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ARTÍCULOS
EL TALLER VIRTUAL DE ARQUITECTURA 
IV, UPC, UNNE, Y SU IMPACTO SOBRE 
LAS REPRESENTACIONES GRÁFICAS 
EN DISEÑO ARQUITECTÓNICO

RESUMEN
Este trabajo expone importantes 
resultados del proyecto de in­
vestigación 12C006-2013-16 
"Las Representaciones Gráficas 
en la formación de alumnos de la 
carrera de Arquitectura-UNNE". 
Se busca expresar el impacto 
del mundo digita l sobre las 
representaciones, y conocer 
las habilidades y destrezas del 
estudiante en relación con los 
Sistemas de Representación, a 
través de cortes transversales 
en cinco momentos de la car­
rera de Arquitectura (nivel in­
gresantes, primero, segundo, 
cuarto y sexto años). Mediante 
una investigación cualitativa, 
desc rip tiva -e xp lica tiva , nos 
explayamos en el Taller V ir­
tual Red Norte Grande, expe­
riencia innovadora, única, de 
taller colaborativo en la cátedra 
Arquitectura IV, UPC.

PALABRAS CLAVE
Representación arquitectónica; 
diseño a rqu itectón ico; ta lle r 
virtual.

OBJETIVOS
Se busca contribuir a reformular y 
producir nuevas estrategias pedagó­
gicas en el proceso de enseñanza- 
aprendizaje de la representación en 
el diseño arquitectónico, para lograr 
aprendizajes s ign ifica tivos en los 
alumnos, durante su formación en la 
carrera de Arquitectura de la UNNE. 
Los p rinc ipa les  p ropós itos  que 
guiaron la investigación son los s i­
guientes:
- Identificar y conocer las distintas 
maneras en que los alumnos prefi­
guran y construyen las imágenes 
arquitectónicas.
- Verificar y sistematizar los modos y 
las herramientas con que los alumnos 
configuran las imágenes arquitectóni­
cas, a través de un seguimiento por­
menorizado de grupos de alumnos 
en el nivel de taller de cuarto año de 
la carrera de Arquitectura.
- Analizar el impacto del mundo digital 
en la construcción de las represen­
taciones gráficas de los alumnos, 
fundam entalmente en cada etapa 
del proceso proyectual.

INTRODUCCIÓN
En el recorrido de formación del arqui­
tecto en la facultad de Arquitectura de
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la Universidad Nacional del Nordeste, 
el alumno desarrolla competencias, 
conocimientos y habilidades en el do­
minio de un lenguaje gráfico expresivo 
que permiten la comunicación inte­
gral de todas las etapas del proceso 
de diseño y su concreción, mediante 
la utilización idónea de las técnicas 
e instrumentos de representación. El 
campo instrumental que le es propio 
al arquitecto no se entiende como he­
rramienta neutral o pasiva, sino como
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elemento fundamental en la form a­
ción de la específica visión del profe­
sional. De esta manera, opera sobre 
la materia misma del diseño, sobre la 
base de conceptos generalizadores, 
no siendo un componente más, sino 
un factor integrador de los elemen­
tos constituyentes del aprendizaje 
de la arquitectura. Se sustenta en la 
comprensión de los aspectos físicos, 
fisiológicos y psíquicos del hombre, y 
concretándose con la convergencia 
de factores perceptuales-expresivos 
y geométricos-generativos, se dirige 
hacia la transferencia directa al pro­
ceso de diseño arquitectónico. Con 
esta orientación, se intenta lograr 
que el alumno emplee un lengua­
je gráfico-expresivo que permita la 
comunicación integral de todas sus 
etapas, mediante el empleo idóneo 
de las técnicas e instrumentos de 
representación.

El presente trabajo se enmarca den­
tro del Proyecto de Investigación 
12C006-2013-16 “Las Represen­
taciones Gráficas en la Forma­
ción de Alumnos de la Carrera de 
Arquitectura-UNNE", que estamos 
desarrollando para conocer la mane­
ra en que los alumnos de arquitectura 
de nuestra universidad representan 
el objeto a rqu itectón ico con m é­
todos analógicos y digitales en la 
actualidad. Los alumnos realizan la 
construcción de sus conocimientos 
en diseño arquitectónico estructu ­
rando sus esquemas mediante co­
nocimientos, actitudes y utilizando 
herramientas para el diseño en un 
mundo digital.

