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ABSTRACT

There are many combinations of Urbanism with Games, but the issues to understand
the cities, their planning, project and government, are usually very complex. This
work presents the application of a game that stimulates the architecture students
for the integrated knowledge of urban planning. The experience of this ludic activity,
extended by some academic exercises in continuity, allows to discuss several relevant
questions, as the scale, the indicators and aspects of economy and environment. The
results show that there is also the potential to improve the professional practices,
especially in urban and territorial management.
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RESUMEN

Hay muchas combinaciones del Urbanismo con los Juegos, pero los temas para
entender las ciudades, su planeamiento, proyecto y gobierno, suelen tener gran
complejidad. Este trabajo presenta la aplicaciéon de un juego de grupo que motive
los estudiantes de Arquitectura para los conocimientos integrados del Urbanismo.
La experiencia de la actividad liidica, ampliada por algunos ejercicios académicos en
continuidad, permite discutir varias cuestiones relevantes, la escala, los indicadores
y aspectos de economia y medio ambiente. Los resultados demuestran que hay
atn el potencial para mejorar las prdcticas profesionales, en especial en la gestién
urbanistica y territorial.
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1. Introduccion

temas para entender la evolucién de las ciudades, su planeamiento urbano, proyecto y gobierno, suelen tener

mayor complejidad, en especial aquellos relacionados con las cuestiones sociales y econdmicas, incluidas
en el Objetivo de Desarrollo Sostenible n? 11, aprobado en 2015 por la Organizacion de Naciones Unidas. Para
solventar esta dificultad, algunos autores han explicado que una aproximacién mas lidica puede ser ttil en clases
universitarias (Secchi, 2000) e incluso permite mejorar las practicas profesionales (Sousa, 2021).

En esta era de economia digital y redes sociales de trabajo, el uso de juegos ha sido frecuente, no solo para
nifios y jovenes estudiantes, y en consecuencia de la pandemia, pero también en el desarrollo de actividades de
Urbanismo municipal. En realidad, se encuentran evidencias de una mayor participacion ciudadana cuando la
redaccidn de los planes aplica metodologias que incluyen juegos con los residentes y agentes locales (Sousa et al.,
2022).

En nuestra experiencia de ensefiar Urbanismo, en la formacidn de futuros Arquitectos, se presentan algunas
analogias con los juegos de mesa al inicio de los cursos, para introducir esta compleja asignatura de una manera
mas flexible y lddica, abriendo la atencidn de los estudiantes. En los afios mas recientes, la practica del juego
llamado “Sudoku” resulta también en una interesante perspectiva para entender el concepto de la ciudad de los
15 minutos caminables (Moreno, 2020), con la mezcla de usos alrededor de las viviendas y del trabajo.

Hay muchas combinaciones del Urbanismo con los juegos. Como ejemplo, la ciudad no debe ser vista a través
de un puzle, cuando la portada te da una fotografia perfecta de su apariencia y nuestro objetivo es conseguir
ubicar todas las piezas en su lugar predefinido. El planeamiento urbano y su gestiéon pueden reflejar también
el juego Domino, con el mismo nimero (programa o tipologia) uniendo-se en distintas jugadas. Mas analogias
de esta relacién son el Mikado, moviendo las piezas, pero sin tocar en otras y asi lograr formas espaciales mejor
ordenadas, como las estrategias de acupuntura urbana (Lerner, 2003). Y el juego Monopolio, directamente
relacionado con el desarrollo inmobiliario y su exclusiva perspectiva financiera para las ciudades.

En complemento, estos ejemplos pueden también confirmar otros resultados para futura discusion en términos
disciplinares. Como la relevancia de la aproximacion proyectual del Urbanismo a todas las escalas, incluso la
regional (Neuman y Zonneveld, 2018), y que es relevante introducir las metodologias lidicas en la ensefianza del
Urbanismo, el entrenamiento del pensamiento por el disefio y los enigmas a través de mapas y cartografia (Tapia,
2020).

