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5. Preparacid i disseny del material didactic

Degut a la propia naturalesa del treball de camp, tot el material didactic que ha
servit de base per portar a terme I'experiéncia és de tipus grafic i ha estat
dissenyat especialment per a la present tesi. Tenint en compte que I'activitat
dels alumnes consistira en la construccié virtual de diversos edificis historics,

aquest material ha de contenir tres aspectes basics:

En primer lloc, ha de subministrar a l'alumne un conjunt d’elements
arquitectonics tridimensionals que constituiran les peces basiques a partir de
les quals bastira peca a peca els edificis. Es tracta del material de

construccio.

En segon lloc ha de proporcionar a l'alumne una guia per aprendre el
funcionament del software, que és l'eina per mitja de la qual elaborara les
seves propies construccions. Aquest aspecte queda resolt amb un tutorial.

En tercer lloc, ha de proporcionar I'accés a uns coneixements imprescindibles
sobre l'estil arquitectonic i el context historic per tal de poder saber les
caracteristiques i les tecniques constructives dels edificis que ha de bastir.

Aquests coneixements es presenten com a material de consulta.
L’accés a tots aquests materials ha de ser facil. Per aquest motiu els alumnes

hi podran arribar a través del disc dur del seu ordinador i també de forma on-

line.
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5.1. Material de construccio

Consisteix en el conjunt d’elements que I'alumne tindra a la seva disposicio i
que podra manipular per poder construir els mons virtuals. Esta integrat per dos
tipus de materials: les llibreries de peces tridimensionals i les simulacions de

ruines.

5.1.1. Llibreries de peces tridimensionals

Per tal que I'alumne pugui construir peca a peca un edifici virtual ha calgut
dissenyar préeviament en un modul del software, el Shape Editor, els diferents
elements arquitectonics tridimensionals que el formaran: voltes, columnes,
arcs, etc. Després, en el World Editor, que és I'escenari virtual on s’han
d’efectuar tots els passos per bastir un edifici, cal importar aquestes peces i
col-locar-les, moure-les o modificar-ne els seus atributs, talment com si es

tractés d’una construccio.

Degut a la complexitat tecnica que comporta el disseny d’aquests elements en
el Shape Editor i a la gran quantitat de temps que cal esmergar-hi, es va
descartar d’antuvi la possibilitat que els mateixos alumnes els poguessin crear

en el seu ordinador i, per tant, es van haver d’elaborar préviament.

Aquests elements tridimensionals apareixen classificats per estils en
agrupacions virtuals que a partir d’'ara anomenarem llibreries tridimensionals, ja
que és el nom que tenen en l'argot tecnologic. EI material de construccié que
ha servit de base per al present treball de camp consta de quatre llibreries:
Dues delles, les referents a [larquitectura romanica i gotica, van ser
dissenyades ex profeso per al desenvolupament d’aquest estudi durant I'estiu
del 2004; i les altres dues, que tracten de I'arquitectura romana i bizantina, sén
resultat de [l'adaptacid d'elements reaprofitats provinents de diverses
reconstruccions virtuals que l'autor de la present tesi havia realitzat amb

anterioritat.
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Llibreries romanica i gotica

Aquestes llibreries consten de tots els elements arquitectonics necessaris per
construir esglésies en estil romanic i gotic, com per exemple: arcs de mig punt,
arcs apuntats, voltes de cand, voltes de creuria, pilastres, etc, (figures F5-1 i
F5-2)

L’elaboracié d’aquestes peces tridimensionals és un procés molt laboriés que
requereix partir d’'una recerca prévia que ha de permetre el coneixement en
profunditat de les caracteristiques arquitectoniques dels diferents estils, la
tipologia dels edificis i les técniques constructives, aixi com els aspectes
relacionats amb les dimensions i les proporcions tant dels edificis com dels
elements arquitectonics que els integren. Aquesta recerca no es pot limitar a
una bibliografia especialitzada, sin6 que la necessitat de donar una forma
tridimensional als elements arquitectonics també ens obliga a consultar fonts de
tipus grafic com: fotografies, dibuixos, plantes i algats, les quals ens poden
aportar informacio sobre tots els detalls necessaris per poder reproduir-les de

forma tridimensional.

Alhora, per tal que I'elaboraci6 de les peces que integren les diferents llibreries
tingui una coheréncia, cal que segueixi uns criteris homogenis que estiguin en
contacte amb els objectius didactics plantejats. Aquests criteris van ser els

seguents:
1. Simplicitat i funcionalitat.

Es important que els elements arquitectonics siguin “nets”, és a dir que
apareguin desprovistos d’elements superflus i decoratius. El disseny dels
elements ha de permetre captar clarament la forma que els distingeix i que els
caracteritza sense detalls afegits que no tinguin cap funcié estructural més enlla

de la purament estética. Aquest criteri obeeix principalment a dues raons:

- Una de pedagogica, ja que d’aquesta manera es facilitara la comprensio
de la seva funcio6 dins I'espai i la seva identificacio.
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- Una altra de tipus técnic. Cada una de les formes del Shape Editor és
com un poliedre que esta compost per diferents cares bidimensionals
unides per punts. Com més augmenta el nombre de cares, més
s'incrementa el nombre de punts. Si es vol afegir més detalls al disseny,
augmenta el nombre de cares del poliedre i, per tant, provoca que “pesi
més”, és a dir, que ocupi més espai de memoria. Aixo ralentitza la
velocitat en la que 'usuari ha de moure’s per dintre de I'espai virtual. A
més, el software posa uns limits de capacitat en el nombre de punts i de
cares que ha de renderitzar, per tant com més complexos sbén els
elements i més abundant és el nombre de punts, no només disminueix la
velocitat de navegacié siné que quan es passa un cert limit, les cares del
poliedre comencen a desapareixer de la vista.

