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Resumen

La Escuela de Arquitecturay Disefio de la Pontificia Universidad Catdlica de Valparaiso en Chile ha desarrollado
a lo largo de su corta historia una serie de imaginativas iniciativas que le han merecido un importante y justificado
reconocimiento internacional. Cabria subrayar la creacién de la Ciudad Abierta en Ritogue, en la que profesores
y alumnos conviven elaborando nuevas obras y nuevos métodos de aprendizaje fundamentados en la poética,
una disciplina que seréa transversal a todos los contenidos impartidos. Entre ellos destacan los torneos, una rein-
vencion del juego que otorga una creativa y profunda vision de la realidad y permite desarrollar una interpretacion
ludica del mundo. Con esta cosmovisidn, el cuerpo tendra un papel muy relevante, otorgando escala y limite.
Asi, la trilogia en la que girara esta nueva herramienta de trabajo sera: cuerpo-espacio-juego.

Partiendo de una idea rectora que explicita y ordena las propias normas, los alumnos construyen una serie de
artificios y retoricas que discurren por el &mbito de los materiales, el disefio o, incluso, la fisica. La competicién
llevard al limite de lo construido, de la resistencia y de la gravedad a cada uno de estos dispositivos que, como
una extension del propio cuerpo, generaran su propia estética. El articulo, desde de un andlisis del impacto del
juego en el aprendizaje, evidenciard como esta joven escuela de arquitectura ha sabido encontrar en esta herra-
mienta un importante pilar en el aprendizaje de sus alumnos.
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Abstract

Since its beginnings, the School of Architecture and Design of the Pontifical Catholic University of Valparaiso
in Chile has developed a series of original initiatives, which have given it significant international recognition. It
is worth highlighting the creation of ‘Ciudad Abierta’ in Ritoque, where both teachers and students cooperate by
creating new works and learning methods based on poetics, a cross curricular discipline to all contents taught.
These include tournaments, a reinvention of games that offers a creative and original view of the reality and
allows us to develop a ludic analysis of the world. In this worldview, the body plays an important role by provid-
ing the scale and limit. Thus, this new working tool will be based on the trilogy: body-space-game.

On the basis of a guiding idea that specifies and organises the rules, the students build a series of artefacts and
rhetoric related to the fields of materials, design or even physics. The competition will push these artefacts to the
limits of construction, resistance and gravity. As an extension of the own body, these artefacts will generate an
own aesthetics. This article, basing on a brief analysis of the impact of games on learning, will show how this
young school of architecture has successfully used this tool as a major foundation for students’ learning.
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1. ENUN CONTEXTO DE CAMBIOS

En el afio 2010 el Museo Nacional Centro de Arte Reina Sofia organizd una exposicion titu-
lada Desvios de la deriva. Experiencias, travesias y morfologias!. Con esta muestra se pre-
tendia mostrar el contexto revolucionario de unas vanguardias que no podian heredarse, sino
conquistarse. El proceso de esta conquista fue evidenciado por un grupo de arquitectos, pin-
tores, pensadores y poetas que vieron en la complejidad de la diversidad del territorio una
nueva lectura con una importante proyeccion social. La exposicion rompi6 cualquier frontera
artificial de América Latina, aunando diferentes pensamientos, desde los brasilefios de Lina
Bo Bardi al chileno Juan Borchers. En este complejo panorama de cruce de miradas, la mues-
tra subrayo el papel de la llamada Escuela de Arquitectura de Valparaiso en Chile, una insti-
tucion que desarroll6 un singular plan de estudios y que centrd su pensamiento en la poética
y en la lectura del lugar mediante una nueva metodologia: la observacion. El articulo, par-
tiendo de una metodologia analitico-critica y, tras la consulta de las fuentes primarias del
Archivo José Vial Armstrong de la Escuela de Arquitectura y Disefio de la Pontificia Univer-
sidad Catdlica de Valparaiso (Chile), establece como objetivo fundamental evidenciar cémo
esta joven escuela de arquitectura ha sabido encontrar en los torneos un importante pilar en
el aprendizaje de sus alumnos.