194

El marco teórico de la investigación 
se basa en la teoría de Lawrence St- 
enhouse, que expresa: “ los profesores 
tienen un papel activo en la investiga­
ción de la enseñanza. Mejor que hacer 
efectivas las ideas de investigadores 
externos, que sea el profesor el que 
investigue su propia práctica y valore 
su situación de una manera crítica” 
(Stenhouse, 2004).

DESARROLLO
Cátedra Arquitectura IV, UPC: en el 
Taller de Arquitectura, se desarrolla 
un proceso pedagógico en el cual 
alumnos y docentes desafían en con­
junto temas-problemas específicos 
del hacer proyectual; es así que se 
convierte en la actividad troncal del 
currículum de la carrera. Se trata de 
que las ideas surjan de contemplar las 
necesidades y las técnicas de mate­
rialización, y para ello en Arquitectura 
IV se establecen fases o etapas del 
proceso proyectual, que permiten a 
los alumnos avanzar conscientemen­
te, desde la elaboración crítica de la 
alternativa de pre-partidos posibles, 
hasta el partido y su verificación en 
el anteproyecto.

Los docentes aportan como tutores- 
guías, y desarrollan un rol como tu ­
tores virtuales y coordinadores de las 
actividades dentro de la experiencia 
Taller Virtual Red Norte Grande (que 
combina la modalidad de educación 
a distancia con la presencial), lo que 
distingue con valor diferencial la 
propuesta pedagógica de la cátedra 
Arquitectura IV-UPC. Los docentes 
desarrollan sus actividades dentro

de esta experiencia innovadora (Taller 
Virtual Red Norte Grande) vinculando 
y articulando el proyecto de docen­
cia con el de investigación en curso, 
íntimamente relacionados, a fin de 
retroalimentar la actividad del taller, 
aportando desde la investigación a la 
práctica docente en este último.

Esta experiencia Taller Virtual Red 
Norte Grande se sustenta en la cer­
teza de que, mediante la constitución 
de redes, las instituciones de educa­
ción superior podrán unir y compartir 
el potencial científico y cultural que 
poseen. Es de destacar que este taller 
aborda con énfasis la necesidad de 
establecer vínculos, articulaciones y 
redes de cara a los procesos de inte­
gración regional, de modo de instalar 
el intercambio de experiencias, el de­
sarrollo de experiencias conjuntas y 
el uso de las nuevas tecnologías (en 
este caso en el proceso enseñanza- 
aprendizaje de la arquitectura), tal 
como se alienta en los lineamientos 
de Arquisur (Asociación de Escuelas 
y Facultades Públicas de Arquitectura 
del Mercosur).

Como expresa Francisco Martínez 
Mindeguía:

Representar con eficacia, en me­
dio de la explosión de recursos que 
brindan los sistemas informáticos, 
exige un constante ejercicio de ri­
gor y selección consciente e inten­
cionada. Los sistemas lingüísticos 
y los sistemas de representación 
han cambiado rotundamente y en 
muy poco tiempo... Y, lógicamente, 
la profesión del arquitecto no ha te­
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nido capacidad ni tiempo material 
para asimilar ese cambio. Hoy el 
ámbito de la representación arqui­
tectónica profesional es un terreno 
de confusión...

METODOLOGÍA
En este contexto del Taller de Arqui­
tectura, los docentes de la cátedra 
Arquitectura IV han avanzado en una 
investigación con metodología cua­
litativa, descriptiva-explicativa sobre 
las maneras en que los alumnos de 
arquitectura de la FAU-UNNE repre­
sentan las imágenes arquitectónicas 
con métodos analógicos y digitales 
en la actualidad. Para ello, se reali­
zó una evaluación diagnóstica de 
lo trabajado en cada ciclo lectivo, a 
fin de contribuir a la producción de 
nuevas estrategias pedagógicas en 
el proceso de formación y ajustar la 
planificación de las cátedras y áreas 
involucradas.