2. Estandarditzacio.

Tant l'arquitectura romanica com la gotica es van desplegar en les seves
respectives epoques amb una gran varietat de manifestacions regionals. A
més, ambdues van produir una tipologia d’edificis molt rica i van experimentar
una evolucio al llarg de I'extens periode de temps en qué van ser vigents. Per
tal d’afrontar la gran diversitat de formes i elements que és el resultat dels
factors suara al-ludits, ens vam plantejar la necessitat de trobar unes formes
basiques i comunes que arribessin a ser definitories tant de I'estil romanic com
del gotic a nivell general, fent abstraccié de la gran diversitat interna existent.
Amb aquesta intencié va caldre pensar i elaborar les peces de les respectives
llibreries seguint un disseny standard que fos aplicable a qualsevol tipologia
d’edifici o variant regional de l'estil i que, per tant, les mateixes peces
permetessin als estudiants la possibilitat de construir una església en qualsevol

de les variants existents.

3. Seleccio.

A quin grau de complexitat arquitectonica calia arribar? Era necessari dissenyar
tota 'amplia gamma d’elements arquitectonics de cada estil? Quin nivell de
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coneixements sobre 'arquitectura medieval era I'adient per a un alumne de 2n
d’ESO? Aquestes eren preguntes molt importants que calia respondre abans
de comencar el disseny de les peces. En aquesta qlestié es va optar per fer
una selecci6 que permetés arribar a construir edificis historics amb la
necessaria complexitat estructural i, alhora, donant preferéncia als elements
més funcionals de l'arquitectura, és a dir, per una banda aquells que eren
imprescindibles per definir els espais i per sustentar I'edifici, i per I'altra els que
caracteritzaven i diferenciaven l'estil. El resultat d’aquesta seleccié comportava
afrontar l'aprenentatge de I'arquitectura romanica i gotica a un nivell de
continguts superior al que estava previst dins el curriculum educatiu de 2n
d’ESO, en el qual només es contempla com a objectiu la capacitat d’identificar

els elements més basics i distintius de cada estil.
4. Comprovacio.

En paral-lel al disseny de les formes calia comprovar la utilitat practica que
aquestes peces tindrien durant el procés de construccié dels diferents edificis
gotics i romanics. Es a dir, era convenient testejar préviament els possibles
problemes amb els que es podrien trobar els alumnes en el moment de la seva
manipulacié. Aquest testeig va consistir en iniciar de forma experimental el
procés de construccié de diverses esglésies romaniques i gotiques a partir de
les peces dissenyades. D’aquesta manera se sotmetia a comprovacio la seva
utilitat i eficacia, i s’obria la possibilitat de poder introduir-hi les modificacions
necessaries i pertinents en el cas que hi apareguessin dificultats o
imperfeccions. Els edificis resultants d’aquesta comprovacié van ser utilitzats

posteriorment com a mostres en els materials de consulta.
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Figura F5-1. Alguns elements que componen la llibreria de peces romaniques
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Figura F5-2. Alguns elements que componen la llibreria de peces gotiques
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Llibreries d’arquitectura romana i bizantina

Les peces que componen aquestes llibreries procedeixen del reaprofitament de
diferents elements tridimensionals que provenen de la construccié de dos
edificis historics virtuals que l'autor de la present tesi havia publicat amb

anterioritat: El temple roma d’August a Barcelona i Santa Sofia d’Istanbul. '#*

Es va decidir aprofitar aquest material i incloure’l en el treball de camp per
complementar i ampliar la visié de I'arquitectura medieval i també per repassar
la romana. En aquest sentit, es van readaptar i modificar els respectius
elements arquitectonics al Shape Editor seguint els mateixos criteris exposats
més amunt i el resultat va ser dues llibreries de peces suplementaries que els
alumnes van utilitzar per treballar 'arquitectura romana i la bizantina (figures

F5-3 i F5-4 a la pagina seguent).

'24 BARROBES, Eduard; BIOSCA, Eloi; QUESADA, Santiago. El temple roma de Barcelona [en
linia]. Barcelona: Departament d’Educaci6 de la Generalitat de Catalunya, 2004. Disponible a:
<http://www.edu365.cat/eso/muds/socials/temple/>

BIOSCA, Eloi. Santa Sofia [en linia]. Barcelona: 1r congrés Superscape, 1995. Disponible a:
<www.xtec.cat/~ebiosca/ssofia/index.htm>
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Figura F5-3. Alguns elements que componen la llibreria de peces romanes
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Figura F5-4. Alguns elements que componen la llibreria de peces bizantines
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5.1.2. Simulacions de ruines

Consisteixen en uns edificis historics en Realitat Virtual que sén presentats en
estat ruinds, amb la majoria de les parts desaparegudes i moltes de les que
encara romanen dempeus en estat incomplet o mig destruides. Sén uns
material pensats per servir de base i plataforma de treball per a una activitat
que l'alumne ha de realitzar, la qual consisteix en la reconstruccié d’aquest
edifici historic amb I'aspecte original que tenia abans de la destrucci6. La
reconstrucci6 s’ha de fer in situ, aprofitant les estructures que encara

existeixen.