Este articulo presenta las conclusiones de ejercicios desarrollados con los estudiantes en dos cursos de la
carrera universitaria de Arquitectura y Urbanismo de la Universidade Portucalense, durante el afio académico
2021-22, conlavisién integrada del planeamiento y de la gestion urbanistica. Considerando su temario especifico,
ambos demuestran que estos procesos de aprendizaje mas flexible, mismo que no excluyan las metodologias
comunes de proyecto, son muy importantes para las futuras generaciones de Arquitectos y Urbanistas, en la
transicion digital de la ensefianza universitaria. Los resultados de nuestra investigacion observan que hay muchas
posibilidades de aplicar diferentes juegos de mesa y a través de ellos mejorar el conocimiento de los estudiantes
sobre las ciudades.

Ademas, las actividades propuestas pueden dar una contribucién también relevante para la gestién municipal
y metropolitana del territorio, incluyendo la compatibilidad de funciones con el turismo y la valorizacion del
patrimonio urbano. Por eso se integra en un proyecto coordinado por el autor sobre las dos principales ciudades
portuguesas, recientemente sometido a financiaciéon - Lishon and Porto shared metropolis. Sustainable tourism
beyond city center.

El trabajo se expone en dos apartados, primero sobre el marco de la investigacion y luego el analisis de
resultados. A continuacién se presentan los objetivos y la metodologia aplicada, y en el tercer punto se discuten
los resultados, el juego, los ejercicios, su discusion y las conclusiones.

E 1 conocimiento del Urbanismo es obligatorio en el proceso de aprendizaje de la Arquitectura. Sin embargo, los

2. Marco de investigacion

La pregunta de salida en este caso es ;coémo motivar el aprendizaje del Urbanismo en los estudiantes de
Arquitectura?

En un marco generacional muy orientado para la imagen y lo inmediato, con dificultades sobre temas
complejos e interdisciplinares, se ha planteado entonces la aplicacién de un juego analégico de equipo, que pueda
generar colaboracidn y sentido critico sobre su propio desarrollo. Esta hipétesis viene dada por esas metaforas
del Urbanismo con los juegos de mesa, que de una forma muy breve se ha comentado en la Introduccion.

;Pero que conocimiento basico sera importante de aprender en Urbanismo? Tal como presentan los clasicos,
nos parece que la intemporalidad del caracter de una ciudad se vincula a su forma espacial, su densidad y a la
diversidad de los barrios, que se organizan por el planeamiento, el proyecto y la gestion, para poder vivir mejor
(Geddes, 1915; Wirth, 1938). Pero tienen cualidades en comtin, como el trazado reticular en muchos casos (Teran,
2009), lo que refuerza esa analogia del Urbanismo con los tableros de juegos de mesa.
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En los asentamientos fundados por el imperio romano, se observa que el diseflo original tiene raices en una
estructura urbana central y reticular, que se notaba igualmente antes, en las ciudades estado de la antigiiedad
griega, como Mileto y Priene, situadas una delante de otra en la antigua costa de Jonia, hoy territorio de Turquia.
La primera tendria en el siglo I d.C. una gran dimensién, que llegaba a casi 100.000 habitantes, mientras que
Priene estaria compuesta por aproximadamente 400 casas, con una poblacién de 4.000 ciudadanos, como maximo
(Morris, 1972). Aunque esas diferencias basicas no impiden que se presenten con las mismas caracteristicas:
en lugares costeros, fueron amuralladas y planificadas con el trazado ortorreticular, a pesar de las complicadas
condiciones geograficas de la segunda, donde algunas calles no serian mas que escaleras, lo que permite suponer
que ya en ese momento se ejercian practicas de Urbanismo mediante conocimientos técnicos avanzados, tanto en
la organizacién territorial como en la construccion de las ciudades.

El mismo intento de ordenacion a través de los trazados reticulares sera visible siglos después en las “pequeias
bastides” de Francia o del Reino Unido. Las formas urbanas de las ciudades en la Edad Media son caracterizadas
también por esos patrones comunes: su recinto amurallado, laimportancia religiosa y el crecimiento del comercio,
donde las calles se utilizan como espacios de mercado al aire libre: ya de si demasiado estrechas, estaban siempre
presionadas por la construccién, que tenia tanto mayor valor cuanto mas volcada hacia ellas. Otras ciudades
medievales han descompuesto la reticula romana de su fundacién, pero fragmentos de ese claro y ortogonal
trazado son aun visibles hoy, como por ejemplo en Bolonia.