Realizar dichos diagnósticos implicó 
un seguimiento fo tográ fico-d ig ita l 
y un análisis de docum entación 
de croquis, plantas, cortes, vistas, 
perspectivas polares, axonometrías 
y maquetas, realizados con medios 
analógicos y digitales, en dos y tres 
dimensiones. Esta información fue 
procesada conforme con variables 
tales como conocimientos concep­
tuales, grado de síntesis, capacidad 
de comprender y comunicar a través 
de la gráfica, manejo de las proporcio­
nes y destreza para la representación 
en sus diferentes variantes, manejo de 
herramientas digitales para expresar 
ideas durante el proceso de diseño y

el uso de la tecnología que posibilita 
la interacción en una red virtual. Se 
realizaron observaciones participan­
tes en el taller, que permitieron armar 
cuadros comparativos en cada etapa, 
a fin de detectar diferencias, sim ilitu­
des, superposiciones de las variables 
de análisis en las cuatro comisiones.

Cabe aclarar que en el ciclo TVRNG 
2016, se trabajó en la ciudad de San 
Miguel de Tucumán para la realización 
de la propuesta denominada Pabe­
llón del Bicentenario. Participaron en 
estas experiencias virtuales/acadé- 
micas las cátedras de Arquitectura 
4 UPC de la Facultad de Arquitectura 
y Urbanismo de la UNNE y la cátedra 
Arquitectura 4 /  Combes de la Facul­
tad de Arquitectura y Urbanismo de 
la Universidad Nacional de Tucumán.

Comisiones
El presente trabajo se focaliza en 
cuatro comisiones de Arquitectura IV: 
Comisión 1, Arq. Iturriaga

Entendemos al lenguaje gráfico como 
el lenguaje natural del arquitecto, por 
lo que conocer el potencial de las he­
rramientas digitales y su aplicación 
directa en la visualización de arquitec­
tura es imprescindible para no sentir­
nos limitados y condicionados, y que 
nuestras ideas nazcan y se expresen 
libres, moldeadas únicamente por 
aspectos proyectuales. La tecnología 
aplicada a la arquitectura permite en­
contrar otra forma de pensar en ella, 
sin que esto origine un nuevo estilo, 
sino definitivamente una nueva forma 
de crear, pensar, dialogar, comunicar. 
No nos alejamos con esto de lo plan­

teado en el Movimiento Moderno y su 
concepto acerca de la arquitectura, 
pero es inevitable pensar en una nue­
va génesis del acto creativo, consi­
derando las variables que permiten 
los diferentes programas de diseño 
y su combinación con los métodos 
tradicionales.

La computadora facilita la experi­
mentación formal, y utilizada en el 
momento preciso y bajo condiciones 
controladas y definidas en el proceso 
de diseño, permite definir y comunicar 
eficazmente una idea. Esto implica un 
cambio de paradigmas que modifican 
los conceptos de la arquitectura tal 
cual la conocemos ahora. Todo este 
proceso de incorporación de la tecno­
logía digital en la ideación tiene que 
ir necesariamente acompañado de 
un manejo consciente por parte del 
alumno o diseñador de los diferen­
tes medios de comunicación, desde el 
boceto inicial a mano de una primera 
idea, del uso de la maqueta y del relato 
gráfico combinados y enriquecidos 
por la infinidad de posibilidades que 
los programas digitales facilitan.

El desafío planteado por los docentes 
de la cátedra en sus diferentes com i­
siones se centró en incentivar a los 
alumnos en la experimentación de 
esos medios digitales y tradiciona­
les buscando la reflexión de su uso 
en cada etapa del proceso de diseño. 
Este camino propuesto lleva al alum­
no a buscar el medio más cómodo 
de expresar sus ideas dentro de los 
objetivos expresamente definidos 
en las guías y clases teóricas de
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cada etapa, de acuerdo con el nivel 
acordado para un alumno de cuarto 
año de la carrera de arquitectura. El 
ejercicio se complementó y enrique­
ció con el trabajo en red propuesto 
en el segundo cuatrimestre a través 
del Taller Virtual Red Norte Grande, 
en el cual, dentro de un marco clara­
mente acotado y valiéndonos de un 
tema-problema planteado, se trabajó 
en red con alumnos y profesores de 
diferentes facultades, provocando 
un incentivo que enriqueció el pro­
ceso, con las complicaciones espe­
radas y controladas, resultantes de 
los diferentes tiempos, retrasos en la 
devolución de las críticas, diferentes 
maneras de encarar el proceso, mo­
dos de representar, y otros aspectos 
que hacen a la naturaleza del tipo de 
ejercicio encarado.