A mitad del siglo XX son numerosas las iniciativas que por influencia de la Bauhaus Ilegan
a América Latina partiendo de un discurso que intentaré unir aula, taller y vida. De este con-
texto surgio la llamada Escuela de Valparaiso que hizo referencia a la Escuela de Arquitec-
tura y Disefio (EaD) de la Pontificia Universidad Catdlica de Valparaiso. Nuevos conceptos
de creacién y aprendizaje inundaron el panorama arquitectonico americano. “Creacion y be-
lleza seran asi dos condiciones esenciales en la experimentacion creativa y forman parte de
los objetivos académicos de las escuelas desde su incorporacion a los espacios de formacion
de vanguardia de principios del siglo XX en Europa y que saltaron a mitad de siglo al conti-
nente americano™. En 1952 el arquitecto Alberto Cruz Covarrubias, practicamente recién
egresado de la Escuela de Arquitectura de la Universidad Catolica de Santiago, junto al poeta
Godofredo lommi y otros seis arquitectos, llega a Valparaiso con el encargo de fundar una
nueva escuela gestada desde una concepcidn distinta de la arquitectura y el aprendizaje. Fue-
ron numerosas las iniciativas que, partiendo de un profundo conocimiento de la ensefianza
tradicional, intentaran concebir otras experiencias docentes (figura 1).

De entre todos estos proyectos, tendra especial relevancia la creacion del Instituto de Arqui-
tectura, una iniciativa que unia a profesores y alumnos para trabajar en concursos concretos
que, en caso de ganar, verian la luz. Igualmente ocurrira con la Ciudad Abierta en Ritoque,
cerca de Valparaiso, que serd lugar en el que se alnen experiencias personales (todos los
profesores viviran juntos alli) y experiencias académicas (sera el espacio en el que los alum-
nos construyan sus propios proyectos). Como indic6 Massimo Alfieri: “Esta experiencia

! Esta exposicion se celebré del 5 de mayo al 23 de agosto de 2010 y quedd recogida en el catalogo editado por el propio Museo. Desvios de
la deriva. Experiencias, travesias y morfologias. (Madrid: Museo Nacional Centro de Arte Reina Sofia, 2010).
2 Sanchez, Mara; Garrido, Fermina. Ray Eames y Lina Bo Bardi. El viaje como laboratorio. (Madrid: Ediciones Asimétricas, 2018), 13.



arquitectonica, esta interconectada con una experiencia de vida extraordinaria, produciendo
un disefio fascinante que nos lleva a un mundo fuera de los limites de la disciplina més alla
de la arquitectura™®,

Fig. 1: Phaléne. Dia de apertura de los terrenos de Ciudad Abierta en Ritoque. 1971. Fuente: Fondo documental Archivo José
Vial Armstrong. Escuela de Arquitectura y Disefio. Pontificia Universidad Catélica de Valparaiso (Chile).

En este contexto de innovacion en las dinamicas de aprendizaje en la arquitectura, promovido
por un grupo de profesores encabezados por Manuel Casanueva, surgieron los Torneos. Estos
se desarrollaron como una nueva forma de entender la creacion vinculada a diversos concep-
tos concretos, estructuras y materiales (figura 2). En el fondo no era més que una forma de
vincular el aprendizaje de la arquitectura a un contexto ladico, rompiendo asi con la tradicion
academicista de la que cada uno de estos profesores venian. La cosmovision desarrollada por
Schlemmer* en la Bauhaus sobre la escala, la danza y el cuerpo, seré actualizada en el ejerci-
cio de los Torneos, viendo en ellos un nuevo modelo para insertar de forma directa al hombre
en el desarrollo de la arquitectura.

3 Alfieri, Massimo. La ciudad abierta. Una comunita di architetti, una architettura fatta in comune. (Roma: Editrice Dedalo, 2000), 39.
4 Schlemmer, Oskar. Escritos sobre arte: pintura, teatro, danza cartas y diarios. (Barcelona: Ediciones Paidds, 1987), 77.



