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Abstract   

The present work explains the preliminary results of the Research project that the authors are working on to know the way in 
which the architecture students of the UNNE represent the architectural object with analogues and digital methods. It wants to 
express the impact of the digital world over the representations through cross sections in five moments of their formation 
(beginner’s level, first, second, fourth and sixth years) in the school calendars 2013 to 2016. This qualitative research, 
descriptive and explanatory, expands in the virtual workshop, an innovative and unique experience of a collaborative workshop 
between the subjects of Architecture IV of different Universities. 
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Objetivos 

Se busca contribuir a reformular y producir nuevas 
estrategias pedagógicas en el proceso de enseñanza-
aprendizaje de la representación en el diseño arquitectónico 
en la carrera de Arquitectura, para lograr aprendizajes 
significativos en los alumnos, durante su formación en la 
Carrera de Arquitectura de la UNNE. 

Los principales Propósitos que guiaron la Investigación son: 

-Identificar y conocer las distintas maneras en que los 
alumnos prefiguran y construyen sus imágenes 
arquitectónicas.  

-Verificar y sistematizar los modos y las herramientas con 
que los alumnos configuran las imágenes arquitectónicas, a 
través de un seguimiento pormenorizado de grupos de 
alumnos en el nivel de Taller de 4to año de la carrera de 
Arquitectura.  

-Analizar el impacto del mundo digital en la construcción de 
las representaciones gráficas de los alumnos, 
fundamentalmente en cada etapa del proceso proyectual.  

 

Desarrollo 

El presente trabajo se enmarca dentro del Proyecto de 
Investigación 12C006-2013-16 “Las Representaciones 
Gráficas en la Formación de Alumnos de la Carrera de 
Arquitectura-UNNE” que estamos desarrollando para 
conocer la manera en que los alumnos de Arquitectura de 
nuestra Universidad representan el objeto arquitectónico con 
métodos analógicos y digitales en la actualidad. Los alumnos 
realizan la construcción de sus conocimientos en diseño 
arquitectónico estructurando sus esquemas mediante 
conocimientos, actitudes y utilizando herramientas para el 
diseño en un mundo digital. 

El MARCO TEÓRICO de la investigación se basa en la teoría 
de Lawrence Stenhouse que expresa: “los profesores 
tienen un papel activo en la investigación de la enseñanza. 
Mejor que hacer efectivas las ideas de investigadores 
externos, que sea el profesor el que investigue su propia 
practica y valore su situación de una manera crítica”. 
(Stenhouse Lawrence, 2004) “La investigación como base de la enseñanza”. 
Morata, Madrid. 

CATEDRA ARQUITECTURA IV--UPC: En el Taller de 
Arquitectura, se desarrolla un proceso pedagógico en el cual 
alumnos y docentes desafían en conjunto 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 materialización, y para ello en Arquitectura IV se 
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establecen Fases o Etapas del Proceso Proyectual, que 
permiten a los alumnos avanzar conscientemente, 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 tutores 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-UP”C”. Los Docentes desarrollan sus 
actividades dentro de esta experiencia innovadora (TALLER 

VIRTUAL RED NORTE GRANDE) vinculando y articulando el 
proyecto de Docencia 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 Taller. Esta experiencia TALLER VIRTUAL RED 

NORTE GRANDE se sustenta en la certeza que, mediante la 
constitución de redes, las instituciones de educación superior 
podrán unir y compartir el potencial científico y cultural que 
poseen. 

Es de destacar que el TALLER VIRTUAL RED NORTE GRANDE 

aborda con énfasis la necesidad de establecer vínculos, 
articulaciones y redes de cara a los procesos de integración 
regional, de modo de instalar el intercambio de experiencias, 
el desarrollo 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 medio de la explosión de recursos que 
brindan los sistemas informáticos, exige un constante 
ejercicio de rigor y selección consciente e intencionada. Los 
sistemas lingüísticos y los sistemas de representación han 
cambiado rotundamente y en muy poco tiempo… Y, 
lógicamente, la profesión del arquitecto no ha tenido 
capacidad ni tiempo material para asimilar ese cambio. Hoy, 
el ámbito de la representación arquitectónica profesional es 
un terreno de confusión…” Retrieved from: 
http://mindeguia.com/congresos/3IAU_M5_13.pdf 

Metodología 

En este contexto del Taller de Arquitectura los Docentes de 
la cátedra ARQUITECTURA IV han avanzado en una 
investigación con Metodología cualitativa, descriptiva-
explicativa sobre las maneras en que los alumnos de 
Arquitectura de la FAU-UNNE representan las imágenes 
arquitectónicas con métodos analógicos y digitales en la 
actualidad. Para ello, se realizó 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 seguimiento fotográfico- 
digital y análisis de documentación de croquis, plantas, 
cortes, vistas, perspectivas polares, axonometrías y 

maquetas, realizados con medios analógicos y digitales, en 
dos y tres dimensiones. Esta información ha sido procesada 
conforme a variables tales como: conocimientos 
conceptuales, grado de síntesis, capacidad de comprender y 
comunicar a través de la gráfica, manejo de las proporciones 
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 Participantes en el Taller que permitieron 
armar cuadros comparativos en cada etapa, a fin de detectar 
diferencias, similitudes, superposiciones de las variables de 
análisis en las cuatro comisiones. 