Imagen 1. Etapa de anteproyecto. TP 2, 2016. 
Grupo: Cuadra/ Ferreyra/ Márquez

El trabajo realizado bajo estas condi­
ciones nos permitió hacer un segui­
miento e identificación de los progra­
mas utilizados por nuestros alumnos 
y por los alumnos de la Facultad de 
Arquitectura de Tucumán. Pudimos 
determinar que todavía están en una 
etapa básica en lo que respecta al 
manejo de la tecnología digital en 
el proceso de diseño; son pocos los 
programas que manejan, y los utilizan 
de manera rudimentaria en la mayoría 
de los casos. Si le sumamos a esto el 
limitado nivel de representación gráfi­
ca tradicional, el panorama no es muy 
alentador, pero luego del cursado del 
cuatrimestre y considerando varios 
grupos de diferente nivel, pudimos 
observar un crecimiento en varios 
aspectos: generación y comunicación

de ideas, utilización de la maqueta y el 
fotomontaje, utilización de programas 
de edición como el Photoshop para 
el diseño de los paneles y láminas

de presentación final (Arte Final), y 
el aprendizaje en la combinación de 
diferentes programas para lograr un 
buen resultado.
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ÍNDICE

MATERIALIZACIÓN DEL EDIFICIO

Resulta indudable que cada vez mas 
aceleradamente nuestros alumnos 
incorporan usos de medios digitales 
que les otorgan rapidez y además 
gran solvencia al defender sus pro­
puestas. A mayor experiencia en el 
manejo de los sistemas informáticos, 
el futuro arquitecto pasa del dominio o 
conocimiento al desarrollo de destre­
zas y habilidades para interrelacionar 
todas las variables y posibles combi­
natorias que dan los software para 
hacer realidad su arquitectura.

Imagen 2. Etapa de anteproyecto. 
Grupo: Cuadra /  Ferreyra/ Márquez

ciertos programas computacionales, 
aún no se insertan en la actividad de 
explorar las opciones de generar sus 
primeras ideas asistidos por progra­
mas tridimensionales o de animación. 
Aún estamos lejos de incursionar en 
esas alternativas, pero crecen cada 
año las posibilidades de representar 
en arquitectura.

Comisión 2, Arq. Pintos
La arquitectura digital es un fenóme­
no reciente, que ha sido poco tratado 
en relación con las implicaciones de 
su representación gráfica. A partir del 
momento en que los proyectos son 
desarrollados con apoyo digital, apa­
rece un universo de nuevas posibili­
dades formales, pero es destacable 
observar que la incorporación de es­
tas nuevas tecnologías ha mantenido 
como uno de los ejes centrales de su 
operar la posibilidad de dialogar con 
los procesos más tradicionales.

En el caso de nuestros alumnos de 
Arquitectura IV, todavía desarrollan 
proyectos en los cuales los medios 
digitales son utilizados mayormente

desde el punto de vista representa- 
cional, pero aún no avanzaron sobre 
propuestas arquitectónicas más ex­
perimentales, como la animación o el 
diseño tridimensional.

Analizando las representaciones ar­
quitectónicas propuestas en cada 
etapa del proceso de diseño, se de­
vela que los alumnos interactúan con 
el uso de medios tradicionales en las 
primeras instancias de prefiguración 
(etapa de alternativas y partido), y 
los combinan con el uso intensivo 
de medios digitales en instancias de 
mayor definición (etapa de ajuste de 
partido, anteproyecto o proyecto). 
Queda sumamente evidenciado que 
nuestros alumnos, si bien manejan

Los alumnos incursionan en actitu ­
des arquitectónicas que interpretan 
las aportaciones de las tecnologías 
digitales para una experimentación 
de carácter más expresivo y formal, 
concediendo especial atención al tra­
tamiento de las imágenes. Esto nos 
perm itió observar un crecim iento 
interesante en varios aspectos de la 
representación: en la generación y co­
municación de ideas, en la utilización 
de la maqueta y el fotomontaje, y en 
la acertada utilización de programas 
de edición.

El medio creativo en el Taller Virtual 
está condicionado por los sistemas 
informáticos, estén actualizados o
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no, porque es el medio en el cual se 
desarrolla y produce la arquitectura. 
Es notable cómo se equiparan los ni­
veles de producción y creación de los 
alumnos más experimentados en el 
uso de los programas computacio- 
nales y los menos experimentados 
a lo largo del proceso de diseño. En 
general, los alumnos no tienen temor 
a equivocarse en la aplicación de los 
programas, y la competencia con sus 
compañeros acelera el aprendizaje.