Ya en el siglo XV, los arquitectos del Renacimiento descubrieron el interés por la arquitectura clasica y los
antiguos tratados romanos, recreando pues formas regulares y geometrias perfectas en distintas visiones
urbanisticas ideales. En ese momento, se han abierto nuevos trazados de ejes lineales de mayor importancia
en el espacio publico y los modelos ortorreticulares fueron construidos en las fundaciones hispanoamericanas,
con diferencias entre “clasicos y oficiales” (como por ejemplo el plano de Mendoza, Argentina, con manzanas
divididas en cuatro parcelas, frente a las Leyes de Indias). La influencia pas6 mas tarde para la formacion en las
escuelas de Ingenieros de Caminos, que han disefiado los conocidos ensanches de las ciudades espafiolas.

De hecho, la flexibilidad de la ordenacion reticular en el Urbanismo da origen a innimeras variantes y logicas
diferentes, tanto en los desarrollos europeos, los planes de Edimburgo (1766), Berlin (1804) o Turin (1834),
como en las ciudades norteamericanas, desde su experiencia colonial, en Filadelfia (1862), Nueva Orleans
(1721) o Nueva York (1811), cuya reticula en aquel momento se estaba iniciando y donde no se habian visto atin
edificaciones en altura.

Un momento de especial interés llegara después con el plan de Cerda para Barcelona a mediados del XIX,
aunque su originalidad e innovacién le destacan como el caso mas completo de creacién de la propia “ciencia
urbanistica” (Sanchez, 1999). No se conocia entonces la revolucion urbana que impuso luego el coche, pero si que
ha previsto las futuras necesidades tecnolégicas, al definir una jerarquia de funciones para los espacios publicos
y las dotaciones, apoyada en la utilizacion progresiva de vehiculos eléctricos y a vapor. Aunque se mantenia la
importancia de la movilidad peatonal en las calles, el proyecto de Cerda era ya moderno: la ocupacién “alternada”
de los edificios en las manzanas, que abrian dos de sus cuatro lados hacia patios ajardinados en el interior,
resultaba en una quiebra con los trazados de continuidad, ahora afortunadamente recuperados (Buras, 2019).

Este recorrido nos sirve como sintesis de una cultura urbanistica, que a través de un simple juego de mesa sera
también posible de comprender.

2.1. Objetivos

De manera a responder a la pregunta que se esta planteando, con este marco conceptual, la investigacién propone
asi dos objetivos:
1. Disefar un juego de equipo que motive los estudiantes para el aprendizaje de los conocimientos de
Urbanismo y ordenacidn del territorio.
2. Discutir la aplicacion de ese juego en ejercicios académicos de proyecto, planeamiento y gestién de las
ciudades.

2.2. Metodologia

Los profesionales de la carrera de Arquitectura estan acostumbrados a aprender con base en proyectos, por lo
que no extrafian la metodologia de pensamiento a través del disefo, conocida internacionalmente por Design
Thinking, presente desde el inicio en su formacion.

Esta fue pues la metodologia seguida en el desarrollo del proyecto de investigacion y de la propuesta, que en
este caso se presenta en Unicamente tres fases. La primera es la empatia con el equipo de trabajo (y luego hacia
el grupo de estudiantes), la definicién del problema que se ha observado arriba, bien como el conocimiento de
los utilizadores, una comunidad de jévenes muy conectada al digital, con abundante informacién pero escasez de
reflexion integrada.

La segunda fase corresponde a la ideacién y experimentacion de respuestas para la pregunta inicial de
investigacion. En reuniones con expertos en juegos analdgicos se ha testado la llamada tormenta de ideas,
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debatiendo después con otros profesores de la Universidade Portucalense los mensajes aplicados al Urbanismo,
el centro y la periferia, lo publico y lo privado, el equilibrio de programas en los barrios y la conectividad de los
espacios verdes, entre otros.

Finalmente la tercera etapa fue la maquetacién de un prototipo, que se ha realizado de manera casi artesanal,
un tablero de cartulina y una serie de cartas en los cuatro colores principales. La sencillez de la solucién puede
resultar interesante y fue inspirada por el Sudoku, un juego que antes de viajar a Jap6n en los afios 80 se llamaba
inicialmente Number Place, creado por el arquitecto americano Howard Garns hace medio siglo.

