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Resumen

e siete juegos de cartas sobre arquitectura se conforma esta pequefia
Dcoleccic’m Son juegos muy distintos que comparten una condicion: ser
ademas unos competentes recursos didacticos. Arquitectura y juego se cruzan

entre ellos. El interés estara fundamentalmente en el conjunto, en la suma de opciones
Autor: pedagdgicas que ofertan. Desde la iniciacion, a través de operaciones plasticas basicas

Alberto Bravo de Laguna Socorro* de la arquitectura, como dibujar y construir, o simplemente observar sus atractivas
alberto.bravodelaguna@ulpge.es ilustraciones, a la experimentacion avanzada, con la escenificacion de acciones andlogas
a la practica profesional o la seleccion de opciones diversas para resolver proyectos
mediante la combinacion aleatoria o intencionada de unos mismos pardmetros o
reglas. Una actitud creativa y desprejuiciada ante esta coleccidn posibilitara ponerla en

valor, y reconocerla como un eficaz complemento formativo para el arquitecto.
* Universidad de Las Palmas

de Gran Canaria | palabras clave: carta; juego; arquitectura; creatividad; experimentacion.

Abstract:
This small collection is made up of seven sets of architecture cards. They are very
different games that share a condition, as well as being competent didactic resources.
Espafia | Architecture and play are intertwined in them. The interest will be fundamentally in
the set, in the sum of pedagogical options that they offer. From the beginning, through
basic plastic operations of architecture, such as drawing and building or simply
observing its attractive illustrations. Advanced experimentation, with the staging of
actions analogous to professional practice or the selection of various options to solve
Recibido: 03/Ago/2020 projects through the random or intentional combination of the same parameters or
Aceptado: 05/Nov/2020 rules. A creative and unbiased attitude towards this collection will enable it to be
valued and estimate it as an effective training complement for the architect.
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1. Introduccion

Archicards, Scala, D’archis, House of Cards, 50
Urban Blocks, 50 Housing Floor Plans y Modulark
son el objeto de estudio. Siete juegos de cartas
sobre arquitectura escogidos por su aportacion
diferenciada como recurso didéctico, junto a una
adecuada concepcion grafica que contribuye a su
idoneidad pedagdgica. Son juegos muy diferentes
entre si, creados entre 1956y 2019, por autores ya
consolidados (Babina, Eames, Ruiz, a+t, Straddle3)
o noveles (Arquitectura a contrapelo), todos
arquitectos. La arquitectura y el formato del naipe
son los vinculos que los relacionan, a los que se
podria afiadir un tercero: su capacidad como
complemento formativo en diferentes niveles,
desde la iniciacion al estado avanzado.

La primera aproximacion al estudio de estos juegos
se plantea en torno a dos términos: coleccidon
e interzona, (Celedon 2015, Vizcaino 2015).
Ambos términos establecen un inicial marco
de estudio: colecciéon por ser una recopilacion
de casos e interzona por la condicion hibrida de
estos. Sobre el primero, con la reunién de estos
siete heterogéneos casos, se podria formar una
coleccion:

El papel de la coleccion es encontrar y presentar un
orden y una narrativa a través de la cultura material,
la construccion de una version adaptada del mundo
infinito en la cual lo general se multiplica en una
infinidad de casos particulares (Celedon,2015, p.47).

El valor coral prima al recopilar y seleccionarlos.
El orden y la narrativa comdn lo aportan la
arquitectura, el caracter didactico y un elaborado
disefio grafico. Se podria argumentar que los
integrantes de esta coleccion por si mismos, vistos
por separado, podrian no ser significativos en un
ambito académico. Ante esto se hace necesaria
una observacion: estos juegos “adquiririan valor
desmontados de su contexto original para ser
parte de una serie, en la cual las cosas pueden
mirarse como parte de una idea universal mas
general” (Celedon, 2015, p.43).

2. Sobre los juegos, textos de
referencia

El formato del naipe es el nexo en la seleccion de estos
juegos diversos. Se han escogido por este formato
comun, y conscientes de las diferencias entre ellos. En la
busqueda de convergencias se analizan las caracteristicas
de juego, la intervencién de la arquitectura y su
implicacion o capacidad didactica en relacion a esta
disciplina. Los hemos observado, a diferentes niveles,
como posibles herramientas docentes que, como valor
afiadido, ademds permiten “esclarecer conceptos
|udicos claves de la herramienta arquitectdnica” (Arcos,
2015, p.36), si se hace un uso disciplinar de ellos. Los
juegos tienen una concepcion ambivalente: pueden
ser utilizados con mayor o menor implicacion formativa
segun lo que se pretenda de ellos, o el nivel del jugador.
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Su implicacion con la arquitectura puede ser tangencial
o mas profunda. Es opcion del docente calibrar la
intervencion de la arquitectura en el desarrollo del juego,
fundamentalmente en los considerados de iniciacién:
Archicards, Scala, D’archis y House of Cards.

El interés de estos juegos estd en su reunién, como bien
sefiala Bordes (2016): “coleccionar es crear una idea”
(p.24). Este articulo tiene una concepcion afin a los textos
referenciados de Bordes Caballero?, aunque con una
notoria diferencia del nimero de casos componentes. Al
igual que en Bordes, “el criterio con el que he formado
la coleccion expuesta es el de reunir el mayor nimero
de ejemplos que reproduzcan la diversidad de sistemas
existentes en la historia de los juguetes de construccion”
(2016, p. 24). La diversidad de juegos dara valor a esta
pequefia coleccion de solo siete recursos, adaptados a
diferentes niveles en la formacién arquitecténica del
usuario; cada uno de ellos, en su nivel, facilita diferentes
estrategias formativas.