El Taller Virtual se manifiesta como 
un ámbito muy estimulante, donde

los alumnos se ayudan de una u otra 
manera, y el docente influye en este 
comportamiento. La madurez pro- 
yectual del alumno solo se logra en 
esta relación constante de la prácti­
ca docente-alumno a través de una 
comprensión mutua, y el docente 
debe motivar el aprendizaje del pro­
yecto arquitectónico en un entorno 
virtual. El Taller Virtual no solo fa­
vorece y optimiza la representación 
arquitectónica de las propuestas de 
diseño de nuestros alumnos, sino que 
se transforma en un ámbito poderoso 
de generación de conocimiento. Ade­

más, indudablemente el trabajo en red 
y colaborativo mejora no solo la repre­
sentación de los proyectos, sino que 
incide en las acciones actitudinales 
de los alumnos, que bien estimulados 
afrontan cada vez con más solvencia 
los nuevos desafíos que implica el uso 
de los medios digitales.

Imagen 3. Etapa de 
análisis, póster final. 

Grupo Gerber/ Gillin/ Spath
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Imagen 4. Etapa de anteproyecto. Póster final. grupo Batura/ Sivori

Comisión 3, Arq. Tripaldi
Cambios y mutaciones en los siste­
mas de representación. De la repre­
sentación a la simulación: la variable 
ambiental de la arquitectura. En las 
últimas dos décadas se viene produ­
ciendo una serie de cambios y muta­
ciones en los procesos de enseñan­
za-aprendizaje que se desarrollan en 
los talleres de arquitectura, gracias al 
vertiginoso avance de las tecnologías 
informáticas disponibles socialmen­
te en la actualidad. Estos cambios, la 
mayoría de las veces no programados 
ni generados en las facultades de ar­
quitectura de los países no centrales 
(para no definirlos como periféricos) 
en materia de ciencia, tecnología en 
innovación, han afectado tanto a la 
comunidad de docentes-investiga- 
dores como a los propios alumnos, 
alterando las condiciones y modali­
dades que se repitieron durante varias 
décadas anteriores en materia de en­
señanza de la arquitectura.

Como toda innovación (en el sentido 
schumpeteriano), genera cambios 
irreversibles que se van consolidando 
en el tiempo, y en ocasiones preva­
lece lo pragmático sobrepasando en 
velocidad a los cambios curriculares 
que pueden ofrecer como respues­
ta las instituciones de enseñanza. A 
esto se suman la brecha tecnológica 
que afecta a nuestro país y la difícil 
situación para muchos docentes 
para poder obtener formaciones de 
excelencia en el nivel de posgrado, 
así como las escasas posibilidades 
de acceder a formar parte de grupos 
de investigación consolidados y con 
recursos de I+D+i en Arquitectura.
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El ciclo económico es para Joseph 
Schumpeter una consecuencia di­
recta de la aparición en bandada de 
las innovaciones. Según este autor, 
la bandada de innovaciones da ori­
gen a amplias fuentes de ganancias. 
El auge produce una lucha cada vez 
más dura por el crédito, los medios 
de producción y la mano de obra. Las 
empresas antiguas, dominadas por la 
rutina, se ven obligadas a transfor­
marse o a desaparecer.

En el campo específico del tema que 
aborda la investigación se presenta 
como recurrente el problema de las 
asimetrías según los grupos de estu­
diantes y según las etapas del proce­
so de diseño arquitectónico que anali­
cemos. Estos desarrollos asimétricos 
forman parte de la problemática ins­
titucional que se produce en nuestra 
carrera (FAU-UNNE), porque el plan 
de estudios no incorpora curricular- 
mente la formación académica de los 
alumnos en sistemas y técnicas digi­
tales de representación, y aún no se 
definieron directrices para superar el 
actual estado de transición y vacancia 
de formación en este campo.