Cabe aclarar que en el ciclo TVRNG 2014, se trabajó en la 
ciudad de San Miguel de Tucumán para la realización de la 
propuesta denominada: TUCUMAN—FABRICA DE CULTURA“--

LAS CÚPULAS”. En el ciclo TVRNG 2015 se trabajó en la 
ciudad de Córdoba en un Complejo RESIDENCIAL--OFICINAS 
situado en el sector denominado “El Pocito”. Participaron en 
estas experiencias Virtual / Académicas, las cátedras de 
Arquitectura 4 UPC de la Facultad de Arquitectura y 
Urbanismo de la UNNE y la Cátedra Arquitectura 4 / Combes 
de la Facultad 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  Jose  Iturriaga 

Entendemos al lenguaje gráfico como el lenguaje natural del 
arquitecto por lo que, conocer el potencial de las 
herramientas digitales y su aplicación directa en la 
visualización de arquitectura es imprescindible para no 
sentirnos limitados y condicionados, y que nuestras ideas 
nazcan y se expresen libres moldeadas únicamente por 
aspectos proyectuales. 

La tecnología aplicada a la arquitectura, permite encontrar 
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 
planteado en el movimiento moderno y su concepto acerca 
de la arquitectura, pero es inevitable pensar en una nueva 
génesis del acto creativo considerando las variables que 
permiten los diferentes programas de diseño y su 
combinación con los métodos tradicionales. La computadora 
facilita la experimentación 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 tecnología digital 
en la ideación tiene que ir necesariamente acompañado de 
un manejo consciente por parte del alumno o diseñador de 
los diferentes medios de comunicación desde el boceto 
inicial a mano de una primer idea, del uso de la maqueta y 
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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 comisiones se centró en incentivar a los alumnos 
en la experimentación de esos medios digitales y 
tradicionales buscando la reflexión de su uso en cada etapa 
del proceso de diseño. Este camino propuesto lleva al 
alumno a buscar el medio más cómodo de expresar sus 
ideas dentro de los objetivos expresamente definidos en las 
guías y clases teóricas de cada etapa de acuerdo al nivel 
acordado para un alumno de cuarto año de la carrera de 
arquitectura. 

El ejercicio se complementó y enriqueció  con el trabajo en 
red propuesto en el segundo cuatrimestre a través del Taller 
Virtual Red Norte Grande, en donde dentro de un marco 
claramente 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 proceso, con las complicaciones esperadas y 
controladas, resultantes de los diferentes tiempos, retrasos 
en la devolución de las críticas, diferentes maneras de 
encarar el proceso, modos de representar, y otros aspectos 
que hacen a la naturaleza del tipo de ejercicio encarado. 

El trabajo realizado bajo estas condiciones nos permitió 
hacer un seguimiento e identificación de los programas 
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 gráfica 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 foto montaje, 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. 

Imagen 1: Etapa de Anteproyecto – tp2 2014- grupo: Barrios 

Despo / De Langhe/ Gomez 

 

 

Comisión 2--Arq  Gladis  Pintos 

La arquitectura digital es un fenómeno 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 aparece un 
universo de nuevas posibilidades formales, pero es 
destacable observar que la incorporación de estas 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 donde los medios digitales son 
utilizados mayormente desde el punto de vista 
representacional, pero aún no han avanzado sobre 
propuestas arquitectónicas más experimentales como la 
animación o el diseño tridimensional. 

Analizando las representaciones arquitectónicas propuestas 
en cada etapa del Proceso de Diseño se devela que los 
alumnos interactúan con el uso de medios tradicionales en 
las primeras instancias de prefiguración (Etapa de 
Alternativas y Partido), combinando 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 ciertos programas computacionales, aún no se 
insertan en explorar las opciones de generar sus primeras 
ideas asistidos por programas tridimensionales o de 
animación. Aún estamos lejos de incursionar en esas 
posibilidades, pero crecen cada año las posibilidades de 
representar en arquitectura. 

