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Resumen— EI objeto de esta ponencia es presentar una
experiencia de reformulacion pedagdgica que garantice el
aprendizaje significativo para fomentar el pensamiento
creativo y superar el nivel instrumental en las asignaturas del
area curricular de expresion y técnicas de representacion
gréfica en arquitectura, en un marco renovado de las practicas
pedagdgicas tradicionales, incluidas las nuevas tecnologias de
la informacion y la comunicacién (TICs).

La propuesta esta referida al curso Pensamiento Gréafico | del
Programa Académico de Pregrado de Arquitectura de la
Universidad del Valle, en Cali, Colombia, y es un subproducto
del trabajo realizado en la Especializacion en Pedagogia del
Disefio, en la Universidad Nacional de Colombia, Bogota, en el
afio 2011. Su implementacion ha sido realizada durante los
afios 2011y 2012 en la Universidad del Valle.
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l. INTRODUCCION

El curso Pensamiento Grafico | ' del Programa
Académico de Pregrado de Arquitectura de la Universidad
del Valle?, presenta una problematica de orden estructural
que en términos generales podria definirse como su
desarticulacién con el Taller de Proyectos®, su caracter
instrumental, y lo poco creativo del trabajo alli realizado.
Este trabajo tiene como objetivo establecer correctivos en su
ambiente de aprendizaje para revertir las situaciones
problémicas detectadas, teniendo como base tres ejes
conceptuales concomitantes del problema general: la
relacion entre proyecto y representacién; el pensamiento
visual; y el pensamiento creativo.

Desde la perspectiva del aprendizaje significativo, cuyo
modelo pedag6gico nos interesa promover, y que sustituye el

. En adelante “el Curso” cuando el término haga alusion a la

asignatura Pensamiento Grafico .

2 En adelante “el Programa”.

3 En adelante “el Taller”.

convencional modelo por objetivos, por uno basado en
procesos de aprendizaje, el Curso presenta un ambiente de
aprendizaje obsoleto e inapropiado. Nuestra propuesta
contempla su redefinicion mediante la reformulacion de su
territorio, con base en una hip6tesis de trabajo denominada
el edificio de pensamiento gréafico, metafora visual de una
formulacion pedagdégica basada en la nocion de fractal, en
donde las partes del todo curricular, son una expresion en
diferentes escalas pedagdgicas del conjunto del curriculum.

Si bien la propuesta tiene como objeto producir unas
recomendaciones para el mejoramiento puntual del Curso en
el corto plazo, sienta las bases para la planeacion curricular
en un mediano plazo, y de una restructuracion del conjunto
de la franja de asignaturas del area de expresién y medios de
representacion grafica, pudiendo incluso en el largo plazo
extenderse al conjunto del Programa.

Il.  DESCRIPCION DEL CURSO

A. Ubicacion en el Programa

El componente de expresion estructura el estudio de los
procesos y medios de representacion grafica en un conjunto
de materias divididas en los dos ciclos que componen el
Programa. Un primer grupo en el ciclo de fundamentacién —
semestres | a V—, constituido por asignaturas obligatorias,
con una estructura rigida de prerrequisitos entre si y con el
Taller, pretendiendo una relacién entre ambas éareas del
curriculo. Un segundo grupo en el ciclo profesional —
semestres VI a X—, compuesto por electivas de
profundizacion en aspectos particulares de la representacion
grafica.

El ciclo de fundamentacion lo conforman 7 asignaturas.
En I y Il semestres se ubican los cursos de formacién basica
en temas de representacion soportados por técnicas
manuales: Pensamiento Gréafico | y Il, que estudian la
funcién de la representacion; y Descriptiva | y Il, que
explican la geometria de la representacion del espacio. En los
semestres Ill, IV y V los cursos CAD I, Il 'y 1l
respectivamente, que estudian las técnicas de disefio y dibujo
asistido por computador.
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B. Los cursos de Pensamiento Grafico

El pensamiento visual entendido como la interaccién
entre ver, imaginar y graficar es la idea pedagdgica
subyacente a la franja de Pensamiento Grafico. Sus cursos
representan el inicio a los medios de representacion, y su
funcién como herramienta de la proyectacion. Trabaja el
dibujo a mano alzada, alternado con Descriptiva que lo hace
del dibujo técnico. Pensamiento Grafico | es un curso de
caracter instrumental e introductorio a la representacion, en
tanto Pensamiento Grafico Il es mas de carécter reflexivo, y
profundiza en la graficacion conceptual. (llustracion I1-1).
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llustracion 11-1 / Dibujos del trabajo final, | semestre a la izquierda y Il
semestre a la derecha

C. Pensamiento Gréfico |

Su objetivo es explicar la relacion entre practica
proyectual y pensamiento visual, pretextada sobre la técnica
del dibujo a mano alzada con lapiz y papel. Desde este punto
de vista el Curso es un complemento del Taller, pero su
propuesta académica es independiente de éste Gltimo.

El Curso esta definido por una indagacion sobre la
funcién de los medios de representacion en el proyecto de
arquitectura desde su complejidad dimensional, estructurados
en cinco grupos de contenidos que organizan su propuesta
(jError! No se encuentra el origen de la referencia.).