3. Analisis de Resultados

Después de una breve introduccién conceptual y del marco de la investigacion, en este tercer apartado se
presentan las conclusiones obtenidas, con la experimentacidn del juego, los ejercicios planteados y la discusiéon
de los resultados.

3.1. Juego

La actividad fue pensada para aplicacidon en ambito universitario, en una de las primeras clases de una asignatura
de Urbanismo, de la carrera de Arquitectura, aunque se puede desarrollar en otro contexto, con los aciertos que
se consideren adecuados. El juego se compone de dos partes y al final de cada una de ellas es importante debatir
con los grupos de estudiantes la configuracion que estd resultando en el tablero, para lograr el aprendizaje y la
consolidacién de conocimientos. Como actividad complementar, en particular para los ejercicios de proyecto, es
posible realizar atin un tercer momento a continuacion, segun la preferencia docente en cada caso.

Las piezas necesarias para el juego son un tablero, dos conjuntos de cartas y una serie de pequeios cuadrados
de los cuatro principales colores, amarillo, azul, rojo y verde, para cada uno de los equipos de cuatro estudiantes.
A cada participante serd asignado un color: por convencion habitual en la redaccién de planes, el rojo sera la
vivienda, el amarillo las dotaciones, el azul los servicios, oficinas o comercio y el verde naturalmente los jardines
y parques. En caso de necesidad, pueden también hacerse grupos de dos estudiantes, siendo que cada uno de ellos
recoge entonces dos colores, agrupando uno las funciones mayoritariamente publicas (dotaciones y espacios
verdes), mientas el segundo las otras con frecuencia mas privadas (los colores rojo y azul).

El tablero es un cuadrado de nueve lineas y nueve columnas, identificadas por letras y nimeros, que se puede
definir con base en una cartulina blanca DIN A4 o A3. Un primer conjunto de 16 cartas lleva las letras de Aal, con
excepcion de la E, y los nimeros de 1 a 9, con excepcion del 5. Se distribuyen 4 cartas a cada elemento (u 8 a cada
uno, si equipos de 2), que en su momento de jugadas entre ellos deben de colocar las pequefias piezas de colores
sobre el tablero, haciendo una cruz a partir del centro (la casilla E5), como se ilustra en esta figura.

Figura 1. Primera fase del juego - la cruz romana
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Fuente: Elaboracion del autor.

Lanorma es que no se puede repetir ningtn color en la “casilla” inmediatamente a sulado. La suerte de distribuir
estas primeras 16 cartas por los jugadores puede tocar que a uno le salen dos letras o dos nimeros seguidos. En
ese caso, deben de cambiar esas cartas entre ellos, hasta que sea posible cumplir esta norma basica. Pero el azar
puede dar también que, al revés de lo que ocurre en la figura, el mismo color (la misma funcién urbana) se repita
dos veces en algunas direcciones. Y aqui se da la oportunidad para el primer momento de reflexién en clase.
Ademas de la analogia con la implantacién romana de las ciudades, con el cardus (en la direccién este-oeste) y el
decumanus (norte-sur), estos ejes principales de expansion urbana desde el centro histérico resultan diferentes
en cuanto a los usos publicos y privados, quizas por alguna razén geografica del entorno regional.

La segunda parte del juego empieza pues en seguida, respectando la configuracidn inicial, ahora con el objetivo
de rellenar los cuatro “barrios”, de acuerdo con la hipdtesis de la figura 2. Los participantes disponen de un
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conjunto de 64 cartasy van ocupando los cuatro espacios resultantes, con la norma de no repetir la misma funcién
en esos cuadrados de 5 por 5, tanto en linea como en columna, a excepciéon de los espacios verdes, que pueden
tener continuidad. Se van a generar asi cinco casillas vacias en cada uno de los cuatro “barrios”, completando su
implantacion.

Figura 2. Segunda fase del juego - los 4 barrios
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Fuente: Elaboracion del autor.