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

Los alumnos incursionan en actitudes arquitectónicas que 
interpretan las aportaciones de las tecnologías digitales para 
una experimentación de carácter más expresivo y formal, 
concediendo especial atención al tratamiento de las 
imágenes. Esto nos permitió observar un crecimiento 
interesante en varios aspectos de la representación: en la 
generación y comunicación de ideas, en la utilización de la 
maqueta y el foto montaje, 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 no, porque es 
el medio en el cual se desarrolla y produce la arquitectura. 
Es notable cómo se equiparan los niveles de producción y 
creación de los alumnos más experimentados en el uso de 
los programas computacionales 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 
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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 proyectual del alumno sólo se logra en esta relación 
constante de la práctica Docente-Alumno, a través de una 
comprensión mutua, donde el Docente debe motivar el 
aprendizaje del proyecto arquitectónico en un entorno virtual. 
El Taller Virtual no sólo favorece 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. Además, indudablemente el 
trabajo en red y colaborativo mejora no sólo la 
representación 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. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Imagen2: Etapa de Anteproyecto  Poster Final 2014--grupo Del 
Palacio-Lotero-Zampayo 

 

Comisión 3--Arq  Gustavo Tripaldi 

Cambios y mutaciones en los sistemas de representación. 
De la representación a la simulación: La variable ambiental 
de la arquitectura: En las últimas dos décadas se viene 
produciendo una serie de cambios y mutaciones en los 
procesos de enseñanza-aprendizaje que se desarrollan en 
los Talleres de Arquitectura, gracias al vertiginoso avance de 
las tecnologías informáticas disponibles socialmente en la 
actualidad. Estos cambios, la mayoría de las veces no 
programados ni generados en las Facultades de Arquitectura 

de los países no-centrales (para no definirlos como 
periféricos) en materia de ciencia, tecnología en innovación, 
y han afectado tanto a la comunidad de docentes-
investigadores como a los propios alumnos, alterando las 
condiciones y modalidades que se repitieron durante varias 
décadas anteriores en materia de enseñanza de la 
arquitectura. Como toda innovación (en el sentido 
Schumpeteriano) genera cambios irreversibles que se van 
consolidando en el tiempo, y en ocasiones prevalece lo 
pragmático sobrepasando en velocidad a los cambios 
curriculares que pueden ofrecer como respuesta las 
instituciones de enseñanza, sumando a esto 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. 

En el campo específico del tema que aborda la investigación 
se presenta como recurrente el problema de las asimetrías 
según los grupos de estudiantes y según las etapas del 
proceso de diseño arquitectónico que analicemos. Estos 
desarrollos asimétricos forman parte de la problemática 
institucional que se produce en nuestra Carrera (FAU-UNNE) 
porque el Plan de Estudios no incorpora curricularmente la 
formación académica de los alumnos en sistemas y técnicas 
digitales de representación y aún no se han definido  
directrices para superar el actual estado de transición y 
vacancia de formación en este campo. 

En la presente investigación nos interesa determinar cuáles 
son las condiciones 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 sustentable de los 
proyectos arquitectónicos en su fase inicial o conceptual, 
vinculando aspectos relevantes del diseño y de su 
comportamiento ambiental. “El desafío de estos nuevos 
instrumentos proyectuales es lograr integrarse a nuestra 
cotidianidad mixturando los recursos tecnológicos 
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 tales condiciones y 
problemas, priorizando la mixtura y multiplicidades de medios 
como formas de abordajes estratégicas y modos de 
conocimiento contemporáneo, intentando diferenciar (como 
en todo cambio de paradigma disciplinar) lo complejo de lo 
complicado y lo sencillo de la excesiva simplificación. 
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Imagen 3: Etapa de Idea Rectora—grupo Rodriguez-Orue-
Zucarelli 

Comisión 4--Arq Sergio Vargas 

Durante las distintas etapas dentro del proceso de Diseño 
nos lleva a la utilización de diferentes herramientas 
proyectuales, donde la digitalización resulta fundamental a la 
hora de poder representar de manera clara las ideas. Se 
observan algunos grupos de alumnos que comienzan a 
representar ideas e intenciones a mano alzada, los cuales se 
pueden ver mediante ideogramas y croquis. Y otros grupos 
en los cuales desde el inicio proyectual 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 donde emerge la idea generadora, para luego 
poder llegar a evolucionar, para constituirse en un objeto 
arquitectónico de diseño, esa instancia se desarrolla  
básicamente a mano alzada. Luego de esta primer etapa de 
prefiguración se pueden verificar las ideas mediante 
herramientas digitales, para mostrar en dos dimensiones 
como también en tres dimensiones, siempre en un principio, 
de manera abstracta y simple. Este objeto-idea pasa a una 
nueva instancia superadora para ser desarrollada más en 
detalle, donde allí aparecen nuevas herramientas como los 
Renders. Y esto sirve para `poder explicar y hacer entender 
la propuesta arquitectónica, donde la materialización, la luz, 
la sombra, las texturas hacen al objeto arquitectónico. Se 
puede identificar 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 proponen las ideas más potenciales. Ideas y 
pensamientos que se transforman luego en imagen, en 
arquitectura. 