Treballar sobre una ruina té un potencial pedagogic important ja que estimula
competéncies basiques com l'observacié, la interpretacié i la deduccié. En una

ruina I'alumne es veu obligat a fer les seglient tasques:

- ldentificar els elements que resten dempeus.

- Substituir els elements mig destruits per uns de sencers. La qual cosa
implica interpretar quin aspecte podien tenir originalment i trobar la peca
adient.

- Afegir els elements i les parts que falten a partir de I'observaci6 i
I'exploraciéo d’altres construccions que li serveixin de model i la

comparacié amb les restes existents.

Tal com veurem més endavant en el capitol 6, aquesta metodologia es va
aplicar en dues activitats i prenent com a base dos edificis: Les restes del
temple roma de Barcelona i una església romanica de tipus basilical amb
creuer (figures F5-5, F5-6 i F5-7).
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temple runa.svr - Superscape 3D Webmaster
File Edit Object Position Appearance View SCL Settings Editor  Help
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Figures F5-5 i F5-6. En la primera veiem la replica virtual de les restes del temple
roma de Barcelona. La segona és una fotografia de les poques restes existents que es
troben a l'interior de la seu del Centre Excursionista de Catalunya, les quals consten
d’'una part del pddium, quatre columnes corinties i un tros de I'arquitrau.
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runa.svr - Superscape 3D Webmaster
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Figura F5-7. Església romanica en ruines. No correspon a cap monument existent
sind que esta elaborada seguint un model molt freqlient a Catalunya d’'una església
amb planta basilical i creuer. Li falten la majoria de les parts i conté molts elements
incomplets.
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5.2. El tutorial

Els tutorials s6n un element comu a tots els softwares de produccié i
consisteixen en una especie de manual que permet el seu aprenentatge. El
métode que s’hi utilitza és el d’un aprenentatge actiu. Es a dir, no contenen una
narracié prévia i teorica de les diferents possibilitats del software ni s’entretenen
en narrar detingudament la utilitat i el sentit de cada un dels comandaments o
accions que l'usuari ha de manipular, sind que es limiten a especificar una
seqliéncia d’accions molt concretes i senzilles que indiquen a l'usuari el que ha
de fer en cada moment. Aquest métode parteix de la base que les explicacions
introductories no son eficaces i fan perdre el temps i que I'aprenentatge es
doéna exclusivament amb la practica directa. En consequéncia, sovint 'usuari no
pot entendre el sentit del que li estan ordenant de fer fins que veu el resultat de
la seva accid. Per aixo, els tutorials acostumen a plantejar-se com a objectiu
final 'acabament o construccié d’algun producte de mostra, que en el cas d’'un
software de Realitat Virtual és el disseny d’'un mén virtual. Aquest métode
d’aprenentatge pressuposa que és en el procés de construccié de quelcom on
l'usuari apren el sentit del que esta fent. De manera que la comprovacio de que
l'usuari ha entes i ha apres tot el procés es basa en la demostracié d’haver
superat amb éxit tots els passos marcats pel tutorial i haver arribat al final
correctament .

Superscape 3D Webmaster, com a tot software comercial disposa d’'un tutorial
digital incorporat que permet a l'usuari aprendre el funcionament basic del
programa. Tanmateix aquest tutorial presenta tres dificultats importants que
han obligat a redissenyar-lo per tal d’adaptar-lo i fer-lo accessible al tipus

d’alumnat i als objectius del present treball de camp.
- La primera és una dificultat de tipus lingUistic per als alumnes, ja que

totes les funcions, els botons grafics i la informacié estan Unicament en
angles.
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La segona fa referéncia al nivell de complexitat. El tutorial esta orientat a
futurs professionals, la qual cosa comporta la voluntat d’arribar a una
exhaustivitat en el seu coneixement que no €s necessaria ni per a un
alumne de 13 anys ni tampoc en relacié als objectius que es marca la

present experimentacio.

La tercera consisteix en els tipus d’elements grafics tridimensionals que
s'utilitzen en el desenvolupament del tutorial. En aquest sentit,
'aprenentatge de tot el tutorial es fa en base al treball i manipulacié
d’elements tridimensionals de la vida moderna exclusivament: cotxes,

ponts, cases, camions, avions, blocs de pisos, etc.

Per aquestes raons, calia procedir a l'elaboraci6 d'un nou tutorial més

simplificat en base als seguents criteris:

Una versid escrita en catala, la qual es va subministrar als alumnes en

paper. '%

Un aprenentatge centrat només en mostrar el funcionament d’aquells
comandaments o instruccions estrictament necessaris per al bon
desenvolupament de I'experiencia. En aquest sentit, basicament es va
desenvolupar el funcionament del World Editor, obviant I'aprenentatge

dels altres moduls del programa.

L’Us de formes tridimensionals relacionades amb els objectius del treball
de camp, concretament una llibreria d'elements de [Iarquitectura
romanica que serviria de base per a la construccié d’'una petita capella.