Estos contenidos se trabajan a partir de dos instrumentos
pedagdgicos: una instrumentacion tedrica, y una serie de
trabajos practicos. Al principio de cada parte se exponen los
objetivos generales, y luego por clase se explican los
objetivos particulares y la metodologia del trabajo practico a
desarrollar, consistente generalmente en un conjunto de
planchas, en algunos casos acompafiados de modelos. Los
trabajos son elaborados parcialmente en clase, se terminan en
casa y se entregan al final de cada parte. La programacién se
hace sobre una base de 16 semanas (llustracion 11-2).

lHustracion 11-2 / Una clase de Pensamiento Grafico |

TABLA Il-1 / CONTENIDOS TEMATICOS GENERALES DEL CURSO PENSAMIENTO GRAFICO

TEMA OBJETIVOS GENERALES

OBJETIVOS PARTICULARES

Parte I EL PUNTO
Y LA LINEA espacio.

El punto como base para establecer posiciones en el | El punto como unidad de medida.

Particiones lineales y angulares.

La linea como instrumento para la generacion del dibujo. | Posiciones generales de la linea en el plano.

La linea en la letra.

Parte 11 EL PLANO El plano como visualidad aparente, que articula la forma | Representacion del color y textura de los materiales.
y evidencia su materialidad. Representacion abstracta y realista.
Parte 111 EL VOLUMEN El volumen como dimensién de la realidad, articulado | La perspectiva paralela, como abstraccion de la realidad.
por la presencia de la luz. lluminacién natural y artificial.
Sentido del lugar.
Parte IV EL ESPACIO El espacio como dimension de la existencia humana. La perspectivica conica como simulacion de la vision
humana.
Parte V EL ESPACIO El espacio arquitectonico como una valoracion | Codigos basicos de la representacion arquitectonica.

ARQUITECTONICO

construccion del entorno.

especializada de la forma y el espacio, para la

Como se desprende de esta presentacion, el Curso tiene
una estructura bastante tradicional, muy comin de las
asignaturas denominadas tedrico-practicas, correspondientes
al area de expresion y medios de representacion grafica de
los programas de arquitectura. De este planteamiento viene
buena parte de la problematica que pasamos a enunciar, y
que se pretende solucionar con esta propuesta.

I1l.  SITUACION PROBLEMICA

El problema méas apremiante que hemos detectado en el
tiempo ejercido como docentes de la asignatura“, esta
referido a su definicion en la estructura del Programa.
Adicionalmente existe una serie de situaciones particulares

4 Desde la creacion de la asignatura en el afio 1999, hasta la fecha.




que de alguna manera estan conectadas con el problema
general.

A. Problema general

DESARTICULADO DEL TALLER, MUY INSTRUMENTAL, Y
POCO CREATIVO

Este problema se nos antoja como estructural en tanto
deviene de su contenido tematico y funcién en la estructura
curricular del Programa, particularmente de su relacién de
autonomia con el Taller, el cual se considera el eje vertebral
de la carrera. Esta situacion incide directamente en la
creatividad, aspecto que como objetivo pedagégico reside
exclusivamente en el Taller. En éste se apropian las
competencias proyectuales, y se hace uso intensivo de los
medios de representacion, pero la implementacién de éstos
queda confinada a la franja de expresién, produciendo una
fragmentacion del curriculum. Esta situacion produce un
vacio formativo en las asignaturas de la franja, en razon del
excesivo peso del aspecto instrumental y en contra de los
aspectos expresivos, encontrando el estudiante una gran
dificultad para articular sus contenidos con el Taller.

B. Problemas particulares
MONOTONIA DE LAS PRACTICAS TRADICIONALES

La tradicion ha impuesto un modelo de curso en el cual
se realiza una practica consistente en el Ilenado de planchas,
que se repiten afio tras afio, de docente en docente, con muy
poca variacién, siendo esto uno de los causales principales
para que estos cursos no obren como un instrumento de la
creatividad. Los estudiantes se resienten de dichas practicas
tradicionales que no involucran nuevas tecnologias, siendo
su respuesta frente a ellas claramente inhibitoria.

APREHENSION DE CONTENIDOS TEORICOS

La préctica instrumental se soporta en desarrollos
tedricos importantes, cuya aprehensién no resulta facilmente
medible en el resultado de los trabajos practicos, por lo que
existe un desperdicio del gasto académico que su
implementacién implica.

TRABAJO INDIVIDUAL

Las practicas tradicionales son regularmente individuales
y no realizan trabajo en grupo. La pedagogia otorga un gran
valor al trabajo en equipo que aprovecha el talento colectivo,
en provecho del enriquecimiento individual. En el trabajo en
grupo, la responsabilidad personal se transforma en
compartida, y se mejora la productividad y la calidad de los
resultados. El intercambio de ideas, permite adquirir una
vision mas amplia del mundo y proyecta socialmente al
individuo, lo que se traduce en creatividad y motivacion. De
otra parte el trabajo en solitario es opuesto al trabajo en
grupo caracteristico del taller, tanto en la vida académica
como profesional.

PERMANENCIA EN EL SALON DE CLASE

El trabajo tradicional se hace regularmente dentro del
espacio de clase, condicién limitante de la creatividad, ya
que la ubicuidad en el ambiente de trabajo evita las
conexiones negativas que la rutina establece. EI cambio de

lugar de trabajo genera estimulos de diferente orden sensorial
y social, produciendo en el individuo estados de animos
propicios para una mejor actitud hacia el trabajo y la
creatividad.