En la presente investigación nos inte­
resa determinar cuáles son las con­
diciones necesarias para mejorar la 
relación entre el aprendizaje y los 
conceptos de optimización energética 
en las etapas iniciales del proceso de 
diseño en arquitectura. La integración 
está dirigida al mejoramiento susten- 
table de los proyectos arquitectóni­
cos en su fase inicial o conceptual, 
vinculando aspectos relevantes del

ALTERNATIVA t 
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Imagen 5. Etapa de idea rectora. Pabellón del Bicentenario
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Imagen 6. Póster final. Bieneski/ Bru/ Duarte

diseño y de su comportamiento am­
biental. "El desafío de estos nuevos 
instrumentos proyectuales es lograr 
integrarse a nuestra cotidianidad 
mixturando los recursos tecnoló­
gicos disponibles de los contextos 
locales (tecnologías pre-industriales 
e industriales en Latinoamérica) con 
los sistemas de ideación propios de 
las tecnologías post-industriales" 
(Chiarella, 2009). Para tales fines se 
desarrollaron ejercicios proyectuales 
que contemplaban estas condiciones 
y problemas, y priorizaban la mixtu­
ra y multiplicidades de medios como 
formas estratégicas de abordaje y 
modos de conocimiento contempo­

ráneo, intentando diferenciar (como 
en todo cambio de paradigma discipli­
nar) lo complejo de lo complicado y lo 
sencillo de la excesiva simplificación.

Comisión 4, Arq. Vargas
Durante las distintas etapas dentro 
del proceso de diseño se utilizan di­
ferentes herramientas proyectuales, 
dentro de las cuales la digitaliza- 
ción resulta fundamental a la hora 
de representar de manera clara las 
ideas. Se observan algunos grupos 
de alumnos que comienzan a repre­
sentar ideas e intenciones "a mano 
alzada", que se pueden ver mediante 
ideogramas y croquis, y otros grupos

en los cuales desde el inicio proyec- 
tual comienzan el proceso de ideas 
mediante las herramientas digitales, 
condicionados muchas veces por el 
mismo accionar de las herramientas, 
que los lleva a plantear ideas que no 
son respuestas totalizadoras del tema 
propuesto por la cátedra.

Esa instancia en la cual emerge la 
idea generadora, para luego evolu­
cionar y constituirse en un objeto ar­
quitectónico de diseño, se desarrolla 
básicamente a mano alzada. Luego 
de esta primera etapa de prefigu­
ración se pueden verificar las ideas 
mediante herramientas digitales, para
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Imagen 7.
Póster final

mostrar en dos dimensiones como 
también en tres dimensiones, siempre 
en un principio de manera abstrac­
ta y simple. Este objeto-idea pasa a 
una nueva instancia superadora para 
ser desarrollada más en detalle; allí 
aparecen nuevas herramientas como 
los renders. Esto sirve para explicar 
y hacer entender la propuesta arqui­
tectónica, donde la materialización, la 
luz, la sombra, las texturas hacen al 
objeto arquitectónico. Se puede iden­
tificar que los alumnos que manejan 
la mano alzada como transmisión de 
sus ideas, como también aquellos que 
saben utilizar ciertas herramientas 
digitales son los equipos que propo-
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nen las ideas más potenciales. Ideas 
y pensamientos que se transforman 
luego en imagen, en arquitectura.

Con respecto al trabajo en red que 
desarrolla la cátedra de ARQ. IV, es 
indudable que esto se considera 
una gran herramienta motivadora 
del proceso, en el cual el alumno se 
encuentra prácticam ente obligado 
a que sus ideas sean exhibidas en 
la red, y a la vez a la consideración 
de sus pares y de los docentes vir­
tuales. Esta experiencia resulta muy 
enriquecedora, ya que ante un tema 
en común, propuesto por la cátedra, 
se pueden observar distintos puntos

Comunicaciones Científicas y

de vista, maneras particulares de leer 
una ciudad, un sitio, captar la cultura 
del lugar, etc. Visiones diferentes de 
ver, interpretar y hacer arquitectura, 
como también puntos de vista, ma­
neras particulares de leer, resultado 
de este intercambio se provoca el 
enriquecimiento de esta experiencia 
virtual. Además, este trabajo en red 
virtual obliga a los alumnos a repen­
sar la manera de comunicar sus ideas 
en las distintas etapas del proceso 
proyectual, utilizando las herramien­
tas adecuadas a tal fin, a los efectos 
de que las ideas sean entendidas y 
así poder evolucionar en el proceso 
proyectual.