L’estructura del nou tutorial es va dissenyar com una guia que conduia a

I'alumne en la construccié d’un mén virtual peca a peca. Es a dir, el tutorial

descrivia amb minuciositat i de forma sequencial totes les accions que I'alumne

havia de realitzar per tal d’arribar a construir un edifici en Realitat Virtual, el

12 E| text complet es troba als annexs.
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qual en aquest cas concret es tractava d’una petita capella romanica elaborada
amb els elements més basics i simples de l'arquitectura romanica, com per
exemple: parets sense contraforts, arcs de mig punt, volta de cand, absis,
portalada i teulada. Cal dir que, malgrat la simplicitat del disseny, els resultats

eren vistos com a espectaculars per als alumnes.

A continuacié es mostra com a exemple un fragment del tutorial, en el qual es

condueix I'alumne en la construccié d’una part de I'església, 'absis:

Crear grup Absis:
Clicar la icona ﬂ

- Esciure el nom: Absis

- Seleccionar grup
- Clicar amb el punter al lloc on es vulgui col-locar.

- Per tornar a veure-ho en 3D cal clicar la icona Cj‘

- Per veure el grup cliqueu:

- Fer més gran el grup amb la icona:

- Clicar la icona: ) | i moure el grup al damunt de les peces de I'absis

- Per tornar a veure-ho en 3D cal clicar la icona Cj‘
- Menu: Object / Grouping / Group all enclosed objects

. . & .
- Clicar la icona: i seleccionar wrap.

A
Ajustar totes les peces de I'absis per mitja de la icona: ‘i‘

Tal com es pot veure, 'abseéncia d’explicacions sobre les raons i utilitats de
cada pas és ben patent. Es un funcionament bastant general en tots els
softwares i té que veure amb la primacia donada a la velocitat i la concrecié a

expenses de la narracio.

A continuacié, en el treball d’'un alumne veurem els resultats grafics dels

diferents passos mostrats més amunt.

186



5
Appeararce Wiew F0 Setings [déor el

R[E [B[F|e [8]h]o [¢]-[t

5

2
£
o]
L
©
o
i
R
[
i8]
=
fed
@]
2|

DE

Bl

3DWebmastef R SV 48| 9 =

Figura F5-8. En primer lloc 'alumne ha col-locat la paret de l'absis en un escenari
virtual.
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Figura F5-9. Seguidament ha importat la semicUpula que constitueix la coberta de
I'absis i I'ha col-locat al costat. Ara caldra moure-la per tal de col-locar-la damunt de la
paret.
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Figura F5-10. La semicupula col-locada damunt de la paret de I'absis.
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Figura F5-11. L’alumne ha agrupat les dues peces dins un recipient transparent. A
partir d’ara les dues peces constitueixen un grup sencer que es pot desplagar i
modificar conjuntament.
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Figura F5-12. Aqui veiem com I'alumne ha modificat les proporcions del grup que
conté 'absis. A mesura que avanci en el tutorial, aviat descobrira que aquestes no sén
les proporcions correctes del romanic i haura de canviar-les. L’arquitectura romanica
seguia unes normes de proporcié molt estrictes que derivaven de l'arquitectura
classica romana i que regien en tot I'edifici, de manera que totes les peces i les parts
de I'edifici seguien una mateixa regla matematica que condicionava les mides de cada
una d’elles.

Una mostra dels resultats finals del tutorial es pot observar a les figures de la
pagina seglent (F5-13 i F5-14):
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Figura F5-13. Resultats del tutorial. Exterior de la capella romanica.
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Figura F5-14. Resultats del tutorial. Interior de la capella romanica
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5.3. Materials de consulta

Quines fonts d’informacié de tipus historic i arquitectonic calia posar a
disposicié dels alumnes? Es a dir, en quins materials podien anar a consultar
els dubtes que poguessin tenir? Quina era I'estructura idonia per aquests
materials? En base a aquestes preguntes es van dissenyar dos tipus de

materials de consulta:

a) Videojocs interactius

b) Presentacions de diapositives

Els dos tipus sén materials digitals que I'alumne podia consultar directament
des del seu ordinador i tenen en comu que la informacié visual hi té un paper
preponderant molt per damunt de la textual, la qual, quan hi és, té un paper
molt marginal. En el primer cas, els videojocs ofereixen la possibilitat de trobar
la informaci6é que I'alumne pot necessitar dins de la dinamica interna del joc
d’'una forma ludica, amena i participativa. Els continguts no hi sén presents de
forma explicita, per exemple en forma de textos o esquemes, siné que estan
integrats dins la dinamica i el guié de les simulacions i les animacions. En el
segon, les presentacions ofereixen exclusivament una informacié visual, sense
text, en forma de diapositives i amb unes possibilitats d’interaccié més reduides
per part de l'usuari. En contrapartida, les imatges de les presentacions estan
ordenades seguint un fil didactic molt clar, a diferéncia dels videojocs, en els
quals ens trobem els continguts presentats de forma fragmentada amb un ordre

supeditat a les necessitats del guio.

5.3.1. Videojocs i simulacions
5.3.1.1. La construccio d’una església romanica

En el transcurs del primer curs escolar en el qual es va comengar a
desenvolupar el treball de camp vaig produir conjuntament amb [I'Eduard
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Barrobés, professor de dibuix de I'lES Eugeni d'Ors, un videojoc titulat: La
construccié d’una església romanica.'®® El seu procés de disseny es va produir
simultaniament a la seva experimentacié dins del treball de camp. Aixo vol dir
que l'eficacia i idoneitat educativa de les animacions i les simulacions que
s’anaven fabricant es podien comprovar directament dins laula on es
desenvolupava el treball de camp. Aquest fet permetia un constant testeig i
observacié del funcionament d’aquest material entre els alumnes, la qual cosa
facilitava que es poguessin detectar no tan sols els errors técnics sind sobretot
observar I'Gs i la interacci6 que efectuaven els alumnes amb el producte.
Aquestes observacions eren Utils per efectuar correccions i perfeccionar el

producte final.