EXTENSO HORARIO DE CLASE

Como una condicidn particular de nuestra institucion en
funcion de sus limitaciones de planta fisica, se tiene extensos
horarios de clase de 5 horas seguidas. Esta condicién genera
desmotivacion en el trabajo académico, obligando al docente
a un gran esfuerzo de programacion de actividades, y
exigiendo de su trabajo una gran resistencia fisica e
intelectual.

DISCRIMINACION PROFESORAL

Ligado con los problemas anteriores, se tiene que los
docentes de ambas &reas resienten el problema expreso en un
involuntario sesgo  discriminatorio. De una parte
encontramos la nostalgia manifiesta de los profesores de
Taller por la falta de un supuesto “buen dibujo” en el trabajo
de sus estudiantes, de cuya ausencia culpan al aprendizaje
implementado por los profesores del area de expresion,
quienes por otra parte caen frecuentemente en la tentacién de
abordar practicas proyectuales, desbordando los presupuestos
de sus propios cursos, en un intento por paliar la esterilidad
de la formacién instrumental. Esta situacion termina
generando la existencia de dos grupos profesorales:
“profesores disefiadores” y “profesores dibujantes”.

IV. HIPOTESIS

A partir de la descripcién anterior y como anotamos al
principio de este trabajo, es claro que la problemética del
Curso es estructural y podria definirse como su
desarticulacién con el Taller, su cardcter de curso muy
instrumental, y lo poco creativo del trabajo alli realizado.
Este trabajo se propone entonces establecer una serie de
correctivos en su ambiente de aprendizaje, que permita
revertir las situaciones definidas como problematicas, las
cuales seran estructuradas sobre tres ejes conceptuales
concomitantes con el problema general: la relacién entre
proyecto y representacion; el pensamiento visual, y el
pensamiento creativo.

V. MARCO TEORICO

Definimos en esta parte los tres ejes conceptuales de
nuestra hipotesis (llustracion V-1). Los dos primeros tienen
una caracterizacion propia en este trabajo, sin embargo
encontramos algunas fuentes en el anéalisis de la relacion
croquis, proyecto y obra arquitectdnica que hace De Lapuerta
[1]; de la definicion de la inteligencia viso-espacial como
parte de las inteligencias multiples descritas por Gardner [2];
en tanto que el término “pensamiento grafico” tiene su origen
en Laseau [3]. El problema de la creatividad se estructura a
partir de las ideas de Lopez [4] y Gordon [5].

A. Proyecto y representacion

Las técnicas de representacion grafica constituyen los
medios y procesos para visualizar la arquitectura en proyecto
0 construida, siendo una condicion del disefio arquitectonico.
Se estudian entonces los medios y procesos de



representacion grafica entendidos como herramientas del
disefio, y no como técnicas aisladas, argumento que
sintetizamos en la expresion:

PROYECTO ES REPRESENTACION
(y por extensién, PROYECTAR ES REPRESENTAR).

El acto de convertir en dibujos o graficos las imagenes
del pensamiento, se denomina pensamiento grafico. Esta
caracterizacion que en principio puede ser restringida ya que
grafico alude al soporte bidimensional, en la practica la
hacemos extensiva a cualquier soporte dimensional: dibujo
(2D), maqueta (3D), o realidad virtual (3D+T).

proyecto y
representacién

sé comunica a ftravés del dibujo

pensamiento ~ pensamiento
visual creativo

a atraves de ]

llustracion V-1 / Ejes conceptuales que estructuran el marco teérico del
curso Pensamiento Gréfico |

José Maria de Lapuerta expresa que «el dibujo (...), es un
instrumento Gtil para generar imé&genes arquitectonicas. Las
imagenes no las crea el dibujo, sino que las provoca, las
encontramos por medio de él, las fija.» [1, p. 91]. Luego
afiade: «De la vieja polémica sobre si las ideas se producen
totalmente en la mente o es en los croquis donde aparecen,
la nuestra es una posicién intermedia: existen procesos
mentales, existen procesos graficos y existen combinaciones
entre ellos», Op. Cit. [1, p. 95].

El proyecto implica entonces comunicacion de problemas
y soluciones, y por ello requiere representacién: es una
anticipacion de la realidad, o virtualidad de la obra deseada.
Exige cultura visual para pensar, entender, imaginar; y
cultura técnica para dibujar, modelar, prototipar. Es al tiempo
visualizacion y expresion, comunicacion y creatividad. Lo
primero alude al mundo de las imagenes, lo segundo al de las
ideas. En la interaccién entre ambos componentes se genera
el lenguaje del disefiador: textos, dibujos y modelos.

B. Pensamiento visual

Si la representacion grafica es instrumento de la
proyectacién, y disefiar es un acto de pensamiento gréafico, de
concrecion de lo pensado en algun soporte fisico, asimilamos

el pensamiento visual como un aspecto de la inteligencia. En
términos de Gardner, inteligencia viso espacial, entendida
como la habilidad para exteriorizar ideas o pensamientos en
imagenes 0 modelos, una entre las siete inteligencias
multiples del ser humano por él descritas, siendo las otras:
I6gica-matematica,  lingiistica,  kinestésica,  musical,
interpersonal e intrapersonal [2].

