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Resumen

La creciente digitalizacion de las herramientas de disefio arquitecténico, si
bien ha optimizado la eficiencia, ha generado una desconexign entre el
proceso creativo y la sensibilidad fisica inherente a los métodos
tradicionales. Este fendmeno ha derivado en arquitecturas genéricas y
desvinculadas de su contexto. Como respuesta, este articulo propone el
sistema LEGO —originalmente un juguete modular— como herramienta
hibrida capaz de equilibrar los flujos de trabajo analégicos y digitales,
especialmente en las etapas de abstraccion y conceptualizacion del proceso
de disefio arquitectanico.

El desafio actual de la representacién arquitectdnica

La arquitectura como profesién y disciplina ha tenido una constante evolucién en
torno a sus herramientas de produccion, pasando de lo analégico a lo digital,
debido a la creciente demanda de produccion que se traduce en tiempos de
entrega cada vez mas cortos, aumentando el uso de herramientas de
representacion digital como el CAD o el modelado 3D en lugar de la gran mayoria
de instrumentos fisico-tactiles como el dibujo a mano o la produccian de maquetas
con técnicas tradicionales. Esto, por desgracia ha dado como resultado
arguitectura carente de personalidad ya que, el disefio se produce de forma
genérica y en poco o nada refleja un genuino interés en desarrollar propuestas de
calidad que sean acordes a sus contextos y necesidades espaciales de
habitabilidad de sus usuarios finales. De cierto modo ha existido una especie de
perdida de sensibilidad.

Cuando un software puede generar cien opciones formales en segundos,
perdemos ese dialogo intimo entre la mano, el material y la idea. La arquitectura
debe resistirse a ser reducida tinicamente a pixeles y mas recientemente con el

avance de la |IA a pompas. Por ello, resulta importante revalorar las técnicas
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tradicionales de produccian de la arquitectura, prestando particular atencion a las

etapas de abstraccion y conceptualizacian.

LEGO como herramienta hibrida

Bajo este preambulo, LEGO gue originalmente fue concebido como un juguete de
construccion, se ha convertido en un sistema modular ampliamente reconocido
por su capacidad de estimular |a creatividad y permitir la representacion espacial
de estructuras, formas y figuras. Por lo anterior mencionado, resulta ser un
instrumento idoneo para crear un equilibrio entre las herramientas digitales y las
tradicionales.

Debido a las virtudes plasticas y a la flexibilidad inherente del sistema LEGO, ha
trascendido su propasito original consolidandose como una herramienta
multiproposito, utilizada por diversas disciplinas en distintos campos. Por ejemplo,
en el ambito pedagagico, es usado en el desarrollo de dinamicas de estrategias,
logistica e innovacién en entornos empresariales; en el campo de la ingenieria,
resulta relevante para el desarrollo de robots y prototipos; también se emplea en
el campo de |a psicologia y terapia; en la simulacién de sistemas complejos y en el
ambito arguitecténico, arquitectos como Bjarke Ingels, ha destacado el potencial
de LEGO como herramienta conceptual, debido a sus capacidad de modelar y
representar ideas abstractas en un formato tridimensional.

La produccion arquitecténica en su etapa de abstraccién y conceptualizacion,
requiere poder comunicar ideas, explorar conceptos espaciales, analizar formas
y proporciones; asi como desarrollar la relacién entre los diversos elementos que
conforman las volumetrias. En este sentido, LEGO con su sistema de blogues
interconectados, permite la exploracion de todos estos conceptos de una forma
lddica que despierta la creatividad y permite ir transformando, reinterpretando o
incluso corrigiendo facilmente. De modo que, permite una continua exploracian,
asemejando mucho a la dinamica realizada con las maquetas de trabajo, con la
gran ventaja de que cada transformacion, es mucho mas rapida y sencilla de
realizar. Ademas, siempre se puede retroceder a un punto previo sin necesidad

de material extra o herramientas complejas mas alla de la manipulacion directa.
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Se puede decir que LEGO como herramienta, en realidad no desplaza a ninguna
técnica tradicional de representacian, en si puede ser un elemento que acomparnie
y enriguezca la experiencia creativa.

La arguitectura como disciplina y profesién requiere un respiro, la respuesta
expres a los problemas no siempre es la mejor. Explorar y analizar los problemas
desde distintos enfoques permitira recuperar la sensibilidad para poder
contextualizar cada proyecto de la mejor forma posible; y ciertamente el
redescubrir técnicas mas alla del mundo digital, contribuira a desarrollar una
arguitectura de mayor calidad. Valorizar técnicas poco usuales, pero acordes a la
exploracion fisico tactil como LEGO, representa una oportunidad para ir
equilibrando la balanza; ya que hoy en dia se ha concentrado en el uso excesivo de

instrumentos digitales.