El videojoc inclou abundants simulacions i diverses reconstruccions virtuals i té
com a objectiu permetre als alumnes I'accés als continguts basics sobre
l'arquitectura romanica d’'una forma amena i estimulant. Aquest material pren
com a fil conductor el procés de construccié de la canodnica de Sant Viceng de
Cardona, del segle Xl i déna una visié amplia tant de I'arquitectura romanica
com de I'época. Concretament treballa els seglients continguts:

- El context historic, el qual esta inscrit dins el procés de feudalitzacié de
la Catalunya del segle XI.

- Les fonts de financament de les obres.

- Una explicacié de les forces que actuen dins de la construccid i que
permeten que I'estructura s’aguanti o que, altrament, provoquen el seu
enfonsament.

- Els elements arquitectonics que defineixen l'estil, explicant la seva
posici6 i la seva funcié en I'espai.

- Una tipologia de les esglésies romaniques amb especial émfasi en les

variants del romanic catala.

El material consta de les seglients parts:

126 BIOSCA, Eloi; BARROBES, Eduard. La construccié d'una església romanica [en linial].
Barcelona: Departament d’Educacié. Generalitat de Catalunya, 2006. Disponible a:
<http://www.xtec.net/recursos/socials/romanic/>

192



Animacid inicial

Es una seqiiéncia animada on es narren els conflictes entre el vescomte de
Cardona Bermon i el bisbe Oliba. El vescomte, per tal de fer-se perdonar les

violencies comeses contra I'Església inicia la construccié de la nova canonica.

Ll N L
YY)

El vescomte
Bermon,
senyor del
castell de
Cardona,
cavalca en
una expedicid
de sagueig
pels dominis
del bishe da
Vic, Oliba.

Figura F5-15. Un frame de I'animacié inicial

Mides

Es un joc on I'alumne ha de decidir la forma i les dimensions de I'església, aixi
com el gruix necessari de les parets per evitar que la volta s’enfonsi. Tal com
podem veure a la figura F5-16, a la part esquerra hi apareix un grafic on es
dissenya l'al¢at de I'església a construir. Paral-lelament al costat hi apareixen el
bisbe Oliba i el vescomte Bermon que corregeixen i aconsellen a I'alumne
respecte a les formes i les proporcions que va dibuixant fins que el resultat és
considerat correcte d’acord amb les normes de construccié de I'arquitectura

romanica.
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Ha de ser el doble que
les laterals

Lanau central no és
prou ampla ]

Estira els extrems dels arcs per decidir
les mides de la nau. Cal que el blsbe | el
vescomte hi estiguin d'acord.

Figura F5-16. El joc de les mides

Recursos

Es un altre joc en el qual I'alumne es posa en la pell del vescomte i ha de

prendre decisions per tal d’aconseguir recursos per a la construcci6 de 'obra.

AT e'msuncf.a\

BERMNOTY crisall }'ob. qulsu

El germa d'Eriball, Folc, es wol casar amb Guisla, besnéta del
comte de Barcelona,

Com que la ndvia é5 una dama d'un nivell social més alt, el
dot que se li ha de WII‘H elevat: 5300 mancusos.

D'on als obtindra?

Figura F5-17. El joc dels recursos
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Muntatge

Es una simulacié en la qual I'alumne ha d’anar muntant peca a peca totes les
parts de d’'una església romanica.

Figura F5-18. El joc del muntatge

Models 3D

En aquesta part es presenten a disposicié de l'alumne cinc reconstruccions
virtuals de diferents tipus d’esglésies romaniques. La tipologia inclou quatre
models arquitectonics teorics referits a les principals concepcions de I'espai
romanic dels segles Xl i Xll, més la reconstruccié d’una església real i existent,
la canodnica de Sant Vicen¢ de Cardona situada a la comarca del Bages
(Catalunya). En totes elles, I'alumne hi pot entrar i passejar-hi lliurement,
descobrint el nom, la forma i la posicié de cada un dels elements arquitectonics

a mesura que se’ls va trobant.
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Figura F5-19. Una de les reconstruccions en Realitat Virtual, en aquest cas la réplica
virtual de Sant Viceng de Cardona, del segle XI.

En tots els casos la informacié textual és minima. Els jocs estan pensats per
permetre que I'alumne pugui anar extraient la informacio, que es troba inherent
a cada una de les simulacions, per mitja de I'observacid, la deduccio i la
interacci6 amb els elements del joc. La meva experiéncia resultant de
I'observacio del treball dels alumnes m’indica que la preséncia d’'una abundant i
elaborada informacié textual és molt poc util, ja que els alumnes no la consulten
mai, com no sigui perque els obliga el professor. A més, crec que cada mitja ha
de tenir el seu propi llenguatge de comunicacio, i els jocs s6n incompatibles
amb llargs textos d’ajuda o d'informacio6. El dissenyador-guionista ha de saber
introduir els continguts, en aquest cas de caracter historic i artistic, dins de la
dinamica del joc, sense haver de necessitar enllacos externs a textos o
finestres flotants. Els elements multimédia han de ser els protagonistes del

missatge.