En este segundo momento de la actividad, los 4 participantes que forman un mismo equipo se deben también
de ayudar, para conseguir lograr al menos un barrio equilibrado que cumpla aquella norma - al final la metafora
de los 15 minutos caminables para las funciones basicas diarias, desde la vivienda o el trabajo. Y aqui se da un
segundo momento importante de discusion en que cada estudiante reflexiona sobre la diversidad del programa
que le ha tocado, de acuerdo con su respectiva ubicacién en el “barrio”. Se debaten asf las variantes tipolégicas de
vivienda (colectiva, unifamiliar, bloque y promocién publica), de servicios, oficinas y comercio, de espacios verdes
(parques, jardines, estructura ecoldgica) y aun de dotaciones (por ejemplo de salud, educacién, cultura, deportes
y religién). Pensando sobre la influencia que cada programa y lugar ejerce en su entorno.

Lalecturadelaciudad porlos estudiantes sale pues reforzada, tanto en su dmbito cuantitativo, como cualitativo.
En secuencia, se plantea la oportunidad de pensar lo que deben de representar esos espacios sobrantes en cada
uno de los barrios, surgiendo entonces posiblemente el debate sobre los transportes publicos, la movilidad urbana,
las estaciones y conexiones de las infra-estructuras. Para los estudiantes de una clase de proyecto se presenta asi
un desafio adicional para terminar esta actividad, a que se puede incluso dar continuidad durante el semestre.

3.2. Ejercicios

Ademas del posible desarrollo a través de ejercicios de proyecto, sobre el disefio de esos “vacios” y de la propia
ciudad, se han propuesto dos actividades en el ambito de la asignatura de Planeamiento y Gestion Urbanistica
de la Universidade Portucalense, que permiten profundizar esa discusion de conocimientos iniciada con el juego.

Laprimeraestarelacionada conladistribucion equitativa de cargasy beneficios en los procesos de urbanizacion.
Esto se hace para ejecutar de forma sostenible el planeamiento previsto, con justicia entre los varios promotores,
y también de manera a concentrar las areas de dotaciones y espacios verdes que seran gestionadas por la entidad
publica.

Teniendo por base una parte del plano de la ciudad de Porto, cada estudiante aplicé un modelo en el interior
del cuadrado que le corresponda (figura 3). En las areas de suelo que estan libres de ocupacion, disefia una
propuesta de edificacién con una edificabilidad de 0,8 (por ejemplo). Después de definir con el profesor 4 o
5 propiedades iniciales, justifica entonces las cesiones necesarias para suelo publico, de modo a corregir las
desigualdades consecuentes de la propuesta urbanistica, por medio de una memoria descriptiva, tablas y planos,
que transmiten el cambio de beneficios y cargas entre las parcelas. Al verlo en conjunto, los estudiantes se dan
cuenta que mejor seria trabajar en equipo, para concentrar las areas de cesion para espacios verdes y dotaciones,
porque su unién resulta mas interesante que aisladamente en cada una de las nueve propuestas individuales.
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Figura 3. Plano del ejercicio de distribucién equitativa

Fuente: Elaboracion del autor sobre el Plan General de Ordenacién Urbana de Porto.

El segundo ejercicio que se ha realizado es sobre la normativa del Plan General para esta misma area. Cada
estudiante define un programa diferente (como si tuviera ese cliente), para las varias tipologias de viviendas,
servicios, comercios y oficinas, que también se han reflejado en la actividad del juego inicial. Observando la mezcla
de usos admitida por el Plan, el objetivo es que la clase reflexione sobre la mejor ubicacidn para cada una de esas
diferentes funciones urbanas. Al verlo en conjunto, como en el ejercicio anterior, es probable uno darse cuenta
de la posible implantacién de ciertos programas en espacios que no serian los mas adecuados, lo que permite
concluir que la aplicacion de la normativa sin criterio no es suficiente para una buena ordenacidén del territorio.

Estos dos ejercicios sirven como ejemplos de unareflexién mas profundizada conlos estudiantes, de continuidad
a esa primera actividad ltdica con el juego, que les permite conocer mejor sus compafieros de clase y trabajar
en grupo, facilitando incluso la integraciéon de aquellos menos sociables. Pero es obvio que no excluyen otros
métodos que en cada momento el profesor sabra mantener y desarrollar también de acuerdo con su programa y
plan de estudios.