Estas propuestas ludicas podran jugar un papel
complementario en la formacién de un futuro
arquitecto, una alternativa a considerar. En este
cometido, Archicards, Scala, D’archis y House of Cards,
seran los recursos de iniciacion, en tanto 50 Urban
Blocks, 50 Housing Floor Plans y Modulark, seran los
recursos avanzados, todos ellos insertos en un proceso
formativo complejo que necesariamente habrd de ser
protagonizado por la calidad, el rigor y la excelencia
académica (Figura 1). En un entorno fundamentalmente
digital, se pueden incorporar estos recursos analdgicos
como complementos formativos en los que se
materializa lo expuesto por Alba (2018, p.20) acerca de
la capacidad del juego de generar un ambiente propicio
para el aprendizaje, que acomparie al orden obligado de
percepciones y concepciones habituales en la formacion,
y lo abra hacia lo otro, lo inventado, lo imaginado, lo antes
imperceptible e inconcebible, con el objeto de hacer mas
facilmente entendibles los conceptos y poder impulsar
y contagiar actitudes de trabajo en la introduccion vy el
nivel avanzado.

Ante los juegos podria adoptarse la actitud creativa de
Navarro Baldeweg (2016), expuesta en el catdlogo de una
exposicion de la coleccion de juguetes de construccion
de Juan Bordes, en el texto de “Una caja de cajas”. Ante
la observacion de colecciones ordenadas, como cajas
de herramientas, lapices de colores o carretes de hilo,
Navarro (2016) reflexiona: “La contemplacion de estos
almacenes de elementos asociados a la elaboracién de
entidades mas complejas es cautivadora, es causa de una
excitacién caracteristica porque anuncia un territorio
de expectativas, una promesa de infinitud” (p.9). Al ver
estas colecciones, en Navarro se genera un territorio de
expectativas que desafia y pone en marcha la curiosidad
por aprender. Con la reunion de estos juegos de cartas,
desde estas expectativas de aprendizaje compartidas,
el jugador ensaya y experimenta con la arquitectura
mediante diferentes acciones. Se desarrollarén
operaciones bdsicas como dibujar y construir, o se

1 Bordes Caballero ha reunido una valiosa coleccion de juegos y
juguetes de dibujo y construccion, una numerosa agrupacion que
ha sido objeto de exposiciones y publicaciones en las que este autor
destaca su componente diddactico, constituyendo una referencia de
primer orden sobre la relacion entre juego, arquitectura y ensefianza.
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podran tomar decisiones intencionadamente anélogas a
las del arquitecto en su practica. Una cuidada concepcién
grafica de los componentes del naipe y el juego tendra
gran parte de la responsabilidad de fomentar el
aprendizaje. El estar ilustrados con dibujos e imagenes
resueltos con un esmerado y atractivo disefio visual,
denota el interés de sus autores por una intervencién
activa de los componentes graficos en sus propuestas de
juego.

Interzona seria el otro término adecuado para ubicar estas
cartas. Vizcaino (2015) lo define como una “superposicion
de incumbencias, cruces entre arquitectura, arte y
disefio, pensamientos y materialidades desprejuiciadas
(...) interzonas, espacios fronterizos de indole formativo”
(p.2). Arquitectura, arte y disefio se cruzan también en
diferentes dosis en la composicién de los juegos. Estos
cruces exigen un cierto desprejuicio al ser analizados en
el campo académico, en el que seria previsible partir de
una prejuiciada posicion ante ellos, segun la definicién
de prejuicio en la RAE: “opinidn previa y tenaz, por lo
general desfavorable, acerca de algo que se conoce mal”
(RAE, 2020). Es notoria la importancia que tiene el juego
y el juguete en el aprendizaje, pero, en consonancia
con la definicién de interzona, como pensamientos
y materialidades desprejuiciadas, también en la
interpretacion de los juegos podria darse la prejuiciosa
actitud de considerarlos como temas menores o
intrascendentes, o de poca entidad para ser tratados en
un entorno académico. Como bien escribe Bordes (2011)
“(...) sinos desviamos de la ensefianza oficial, si revisamos
las opciones minoritarias y marginales, descubrimos
un germen de libertades que indudablemente aflora
convertido en imagen del mundo moderno” (p.50). Las
cartas, desde su posicion marginal, también son capaces
de sugerir una reflexion disciplinar sobre arquitectura,
centrada en su indole formativa. Aun estando en una
posicion fronteriza, en una interzona entre juego vy
arquitectura, estas cartas ofertan su capacidad didactica
ubicada entre la diversion y la seriedad.

Hay numerosos casos precedentes de juegos vy
juguetes disefiados por arquitectos, muchos de ellos
en consonancia con su obra. Una gran cantidad de
autores ha prestado atencién a las relaciones entre
juego, juguete y arquitectura. Se han escrito multiples
teorias que enlazan juego y educacion, por autores
reconocidos como Fingermann, Claparéde, Spencer, Hall,
Groos, Carra o Freud. En sus contenidos se desarrollan
en profundidad interacciones entre juego y proyecciones
sociales, recreo educativo, resurgimiento de tendencias
atavicas, funcion bioldgica, catarsis de tendencias
antisociales o su interpretacién psicoanalitica. Valga
la tesis de Gutiérrez (2004) como una muestra de las
multiples interpretaciones sobre juego y aprendizaje,
sobre la trascendencia del juego en la sociedad y su
compleja implicacion en el comportamiento humano. En
las diversas propuestas de las vanguardias del siglo XX se
produjo un excelente campo de cultivo de estas teorias.
Propuestas ubicadas en “el periodo de entreguerras,
surgen desde la inquietud por sincronizar ciertas
preocupaciones artisticas (innovadoras, revisadoras o
aditivas), nuevas ideas sociales y renovadoras teorias
pedagdgicas; con un alto grado de libertad” (Gutiérrez,
2004, p.13), que atendian a puntos clave comunes, como
“la semantica y el predominio conceptual y simbdlico

Figura 1: Seleccion aleatoria de cartas de los siete juegos.
Caray revés

Fuente: Babina (2020), Arquitectura a contrapelo (2020),
Ruiz (2020), Eames (1986) Aplust (2020), a+t (2017), a+t
(2018), Straddle3 (2020)
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de su lenguaje, las acciones plasticas experimentadas,
la escenificacion y en especial, el valor del reciclaje y la
manipulacién” (Sanchez, 2015, p.104). Los juegos de
cartas seleccionados son, en cierta medida, deudores
de estos precedentes de las vanguardias. De esos
puntos clave que intervienen en ellos, destacaran la
experimentacion mediante acciones pldsticas basicas,
como dibujar y construir, y la escenificacion de
operaciones propias del proyecto de arquitectura, como
combinar, componer, conjuntar, acordar o negociar,
reforzadas con el empleo de un vivaz imaginario
arquitecténico en las ilustraciones. Dibujar, construir y
escenificar el proyecto seran, ademas, los ingredientes
fundamentales de su condicion didactica.