Fig. 2: Torneo Tri Bal en el contexto del documenta 14 en Kassel. 2017. Fuente: Fondo documental Archivo José Vial Arms-
trong. Escuela de Arquitectura y Disefio. Pontificia Universidad Catdlica de Valparaiso (Chile).

2. BUSCANDO LA ESCALAY EL CUERPO

El tema de la escala siempre ha formado parte de los programas y planes de estudio en las
escuelas de arquitectura. En cierto modo, “el juego de las escalas plantea una paradoja en el
terreno de la arquitectura’™, la escala de construir y la escala de habitar. Lo mismo ha ocurrido
con la determinacion de la relacion del cuerpo con el entorno. No era asi trivial que en la
mayoria de los planes de estudios influenciados por la Bauhaus el estudio del cuerpo (no solo
de su anatomia) fuera parte estructurante de los primeros afios de estudio. A este respecto,
son numerosos los ejemplos de iniciativas investigadoras o prospectivas que indagaran sobre
como se relaciona el hombre con su entorno. Desde los Trabajos sobre la abstraccion del
cuerpo humano® o stabetanz (danza de las barras), desarrollados por Oskar Schlemmer (1888-
1943), hasta los arquitectones de Kazimir Malévic (1879-1935) en los que, para evitar el
contenido figurativo, construia un vestuario con carton y alambre para modificar la anatomia
humana.

5 Orusco, Eduardo. La urdimbre secreta. (Madrid: Ediciones Asimétricas, 2018), 59.



En todas las propuestas en las que el objeto era analizar la relacion del cuerpo con su entorno
mas inmediato se partia de ejercicios especificos del dibujo pormenorizado de la anatomia,
con medidas reales y referencias entre diferentes sujetos. De esta manera, se establecia un
estado actual que permitia a los alumnos conocer en todo momento las dimensiones reales
del hombre y su comparacion con medidas en contextos cotidianos. Una vez era superado
este proceso de descubrimiento de la realidad compositiva de cada individuo, dibujado y ana-
lizado desde diferentes perspectivas y posicionamientos, se procedia a la modificacion del
individuo con dispositivos que podian alterar las medidas o los sentidos innatos. Este ejercicio
suponia, ademas del légico acercamiento creativo a la construccion de un artefacto en el que
el hombre se sentia su centro, adentrarse a un mundo real mediante unas medidas, aprecia-
ciones diferentes que hacian concebir a ese mundo como un contexto modificado, ludico y
casi onirico (figura 3).

La idea de la asignatura de Cultura del Cuerpo se ha unido, en diferentes concepciones, al
desarrollo del deporte de forma sustancial, hecho este muy ligado a la arquitectura. De todos
es sabido el interés y pasion que este despertaba en Le Corbusier por la norma y disciplina
que requeria para su préactica. Y es que el juego encierra en si mismo una doble cosmovision:
el ludus (game), o juego normado y paidea (play) o juego libre. Esta doble realidad ha intere-
sado a las disciplinas creativas. En el desarrollo académico, donde la generacién de la norma
fue parte central del proceso, una simple estructura, por minima que esta fuera, pasaba de una
realidad a otra. La asignatura surgio desde un contexto de paidea, de juego creativo, con el
Unico componente de la imaginacion y sorpresa, hasta la concepcion de un protocolo que
virara a la asignatura hacia un ludus con menor grado de improvisacion. En esta transforma-
cion tendré parte fundante la arquitectura como generadora de contextos creativos normativi-
zados. Y es que juego Y acto se unen en la modernidad desde Dada o los Situacionistas, que
encontraron en la creatividad ludica una fuente de inspiracion, hasta Le Corbusier, que en su
Modulor encontrara un nuevo sistema de medida, un nuevo juego normado, una nueva forma
de encontrar una escala para el cuerpo.

Fig. 3: Torneo Laberinto y rebote.
Playa de Ritoque. Quintero. 1986.
Fuente: Fondo documental Archivo
José Vial Armstrong. Escuela de Ar-
quitectura y Disefio. Pontificia Univer-
sidad Catdlica de Valparaiso (Chile).