5.3.1.2. El temple roma de Barcelona

Es tracta d’'un videojoc que en el moment de comengar el treball de camp ja es
trobava publicat al portal educatiu Edu365.cat. Com en el cas de I'anterior
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videojoc, és un producte, els autors del qual sén professors d’ensenyament

secundari, inclds I'autor de la present tesi."®’

L’estructura i l'orientacié didactica d’aquest material és molt similar a la que
hem vist a La construccio d’'una església romanica. Proposem a l'alumne que
descobreixi com era el temple roma de Barcelona a partir de les restes
existents. Del temple només queden dempeus quatre columnes i una part del
podium situades dins un casal medieval que actualment és la seu del Centre
Excursionista de Catalunya. L'alumne ha de realitzar unes activitats de recerca
interactuant amb uns grafics interactius i animats i, alhora, consultant una ajuda

amb tota la informacié necessaria.
Els grafics interactius estan subdividits en els apartats segients:

Planta

En primer lloc, aquesta activitat permet a 'alumne descobrir quin espai ocupava
el temple, aixi com la seva orientacio i els detalls de la seva planta. El temple
estava situat en l'interior d’'un espai obert i porticat, el forum, del qual no en
queden gaires restes. A més, els carrers i les cases de la ciutat medieval es

van construir al damunt del lloc que ocupava.

El joc consisteix en convertir 'alumne en un arqueodleg que ha de descobrir on
son les poques restes enterrades del temple sense haver d’enderrocar els
edificis que hi ha al damunt. Les dades que pot utilitzar es basen en la
investigacié realitzada al segle XIX per I'historiador Celles i consisteixen en una
informacié grafica i textual sobre la tipologia de temples romans i diverses
animacions que mostren les normes basiques de construccié recopilades per
I'arquitecte roma Vitruvi. El resultat és el dibuix de la planta del temple, tal com
es pot veure a la figura F5-20.

' BARROBES, Eduard; BIOSCA, Eloi; QUESADA, Santiago. E/ temple roma de Barcelona [en
linia]. Barcelona: Departament d’Educaci6. Generalitat de Catalunya, 2004. Disponible a:
<http://www.edu365.cat/eso/muds/socials/temple/>
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Orientacid

El termple ha diestar origntal oest-gst,
da manara qus 'entrads 52 st 3
I'aest i 'altar del déu, d@ns la cel-la, se
Situi & 'est, Tanmatgix 3 Barcslona bi
ha una lleugara altaracid: larientacis
&5 sudoest-novdest,

H
P N—— %

Cel-la

Mides del tampla

L'amplada del temple ha de ser iz
mgitat da la seva largada.

Enhorabonal

Ja saps com és la planta del temple
. Has necessitat 1 campanyes.

Ara pots reconstruir-ne algat .

|

Figura F5-20. Dibuix de la planta del temple

Alcat

En segon lloc cal distingir i aprendre a col-locar per ordre les diferents parts de
qué consta l'algat.

EETIL CORINTI

Figura F5-21. Exercici per descobrir les parts d’un temple roma.
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Estil

Aquesta activitat consisteix en indagar a quin estil podia pertanyer el temple
de Barcelona, la tipologia del qual, tal com podem observar a partir de les
seves restes, seguia l'ordre corinti. Amb aquesta finalitat el grafic interactiu
presenta un conjunt d’elements arquitectonics on es recullen totes les
variants estilistiques, entre les quals I'alumne ha de descobrir i seleccionar
les que li corresponien.

Actualment a Barcelana
hi ha molts edificis,
consiruils a diferants
epogues, que sinspiren
en Farguitectura
grecoramana i que &t
paden servir de mosira.

Figura F5-22. Interactiu sobre els diferents estils arquitectonics

Proporcio

Té com a objectiu fer entendre a I'alumne la importancia de la relacié6 numérica
que unia les diferents parts del temple. Els temples classics, grecs i romans,
seguien unes regles de proporcid que determinaven escrupolosament les
mides dels diferents elements que els constituien. Segons Vitruvi, I'inic
arquitecte roma que ens ha deixat una obra escrita sobre aquest tema, la
proporcié que s’hi establia era la mateixa que seguia la constitucié d’'un home
que fos fisicament perfecte i era la que determinava la seva bellesa.
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En aquesta activitat 'alumne ha de consultar les normes establertes per Vitruvi
i aplicar-les a cada una de les parts del temple.

La proporcid

Els grecs i els ramans pansaven que un
home era bel quan stavs ben
proporcianat. De la mateiza manera, un
temgle era ball guan estava fel ssguint
las mataizes proparcions gua I'hame,

Witruwi gaia qua, an unhome, &l cap,
dag de |a barbeta fins 4 dalt da tot,
haviz da sar una vuitena paet de
l'algada del cos. Per tant, an una
columna, l'algada del capitell havia de
SEF Una vistena part da I'slgads total.

