transformando la ciudad con elementos naturales. Taller: «A Vila do

Mana, Sdo Paulon.

Resultados

Con «A Vila do Mana», la ciudad en la que viven no es una idea
abstracta ni una serie de pequenas imagenes parciales; Comien-
za a entenderse como un entorno mucho mas complejo e inte-
gral, que nos acerca a la nocion de habitat: el espacio que tras-
ciende su ubicacion fisica en un territorio, en el que resolvemos
nuestras necesidades estableciendo relaciones con otras personas
y con el medio tanto natural como construido; implicando pro-
cesos en los que se transforma pero en los que también nos
transformamos. El habitat también implica la memoria y lo sim-
bélico de la comunidad; en definitiva, el habitat como sistema
de relaciones y procesos que se generan entre tres elementos: la
naturaleza, la sociedad y el habitante.

Los ninos aprenden del lugar en el que viven, a través de dos
herramientas poderosas: el arte y la arquitectura. Son dos ele-
mentos que nos ayudan a aprehender el mundo y, lo mas im-
portante, también a transformarlo. Para ello se combinan herra-
mientas de diferentes disciplinas, ya que intentamos introducir a
los ninos/as conceptos de arquitectura, arte, paisaje, planifica-
ci6én urbana y sostenibilidad.

Los nifnos juegan, se divierten y descubren elementos de su
villa/ciudad desconocidos hasta el momento. A través de activi-
dades basadas en el juego, el lenguaje fundamental de la infan-
cia. Aprenden jugando.
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Estudiantes de arquitectura aprenden de los mds pequenos,
rompen con la educacién reglada, olvidando las cifras, las nor-
mas y las técnicas urbanisticas, y aprenden a entender las necesi-
dades de los ciudadanos del manana a través de la participacion
en «A Vila do Mand» mientras buscan formas de sintetizar con-
ceptos como el patrimonio, la arquitectura, el urbanismo y el
paisaje para transmitirlos a los nifnos/as.

Conclusiones

Yo enfrento la ciudad con mi cuerpo; mis piernas miden la longitud
de los soportales y la anchura de la plaza; mi mirada proyecta in-
conscientemente mi cuerpo sobre la fachada de la catedral, donde
deambula por las molduras y los contornos, sintiendo el tamano de
los entrantes y salientes... Me siento a mi mismo en la ciudad y la
ciudad existe a través de mi experiencia encarnada. La ciudad y mi
cuerpo se complementan y se definen el uno al otro. Habito en la
ciudad la ciudad habita en mi. [7].

Parafraseando al arquitecto finés Pallasmaa, «habitar la ciu-
dad y dejar que la ciudad habite en mi» es una idea que intenta-
mos transmitir a los ninos/as de los talleres a través de las dife-
rentes actividades y acciones. Desde el yo, desde el ser/estar en el
mundo, desde el cuerpo, reconociendo el habitat que nos rodea
con todos nuestros sentidos, entendiéndolo, haciéndolo nues-
tro, apropiandonoslo, con el objetivo final de saber que pode-
mos modificarlo para bien o para mal. Para ello, nuestro instru-
mento ha sido el juego, la forma natural en que los ninos apren-
deny se expresan. La ciudad como un gran tablero que descubren
desde la accion y desde sus propios movimientos.

«A Vila do Mana» en su historia ha trabajado con 2300 ninos
de entre 3 y 15 anos de diferentes villas/ciudades y con 100 estu-
diantes de los ultimos cursos de Arquitectura de las universida-
des de A Coruna y UPM de Sao Paulo. Durante el desarrollo del
proyecto, hemos observado dos aspectos de especial relevancia:

e Cuando comenzamos el taller, la vision de los nifios sobre su
ciudad es difusa, desconectada.
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Figura 9.14. ;Como es tu ciudad? Taller: «A Vila do Mafa, Bertamirans».

e La percepcion de la ciudad y del habitat de los ninos ha cam-
biado después de realizar los talleres de «A Vila do Manfa», el
espacio urbano se ha convertido en parte de ellos, lo han in-
teriorizado, lo han hecho suyo. Han generado enlaces con el
lugar donde viven.

La percepcién de la ciudad y del hébitat para los futuros ar-
quitectos y para los que ya no lo somos, también ha cambiado,
el aprendizaje con los mds pequenos, nos ha hecho considerar
aspectos de la ciudad que normalmente dejamos de lado en los
manuales de planificacién urbana. Surgen de nuevo preguntas:
;Como podemos recuperar la identidad de la ciudad? ;Como
podria la ciudad ser de nuevo ese lugar de reunién e intercam-
bio? ;Co6mo podemos sentirnos seguros nuevamente entre las
casas, en la ciudad? ;Cémo podemos hacer de la ciudad nuestro
lugar, nuestro sitio? ;Co6mo podemos evitar que la ciudad sea
algo sucio, gris, monstruoso? Es lo que nos motiva a seguir evo-
lucionando los talleres de «A Vila do Mana».
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Experiencias disruptivas en
entornos educativos

«Lo que es aqui, como ves, hace falta correr todo cuanto una
pueda para permanecer en el mismo sitio. Si se quiere llegar a
otra parte hay que correr por lo menos dos veces mds rdpidon.
Con esta frase, Lewis Carroll, nos anticipaba en boca de la Reina
Roja, lo que hoy en dia parece hacer falta en los sistemas educati-
vos, ante lo que parece ser mds un cambio de época que una épo-
ca de cambios: correr dos veces mds rdpido. La falta de sincronia
entre el ritmo de avance del mundo y el de respuesta ante esos
cambios por parte de los sistemas educativos parece incuestiona-
ble, lo que nos lleva a buscar y dar voz a experiencias disruptivas
que faciliten dar respuesta a las multiples dicotomias que hoy en
difa nos formulamos los diferentes participantes de los contextos
educativos: ;qué enfoque metodoldégico adoptar?, ;céomo deben
ser los espacios docentes?, ;el tratamiento de los «tiempos» ha de
ser el mismo que el que durante décadas se ha estado siguiendo?,
sdebemos trabajar por temas o por retos/proyectos, contenidos o
competencias, presencialidad, online, hibrido?...

En este marco surge la motivacién de un grupo de docentes
de diversas procedencias por participar en esta obra. Experiencias
disruptivas en entornos educativos aborda aspectos como la necesi-
dad de enfoques competenciales frente a otros més tradicionales,
la conveniencia de adaptar los espacios docentes a nuevas distri-
buciones que los hagan mds compatibles con las metodologias
activas frente al aula tradicional, c6mo emplear nuevos recursos
y tecnologias en contextos de docencia hibrida, o la forma de pro-
gramar y poner en escena por retos/proyectos diferentes acciones
educativas, entre otros interesantes y novedosos temas.
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