Ese afan por la busqueda de una escala de medida propia para el cuerpo humano fue objeto
de innumerables trabajos de los alumnos de la Escuela de Valparaiso. En la descripcion de la
asignatura de Cultura del Cuerpo el plan de estudios decia: “El objetivo principal es vincular
al alumno con su espacio a través del cuerpo. Considerando que el oficio de la arquitectura
evidentemente tiene una relacion cercana con la ocupacion del medio, el cual crea. Este mé-
todo corresponde a una estrategia educacional que esta escuela ha desarrollado desde sus
inicios y tiene que ver con aprender en gerundio: se aprende a dibujar, dibujando. Se aprende
a observar, observando. Se aprende a entender el espacio, ocupandolo™’. La ocupacion del
espacio mediante extensiones al propio hombre permitian generar una nueva forma de cono-
cimiento, un diafragma que aporté dimension real y dimension ludica, en definitiva, dibujo
el limite del espacio que rodea al hombre y dibujo el limite del propio hombre (figura 4).

)

Fig. 4: Torneo Luodo. Ciudad Abierta. Quintero. 1984. Fuente: Fondo documental Archivo José Vial Armstrong. Escuela de
Avrquitectura y Disefio. Pontificia Universidad Catélica de Valparaiso (Chile).

3. EL JUEGO COMO APRENDIZAJE

Posiblemente una de las referencias mas importantes que aporta el juego en el contexto de la
arquitectura sea el de la dimension de los elementos que a diario nos rodean pero de los que
en ningiin momento llegamos a plantearnos ni su dimension ni su escala. “Las personas aban-
donamos las medidas que se utilizan tomando como referencia las partes del cuerpo™. Es el

7 Sacado de la descripcion de la asignatura Cultura del Cuerpo del programa de Estudios transversal tanto para los estudios de Arquitectura
como Disefio en la eAD de la Pontificia Universidad Catélica de Valparaiso en Chile.
8 La arquitectura a través del juego. (Madrid: Fundacion Arquia, 2016), 44.



cuerpo el que da medida y dimension a todo lo que nos rodea, insertando el factor escala
humana. Son numerosos los ejemplos de iniciativas que sugieren el cambio de la unidad de
medida en la dimension de la arquitectura, no solamente el ya citado Modulor. Han varias las
investigaciones que han llegado a la conclusion de que la unidad de medida exdgena al hom-
bre no permite entender la realidad que lo rodea.

No hace falta echar mucho la mirada atras para recordar numerosos juegos en los que los
nifios usaban como unidad de medida las manos o los pies, generando un nuevo factor de
escala personalizado; o el juego con maquetas y prototipos inventados como casas para mu-
fiecos surgidos desde una caja de carton. En definitiva, como vemos, el juego se ha configu-
rado desde el origen como parte esencial en la toma de conciencia del uso y de la medida, y
ha sido a partir de él que hemos ido desarrollando herramientas para dimensionar nuestro
entorno e incluso interactuar con él. Si bien todas estas dinamicas surgian desde el juego,
poco a poco han ido calando dejando en el nifio un poso sobre la propia geometria de lo que
lo rodea e incluso sobre la percepcion del espacio. Asi, es normal que desde pequefios hable-
mos de la casa, como lugar de refugio en el juego. Y es que, como dice Bachelard, “la vida

empieza bien, empieza encerrada, protegida, toda tibia en el regazo de una casa’”.

A este respecto, Merleau Ponty subrayé la importancia que adquiere el hecho objetivo cuando
este es incorporado mediante una experiencia subjetiva, es decir, cuando lo sintiente y lo sen-
tido se dan simultaneamente®®. Un yo nuevo surge como viviente cuando una cosa es vivida.
El juego es un agente posibilitador de tal transformacion, del paso de ser sujeto pasivo a ac-
tivo, del paso de lo superficial al discurso de lo profundo y configurador del ser. El juego
pierde asi su ser inmediato y pasa a ser un agente catalizador de experiencias pasadas que son
revividas desde la nueva concepcion arquitectonica. Es por ello que Eugenia Gazmurit! dijo
que se trata de una dindmica arqueoldgica, al anudar la infancia ltdica con un presente atem-
poral.