Dissenya I'asprcte dun tampla partint

d'una algada i amglada de capitel d'1°5

matres, Yeurss qua cars venada que
canvies una proparcie, el temple es
radiblasa totalment,

Broporcions de Yitrewl, aprdamacas
{1):

Alcada del pédium |Capi|:u|l x2

‘Algada de la |
columna (hase,  |Capitall x &

T

fust i capitell) | o

Entaulament

(avquitrau i fris) ||:apiteuxe
Intercalumnis |Capitall « 15

1,9 de la longitud
= I'antanlzmant

:
Algada del Trontd |

Figura F5-23. Simulacié de les proporcions del temple

Pintar el temple

En aquest interactiu se li proposa a l'alumne de decidir lliurement quina
policromia podia haver tingut el temple, podent-lo pintar amb els colors que
esculli tenint com a unica limitacio el fet d’haver-se d’ajustar a un pressupost
economic determinat préviament.

Si bé no és frequent imaginar-se un temple roma amb un altre aspecte que el
que ofereix el color de la pedra nua, sabem que entre les restes de molts
edificis encara es conserven restes d’'un estucat de guix que les recobria, i que
tant les columnes com I'entaulament probablement devien aparéixer pintats
amb una amplia gamma de colors vius que el temps ha esborrat.
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Fintau = temple

Per far als calors, els ramans poden
impartar pigmants, gencralmant
rmnerals, des de tot limpen, perd amb
MEsurs, penged el transport fewE pugarn
al prau daks minaraks,

"
2

Atencidl

Cost d'agquesta parl
=il B proulily
'y M Kg

Mo us podeu passar del pressupost.
Podau gastar fins a 1000 unitats,

on L sarla el prou d'un kg.
d'aragonit sense transpart.

= 160

Cest icdal

11856 F.
Acahat?

Comprar ols calors
Pintar el temple

Figura F5-24. Interactiu que permet pintar el temple

Escultures dels frisos i dels frontons

Els temples classics apareixien decorats amb importants relleus escultorics
situats als frisos i als frontons. Els temes que tractaven tenien relacié amb les
divinitats a les quals estaven dedicats els temples i amb el missatge que es
volia transmetre. En les dues activitats seguents, tenint en compte que no tenim
noticies de quina iconografia hi havia en el temple de Barcelona, demanem a
alumne que faci una proposta lligada a les diferents funcions religioses i
civigues que satisfeia un temple d’aquesta tipologia. Al mateix temps, la
investigacié ha de partir de I'época de la seva construccio i seguir la iconografia
que presenten altres temples del mateix tipus. D’aquesta manera podem
suposar que les imatges i els relleus que deuria contenir devien tenir relacié

amb els valors i la ideologia que 'emperador August volia reforgar i difondre.

Aquesta tasca es tradueix en la realitzacié de dues activitats: la selecci6 de les
imatges que devien contenir els frisos (Figura F5-25) i el reompliment dels
relleus dels frontons amb figures humanes que deurien representar divinitats i

allegories. (Figura F5-26)
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Coog hi gstiguin 66 COSEE QUa SEFVEDERD
par complaure als dius
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Figura F5-25. Activitat dels frisos. En primer lloc hi veiem a l'esquerra una
animacio referent al sacrifici d’'un toro i a la dreta uns possibles motius decoratius
relacionats amb aquesta cerimonia que s’acostumava a celebrar davant del
temple.

IE— 61?[ i _

demosirar gue estaven L——
emparentades amb als

herols antics | amb ols
deéus, Alxi podien justificar
ol 8ol damini aobng bk
altres famllies | o poble de
FRoma.

August va relongsr Lh sova
relaclé amb els déus amb
una altra histéria. La seva
imary wa anas o inmphe
E d'Apoi-o a feruna ofrena |
=°hl wa quedar adormida,
llavers va somiar que una
serp H recorria tot ¢l cos.
‘Guan os va desperar al
w0l o8 quedaven rasbnes
d'una serp. Nou masas
després va nélxer August.

Figura F5-26. Activitat dels frontons.

Figues
iminides
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La reconstruccio virtual

Finalment es proporciona a I'alumne una recreacio virtual del temple.

S e o8 0w

Figura F5-27. Reconstruccio virtual del temple roma de Barcelona. Exterior.

e 4 =~ 3 O6F

Figura F5-28. Reconstrucci6 de l'interior de la cella.
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5.3.2. Presentacions

Les presentacions han consistit en unes sequencies de diapositives elaborades
a partir d'imatges i sense cap contingut en format textual. Estan compostes
exclusivament d’abundants fotografies, dibuixos, plantes i al¢ats d’edificis que
poden il-lustrar les caracteristiques arquitectoniques i decoratives de I'estil que

es vol mostrar.

Com la majoria dels materials de consulta, aquestes presentacions van haver
de ser dissenyades ex profeso per al treball de camp. Els criteris que es van

seguir en la seva elaboracié van ser:

- Les diapositives havien de ser seqlienciades seguint un ordre logic que

permetés una correcta i facil aproximacio a la comprensio de I'estil.

- Les imatges contingudes dins de les diapositives havien de destacar per
la seva qualitat i capacitat de transmetre graficament les caracteristiques
i les parts que conformen els estils corresponents. En aquest sentit,
s’havien de combinar visions generals amb visions concretes i parcials
de I'edifici i dels seus elements, aixi com visions del mateix elements des
de punts de vista diferents. Moltes d’aquestes imatges eren originals i
efectuades per lautor de la present tesi, daltres havien estat

escanejades de llibres o baixades directament d’internet.

- Les imatges havien d’anar acompanyades quan fos necessari del nom

sobreescrit de les diferents parts o espais que mostraven.