3.3. Discusion

El desarrollo de una actividad ludica como esta nos permite asi discutir varias cuestiones relevantes de Urbanismo,
sean la escala, los indicadores o aspectos complementares de economia y medio ambiente, ampliados con la
aplicacion de algunos ejercicios en continuidad. Y tiene ademds un gran potencial para mejorar las practicas
profesionales, como se vera en seguida, aunque antes importa destacar el éxito de la clase universitaria de esta
experiencia.

Losestudiantes que hanrealizado eljuego aliniciodelaunidad curricular de Planeamiento y Gestiéon Urbanistica,
del 42 curso de nuestra carrera de Arquitectura y Urbanismo, consiguieron obtener buenos resultados durante el
semestre. La discusidn generada ha logrado abrir diferentes perspectivas sobre la organizacién de las ciudades,
aumentando su pensamiento creativo y divergente, a través de mas ideas y menos prejuicio. Los beneficios de
este aprendizaje basado en juegos estan en la mayor curiosidad por descubrir algin reto que ain no conocen,
aceptando pues la incertidumbre, y en el trabajo colaborativo gracias al apoyo que unos se dan a otros, perdiendo
el miedo a equivocarse y pudiendo llegar incluso a soluciones originales e inesperadas.

Pero también interesante fue verificar que esa reflexion se contrast6 con los conocimientos de otras asignaturas
de ese mismo semestre, dedicado al Urbanismo - Historia de la Ciudad, Teoria Urbanistica, Patrimonio Urbano y
Proyecto. Podemos asi entender que los juegos de mesa son ttiles de aplicar en los varios ambitos de esta area de
estudios, que luego se deben ampliar a otros temas, de movilidad, paisaje y ordenacidn del territorio. En realidad,
estos nuevos métodos de ensefianza universitaria anticipan el interés por comprender materias mas complejas,
como por ejemplo la gestiéon de areas metropolitanas (Ortiz, 2013) o el conocimiento técnico utilizado hacia la
mejora de las condiciones de habitabilidad de comunidades vulnerables, que plantea el aprendizaje mediante
servicio, no dejando de cumplir, ademas, los objetivos especificos de cada unidad curricular.

Algunas de las evidencias de buenos resultados son la motivacién de tres estudiantes para participar en los
concursos académicos de la Trienal de Arquitectura de Lisboa, que uno de ellos ha obtenido una beca para integrar
el curso internacional de verano organizado por el Premio Rafael Manzano de Nueva Arquitectura Tradicional,
este mes de julio en la isla de Pico, Azores, entre mas de cien candidaturas de todo el mundo, y que una imagen
de Proyecto de Urbanismo fue elegida este afio, para promocionar esta carrera de la Universidade Portucalense. Se
perspectiva asi que varios de estos estudiantes se propongan realizar su trabajo final de disertaciéon de master en
los diversos temas de Urbanismo, cumpliéndose los objetivos inicialmente presentados.



HUMAN Review, 2022, pp. 7 -9

Sin embargo, tal como planteado, el juego no estd aun capaz de adaptarse a las diferentes condiciones
geograficas de las ciudades, que requieren mayor grado de precision. Las actividades propuestas tienen un nivel
general de abstraccién, dirigida hacia la ensefianza, y esa aplicacion para los municipios parece constituir una
recomendacién para futuros proyectos. La oportunidad mas especifica para determinado territorio puede adin
trabajarse para estimular la participacién ciudadana en la ejecucion de proyectos de espacio publico que afectan
a su entorno. Estaremos entonces actuando sobre la agenda 2030 de las Naciones Unidas para el desarrollo
sostenible, en concreto de su objetivo 11 - Ciudades y Comunidades Sostenibles, aumentando la urbanizacién
inclusiva y las competencias para la gestion de asentamientos humanos participativos e integrados.

3.4. Conclusiones

Esta investigacion se inserta en una linea de innovacién en la docencia universitaria, pero también util para la
profesion, buscando que los resultados que se vayan alcanzar sirvan, no solo a la propia ciencia, sino para mejorar
igualmente las practicas de Urbanismo (Santamera, 2006). Las conclusiones sobre el trabajo responden pues a
algunos temas claves de proyecto, planeamiento y gestion de la ciudad, como sean la escala, los indicadores y la
normativa.