 

Imagen 4: Poster Final 2014 

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, donde el alumno se 

encuentra prácticamente obligado a que sus ideas sean 

exhibidas en la red, y a la vez a consideración de sus pares 

como también de los docentes virtuales. 

Esta experiencia resulta muy enriquecedora, ya que ante un 
tema en común propuesto por la Cátedra se pueden 
observar distintos puntos 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 maneras diferentes de comunicar ideas, y 
como resultado de este intercambio, se provoca el 
enriquecimiento de esta experiencia virtual. Además, este 
trabajo en red virtual obliga a los alumnos a repensar la 
manera de comunicar sus ideas en las distintas etapas del 
proceso proyectual, utilizando las herramientas adecuadas a 
tal fin, a los efectos de que las ideas sean entendidas y así 
poder evolucionar en el proceso proyectual.  

Cuadro Comparativo Ilustrativo 

Ejemplificando el análisis realizado en las 4 Comisiones en cada 
Etapa 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. 
 
Tabla1: Cuadro Comparativo 

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

CONOCIMIEN

TOS 

CONCEPTUA

LES 

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 

 

Cabe destacar que en general los resultados obtenidos en cada 

comisión se expresan similares en cada variable analizada y en cada 

ciclo lectivo considerado. 
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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 contenidos de las demás disciplinas, 
verificándose a través de la práctica concreta del hacer 
proyectual, los conocimientos específicos de esos campos e 
interrelaciones, de manera creativa. Es necesario que dicha 
síntesis la realicen los alumnos, ya que la enseñanza implica 
ante todo dejar aprender. Coincidimos con Diaz 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 procesos 
complejos”.  

En la Cátedra nos interesan las estrategias proyectuales, los 
procedimientos, la producción arquitectónica, tratamos de 
abarcar un espectro muy amplio, donde los alumnos puedan 
canalizar sus propias inquietudes arquitectónicas, y lo 
ayudamos a que diseñe su propia estrategia, en un proceso 
sistemático y consciente. En todo momento el alumno debe 
ser consciente de que está haciendo y porqué. 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. 

En este contexto se han desarrollado observaciones 
participantes en el Taller (Investigación Cualitativa), 
evaluando además las producciones de los alumnos, con la 
finalidad de tratar de entender cómo es que se da el 
aprendizaje del diseño arquitectónico hoy en día, sabiendo 
que la educación actual contempla conocimientos, actitudes 
y habilidades dentro de un mundo digital, y cómo impacta 
ese mundo digital en la representación arquitectónica. 

Se han realizado observaciones para tratar de entender 
cómo es que 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 ha detectado que los alumnos utilizan distintos programas 
para representar sus ideas, según las etapas del proceso de 
diseño en la que se encuentren. Las primeras instancias 
(más creativas) se fundamentan más en la “mano alzada”, 
escaneando las producciones, y a medida que se avanza en 
la resolución el uso de ciertos programas digitales (por ej 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 manejo de los programas se 
desenvuelven con mayor celeridad y eficiencia. El 
aprendizaje del diseño arquitectónico es un problema 
complejo que involucra un sin número de variables, pero es 
innegable que la computadora ha venido a facilitar este 
proceso introduciendo herramientas que auxilian y simplifican 

la construcción del nuevo conocimiento, mejorando la 
comunicación de ideas arquitectónicas. 

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 etapas del 
proceso de diseño, y además el trabajo en un taller 
colaborativo propicia un ambiente de discusión e intercambio 
sumamente favorable, incentivador y optimizador, no sólo en 
la formación del futuro arquitecto, sino además en la propia 
labor docente.  

En la experiencia de los últimos ciclos lectivos el impacto del 
mundo digital en la enseñanza-aprendizaje del proceso de 
diseño arquitectónico se manifiesta intenso, multidimensional 
y revolucionario, aportando muchas ventajas no sólo en 
cuanto a la representación arquitectónica, sino además en 
acercar el manejo de la información y trabajo en red, lo cual 
incide beneficiosamente en la producción del alumno. Se ha 
verificado en los trabajos de los alumnos que las 
herramientas 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 Arquitectura de 4to año.  
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