Actualmente la arquitectura evoluciona mediante la constante exploracion de
nuevos instrumentos, los cuales, en muchos de los casos, se han abocado
exclusivamente al ambito digital. Este enfoque por desgracia suele centrarse
anicamente en la produccion y presentaciaon del producto final [proyecto ejecutival.
En este sentido, las herramientas digitales no ofrecen una respuesta integral,
sobre todo para etapas previas como la fase de abstraccion y conceptualizacion.
Es por esta razon que los materiales tradicionales como bocetos, diagramas y
magquetas fisicas, aun son de gran utilidad, ya que permiten la constante
exploracion de formas, ideas y conceptos. Esta misma libertad plastica, es la que
ha postulado a las piezas de LEGO como un excelente instrumento de trabajo para
estimular los procesos de abstraccion y conceptualizacién en el disefio

arquitectanico.

LEGO en arquitectura: de la practica intuitiva al sustento tedrico

Sin embargo, la investigacion de las cualidades y particularidades de esta
herramienta alternativa en el ambito profesional y académico de la arquitectura

en si, ha sido practicamente nula, evidenciando un vacio tedrico practico, que bien
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puede subsanarse con una linea de investigacion emergente que analice las
capacidades de LEGO para fomentar la abstraccion espacial y material, asi como
su potencial para integrar experiencias fisicas y digitales a traves de plataformas

complementarias.

Si bien hoy en dia existen fuentes que aborden |a tematica de LEGO, la mayoria se
ha enfocado a estudiar la historia y evolucion de la marca, asi como aspectos de
caracter comercial o de interaccian con el pablico en general. Por otro lado, desde
la perspectiva profesional, se ha analizado el sistema de LEGO en el ambito
pedagagico o como herramienta terapéutica. En contraste, no se han desarrollado
investigaciones sistematicas que examinen su contribucion especifica al proceso
de disefio arquitecténico desde una perspectiva académica o profesional, a pesar
de que, profesionalmente hablando, es una herramienta utilizada en diversos
estudios y despachos de arquitectura. Incluso, la marca LEGO ha desarrollado
lineas especializadas como LEGO Architecture, LEGO Modular Buildings y LEGO
Architecture Studio, destacando en particular esta dltima linea, ya gue su enfogue

esta dirigido abiertamente como una linea profesional para arguitectos.

LEGO como herramienta alternativa para el trabajo de conceptualizacion y
abstraccion en el diserfio arguitectonico, trasciende de su caracter lddico y bien

amerita su analisis profesional gue permita responder las siguientes preguntas.

o Contextuales:
1. ¢Cémo ha evolucionado el uso de LEGO desde un juguete ladico hasta una
herramienta con potencial pedagagico y profesional en arquitectura?
2. ¢Qué caracteristicas de las lineas LEGO Architecture, LEGO Modular
Buildings y LEGO Architecture Studio contribuyen a la representacidn

arguitecténica y la conceptualizacién espacial?

e Abstraccion y conceptualizacian:
3. ;Como el uso de LEGO puede facilitar el proceso de abstraccion y
conceptualizacion en el disefio arquitecténico, en comparacion con las

herramientas tradicionales como bocetos y maquetas fisicas?
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4. ;Qué aspectos del disefio arquitectonico son mas susceptibles de ser

explorados y entendidos a traves de LEGO?

e Experiencia fisica y digital:
5. ¢Como LEGO puede fungir como un puente entre el ambito digital y la
experiencia fisica?
6. ¢Queé ventajas y limitaciones se presentan al utilizar LEGO en su formato
fisico y en sus plataformas digitales para la representacion

arquitectanica?

e Pedagogia y ensefanza:
7. ;Como puede integrarse el uso de LEGO como herramienta pedagagica
en la ensefianza de conceptos de disefio arquitectdnico?
8. ¢Qué impacto tiene el uso de LEGO en el aprendizaje de la abstraccion y
conceptualizacion arquitecténica en estudiantes de arquitectura en

comparacion con metodos tradicionales?

e Aplicaciones profesionales:
9. ;Camo perciben los arquitectos y disefiadores el uso de LEGO como
herramienta de trabajo en |a practica profesional?
10.;Cémo LEGO puede ser usada como una herramienta que contribuya al

disefio participativo?

La arquitectura, como disciplina en constante evolucién, requiere de nuevas
herramientas que no solo se enfoquen en el aspecto digital, sino que contribuyan
a enriguecer la experiencia fisico tactil, sobre todo en |a etapa de abstraccion y
conceptualizacion. Es evidente que debemos explorar modelos metodolégicos
para el uso y aprovechamiento de las cualidades del sistema de LEGO, tomando
en cuenta gue esta herramienta ya se usa per se. Resulta necesario entender sus
caracteristicas, virtudes y limitantes que le han permitido transcender del ambito
netamente ladico, para poder develar de este modo su enfoque profesional, asi

como su aprovechamiento en el ambito acadéemico.
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Implementacion practica

En cuanto a la forma en como se estructura el modelo de integracion de LEGO en
el ambito profesional de la arquitectura, se puede partir del analisis de conceptos
clave del proceso de disefio y como éstos tienen su reinterpretaciaon en el sistema
de LEGO. Para ello, es necesario enfocarse especificamente en la etapa de
abstraccion y conceptualizacion, ya que, esta fase ha dependido tradicionalmente
de herramientas como los croquis y las maquetas fisicas. En este caso, LEGO se
presenta como una alternativa versatil que permite a los disefiadores

experimentar con formas y estructuras de manera tangible.