La transliteracién del concepto de pensamiento visual
devenido en pensamiento grafico, es desarrollado por
Laseau” [3], para quien «el pensamiento y el dibujo operan
intimamente unidos, como estimulantes del desarrollo de
ideas». Esta interaccion entre pensamiento visual y
graficacion es la idea pedagogica subyacente al Curso.

Para Arheim [6], la percepcion visual es pensamiento
visual, una ejecucion eminentemente activa, en la cual los
pensamientos influyen en lo que vemos y viceversa.
Aprender a disefiar implica el desarrollo de un lenguaje
simbolico y de habilidades de lectura del mundo sensible, al
que llamamos pensamiento visual.

La representacion conjuga lo expresivo con lo
representacional. Crear y representar, €s un proceso iterativo
en el cual se soporta el disefio. Observamos la realidad de la
que extraemos informacién, para procesarla en forma de
imagenes sobre un soporte, por ejemplo el dibujo. A partir de
ese conocimiento imaginamos otra realidad, transformada
por el acto creativo (llustracion V-2jError! No se encuentra
el origen de la referencia.).

Representar... Crear... Crear...
Representar...
Crear...
Representar...

lHustracion V-2 / El acto de crear, representar, es un acto de pensamiento

visual.

C. Pensamiento creativo

Hacemos aqui una reflexion critica del Curso en torno su
capacidad de incentivar el pensamiento creativo, analizando
su relacién con el Taller.

1) Relacion Taller de Proyectos y Pensamiento Gréfico
El Taller y los cursos de expresion han sido histéricamente
independientes sobre el supuesto de una autonomia
pedagdgica. Esta separacion es el resultado inercial del
posicionamiento del dibujo técnico como disciplina
autébnoma comun a varias disciplinas, muy especialmente de
las ingenierias, y su aparicion en el curriculum de
arquitectura se remonta a los inicios de la carrera. Los



entornos académicos del dibujo y su séquito profesoral
respectivo, se han mantenido hasta hoy en una combinacién
de reivindicacion tanto académica como laboral.

Bajo esta separacion curricular ha prosperado la
segregacion entre “profesores disefiadores” y "profesores
dibujantes”, que mencionamos anteriormente. Los primeros
representan la quintaesencia del profesor de arquitectura, en
tanto los segundos constituyen una minoria que agrupados en
disciplinas especificas (historia, construccion, estructuras,
etc.), operan como soporte conceptual del taller. Y entre
estos, los de dibujo, muy admirados por sus dotes artisticas y
técnicas, pero que dificilmente compiten con la importancia
de los “profesores disefiadores”.

Esta situacion evidencia lo inconveniente de la
separacion entre ambas areas del curriculum. En nuestra
afirmacion PROYECTO ES REPRESENTACION, no
establecemos diferencia entre representar o disefiar, y
entendemos lo uno como un aspecto de lo otro, por lo que
una propuesta conveniente podria ser la fusion de ambas
areas. LoOpez cuestiona la fragmentacion curricular como
inhibidora de la creatividad, en tanto: «... la caracteristica
esencial del proceso creativo es la conectividad, las
asociaciones multiples, la unidad de lo distinto, la(s)
escuela(s) (de disefio) trabajan sobre la base de un estilo
diametralmente opuesto» [4, p. 42].

2) Creatividad y Pensamiento Grafico

La pareja proyectacidon/representaciébn es un acto
cognoscitivo de integracion de procesos mentales y fuentes
de informacidn por los cuales se llega al proyecto, en un acto
soberbio de creatividad que conecta indagaciones y
reflexiones de orden objetivo, con soluciones plasticas
subjetivas. La objetivizacion en lo representado proviene de
momentos o «centellazos» como lo califica Gordon [5, p.
39], que aparecen tanto como elucubraciones racionales o
albedrios irracionales. Gordon argumenta que «el
componente emocional es mas importante que el intelectual,
y el irracional mas importante que el racional», [5, p. 4].

Esta interconexion de informacion y centellazos, requiere
del pensamiento creativo. De acuerdo con Lopez, Up. Cit. [4,
p. 18], el acto creativo, «incluye a lo menos una referencia a
la actitud o a la capacidad de las personas (...) para formar
combinaciones, para relacionar o restructurar elementos de
su realidad, logrando productos, ideas o resultados a la vez
originales y valiosos.»

La solucion del proyecto se expresa en un acto
representacional que adopta muchas formas, discriminadas
solo por la complejidad dimensional de sus soportes. El
dibujo, modelo o construccién virtual, terminados o en
proceso de elaboracién, son también fuente de creacion
(accidentes diria Gordon), generadores de ideas, en un
proceso magico a partir del cual el operador revierte
informacidn pléstica en nuevas realidades, actuando los actos
representacionales como gatillos del acto creativo.

Se demuestra como para obtener la facultad de proyectar
es indispensable la de representar, siendo imposible afrontar
el proyecto sin las capacidades representacionales
pertinentes. Desde esta perspectiva, la representacion es

también creacién pura. La cuestién ahora es entender como
hacer para qué su aprendizaje trascienda el aspecto
instrumental, ahora mas que nunca cuando los problemas
técnicos de la representacién han sido solucionados por el
CAD.