El juego permite desvelar un mundo que permanentemente esta plegandose y ocultandose.
Los objetos son actualizados al enlazar la parte méas profunda de cada individuo y su conexion
con la infancia, con su realidad mas profunda. Asi, lo ludico tendra la capacidad de unir al
estudiante, desde su realidad mas completa para desde ahi relacionarse con el entorno. Ma-
nuel Casanueva subrayo0 a este respecto la necesidad de volver a recuperar el asombro por un
entorno que parece ya sobradamente conocido. El juego permitiria relacionarse con el exterior
mediante unos dispositivos que harian de ese exterior una realidad completamente nueva. El
simple hecho de cambiar la perspectiva desde la que se ubica el observador hara que todo
cambie. Asi, la realidad sera percibida desde una nueva dimension definida en el torneo (fi-
gura 5,6).

9 Bachelard, Gaston. La poética del espacio. (Madrid: Fondo de Cultura Econdmica, 1965), 87.

10 pinardi, Sandra. Visibilidad, invisibilidad y expresion. Reflexiones en torno a la “ontologia del sentir”’ propuesta por Merleau-Ponty. (Ma-
drid: Ediciones Universidad de Salamanca, 2012), 53.

1 Gazmuri, Eugenia. Jugador como pelota, pelota como cancha... (Valparaiso: Escuela de Arquitectura y Disefio Pontificia Universidad
Catoélica de Valparaiso, 2009), 9.
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Fig. 5: Torneo Luodo. Ciudad Abierta. Quintero. 1984. Fuente: Fondo documental Archivo José Vial Armstrong. Escuela de
Avrquitectura y Disefio. Pontificia Universidad Catdlica de Valparaiso (Chile).

Fig. 6: Torneo Simbolo-metafora. Sporting. Vifia del Mar. 1979. Fuente: Fondo documental Archivo José Vial Armstrong.
Escuela de Arquitectura y Disefio. Pontificia Universidad Cat6lica de Valparaiso (Chile).



Casanueva, que no es ajeno a la componente creativa que encierra la relacion con el exterior
desde un cambio de escala o perspectiva, escribird sobre un torneo: “En este Torneo cada
jugador usa zancos, quedando a 55 cm. De altura; y ademds ocupa un aparato romboidal o
pasparta estructurado en los zancos. El juego consiste en avanzar hacia el centro, sobre los
espirales, haciendo un recorrido que es el dibujo de una voluta. Trazadas sobre el campo de
juego hay tres espirales compuestas que incluyen una espiral de ida, una de regreso y una
forma hexagonal. [...] El grupo que consigue el mejor movimiento coreografico y que llega
antes al término de la voluta habiendo cometido menos errores que el resto, gana”'?. Con esta
descripcion explicita el contexto innovador en el que se desarrollaron estos juegos: genera-
cion de artificios, ruptura de la escala normalizada, disefio de elementos, trabajo en equipo y
competicion.

La unidn del juego y la disciplina de la arquitectura se enlazan desde la génesis propia de la
Escuela de Valparaiso: “En nuestra escuela, concebimos el Disefio y la Arquitectura como un
arte que interpreta ladicamente el mundo y el habitar del hombre. Tal virtud es posible porque
sostenemos una Vvision original, Unica y poética de la extension americana, nuestra realidad
continental”*3, Quiza esta vision ludica de la propia realidad venga desde la propia génesis
portefia de la ciudad de Valparaiso. Ya decia Ivens en su pelicula A Valparaiso'* que la vida
en esta ciudad discurria entre el juego del subir y bajar de los cerros que la pueblan. Todo el
mundo vive en esta ciudad jugando en ella, desde los nifios con las rampas y escalas verticales
hasta la propia arquitectura que desarrolla una forma muy concreta de relacionarse con el
horizonte, un anfiteatro, un juego.