Disefiar se trata de hacer gque los pensamientos abstractos sean
tangibles, creando algo que pueda experimentarse en el espacio fisico.

Zumthor, Peter. (2010, Pensar la arguitectura. Editorial Gustavo Gili]

La naturaleza modular y escalable de los bloques, permite la creacidn de modelos
detallados que pueden funcionar como prototipos en etapas tempranas del
proceso de disefio. Estos modelos, no sélo ayudan en la visualizacién de
propuestas arquitecténicas, sino que también favorecen la discusién y
colaboracién entre equipos interdisciplinarios, lo que posiciona a LEGO como una

opcion valida en la practica arquitecténica profesional.

Las herramientas de representacion tangibles son fundamentales para
fomentar el pensamiento critico y el dialogo entre disefiadores.

Peter G. Rowe (1987, Design 7hinking

Otro punto esencial a destacar, seria la informacién obtenida de la experiencia de
profesionistas que han adoptado a LEGO como herramienta en sus procesos de

disefio.

LEGO trata de materializar la imaginacian, de crear algo tangible a partir
de ideas abstractas.

Bjarke Ingels (BIG] (2014, Documental LEGO House: The Building Blocks
of Architecture|



G0 como herramienta de disefio arquitecténico

Cabe sefalar que la adopcion de LEGO como herramienta de disefio en numerosos
despachos se ha centrado en el disefio participativo, ya que su naturaleza ludica
e intuitiva actia como puente comunicativo entre la vision de los arquitectos y las
necesidades de los usuarios finales. Este sistema modular no sélo facilita el
trabajo colaborativo, sino que también involucra activamente a los usuarios en las
etapas creativas, fomentando su integracién en el proceso. Como resultado, la
arguitectura generada bajo este enfoque adquiere un mayor sentido de arraigo y
pertenencia, al reflejar las expectativas y valores de quienes la habitaran.
Respecto al enfoque académico del uso de LEGO como herramienta para los
procesos de ensefianza aprendizaje de la disciplina de arguitectura, LEGO permite
conectar el aprendizaje ludico con conceptos complejos, ayudando a los usuarios
a desarrollar procesos creativos y practicos permitiendo la constante

experimentacion.

El acto de "aprender haciendo" a través de herramientas como LEGO no
solo promueve el desarrollo de habilidades espaciales y cognitivas, sino
gue también fomenta la creatividad y la capacidad de resolucion de
problemas en contextos complejos.

Seymour Papert, (1980, Mindstorms: Children, Computers, and Powerful

Ideas|
La integracion de LEGO en el ambito educativo en general, tiene tiempo
desarrollandose en diferentes campos, inclusive en niveles académicos altos. Sin
embargo, en la disciplina de la arquitectura su implementacién ain es incipiente.
En este caso, resultaran relevantes los datos que se puedan obtener de
actividades de campo, ya que, si se analizara la informacién obtenida mediante
talleres a diferentes grupos objetivo, podriamos visualizar las virtudes y limitantes
de LEGO como herramienta en los procesos de disefio, en comparacién con
técnicas tradicionales. Esta informacidn permitira evaluar las caracteristicas de
esta herramienta, de modo que se pueda proponer un modelo metodolégico
innovador para la implementacion de LEGO como herramienta en las fases de

abstraccion y conceptualizacion del proceso de disefio arquitectdnico.
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Conclusidn:

El analisis evidencia cémo LEGO ha superado su origen lidico para convertirse en
una herramienta clave en el disefio arquitecténico, especialmente en las fases de
abstraccion y conceptualizacién. Ante una practica profesional cada vez mas
digitalizada -que aunque eficiente, produce resultados genéricos y desvinculados
del contexto- LEGO emerge como un valioso recordatorio material: la arquitectura
de calidad nace de procesos sensibles e inclusivos. Su verdadero valor reside en
recuperar esa capacidad de "pensar con las manos", fomentando |a participacion

y la creatividad en los proceso de disefio arquitectanico.

Sin embargo, se detecta una notable carencia: la falta de investigacidan que
establezca bases metodoldgicas claras para implementar el sistema LEGO de
manera profesional, particularmente en el ambito académico de la ensefianza
arguitecténica. Esta brecha representa tanto un desafio como una oportunidad
para desarrollar marcos de trabajo que sistematicen su uso sin perder su esencia

lddica y creativa.
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