3) Situacion actual del curso frente a la idea de
creatividad

Como se explicé mas arriba, la metodologia del Curso se
estructura a partir de dos componentes: una instrumentacion
tedrica impartida en el aula y soportada por material
didactico, y la realizacién de trabajos practicos en horario de
clase y complementados en casa. Sin embargo la creatividad
que expresan los trabajos practicos no deja de ser aparente,
estando soportada exclusivamente en la plasticidad de sus
resultados, por lo que estos trabajos no logran superar lo
instrumental, y son meramente demostrativos de las
construcciones gréaficas que los soportan. En su realizacion el
estudiante se entrega a solucionar problemas técnicos y
artisticos —que no proyectuales—, y a demostrar para si
mismo y al profesor la solvencia en su factura. La
formulacion de trabajos que especifican contenidos y esperan
desarrollos exactos, impide esta posibilidad. Baste con
observar el estudiante “encerrado” en el ejercicio de
“llenado” de la plancha.

VI. AMBIENTE DE APRENDIZAJE

De acuerdo entonces con el analisis del punto anterior,
nos preguntamos: ¢Como hacer para que el Curso en su
formulacion, sin una alteracion sustancial en tanto
contenidos, alcances, y operatividad, involucre una préctica
(en el discurso y en el Taller implicito), que resulte
potenciadora de la creatividad del estudiante, y le permita
tener la actitud mental necesaria para el ejercicio creativo en
el Taller? A partir de un redisefio de su ambiente de
aprendizaje.

Entendemos un ambiente de aprendizaje como el
conjunto de recursos conceptuales, metodol6gicos, humanos,
fisicos, virtuales y hasta naturales, que intervienen en la
configuracion de un contexto pedagégico propicio al
aprendizaje significativo. En palabras de Andrade como un
espacio social «...definido como un entorno delimitado en el
cual ocurren ciertas relaciones de trabajo escolar. Esto
también es cierto del aula de clase, pero la distincion clave
estriba en la naturaleza de las relaciones de trabajo. (...) un
aula es similar a un sistema cerrado; la informacion entra al
entorno con el ingreso del docente, y los conocimientos
sirven Unicamente para solucionar problemas escolares. En
contraste un ambiente de aprendizaje debe permitir que la
vida, la naturaleza y el trabajo ingresen al entorno, como
materias de estudio, reflexion e intervencion» [7]. En tanto
para Jiménez quien utiliza el término clima en alusion a
espacios topogréaficos concretos: «Los ambientes de
aprendizaje se entienden como el clima propicio que se crea
para atender a los sujetos que aprenden, en el que se
consideran tanto los espacios fisicos o virtuales como las
condiciones que estimulen las actividades de pensamiento de
dichos sujetos. (...) La consideracion de rincones, talleres,
museos, redes escolares, videos, juegos, ligados a la
solucién de problemas o la creatividad, entre otros, pueden



proporcionar  (...) un ambiente que les permita
problematizar, descubrir o comprender alguna situacion
desde distintas perspectivas» [8].

En sintesis, un ambiente de aprendizaje esta referido
tanto a lo social como lo fisico, siendo su confluencia
facilitadora del aprendizaje significativo. Definiremos
entonces nuestro ambiente de aprendizaje a partir de esta
visién pedagdgica, pero antes debemos establecer una
declaracion de principios en torno al modelo pedagdgico
propuesto.

VIlI. MODELO PEDAGOGICO

El Curso debera adoptar un enfoque pedagégico como el
aprendizaje significativo en contraposicion al modelo
convencional por objetivos. Los curriculos estructurados con
base en éste Ultimo, trabajan con relacion a la prediccion de
cambios conductuales a operarse en los estudiantes, y al
establecimiento de contenidos entendidos como paquetes de
informacion, los cuales podran ser mejor asimilados si el
alumno se encuentra desprovisto de toda clase de
contaminacion afectiva y social. Por el contrario el
aprendizaje significativo, una teoria desarrollada por Ausubel
[10], es un proceso de construccién del conocimiento que
considera la integracion de los saberes previos de los
alumnos con los nuevos, y la aplicacion del nuevo
aprendizaje a su vida diaria, y en la cual, el conocimiento se
organiza por estructuras antes que por objetivos. Lo que
interesa en este enfoque son los procesos de aprendizaje,
independientemente de los contenidos planteados, que
implican una organizacion por secuencias de actividades
disefiadas de acuerdo con las posibilidades del grupo
objetivo, el medio ambiente y los recursos disponibles.

De acuerdo con Novak, «el aprendizaje implica una
restructuracion activa de las percepciones, ideas, conceptos
y esquemas que el aprendiz posee en su estructura cognitiva.
(...) Es en ultimas un cambio de conducta en un organismo.»
[9, p. 67]. En tanto que para Gardner «se entiende estilo de
aprendizaje como el método propio o conjunto de estrategias
que un individuo emplea para aprender. Aunque las
preferencias varian entre las personas, existen unas
tendencias globales, que determinan el estilo de
aprendizaje.» U. Cit. [2].

La propuesta pedagdgica que actualmente tiene el Curso,
favorece un ambiente de aprendizaje que resulta obsoleto e
inapropiado para el aprendizaje significativo. Por lo tanto
deberé reajustarse teniendo en cuenta los lineamientos arriba
descritos.