ógicas Anuales - 2017



Imagen 8. Póster final

Cuadro comparativo ilustrativo
Como ejemplo del análisis realizado 
en las cuatro comisiones en cada eta­
pa de diseño, se adjunta la síntesis 
correspondiente a la etapa partido. 
En función de las variables elegidas se 
ponderó con tres grados: alto, medio o 
bajo, según se deduce del análisis de 
la representación del alumno en dicha 
etapa del proceso de diseño.

Cabe destacar que en general los 
resultados obtenidos en cada comi­
sión son similares en cada variable 
analizada y en cada ciclo lectivo con­
siderado.

Tabla 1. Cuadro Comparativo

VARIABLES COM- 1 COM-2 COM-3 COM- 4

CONOCIMIENTOS
CONCEPTUALES ALTO MEDIO ALTO ALTO
GRADO 
DE SÍNTESIS MEDIO MEDIO MEDIO MEDIO
CAPACIDAD
PARA COMUNICAR A
TRAVÉS DE LA GRAFICA

MEDIO
-ALTO

MEDIO
-ALTO

MEDIO
-ALTO

MEDIO
-ALTO

MOTIVACIÓN ALTO ALTO ALTO ALTO
HABILIDAD PARA 
TRABAJAR EN UNA 
RED VIRTUAL ALTO ALTO ALTO ALTO
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CONCLUSIONES
El rol que debe cumplir el Taller de 
una Facultad de Arquitectura es el 
de una asignatura síntesis en la que 
deben aparecer rescatados los con­
tenidos de las demás disciplinas, 
verificándose a través de la práctica 
concreta del hacer proyectual los 
conocimientos específicos de esos 
campos e interrelaciones, de mane­
ra creativa. Es necesario que dicha 
síntesis la realicen los alumnos, ya 
que la enseñanza implica ante todo 
dejar aprender. Coincidimos con Díaz 
Barriga en promover "el desarrollo de 
procesos de pensamiento, de formas 
de construcción de la información, lo 
que finalmente lleva a la elaboración 
de síntesis personales sobre proce­
sos complejos" (Díaz Barriga, 1999).

En la cátedra nos interesan las 
estrategias proyectuales, los pro ­
cedim ientos, la producción arqu i­
tectónica; tratam os de abarcar un 
espectro muy amplio, en el cual los 
alumnos puedan canalizar sus pro­
pias inquietudes arquitectónicas, y 
los ayudamos a que diseñen sus 
propias estrategias, en un proceso 
sistem ático y consciente. En todo 
momento el alumno debe ser cons­
ciente de qué está haciendo y por 
qué. Los proyectos de los alumnos 
tienen un fin pedagógico: deben ser 
ellos quienes elaboren sus puntos de 
partida y de llegada, y los docentes 
colaborar y verificar para que pueda 
cumplirse aquello que los alumnos 
se propusieron, dentro del marco 
de los requerimientos dados por la 
cátedra.

204

En este contexto se desarrollaron 
observaciones participantes en 
el taller (investigación cualitativa), 
evaluando además las produccio­
nes de los alumnos, con la finalidad 
de tratar de entender cómo se da el 
aprendizaje del diseño arquitectónico 
hoy en día, sabiendo que la educa­
ción actual contempla conocimientos, 
actitudes y habilidades dentro de un 
mundo digital, y cómo impacta ese 
mundo digital en la representación 
arquitectónica. Se realizaron esas 
observaciones (como herramientas 
metodológicas) para tratar de en­
tender cómo los alumnos realizan la 
construcción de sus conocimientos 
en diseño arquitectónico utilizando 
herramientas para el diseño extraídas 
del mundo digital. En la actualidad, 
dentro del taller conviven el uso de 
herramientas antiguas y nuevas, se 
diseña en forma analógica (medios 
de representación tradicional) y de 
forma digital (representación gráfica 
mediante computadoras).