Se ha visto que el juego propuesto, en las dos fases y posibles secuencias de ejercicios, plantea varias escalas de
andlisis. El tablero inicial en cruz puede marcar el centro y origen de una ciudad, por lo tanto en una extensién mas
controlada, pero después esos cuatro barrios fomentan el estudio del crecimiento urbano a través de una visién
territorial alargada, de manzanas con varias dimensiones, de acuerdo con sus programas mas frecuentes. Una
reflexién conducida puede llegar incluso al &mbito regional de areas metropolitanas y periferias, con problemas
de ordenacién y gobierno territorial, que inicamente desde esa mayor amplitud se deben de manejar (Florentino,
2008), comprobandose la relevancia del proyecto a todas las escalas.

Con esta aplicacién lddica y participativa surgen también, de inmediato, los pardmetros cuantitativos y
correspondientes indicadores espaciales. Primero las métricas urbanas y distancias, lo que significan cien
o mil metros, una hectarea y un kilémetro cuadrado, y luego desde la poblaciéon que sera posible de estimar,
las densidades de ocupacidén, de espacios verdes y de dotaciones, bien como, directamente, la mezcla de usos
que es uno de los objetivos basicos del juego. Esta dimensioén cuantitativa del Urbanismo esta algo alejada de la
enseflanza en algunas carreras de Arquitectura, que cubren los aspectos formales, pero se olvidan con frecuencia
de esa importante herramienta.

Finalmente, desde la perspectiva de la gestion municipal, la actividad propuesta tiene una interesante
potencialidad, no solo para aumentar la participacién ciudadana en la redaccién del planeamiento, que muestra
la investigacién de Micael Sousa indicada al inicio de este trabajo, pero también en las practicas diarias de las
oficinas publicas de aprobacion de proyectos urbanos. En ese sentido, el juego tendria de incorporar una versién
mas abierta hacia la estrategia, que es importante también para el gobierno del territorio. Esa ambicién de
prioridades, que en determinado momento se materializa en un documento intitulado de Plan, debe involucrar
la comunidad y gestionarse con suficiente flexibilidad, para aplicarse desde nuestro tiempo de incertidumbre.

Por eso, que bueno seria la gestiéon urbanistica poder disponer de un conjunto de indicadores sobre la mezcla
de usos en todos los barrios, un instrumento digital permanentemente actualizado para mejor negociar con los
actores, la poblacién local, las empresas o incluso el turismo, cada vez mas relevante de considerar en la calidad
de vida y monitorizacién de las ciudades. Se presenta entonces una contribucién también importante para los
proyectos de investigacion sobre el tema de la regulacidn de las actividades turisticas en el paisaje urbano (Freitas
etal, 2021).

No podemos concluir sin contestar, por tltimo, al tema de la aplicacién de los juegos en la ensefianza desde un
punto de vistamas general. Se vienen utilizando amenudo juegos analégicos y digitales como formas de aprendizaje
colectivas, mediante desafios que exigen pasar por sucesivos enigmas sobre los contenidos de educacién basica y
secundaria (Tapia y Lorente, 2020). De manera similar, la actividad propuesta se puede asi profundizar también
a través de la consulta de Google Earth, mapas, cartografia y otras herramientas de visualizacién disponibles en
los sitios web oficiales.

En resumen, esta linea de trabajo para el aprendizaje de conocimientos de Urbanismo y Ordenacién del
Territorio tiene multiples aplicaciones, adaptandose a diferentes objetivos. Esos dos explicitados al inicio nos
parecen ahora cumplidos, por la motivacién y los resultados de los estudiantes, no solamente en los ejercicios
de continuidad en la unidad curricular de Planeamiento y Gestion Urbanistica, también en las asignaturas de
Historia, Teoria y Proyecto.

Ademas, este juego de mesa presenta igualmente un gran potencial paralograr relevantes mensajes en beneficio
de la competencia técnica de los profesionales y su relacion con la participacidn ciudadana. En el mismo sentido,
es un camino a seguir en los &mbitos universitarios, contribuyendo a colmatar esa laguna entre la investigacion y
las practicas de gestion de las ciudades (Monteiro y Oliveira, 2022).
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