VIIl. ESTRATEGIAS DE MEJORAMIENTO

Nuestra propuesta de reformulacion del Curso desde la
perspectiva del aprendizaje significativo se estructura en
términos de la triple relacion Pensamiento visual /
Representacion grafica / Creatividad. Este andamiaje
conceptual deviene del marco tedrico desarrollado
anteriormente y es la base para definir las competencias
generales que sustentan su propuesta pedagdgica. Se busca
que el ambiente de aprendizaje potencie en el estudiante el
discernimiento de la funcion de la representacion, y entre a

valorar el dibujo como el juego creativo mediante el cual se
piensa y define el proyecto de arquitectura (Tabla V1I1-1).

TABLA VIII-1/ RESUMEN DEL MODELO TEORICO

Eje conceptual Definicion Relacion
concomitante

Pensamiento Proyectar es una forma de | Pensamiento/
visual pensamiento visual Imagen

Proyecto es En la representacion se | Proyecto/
Representacion expresa el acto de proyectar Representacion

Pensamiento La creatividad implica el | Ladica/ Proyecto
creativo disfrute del acto de proyectar

Delimitamos un posible escenario estratégico de revision
del Curso referido al marco conceptual anterior, disefiando
un ndmero significativo de propuestas, las cuales a partir de
su implementacién estamos seguros revertiran las situaciones
problémicas, creando un marco propicio para el aprendizaje
significativo a partir del cual se pueda establecer en una
etapa posterior, una reformulacion de su propuesta curricular.

A. Creatividad

Todas las modalidades pedagégicas del Curso deben
disefiarse para estimular el desarrollo del pensamiento
creativo, aumentando el interés del estudiante por el curso y
en consecuencia la productividad académica. Aunque las
estrategias de fomento de la creatividad son ilimitadas las
aqui expuestas tienen una relacion directa con la
problematica particular detectada.

DIVERGENCIA

Romper la direccionalidad tematica de los trabajos
liberandolos de la ruta l6gica del discurso docente, para
fomentar el pensamiento divergente como estrategia para el
aprendizaje. Por ejemplo, una parte de los trabajos serian
formulados con una respuesta Unica que valora la
instrumentalidad, en tanto otra parte de los mismos
permitiria estudiar soluciones alternativas, para valorar la
creatividad.

HEDONISMO

Promover la actitud hedonista como incentivo de la
productividad y la creatividad, proponiendo objetivos
diferentes de los académicos o instruccionales regulares, que
cautiven al estudiante en su trabajo.

AUTORREALIZACION

Cultivar la autorrealizacion inherente al proceso creativo.
Si la realizacién del trabajo no produce placer, debe darse un
libreto para que el estudiante pueda evaluar las posibles
causas de su insatisfaccion. Si la insatisfaccion es en un
numero significativo de estudiantes, es porque algo anda mal
en el curso.

RiITO

Ofrecer un escenario que trascienda en fiesta académica,
en donde juego y aprendizaje se confundan en un todo
pedagdgico. Asi los participantes se dispondran para la clase
de una manera mas positiva. Debe procurarse ordinariamente
una escenografia con utilizacion de recursos mdaltiples:




disertacion verbal, presentacion permanente de experiencias
personales, imagen intensiva fija y en video, dibujo en vivo
grafico y digital, e incluso ambientacion musical, entre otras.

IMPROVISACION

Recurrir a la improvisacion cuando proceda, tanto en el
discurso como en la practica, para acomodar la clase a las
disimiles situaciones que se presentan en el dia a dia,
incluyendo el cansancio que la rutina produce en el docente
mismo. Esta alteracién del libreto, hace que el profesor se
relaje y entregue lo mejor de su potencial docente, en tanto el
ingrediente novedad siempre produce un buen efecto en el
estudiante. El uso de la improvisacion debe ser discrecional
dependiendo de la experiencia del docente.

B. Integracion

En la medida que el objeto del Pregrado es la formacion
en el proyecto de arquitectura, todas las asignaturas del
Programa deberan estar referidas al Taller. Solo a partir de
esta idea se puede lograr una integracién realmente efectiva
del Curso con el Taller, situacion que tiene su expresion en
diferentes escalas curriculares.

CON EL PROGRAMA

Estimular una reforma curricular del Programa por la
cual todas las asignaturas, incluidas Pensamiento Gréfico, se
conciban en funcion del Taller, para que este sea un real eje
vertebral de la carrera. Por tanto cada asignatura podria
representar, desde su especificidad y ubicacion en el
curriculum, el conjunto del Programa. Esta propuesta serd
ampliada en la descripcion del territorio.

CONEL TALLER

Convertir el Curso en una ampliacién —a modo de caja
de resonancia— de los desarrollos del Taller del nivel
respectivo. El Curso se toma el espacio pedagogico y
logistico para darle salida a los requerimientos
representacionales del Taller. Se pueden establecer partes de
los trabajos compartidas entre ambas asignaturas.

EN EL CURSO

Planificar los trabajos puntuales entendidos como partes
de un proyecto mayor integrador. Facilita comprender el
valor instrumental como una cualificacion obligada para la
resolucion de los problemas generales. De esta forma se
evitan practicas sueltas o inconexas, sin relacién con la
tematica general.

ENTRE TEORIA Y PRACTICA

Hacer muy fluida la relacidn entre los contenidos teoricos
y los ejercicios practicos, de tal forma que sea imperceptible
la separacion entre ambas variables pedagdgicas. Esto
requiere de una gran creatividad en el docente para disefiar el
trabajo en clase. Una solucion consiste en que todo trabajo
préactico debe utilizar sus mismos insumos técnicos para
desarrollos tedricos en forma de ensayos graficos. De esta
forma se obtiene un instrumento mas directo para evaluar la
aprehension de los contenidos tedricos.