4. TORNEOS O DEVENIR DEL PROYECTO ARQUITECTONICO

Los torneos fueron una actividad que formo parte del curso Cultura del Cuerpo, una asigna-
tura creada por Godofredo lommi que se planteaba como objetivo principal la integracion
corporal dentro del espacio arquitectonico. En este contexto, los Torneos consistian en el
desarrollo de diversos ejercicios fisico-ludicos donde cobraba especial importancia la estruc-
tura desarrollada, el concepto aplicado y la regla normalizada. Estas invenciones, en las que
la libertad y la creatividad eran componentes esenciales, buscaron en la poética del lugar y la
componente arquitectonica la razon de su desarrollo. El caracter innovador y propositivo de
estos dispositivos fueron el argumento en el que se asentaron la componente de ruptura y
exploracion®® de estas arquitectura efimeras. Aparatos, trajes, sincronias, ritmos. .. fueron en-
tendidos en los torneos como parte del lenguaje de los mismos. Los alumnos vieron en todo
momento estos proyectos desde la globalidad de un acontecimiento en el que no puede haber
partes, sino todos. Ahi radica quiza lo esencial del aprendizaje derivado de estas construccio-
nes, la comprension del espacio y el cuerpo como una relacién directa.

12 Casanueva, Manuel. Libro de torneos. (Valparaiso: Ediciones Universitarias de Valparaiso, 2010), 27.

13 De la convocatoria de la Escuela de Arquitectura y Disefio de la Pontificia Universidad Catolica de Valparaiso.

4 Ivens, Joris. A Valparaiso. 1964.

5 Gazmuri, Eugenia. Jugador como pelota, pelota como cancha... (Valparaiso: Escuela de Arquitectura y Disefio Pontificia Universidad
Catélica de Valparaiso, 2009), 11.



Los alumnos, divididos en equipos, asumian las normas previamente fijadas en la clase ori-
ginando, a partir de este momento, un proceso de disefio de artefactos como extensién del
propio cuerpo, unas construcciones que requerian del conocimiento preciso de cada uno de
los limites de la anatomia humana, el anlisis profundo de los materiales empleados para el
desarrollo de cada uno de los artefactos y la capacidad de trabajo en equipo, no solamente
para la construccion de los modelos, sino sobre todo, para el desarrollo del torneo. Para ello
fue necesario dibujarse, medirse, entenderse. .. y a partir de este momento relacionarse con el
entorno mas inmediato (figura 7).

’ .

Fig. 7: Toreo Serpientes (danza). Sporting. Vifia del Mar. 1977. Fuente: Fondo documental Archivo José Vial Armstrong.
Escuela de Arquitectura y Disefio. Pontificia Universidad Cat6lica de Valparaiso (Chile).

La Escuela no solo centra el juego en el contexto de los Torneos, sino que todo el curso estuvo
jalonado por actividades ludicas que servian como excusa para poder poner en practica el
desarrollo tedrico materializado en Cultura del Cuerpo. Fiestas, banquetes o travesias®® son
algunas de estas actividades propias de la escuela que permitian transgredir la norma de un
contexto académico para expresarse de forma creativa y proyectual. Rodrigo Pérez de Arce,
en el prologo al Libro de los Torneos de Manuel Casanueva subraya cuatro razones por las
que el juego cobra un papel especial en la EaD: el juego como presente; el juego como azar
y sorpresa; el juego como acto creativo; y el juego como ejercicio separador del ocio y del

16 |_as travesias son quiza uno de los ejercicios que esta escuela lleva a cabo de forma fidelisima por la importancia transversal que tiene en
todo el curso académico. Supone el viaje de los profesores con los alumnos a territorios desconocidos, muchos de ellos en lugares inverosimiles
con el objeto de llevar a cabo una construccién, un acto en el cual cobra escala la reflexion sobre el lugar.



trabajo. A ellas nos atreveriamos a sumar dos mas: el juego como herramienta horizontal e
igualitaria y el juego como catalizador proyectual. Y es que los Torneos no seran meros ejer-
cicios estéticos, sino que seran contextos posibilitadores del trabajo en equipo, del desarrollo
de una idea y del trabajo manual. En definitiva, la motivacion del juego permitira a los alum-
nos un trabajo global desde la idea de un proyecto. Asi, el juego se convertira en una actividad
en la que se daran implicitamente varias fases.