Unos textos de referencia recopilados aportan
reflexiones y pautas para elaborar el discurso compartido
de la coleccién. Con ellos se compone un tramado de
conceptos y propiedades que la fundamentan. En el
primer texto, Mara Sanchez (2015) se cuestiona como
interactlan juego y arquitectura:

Las dos preguntas fundamentales sobre la relacién entre el
juego vy la arquitectura son: ¢Es el juego una manifestacion,
entre otras, del hecho arquitecténico? O, por el contrario,
é¢pensamos que la arquitectura es la parte creadora en la
que se desarrolla la actividad ludica del ser humano? Es dificil
posicionarse ante solo una de las dos cuestiones planteadas,
ya que la arquitectura se puede desarrollar como juego y en
el juego, y, aunque pueden parecer mensajes contradictorios,
en la arquitectura de nuestro tiempo vemos como estas
relaciones estan en constante aparicion y desaparicion, ya sea
de forma conjunta o separada: las fronteras entre el juego y la
creacion arquitectonica se encuentran borrosas (p. 103).

Estos naipes arquitectonicos se sitlan en esas fronteras
borrosas, una interzona, como ya sefialabamos. En
esta situacion intermedia, para el desarrollo de esa
parte creadora, cada juego tendrd una condicién
complementaria; esto hard que el interés se centre en
la suma, una conjuncién que incorporara cualidades
tomadas de la arquitectura, que irdn desde lo formal a lo
constructivo o lo compositivo, entre otros, y en niveles de
profundidad diferentes, adaptados al jugador.

Figura 2: Arquitectura y juegos de azar, recortables, de
letras y de construccion, como domind, dados, mikado
o scrabble, entre otros, en el diccionario Metépolis.
Imégenes sobre el juego de cartas y el proyecto para
Abandoibarra de Abalos y Herreros, 1994

Fuente: Gausaetal. (2002, pp.354-355) Bernardd (1997, p.235)
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Del diccionario Metdpolis de Arquitectura avanzada
se extrae otro texto. En este, José Morales define
el término juego vinculdndolo a la arquitectura: “El
proyecto es ese acto de conjuntar la diversidad de modo
impredecible. Quizads a alguien se le ocurra que esto
tiene que ver con cierta imagen de como se desarrolla
el juego. (..) Se trata de un juego que formula sus
nuevas leyes en cada tirada, en cada jugada” (Gausa et
al., 2002, p. 352). También en Metapolis se retinen siete
proyectos seleccionados por su relacion estratégica
con diferentes juegos: cartas, domind, dados, juegos
de construccion, juegos recortables, juegos de letras o
scrabble. Los proyectos y juegos asociados comparten
cualidades formales, compositivas, estrategias en
procesos y materializaciones. La ordenacion del drea de
Abandoibarra, Bilbao, 1994, de Abalos&Herreros es el
proyecto ligado al juego de cartas. En esta intervencion
se juega con diversas combinaciones compositivas de
modulos de edificaciones repetidos, contenidos en un
mismo perimetro de planta rectangular. Abalos&Herreros
sefialan al respecto: “no es casual por tanto la referencia
al juego —en los Lego, en las cartas-, al azar controlado
que implican los juegos en cuanto a sistemas y reglas
eficaces por atractivas y solo parcialmente previsibles”,
en esta propuesta para Abandoibarra se trata “de ligar
referencias y contextos mixtos, de injertar imagenes
histéricas en productos hibridos y hacerlos funcionar
simultaneamente” (Bernadd, 1997, p. 235). El proyecto
se ordena con una combinacién de formas colocadas
segln un juego reglado, con una intervencion controlada
del azar, dos componentes que permiten a Metapolis
establecer esta analogia con el juego de naipes (Figura
2). Valga como muestra lo que sefiala Arnau (2000), en
otro diccionario de arquitectura:

El juego es una forma de representacion (...) El juego configura
asi una forma de vida activa y representativa, libre y cargada
de significado, que invita al arquitecto a proveer una respuesta
asimismo ludica, imaginativa y adecuada a sus instancias (p.
138).

Para Arnau, el juego va a formar parte de la actividad del
arquitecto, como en tantas otras actividades humanas.
Serd una forma de representacién en la que el significado
de sus actos trasciende su sentido inmediato, y en el caso
de la arquitectura serd eminentemente social.

Otro texto de referencia es “Cajas, dados, naipes...
Notas sobre una conversacion con Anne Griswold Tyng”
(Judrez, 2003). Se trata de una entrevista a Anne Tyng,
colaboradora de Louis Kahn. El entrevistador lleva una
pequefia “baraja” con proyectos de Kahn (Figura 3). Las
cartas se despliegan aleatoriamente ante la entrevistada.
Para el autor de la entrevista este conjunto de imagenes
que se entremezclan sobre el tapete deviene en una
alegoria del imaginario arquitecténico de Kahn, una
radiografia mental del arquitecto, que relacionara en su
texto con la forma en que acometia sus proyectos:

(...) Esta entrevista tuvo lugar en su casa-estudio de Filadelfia
habiéndose preparado de antemano un pequefio dossier que
recogia dibujos de plantas de Louis Kahn de algunos proyectos
claves de estos afios cincuenta. Esta pequefia “baraja” que
estuvo sobre la mesa a lo largo de aquel rato de conversacion
que aqui se transcribe constituye una pequefia radiografia
mental de Kahn —de las muchas que se podrian establecer-
y se publica conjuntamente con el texto con la finalidad de
hacer posible al lector no familiarizado con dichos proyectos
establecer sus propias conexiones. Como dados caidos sobre
el tapete de una mesa, los bloques o cajas que constituyen
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estos proyectos adquieren una singular belleza. (...) Entre
lo ordenado y lo aleatorio, y esta sintesis nos revela algo
profundo y apasionante de su modo de proyectar. (p. 91)

Figura 3: Baraja de plantas de la obra arquitectdnica de
Louis Kahn
Fuente: Juarez (2003, p. 91)

Evidentemente las cartas de Juarez para la entrevista no
pretenden hacer de las obras de Kahn un “catdlogo” o
una simplificaciéon de como acometia sus proyectos.
Preferimos interpretar esta asociacion con el juego desde
la dptica de Sabini (1994):

Esto no significa que Kahn mirara la historia de la arquitectura
como un catdlogo a hojear y del cual sacar formas y figuras (...)
la memoria de Kahn nunca dejo de ser rica en imagenes, pero
siempre tendio a establecer nuevas, originales y significativas
asociaciones, decfa Kahn ya en 1955 (p. 19).

En cierto modo, llevandolo al ambito del proyecto de
arquitectura, en los juegos de cartas los integrantes de
esta relacion se van también a combinar al azar, regidos
por unas reglas establecidas, generandose algunas
situaciones y determinaciones analogas a las que se
suceden al proyectar. Como referencia ultima, Huizinga
en su libro en torno al juego, de obligada mencion,
aporta un interesante inventario de sus componentes:
"tension, equilibro, oscilacion, contraste, variacion, traba
y liberacion, desenlace” (1972, p.23). Para Huizinga “el
juego puede ser muy bien algo serio” (1972, p.17), y en
concreto:

(...) el juego de naipes se diferencia del que se vale del tablero
porque en aquél no esta excluido por completo el azar. En la
medida en que es un juego de azar se halla en el mismo campo
que el juego de dados, muy poco apropiado para la formacion
de clubes y para campeonatos publicos. Los juegos de cartas
que exigen entendimiento permiten esta ultima derivacion.
El incremento del caracter serio se patentiza en este caso de
manera extraordinaria. Desde I'hombre y la quadrille hasta
el bridge, pasando por el whist, el juego de cartas sigue
un proceso de refinamiento creciente; pero solo a partir
del bridge la moderna técnica social se apodera del juego.
Con sus manuales y sistemas, con sus grandes maestros y
entrenadores, se ha convertido en la cosa mas seria del mundo
(Huizinga, 1972, p. 234).

En los textos de Metapolis, Judrez y Sanchez, estos
componentes estan implicitos. La incorporacién en las
cartas del inventario de Huizinga, al dibujar, construir o
jugar a proyectar, refuerza la entidad de esta coleccidn
de juegos dentro del dmbito prestado de la arquitectura,
en diferente medida podemos detectar su participacion

T®
A

en los siete casos. En un andlisis comparado, los aspectos
a tratar seran: la condicién didactica, la intervencion de
la arquitectura y el rol de los componentes graficos en
el juego. No se ha considerado aplicar una metodologia
Unica o unos indices fijos al analizar los juegos. Dado el
panorama heterogéneo de esta coleccion, la atencién
a estos aspectos serd, en consecuencia, igualmente
heterogénea.

Enlosapartadossiguientes, alabordarlosindividualmente,
se plantea una obligadamente breve vision particular de
cada uno, derivada fundamentalmente de su condicion
didactica, sin detrimento de otras clasificaciones posibles
que pudieran establecerse. Los juegos, seglun esta
condicién, se podrian dividir en las dos vias sefialadas,
iniciacion y avanzada. La division de estas vias no solo
es evidente en la concepcion del disefio de las cartas,
también se refleja en el proyecto de juego, en las reglas
o en la intervencion de pardmetros o acciones propias
de la arquitectura. Cada via presupone una edad, o
una formacion mds o menos especializada del jugador,
pero en consonancia con lo difuso de las fronteras
entre arquitectura y juego, estas distinciones de nivel
no pretenden determinar limites, simplificar o acotar el
uso del juego al nivel o la edad, sino poner en valor su
idoneidad para un desarrollo formativo diferenciado en
etapas, segun la complejidad del juego vy la preparacién
del jugador.

3. Juegos de naipes, analisis y
explicacion

Archicards, Scala, D’archis y House of Cards seran los
juegos de iniciacion (Figura 4). Podria establecerse
una analogia con el uso pedagégico de otro dmbito
alternativo, el comic: “la desaprension que se desprende
del talante informal del cémic puede facilitar en el
alumno su implicaciéon afectiva con el conocimiento,
considerado como un bien valioso y apreciado” (Arango,
2009, p.29). Este talante informal podria aplicarse
también al naipe. El jugador ve en él un objeto de juego
que vya le es familiar. El naipe, de igual manera que el
comic, podra provocar una analoga implicacion afectiva
que facilitard el aprendizaje. Para incitar la implicacion
con el usuario en el tema especifico de la arquitectura
se recurrird a dos componentes: un atrayente imaginario
grafico y el incitar a ejecutar dos operaciones basicas
en el juego: construir y dibujar. Se facilita el entrar en
la arquitectura al propiciar una predisposicion sensorial
ante la observacién de las atractivas ilustraciones vy
el desarrollo de estas acciones creativas (Alba, 2018,
p.18). Del imaginario grafico se encargan Archicards,
centrado en la figura y produccién del arquitecto, y Scala,
focalizada en obras notables del XX-XXI. De la iniciacion
mediante el dibujo y la construccién, D archis y House of
Cards.