C. Flexibilidad

Favorecer la flexibilidad y fluidez del trabajo académico
en situaciones especiales, como una condicion del
aprendizaje significativo.

FRENTE A CONTINGENCIAS

Preparar alternativas de trabajos que posibiliten la
reacomodacion del Curso a los aspectos contingentes
operativos (modificacién del calendario, cancelacion de
clases, asambleas, bloqueos, etc.)

FRENTE A REQUERIMIENTOS EXTERNOS

Responder creativamente con alternativas que posibiliten
la reacomodacion de los trabajos a solicitudes cognitivas
especificas surgidas de motivaciones tanto individuales como
externas al Curso mismo.

FRENTE A MOTIVACIONES INDIVIDUALES

Permitir la posibilidad que el estudiante mismo replantee
el objeto y contenidos de su ejercicio de frente a necesidades
de aprendizaje particulares, o su acomodacion a experticias o
destrezas adquiridas con anterioridad al Curso.

D. Actitudinal

Los factores actitudinales representan actitudes, valores
y normas que se instauran de manera forzosa o espontanea
para normalizar el trabajo académico. La actitud manifiesta
del estudiante a estas externalidades, es corrientemente de
rechazo o desacomodo que puede incidir probleméaticamente
en el curso. Su resolucién generalmente no es asumida por el
docente quien lo considera un asunto resorte de instancias
externas al Curso.

EVALUACION

Implementar procesos de auto evaluacién y coevaluacion
complementarios a la heteroevaluacién del docente, a pesar
de no estar implementados institucionalmente. En la
autoevaluacion el estudiante tiene la posibilidad de hacer un
seguimiento de su propio desempefio, lo que le permite
reconocer sus aptitudes y limitaciones, y establecer los
correctivos necesarios para mejorar su aprendizaje. Estos
altimos son también mas facilmente detectados por el
docente, disminuyendo la inconveniencia de su
reconocimiento tardio. De otra parte la coevaluacién genera
una dinamica en el grupo de estudiantes, que atendiendo a
criterios de evaluacion o indicadores establecidos por
consenso entre docente y estudiantes, permite una medicién
del proceso de aprendizaje como dindmica social, por encima
de criterios académicos abstractos.

TRABAJO EN GRUPO

Disefiar practicas académicas para ser realizadas en
grupo, preferentemente distribuidas de manera regular a lo
largo del curso, y contrarrestar asi el excesivo peso del
trabajo individual.

AMBIENTE

Disefiar practicas académicas para ser realizadas por
fuera del salon de clase. La monotonia del enclaustramiento
permanente en el salén de clase lleva a la rutina y la



repeticion, en tanto la diversidad en los ambientes de
aprendizaje, estimula el pensamiento creativo.

HORARIO

Preparar las clases con una oferta variada de modalidades
pedagdgicas, en las que el estudiante pueda llegar a sentirse
como si estuviera en clases diferentes, perdiendo nocién de
la magnitud global del horario de clase.

NORMATIVIDAD

Delimitacion y observancia mas precisa, auto vigilada y
controlada por estudiantes y docente, de la normatividad
establecida para el desarrollo del Curso. Se postula la idea
que la permisividad es un atributo del trabajo creativo, pero
un defecto para el libre ejercicio de la autonomia estudiantil.

E. Recursos TICAD®

Es indispensable que el docente tenga una gran
capacitacion en el uso de recursos TICAD. Su no utilizacion
va en contravia del ejercicio profesional, y de las tendencias
pedagégicas contemporéneas. Ademas son fuente de
monotonia en el Curso que afecta la creatividad y el
aprendizaje significativo.

REFERENCIACION

Referenciar toda la practica que se realice en el Curso
con las herramientas TICAD, de tal modo que el estudiante
tenga una perspectiva de su trabajo académico y profesional
hacia futuro. Mas temprano que tarde los estudiantes
accederan a dichas herramientas (si es que ya no vienen con
alguna experticia desde la educacion media), y de ellas no
volveran a desprenderse.

UTILIZACION

Hacer en el Curso un uso intensivo de las herramientas
TICAD. En el material de referencia teniendo presencia y
soporte permanente en la web; en las exposiciones del
docente, tanto tedricas como précticas, utilizando el software
que sea procedente, y especialmente el que se manejara en
los semestres siguientes; implementar trabajos o partes de los
mismos mediante recursos CAD, de acuerdo con las
experticia que tengan los estudiantes; promover la
adquisicion temprana del hardware y software relacionado
con la arquitectura, con énfasis en el uso de licencias
educativas.

IX. REDEFINICION DEL TERRITORIO

Para terminar se presenta aqui una propuesta conceptual
de redefinicion del Curso a partir de la nocion de territorio,
sobre la pretensiobn manifestada de buscar una mayor
integralidad entre las areas del curriculum, y particularmente
con el Taller. Este seria el punto de partida para una
formulacion posterior y en detalle de la estructura curricular
del Curso, modelo que eventualmente podria ser trasladado
al conjunto del Programa.

° TICADs, término que acufiamos a partir de la fusion de las siglas

TICs (nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacién) y CAD
(disefio y dibujo asistido por computador).