En primer lugar una fase en la que se disefia el juego. Cada clase pensaba un juego, que
normalmente se fundamentaba en la alteracion de una condicion fisica (caminar con zancos,
impedir la vision, creacion de extensiones de las extremidades, fusion con otros jugadores,
etc.). A partir de ese disefio, motivado por una reflexion tedrica, se determinaban una serie de
fundamentos que permitian contextualizar en todo momento los fines a los que iba destinado
esa actividad. Estos normalmente importaban referencias de diversos 6rdenes, desde los mas
clésicos, como pudiera ser el hilo de Ariadna o el cine mudo, hasta mas contemporaneos,
como el juego del rugby.

Tras esta primera fase se procede al disefio de las normas del juego. Cada torneo tenia unos
objetivos y unas reglas propias, que en la mayoria de los casos iban cambiando o mutando en
funcion del desarrollo de los mismos. Estas reglas atendian no solo al comportamiento de las
individualidades en el desarrollo del juego sino, sobre todo, a lo concerniente respecto a la
funcion del cuerpo dentro de un espacio determinado y la relacion con otros cuerpos (enfren-
tamientos, fusiones, etc).

Una vez disefiadas las normas del juego se procede a la construccion de la estructura para el
juego. La propia construccion de los artificios, dispositivos o elementos necesarios para el
desarrollo del torneo obligaba al estudiante a un profundo conocimiento de los materiales
elegidos, de un disefio con una capacidad portante ajustada al uso que requerira y a una esté-
tica estructural. Toda la simplificacion formal resultante requerira de un importante proceso
de sintesis y maduracién proyectual. Como ultima fase, y tras la construccion de la estructura,
se produce una destruccion de la propia estructura para el juego. El torneo, por la propia raiz
intrinseca de la competicidn, obligaba a llevar al limite cada uno de los proyectos construidos
a tal efecto. Esto acabard por destruir materialmente los elementos que no hayan soportado la
tension del torneo o a perfeccionarlos para nuevas competiciones en el futuro. El torneo se
convierte asi en el crisol a superar.

La experiencia de los torneos fue de gran impacto para toda la Escuela de Arquitectura y
Disefio. La plasticidad de los jovenes jugando y explorando las relaciones del cuerpo con el
espacio fueron grabadas y fotografiadas en varios documentos, gracias a los cuales hoy po-
demos analizar ese campo de experimentacion. Es cierto que todos estos trabajos han perma-
necido mucho tiempo ocultos a publicaciones. Es ahora que comienzan a salir a la luz cuando
se ven muchas relaciones transversales a otras experiencias desarrolladas por ejemplo en



Brasil, como seran los casos de Lygia Clark!’, Lygia Pape!® y Hélio Oiticica®.

A lo largo de la historia de los torneos se han desarrollado algunos elementos que han su-
puesto un importante impacto y &nimo para el desarrollo de estas actividades. Subrayamos el
de la construccion del Eolo (figura 8, 9, 10). Sobre él escribira Casanueva: “Experimentando
con el movimiento de pequefias maquetas de alambre con formas de poliedros, se encontrd
una configuracién sorprendente por su economia de componentes y fluidez de movimiento.
Se buscaba una nueva rueda y esta configuracion tenia el exacto “biotipo” y por afiadidura
tenia la capacidad de “hacer aparecer” el rodar. El descubrimiento de esta configuracion, se
supo después, no era tal, pues ya existian dos testimonios de quienes empleaban esta rueda,
los escultores Xingu y Otéiza. Segun cuentan, Otéiza habria dicho acerca de su obra Par Mo6-
vil (ca. 1956) “tuve que clavarla a la base para que no saliera rodando”. Xingu la utiliz6 en
sus intervenciones cinéticas al aire libre. El invento, que trasciende al descubrimiento, fue el
de poner un piloto sostenido en una barra axial, transformandolo en un aparato de transporte
terrestre. Esta relacion, por ejemplo, nunca la hicieron los mayas quienes vieron la rueda
como una curiosidad y la ponian en los juguetes infantiles, como un mero divertimento%,
Este torneo marcara un antes y un después en el desarrollo del programa de esta asignatura,
ya que supondra un fuerte impacto en el contexto académico. Para su desarrollo se indagara
sobre la geometria dinamica y la no dindmica, la arquitectura estable y la que requiere estabi-
lidad, la construccion gravida y la ingravida. Asi, Casanueva, fundamentando el argumento
tedrico de este torneo dira que hay que intentar rodar tanto un cubo como un tetraedro. De
esta practica se evidenciara que el cubo es lo estable (la tierra para Platon), mientras que el
tetraedro seré lo dindmico. Por ello habra que buscar una combinacion que permita hacer del
cubo una rueda. Ese seré el reto y de ahi, tras un profundo trabajo con los alumnos, surgirdn
los edros y oides, nombres que recibiran estos artificios que serviran para moverse en el terri-
torio.