Al observar las imagenes de las ilustraciones de las cartas
de Archicards y Scala el jugador se introduce en la cultura
visual arquitectdonica, mediante obras y arquitectos
notables, con planteamientos diferentes en cada uno de
ellos. El primer juego, Archicards, es un atractivo y bien
documentado proyecto grafico con formato de naipe. Su
autor, Federico Babina, declara: "el juego también puede
ser un experimento mental. Estoy interesado en jugar con
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laseriedad de la arquitecturay laligereza de lailustracion”
(Babina 2020). La seriedad y la ligereza se materializan
con una selecta serie de trece arquitectos relevantes,
modernos y contemporaneos. Con ellos construye un
disefio de baraja. Cada arquitecto encarna a un rey y
su imagen se configura con componentes de su obra.
Un andlisis previo de su arquitectura permite dar forma
a sus retratos, con la incorporacion de sus particulares
simbologias formales se generan unas ilustraciones que
los identifican. Archicards, aparte de contener una serie
de buenas ilustraciones, podria verse como un 6ptimo
reclamo que incita a profundizar en la obra del arquitecto
representado. Cada carta dedicada a un arquitecto es
una leccién de aproximacién al arquitecto. El disefio
del naipe, con el retrato acompafiado de significativos
elementos formales caracteristicos de su produccién
arquitectdnica, ofrece una sintesis visual del arquitecto
y su obra que, como sefialaba Navarro Baldeweg (2016,
p.9), propiciaria generar en el observador un territorio
de expectativas que le desafiaria y pondria en marcha su
curiosidad por aprender.

Scala, es una propuesta que forma parte la extensa
obra grafica del estudio Arquitectura a Contrapelo.
Scala es una baraja francesa ilustrada con imagenes de
arquitecturas contemporaneas, elegidas por los autores.
Esta formada por
proyectos divertidos, libres, que no categorizan, y que no
redefinen la arquitectura comunmente conocida, sino que
la completan, complementan, la ponen del revés o de lado,
la pintan de colores o la desnudan (..) nuestro «catalogo»
es completamente subjetivo, y debe mucho a lo que hemos
ido absorbiendo a lo largo de nuestros afios de formacion
(Asensio, 2017, s.p.).

Scala “atravésdeldibujoreflejael panoramainternacional
de la arquitectura del siglo XXI. Cada naipe muestra una
obra representativa del Gltimo cuarto de siglo y cada palo
aglutina proyectos de escala similar, desde el pabellén o
la casa hasta la infraestructura urbana” (Arquitectura a
Contrapelo, 2020), con una heterogénea e interesante
seleccion de cincuenta y dos obras, de arquitectos, como
Aires Mateu, Alvaro Siza, John Pawson, Miralles&Tagliabue
o Herzog&de Meuros, entre otros. El imaginario de
Scala se conforma con obras ejemplares, resueltas con
una estrategia grafica propia, en la que se sintetizan las
formas y se incide en la presencia de texturas y colores.
Con estos recursos graficos aplicados a arquitecturas
diversas se proyecta este coherente disefio de baraja.
La concepcién grafica comun, rigurosa y atractiva,
junto a la adecuada seleccion de obras, confirman
también a Scala como un recurso para introducirse en la
contemporaneidad arquitectonica. “AaC es un proyecto
compartido por Pedro Mena, Miguel Raban y Juan Luis
Romero, arquitectos por la ETSA de Sevilla, y concebido
como lugar comun en el que investigar y dar forma a
otros modos posibles de llevar a cabo el ejercicio de la
profesion” (Arquitectura a Contrapelo, 2020). Sobre
Scala escriben:

nuestro proyecto se propone reunir el trabajo de los
arquitectos mas relevantes de nuestra época, y al mismo
tiempo poner en valor trabajos en paises emergentes para
la critica arquitectdnica, todo ello reunido en un objeto
cuidadosamente disefiado que cumple los parametros
tradicionales del juego de poker (Arquitectura a Contrapelo,
2020, s.p.).
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Figura 4: Juegos de iniciacion. Seleccion aleatoria de
cartas de Archicard y Scala
Fuente: Babina (2020), Arquitectura a contrapelo (2020)

Los casos de House of Cards y D’archis juegan con la
creatividad y propician un papel activo en el jugador. Este
ya no solo observa arquitectura, construira y dibujara
mientras juega (Figuras 5y 6). En las series House of
Cards, de los Eames, el objeto del juego es la accidn de
construir. Estas series se componen de unas atractivas
cartas, en varios tamafios:

(...) cada carta contiene seis cortes, uno en cada extremo y
dos en cada lado, que hacian posible trabarlas entre si para
componer infinitas variantes arquitectonicas (..) y formar
diversas estructuras tridimensionales, el castillo de naipes
se convertia en un caleidoscopio de carton de colores
constantemente cambiante. Texturas, objetos domésticos o de
la naturaleza —animal, vegetal y mineral-, aparatos cientificos...
con ellos se crean las coloristas y eclécticas imagenes de las
cartas, imagenes de '"cosas buenas" recopiladas de muchas
fuentes; objetos familiares y nostalgicos de los reinos animal,
mineral y vegetal (Neuhart, 1989, p. 169).

Unos motivos propios del optimista universo gréfico de
los Eames, coleccionistas natos (Arcos, 2015, p.288).
House of Cards forma parte de la amplia oferta de disefios
de los Eames dirigidas al nifio. Las series House of Cards
seran juegos de cartas o de construccion, segun decida el
usuario (Koenig, 2006, p.63). Experimentar con “el juego
como objeto y como metodologia, el cambio de escala
y el proceso de trabajo concatenado, lo individual en lo
seriado, la importancia de lo cotidiano, de la coleccién
y de la fotografia, (...), la celebracién permanente vy la
conexiéon de la vida con el arte” (Fernandez, 2019, p.
86). Las cartas se ilustran con cuidadas composiciones
fotograficas de objetos que los Eames coleccionaban. En
el dorso su caracteristico asterisco resalta sobre un fondo
blanco.