Se detectó al analizar la representa­
ción de los alumnos en cada etapa, 
que utilizan distintos programas para 
representar sus ideas, según las eta­
pas del proceso de diseño en la que 
se encuentren. Las primeras instan­
cias (más creativas) se fundamentan 
más en la “mano alzada", escaneando 
las producciones, y a medida que se 
avanza en la resolución el uso de cier­
tos programas digitales (por ejemplo, 
del Autocad) les confiere eficacia y 
rapidez.
El uso de la computadora ofrece a los 
alumnos un soporte fundamental a la

hora de representar y comunicar sus 
ideas, y los más avezados en el mane­
jo de los programas se desenvuelven 
con mayor celeridad y eficiencia. El 
aprendizaje del diseño arquitectónico 
es un problema complejo que involu­
cra un sinnúmero de variables, pero 
es innegable que la computadora ha 
venido a facilitar este proceso intro­
duciendo herramientas que auxilian y 
simplifican la construcción del nuevo 
conocimiento, mejorando la com u­
nicación de ideas arquitectónicas. 
Además, estas indagaciones nos 
perm itieron comenzar a confirm ar 
que debemos tomar conciencia sobre 
la urgencia de revisar el modelo de 
enseñanza utilizado en la actualidad 
en nuestras asignaturas, de modo 
tal de aprovechar las ventajas que 
nos brindan las nuevas tecnologías 
y aportar soluciones a los principales 
problemas que plantea la educación: 
la calidad, la inclusión, la deserción, 
el vínculo de la escuela media con la 
universidad y la capacitación docente. 
Los docentes, como inmigrantes di­
gitales y conscientes de la necesidad 
de acompañar el perfil de los estu­
diantes de hoy -y a  que precisan una 
manera diferente de aprender para 
no hacerlos retroceder en su capa­
cidad in te lectual- debemos investi­
gar sobre nuestras propias prácticas 
docentes para lograr aprendizajes 
significativos.

La experiencia del taller virtual de 
diseño arquitectónico, que vincula 
la coexistencia de la modalidad pre­
sencial y no presencial, nos permitió 
reflexionar acerca de la evolución
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del proyecto tradicional a partir de 
los cambios de la arquitectura en los 
nuevos entornos socioculturales. La 
tarea en el taller nos brinda "señales" 
que indican que la experiencia de un 
taller colaborativo permite:
- generar nuevas propuestas morfo­
lógicas y el abordaje de geometrías no 
convencionales mediante el aporte de 
ideas y procesos innovadores;
- lograr la convergencia de una es­
tructura existente con nuevas pro­
puestas y establecer vínculos, arti­
culaciones y redes de cara a los pro­
cesos de integración regional;
- establecer una esmerada coordina­
ción de actividades docentes de los 
talleres intervinientes;
- atravesar con éxito una exigente 
prueba académica, que requiere tanto 
la creatividad, como los conocimien­
tos técnicos y
- establecer vínculos para instalar el 
intercambio de experiencias, el desa­
rrollo de experiencias conjuntas y el 
uso de nuevas tecnologías.

El TVRNG, como taller en red, se 
expresa como un espacio donde se 
verifica la adecuada integración entre 
los recursos digitales y tradicionales. 
En general se observó que el uso de 
la computadora ha venido a facilitar y 
potenciar la producción del alumno en 
la representación de las distintas eta­
pas del proceso de diseño, y además 
el trabajo en un taller colaborativo 
propicia un ambiente de discusión e 
intercambio sumamente favorable, in- 
centivador y optimizador, no solo en la 
formación del futuro arquitecto, sino 
además en la propia labor docente.

Además, el experimentar con nue­
vos procedimientos aplicables a los 
campos de concepción y diseño 
arquitectónico, empleando técnicas 
digitales en entornos colaborativos, 
nos permitió elaborar una síntesis 
conceptual y una "Guía de buenas 
prácticas docentes para el Taller", a 
partir de la experiencia analizada, con 
un enfoque sistémico que favorece la 
innovación y el desarrollo de futuras 
líneas de acción.
En la experiencia de los últimos ciclos 
lectivos en el taller virtual el impacto 
del mundo digital en la enseñanza- 
aprendizaje del proceso de diseño 
arquitectónico se manifiesta intenso, 
multidimensional y revolucionario, 
aportando muchas ventajas no solo en 
cuanto a la representación arquitectó­
nica, sino además en acercar el mane­
jo de la información y el trabajo en red, 
lo cual incide beneficiosamente en la 
producción del alumno. Se verifica en 
los trabajos de los alumnos que las he­
rramientas del mundo digital motivan, 
favorecen y potencian el desarrollo del 
proceso de diseño arquitectónico, y a 
la vez se optimiza la interacción entre 
docentes y alumnos del Taller de Ar­
quitectura de cuarto año.
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