17 Lygya Clark (1920-1988), fue una artista brasilefia, co-fundadora del Movimiento Neoconcreto, en el que intentaba definir una nueva rela-
cion entre el hombre y el arte contemporaneo.

18 | ygia Pape (1927-2004), artista brasilefia, perteneciente al Movimiento Neoconcreto.

19 Hglio Oiticica (1837-1980), fue uno de los artistas plasticos brasilefios méas innovadores del siglo XX y reconocido como pieza clave del arte
contemporaneo brasilefio.

20 Casanueva, Manuel. Libro de torneos. (Valparaiso: Ediciones Universitarias de Valparaiso. 2010), 170.


https://es.wikipedia.org/wiki/Artista

Fig. 8: Torneo Edros y oides. Playa de Ritoque. Quintero. 1979. Fuente: Fondo documental Archivo José Vial Armstrong.
Escuela de Arquitectura y Disefio. Pontificia Universidad Catolica de Valparaiso (Chile).

Fig. 9: Torneo Edros y oides. Playa de Ritoque. Quintero. 1979. Fuente: Fondo documental Archivo José Vial Armstrong.
Escuela de Arquitectura y Disefio. Pontificia Universidad Catolica de Valparaiso (Chile).
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Fig. 10: Torneo Edros y oides. Playa de Ritoque. Quintero. 1979. Fuente: Fondo documental Archivo José Vial Armstrong.
Escuela de Arquitectura y Disefio. Pontificia Universidad Catdlica de Valparaiso (Chile).

5. CONCLUSIONES

La Escuela de Arquitectura y Disefio de la Pontificia Universidad Catdlica de Valparaiso ha
desarrollado a lo largo de su corta trayectoria importantes herramientas creativas de trabajo
con los alumnos, en los que se combina vivir, pensar y desarrollar arquitectura. Desde esta
triple perspectiva han surgido iniciativas como las travesias o el proyecto Ciudad Abierta que
han ido centrandose en la busqueda de nuevas formas de unir experiencia personal y apren-
dizaje. Los Torneos han sido una de estas iniciativas en las que mediante el juego se ha con-
seguido una imbricacién perfecta en la relacion del estudiante con el territorio, el material, el
disefio, la fisica y la escala humana. Es por todo ello que estos proyectos se han desarrollado
en la asignatura Cultura del Cuerpo. Muy influenciados por el peso de los programas docen-
tes derivados de la Bauhaus, esta escuela ha planteado nuevas metodologias docentes en las
gue se han buscado en todo momento la experiencia directa del estudiante con el medio.

Las importantes reflexiones que surgiran de los Torneos han dado lugar a diversos proyectos
de investigacion en los que se ha evidenciado la relevancia del juego en el aprendizaje del
estudiante de arquitectura, no solamente en el desarrollo de la actividad de jugar, sino en la
construccion de una arquitectura, un artefacto que ha hecho al estudiante relacionarse desde
su escala, con el territorio mediante el juego. Estos dispositivos pensados por los alumnos han
sido los encargados de mostrar el mundo desde su nueva realidad construida.

Homo faber-homo ludens. Torneos en la Escuela de Arquitecturay Disefio de Valparaiso (Chile)
Pablo Manuel Millan-Millan
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