L’objectiu d’aquestes presentacions era el de constituir un material de consulta
de tipus grafic que orientés a l'alumne en la construccid virtual de ledifici
corresponent i que, alhora, pogués servir com a suport per a les explicacions i
els aclariments del professor en els moments en qué la dinamica de la classe
demanés la seva intervencio. L’absencia total de text explicatiu obeeix a

I'objectiu de comprovar fins a quin punt els alumnes poden arribar a construir
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un edifici virtual tridimensional a partir d’una lectura i interpretacié de fons

d’informacio exclusivament visuals i bidimensionals.

Els alumnes van disposar de quatre presentacions:

- Dues presentacions que tenien com a tema les caracteristiques
estructurals i d’espai de l'arquitectura gotica i la bizantina, amb una

mostra dels principals elements arquitectonics.

- Dues presentacions que mostraven diferents elements decoratius i
mostres de policromia integrats en 'arquitectura romanica i la gotica, els
quals els havien de servir com a inspiracié per poder decorar els edificis

que construien.
Aquests materials estaven introduits al disc dur de cada un dels ordinadors per

tal que l'alumne el pogués consultar facilment i es poden veure al CD-ROM
que acompanya la present tesi.
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5.4 Recapitulacié

Tenint en compte que el procés de treball dels alumnes es basa en un

aprenentatge practic de I'arquitectura a partir del disseny i construccié de forma

autonoma d’edificis historics en Realitat Virtual, tot el material didactic que ha

servit de base per portar a terme I'experiéncia és de tipus grafic i digital i ha

estat dissenyat especialment per a la present tesi. Aquest material conté les

seguents parts:

1. Material de construccio.

Consisteix en el conjunt d’elements que I'alumne tindra a la seva disposici6 i

que podra manipular per poder construir els méns virtuals. Consta de diverses

llibreries de peces tridimensionals i d’'unes simulacions de ruines.

Les llibreries tridimensionals permeten subministrar a l'alumne un
conjunt d’elements arquitectonics tridimensionals que constituiran les
peces basiques a partir de les quals bastira peca a peca els edificis.
Estan agrupades per estils i es basen en l'arquitectura romana, la
bizantina, la romanica i la gotica. Tenint en compte que el software
utilitzat no esta dissenyat amb finalitats educatives i que en el mercat no
existien productes elaborats que s’adaptessin als objectius del present
treball de camp, va ser necessari elaborar cada un dels elements de les
llibreries. La tria i el disseny de I'aspecte dels elements tridimensionals
van seguir uns criteris que es basaven en la fidelitat a lestil, la

simplicitat, la funcionalitat i I'estandarditzacié.

Les simulacions de ruines consisteixen en dos edificis historics en
Realitat Virtual que sén presentats en estat ruinds, el temple roma de
Barcelona i una església romanica. Apareixen amb moltes parts
desaparegudes i d’altres en estat incomplet o mig destruides. Sén uns
material pensats per servir de base per la reconstruccié d’aquest edifici
historic amb I'aspecte original que tenia abans de la destruccié. La
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reconstruccié s’ha de fer in situ, aprofitant les estructures que resten

dempeus.

2. Tutorial.

L’alumne havia de disposar d’'una guia per aprendre el funcionament de I'eina
amb la qual elaboraria les seves propies construccions, és a dir, el software de
Realitat Virtual. Amb aquesta finalitat, va caldre dissenyar un tutorial especific
per al present treball de camp, ja que el tutorial que venia per defecte dins el
software estava especialment destinat a professionals i empreses i no

s’adaptava a les necessitats didactiques i als objectius plantejats.

3. Materials de consulta.

Aquests tenien la funci6 de facilitar 'accés a uns coneixements imprescindibles
sobre l'estil arquitectonic i el context historic per tal que l'alumne pogués
coneixer les caracteristiques i les tecniques constructives dels edificis que
havia de bastir. Consten de dos tipus: Videojocs interactius i presentacions.

Els dos tipus s6n materials digitals en els quals la informacio visual hi té un
paper preponderant molt per damunt de la textual. En el primer cas, els
videojocs ofereixen la possibilitat de trobar la informacié dins de la dinamica
interna del joc d’'una forma ludica, amena i participativa. Els continguts hi
apareixen de forma fragmentada i no hi sén presents de forma explicita, per
exemple en forma de textos o esquemes, sind que estan integrats dins la
dinamica i el gui6 de les simulacions i les animacions. En el segon, les
presentacions ofereixen exclusivament una informacié visual en forma de
diapositives amb unes possibilitats d’interacci6 més reduides per part de
l'usuari. En contrapartida, les presentacions faciliten una visi6 més coherent

dels continguts seguint un ordre discursiu i lineal.

Els videojocs utilitzats han consistit en materials educatius, en I'elaboracio dels
quals hi va coparticipar I'autor de la present tesi i han estat els seguents:
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- El videojoc titulat: La construccio d’'una església romanica, en el qual
s’explica el context historic i les tecniques emprades en la construccié de
I'església romanica de Sant Viceng de Cardona.

- El temple roma de Barcelona. On I'alumne inicia i desenvolupa una
recerca per descobrir 'aspecte que tenia el temple d’August a Barcino a
partir de les restes existents i de la consulta de les fonts historiques i

artistiques.

Les presentacions s’han estructurat en base a continguts relacionats amb la
decoracié romanica; I'arquitectura gotica, remarcant la diferencia entre el gotic
francés i el catala; i 'arquitectura bizantina referida concretament a Santa Sofia
d’Istanbul
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