Los Eames proponen una serie de construcciones
fotografiadas en las reglas, un catdlogo de formas
que muestra las posibilidades del juego para generar
arquitecturas a diversas escalas: ciudad, iglesia, recinto,
casa, puente, U.N., edificio, hangar, estadio, torre,
arqueria, casa divertida, tienda o cupula. Junto a las
multiples formas construibles, se pueden proponer
reflexiones en torno a conceptos de una cierta
complejidad, como maodulo, ritmo, serie, cerramiento,
cubricién, ensamble, montaje... entre otros, que hacen
de este juego un medio instructivo para conocer
términos arquitecténicos que pueden ser construidos
jugando con House of Cards, de forma sencilla, atractiva
e incluso divertida.
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Figura 5: Juegos de iniciacion. Seleccion aleatoria de
cartas de D"archis y House of Cards
Fuente: Ruiz (2020), Eames (1986)

D’archis es un juego de cartas creado por Angela Ruiz,
arquitecta y profesora de la Escuela de Arquitectura de
Madrid, para sus estudiantes de arquitectura y disefio.
Un juego para

disefiadores, arquitectos, artistas, dibujantes, emprendedores,
empresarios, profesionales o amateurs, nifios, adolescentes,
ancianos, adultos o combinaciones de ellos (...) el objetivo
principal es CREAR, en cualquiera de las posibles formas
de creacidn, para resolver el RETO CREATIVO que el azar
encargue. Es posible crear dibujando, escribiendo, contando
historias, cuentos, novelas, debatiendo ideas, oportunidades
de negocio (Ruiz, 2020).

Las creaciones parten de un simulacro de la practica
de un arquitecto o disefiador, con retos de disefio por
“encargos de clientes, concursos, puestos de trabajo,
practicas en empresa, colaboraciones de amistad o
tiempos dedicados a la creacion artistica sin animo de
lucro” (Ruiz, 2020, s.p.).

El juego se desarrolla en torno a temas que han de
combinarse entre si mediante el azar, para concebir
relatos y dibujos. En el juego, el azar designa una serie
de cartas, y esta serie genera situaciones que el jugador
tendrd que resolver con dibujos y un breve texto.
D’archis comparte la tesis de Gutiérrez (2004) sobre
creatividad e imaginacion: “cuando se revisan los escritos
que relacionan la pedagogia y el juego, los diversos
autores y enfoques dados al tema, todos coinciden
en la importancia que el juego tiene en potenciar la
imaginacién y la creatividad” (p. 95). La arquitectura
siempre tendra presencia en el juego, combinada con
otros temas: dispositivos, dinamizadores, conceptos,
habitantes, instrucciones vy situaciones. En la serie de
cartas de arquitectura, se incluyen términos como: torre,
habitacion, parque, casa, vivienda, mueble o fabrica, entre
otros. Estos serdn los desencadenantes que habrd que
enlazar con el resto de temas en los dibujos y relatos que
se generen. Prima la busqueda de propuestas creativas,
que han de derivar de las coloristas, heterogéneas y
atractivas ilustraciones de los naipes, todos dibujados
por su creadora. D archis es un estimulante recurso para
crear debates sobre arquitectura en un aula de iniciacion,
mediante el papel activo del dibujo y el relato.

Figura 6: Juegos de iniciacion, D archis y House of Cards.
Jugar, acciones: dibujar y construir
Fuente: Ruiz (2020), Neuhart (1989, p.169)

50 Urban Blocks, 50 Housing Floor Plans y Modulark,
seran los juegos avanzados. Requeriran una mayor
profundizacion disciplinar en el devenir del juego, lo que
conllevard un disefio mas especializado del naipe. En ellos
la arquitectura no es solo ilustracién o recurso formal: el
juego reproduce practicas extraidas de ella. Las reglas
de juego son mas complejas. A las cartas o juegos se le
incorporan pardmetros, codigos o acciones propios de
la arquitectura, componentes que también intervienen
en los procesos constructivos, el disefio de edificaciones
o la practica profesional, entre otros. Se opera con mas
datos y relaciones. Son solo juegos, pero la apariencia
de realidad se acentua. Se aprecia en ellos una relacion
mas intensa con el contenido de los textos de referencia:
mayor presencia de tension, equilibrio, oscilacion,
contraste, variacion, traba y liberacién, desenlace, o del
proyecto como acto de conjuntar la diversidad de modo
impredecible, desde un azar controlado por sistemas y
reglas eficaces, atractivas y solo parcialmente previsibles.

El equipo a+t architecture y el colectivo Straddle3 son los
creadores de estas cartas. Los tres juegos divergen en el
tipo de arquitectura en el que se desarrollan. Straddle3
y a+t architecture publishers tendrdn posiciones
diferenciadas, pragmatismo en a+t architecture, frente al
idealismoy disidencia en Straddle3. La principal diferencia
entre ellos estard en la gestion del proyecto: medios
convencionales y vias dentro de lo establecido frente a
la disidencia, la autogestion y la auto-construccion, pero
también compartirdn aspectos como sostenibilidad o
calidad de vida. Muestra de esas diferentes posiciones
serdn los componentes que condicionan los juegos
(Figura 7).

En 50 Urban Blocks, se utilizan parametros como
tipologias, densidad, edificabilidad y ocupacién. En 50
Housing Floor Plans los parametros son: tipologias,
porcentaje de espacio exterior, porcentaje de fachada,
grado de privacidad, indice de circulacién, en cuatro
tamafios de vivienda segun la superficie. En Modulark
juegan con procesos constructivos auto-gestionados
por los futuros usuarios, con pardmetros como:
contenedores, envolventes, energia, soporte vital o
acciones.

50 Urban Blocks y 50 Floor Plans, pertenecen a una
serie de publicaciones de a+t architecture publishers,
denominada Densidad, con la que analiza proyectos
de vivienda colectiva en relacion con la densidad de la
ciudad.
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a+t architecture publishers es una editorial especializada
en publicaciones de arquitectura, independiente y ajena
a cualquier institucién o colectivo profesional. Fundada
en 1992 en Vitoria-Gasteiz (...) Su objetivo es difundir sus
investigaciones en vivienda colectiva, densidad, usos mixtos
y espacio publico a través de a+t architecture publishers (...)
Pero las preocupaciones siguen siendo las mismas: la vivienda
asequible, la densidad, la mezcla de usos, la privatizacién del
espacio urbano (Aplust, 2020, s.p.).
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Figura 7: Disefio de las cartas de Modulark, 50 Urban
Blocks y 50 Housing Floor Plans, pardmetros y datos para
el juego con la arquitectura. Elaboracion del autor
Fuente: Aplust (2020), a+t (2017), a+t (2018),
Straddle3(2020)

50 Urban Blocks y 50 Housing Floor Plans son
basicamente unos catdlogos de casos en los que se
combinan los parametros que rigen los dos juegos, a dos
escalas diferentes, la urbana y la edificatoria (Figura 8).

En 50 Urban Blocks, sus autores plantean diversas formas
urbanas desde la unidad de la manzana, una invariante
de forma cuadrada de 100x100 metros, sobre la que se
insertan ”50 formas de construir la ciudad, 50 reflexiones
sobre el uso del territorio, 50 intentos de conseguir
la manzana ideal..infinitas maneras de imaginar la
ciudad” (Aplust, 2020), mediante 50 disefios en planta
y volumen de cada propuesta. 50 Housing Floor Plans
es un inventario de viviendas de proyectos recientes,
ordenados por su grado de privacidad y el indice de
espacio no habitable ocupado por las circulaciones, que
determinan su grado de aprovechamiento. Sus autores
sefialan: “es nuestra apuesta por difundir la vivienda
colectiva en la que deseariamos vivir. No es una baraja
para jugar. Es una baraja para vivir mejor” (Aplust,
2020). Proponen “ofrecer soluciones imaginativas que
combinen exterioridad y privacidad” (Aplust, 2020).
Segln se especifica en sus reglas “la coleccion de cartas
resulta especialmente Util para estudiantes y jovenes
arquitectos que necesiten inspiracién en sus primeras
aproximaciones al proyecto arquitecténico” (Cingpoints,
2020). El arquitecto o estudiante de arquitectura serd
el potencial usuario de estos dos juegos. Para ellos se
conforman estos catadlogos de soluciones posibles. Sus
conocimientos, mas o menos avanzados, les permitiran
seleccionar, desechar o combinar razonadamente las
propuestas. 50 Urban Blocks y 50 Floor Plans, juegan con
lacombinacidn, con busqueda de soluciones diversas ante
unas mismas condiciones de partida. Esta combinacién
puede ser ordenada seleccionando la propuesta que se
considere mejor, o también podria plantearse dejarse
llevar por el juego y “conjuntar la diversidad de modo
impredecible. Quizés a alguien se le ocurra que esto tiene
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que ver con cierta imagen de como se desarrolla el juego.
(...) Se trata de un juego que formula sus nuevas leyes en
cada tirada, en cada jugada” (Gausa et al., 2002, p. 352),
y el jugador decide la opcion a seguir.

HOUSING
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Figura 8: Seleccion aleatoria de cartas de 50 Urban
Blocks y 50 Housing Floor Plans
Fuente: Aplust (2020), a+t (2017), a+t (2018)

Modulark fue creado en 2008 por el colectivo de
arquitectura Straddle3, una organizacién aun en activo,
que desde 1998 trabaja temas de arquitectura y ciudad
desde la accion directa y la autogestion. Modulark es un

juego de cartas didactico que permite experimentar formas
de creacidn y autogestion de proyectos auténomos, a través
de elementos constructivos y de apoyo vital (...) mediante
procesos de participacion ciudadana sobre recuperacion
de tejido industrial y cultural, intervenciones temporales y
permanentes en espacios y edificios publicos, o casos de
autoconstruccion a partir de materiales reciclados... Somos
un colectivo activo en Barcelona desde 1998 que trabajamos
temas de arquitectura y ciudad desde la autonomia y la
accion directa. Desarrollamos procesos de participacion
ciudadana sobre recuperacion de tejido industrial y cultural,
intervenciones temporales y permanentes en espacios y
edificios publicos, o casos de autoconstruccion a partir de
materiales reciclados (Straddle3, 2020, s.p.).

El juego de cartas es un recurso mas dentro de su
actividad. De disponibilidad abierta, es un juego
consecuente con su manera de ejercer la arquitectura”
(Figura 9).
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Figura 9: Seleccidn aleatoria de cartas del juego Modulark
Fuente: Straddle3 (2020)
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Modulark es una materializacion de la forma de
proyectar arquitectura de Straddle3. Se trata de construir
proyectos constructivos auto-gestionados por el jugador,
con elementos de arquitectura modular, relaciones
de cddigo abierto entre los participantes y factores de
supervivencia y sociales, que han de ir sorteandose en la
partida. Las cartas se estructuran en familias que regulan
el juego: contenedores, estructura, envolventes, energia,
soporte vital, auxiliares, transporte, herramientas/
conocimientos y acciones. Participan en la partida hasta
seis jugadores, a los que se les pide colaboracién vy
cooperacion para crear cada uno de ellos un espacio en el
que poder viviry producir, bajo unas condiciones minimas
establecidas en las cartas. Modulark, en coherencia con
sus planteamientos, es un recurso asequible sin costo,
de “cédigo abierto”, que permite desarrollar proyectos
seguin los métodos caracteristicos de Straddle3.

4. Conclusiones

Como se sefialaba en el texto de referencia de Judrez
(2003), una operacion como el conformar una baraja
con plantas escogidas de Louis Kahn, y verterla sobre un
tapete, permite fijar la atencién en como la aleatoriedad
y el azar hacen que “estos proyectos adquieren una
singular belleza. (...) entre lo ordenado y lo aleatorio, y
esta sintesis nos revele algo profundo y apasionante de su
modo de proyectar” (p. 90). Aunque también pudiera ser
interpretado en forma contraria, como un acto sin mayor
trascendencia, ni relacion alguna con la arquitectura
representada. Entre valorar o devaluar estas cartas, nos
posicionamos en una prudente situacion intermedia,
estimando aquello que las relaciona seriamente con la
arquitectura. En la combinacion de estos siete juegos
en una interzona delimitada por juego, arquitectura
y diddactica, se confirma, al menos, el ser recursos
competentes para iniciarse, experimentar o crear
arquitectura, mientras se juega, se construye, se dibuja
y se proyecta o, simplemente, se observa su seductor
imaginario visual. Seran unos objetos “provocadores de
experiencias” (Bordes, 2016, p. 59), que facilitan una
“predisposicion sensorial” (Alba, 2018, p. 19) del jugador
ante la arquitectura a través de la vista y la ejecucion de
acciones plasticas.

Un uso creativo de los juegos contribuira también al
acercamiento a esta disciplina de un posible jugador
general ajeno a ella. Para este, de la misma manera que
jugando con los juegos de dibujo o construccion que
recopila Bordes, un objetivo al jugar sera “formar mentes
de personas creativas que también se han dispersado
en otras profesiones distintas al tema de estos juegos”
(Bordes, 2016, p. 59).

En los juegos de iniciacién, la interaccion del jugador
irla desde la observacion e interpretacion de las
ilustraciones, en Archicards y Scala, a la participacion
activa, dibujando, narrando o construyendo formas en
D’archis y House of Cards. En estos juegos no es necesaria
una formacion arquitectonica previa, de ahi su caracter
inicidtico. Sefialdbamos su condicién ambivalente. Su
mayor o menor implicaciéon formativa se desarrolla
segun lo que se pretenda de ellos, o segln el nivel del
jugador. Es opcion del docente graduar la intervencion
de la arquitectura y hacer un uso especializado. Sirva

T®
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como ejemplo House of Cards. Un nifio puede iniciarse
en la arquitectura construyendo un castillo con sus
atractivas y coloristas cartas, “un caleidoscopio de cartén
de colores e imagenes constantemente cambiantes”
(Fernandez, 2019, p.92). Un estudiante de arquitectura
puede establecer analogias con la arquitectura modular,
prefabricada y estandarizada de los Eames. Los dibujosy
relatos con D’archis puede ser mas o menos complejos,
de igual forma que el debate sobre las ilustraciones de
Scala o Archicards puede ser mas o menos disciplinar. En
el aula se decide hasta donde se llega, el nivel condiciona,
pero no impide el desarrollo del juego, desde lo mas
basico, como simple diversién, hasta ser medios capaces
de fomentar un aprendizaje de la disciplina.

En los juegos mas avanzados se requiere formacion
en arquitectura en el jugador. Las partidas serdn
simulaciones o remedos de la practica real, pero al actuar
o decidir no habrd mayores consecuencias que las que
quedan en el tablero. Realidad y juego se diferencian, “las
cosas que requieren una maduracion lenta no se dejan
|udificar. La duracion y la lentitud no son compatibles con
la temporalidad del juego” (Byung-Chan, 2014, p.78). Su
condicion de juegos los circunscribe a ser “una accion
que se desarrolla dentro de ciertos limites de tiempo,
espacio y sentido, en un orden visible, segun reglas
libremente aceptadas y fuera de la esfera de la utilidad
o de la necesidad de materiales” (Huizinga, 1972, p.157).
Conscientes de todo ello, al interpretarlos se opta por
evitar disquisiciones desmedidamente trascendentes
e implicadas en exceso con la practica del proyecto,
ni tampoco aplicarles una concreta metodologia de
andlisis, sin que esto sea impedimento para razonar y
también jugar, con un cierto desprejuicio, a compararlos
y detectar sus aciertos en el modo de intervencion de la
arquitectura de forma conjunta, antes que particularizada
en algun juego, asumiendo las diferencias entre ellos.
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Figura 10: Esquema grafico ordenado de la coleccion de
juegos de cartas. Jugar en iniciacién: observar imaginario
arquitecténico y acciones, dibujar y construir. Jugar
avanzado: proyectar arquitectura desde pardmetros
convencionales a alternativos. En orden de izquierda a
derecha: Archicards, Scala, D archis, House of Cards, 50
Urban Blocks, 50 Housing Floor Plans y Modulark
Fuente: Babina (2020), Arquitectura a contrapelo (2020),
Ruiz (2020), Eames (1986) Aplust (2020), a+t (2017), a+t
(2018), Straddle3 (2020)

Nada mas lejos de la intencion del anélisis conjunto que
atribuir a los juegos una “simplista positividad” (Massad,
2018, p. 38), o ver en ellos propiedades desmesuradas
y superiores a las enunciadas. Es valorable en ellos,
fundamentalmente el potencial emotivo y motivacional
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(Moreno, 2011, p. 5) de unos recursos analdgicos,
insertos en un proceso formativo complejo en el que
prima lo digital (Sentieri, 2018, p. 120). En una posicién
mucho mds modesta, esta coleccién (Figura 10) comparte
algunas de las finalidades que sefiala Bordes (2016)
sobre su coleccion de juguetes de construccién, entre
las que destaca que “el desarrollar una mente creativa y
estructurada arquitecténicamente es deseable y Util para
todas las profesiones” (p. 59). Como se advertia al inicio,
sobre el valor coral de las colecciones y la busqueda de un
discurso comun, se puede afirmar que “rocas, animales,
plantas, imagenes, estampillas, edificios, partes de
edificios, ciudades, todos son material potencial para un
coleccionista” (Celeddn, 2015, p. 44). Esta recopilacion
de casos arquitectdnicos también tendra ese potencial,
como un competente recurso formativo conjunto de
siete opciones diferentes, adecuadas al interés o nivel de
conocimiento del jugador.
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