A. Definicion de territorio

El término territorio se refiere al horizonte que delimita
los escenarios pedagdgicos del Curso. Es el sustrato
conceptual de su discurso y practicas académicas. Como lo
define Ferrater, es «la substancia (que) esta debajo de las
cualidades o accidentes, sirviéndoles de soporte,... (las
cuales) pueden cambiar, en tanto que la substancia
permanece» [11]. El territorio es un sistema de lugares
epistemologicos interconectados entre si, que pueden ser el
resultado de una elaboracién mental consciente u onirica.
Esta ambivalencia caracteriza el territorio como un estado de
cosas entre la afirmacion ideoldgica y la utopia sofiada, que
soporta a riesgo una propuesta de accionar practico. En
Gltimas, el territorio es la necesidad de establecer limites a
una vision de la realidad, en un lugar no precisamente
topografico.

B. Descriptores del territorio

Como se explicé anteriormente en la definicion del
modelo pedagdgico, nos interesa organizar el Curso en
funcién de procesos de aprendizaje, y no de contenidos. Asi
nuestra vision sobre la funcién de los medios de
representacion vistos desde su complejidad dimensional,
deberd cruzarse con las definiciones méas generales que
pedagdgicamente permitan instalar al estudiante en la
comprension de los medios de representacion como
instrumentos de la proyectacion, y que hemos definido en el
marco tedrico. Estas definiciones sefialan siete variables, que
aqui llamaremos descriptores del territorio (Tabla 1X-1), los
cuales organizan la propuesta académica. De esta forma los
contenidos aunque seran los mismos nominalmente, esto es,
el punto, la linea, el plano, etc., y seguiran organizando
cronoldgicamente la programacion, ya no serdn mas
objetivos instruccionales pudiendo ser modificados,
alterados, o incluso eliminados, para integrase en otros, y
acogerse a las necesidades de flexibilidad de la propuesta
como repuesta a cualquier tipo de contingencia académica,
logistica o externa que se presente en el Curso.

Los descriptores de la jError! No se encuentra el
origen de la referencia. se ordenan de lo general a lo
particular, comenzando por la definicion del problema
dimensional de la arquitectura, y su expresion en los
universos perceptuales; pasando por las ideas asociadas tanto
de disefio basico y disefio arquitectonico; para finalizar en las
técnicas de la representacion en arquitectura. Este Ultimo es
el descriptor general en que concurren y al que quedan
subordinados los deméas (llustracién IX-1). En la columna
siguiente aparecen las definiciones pedagogicas por
descriptor. Ambos, descriptores y definiciones, se cruzan con
los temas, organizando la programacion que tendrd su
expresion en los escenarios de aprendizaje y entornos de
tarea resultantes, pudiendo éstos abordarse en cualquier
orden, o incluso, permitiendo eliminar algunos en caso de ser
necesario. Lo que importa es el trabajo académico de unos
siempre referido a los otros. Dicho de otro modo, en cada
descriptor siempre estaran implicados todos los temas y, en
cada tema, todos los descriptores. Este planteamiento es el
que da lugar a la metafora espacial del Edificio de
Pensamiento Grafico, y representa los lugares no
topograficos que mencionabamos con anterioridad.



TABLA IX-1/ DESCRIPTORES DEL TERRITORIO

Territorio: Descriptores:

Definiciones pedagdgicas:

Temas:

El punto
y lalinea

El plano El El
volumen espacio

Pensamiento Variable dimension

Clave dimensional: ND, 0D, 1D,2D, 3D, 3D+T

Gréfico Universo perceptivo

existencial

El dibujo: La visualidad aparente; La realidad; El espacio

Disefio basico

Punto, linea, plano, volumen, espacio, espacio arquitecténico

Escenarios de aprendizaje

y
entornos de tarea resultantes

instrumentales

Disefio El proceso de disefio; Las escalas del proyecto
arquitecténico
Sistemas de Funcion de la representacion; Los elementos de la representacion
representacion
Técnicas Geometria Descriptiva

Técnicas gréficas

Del proyecto a mano alzada al proyecto en CAD

C. Una metéafora espacial del territorio

A partir de los siete descriptores del territorio se construye
una metafora espacial en forma de edificio para lo cual
utilizamos la nocién de fractal, entendido este como la
valoraciéon de la complejidad de la forma por la cual sus
componentes estructurales de ser discernibles, repiten la
estructura del todo, situacion independiente del ndmero de
iteraciones, por lo que su aspecto resulta invariable en
cualquier escala, incluso en el infinito. En nuestro caso los
descriptores son las partes que conforman el Curso, cuyo todo
es el objetivo general de la asignatura: las técnicas de
representacion grafica.

El edificio que llena el territorio de Pensamiento Gréfico se
basa en el Intervalo de Cantor, fractal de dimensién entre 0y 1,
cuya expresion en dimension 2 es la Alfombra de Sierpinsky, y
en dimensién 3 es la Esponja de Menger (llustracion 1X-2). El
Intervalo de Cantor en su definicién geométrica, por cada
iteracion, elimina el segmento abierto correspondiente al tercio
central de cada intervalo. Por lo tanto su medida en la iteracion
infinita es nula. El edificio de Pensamiento Gréfico, es una
Esponja de Menger, pero que invierte la relacion contenido y
continente, equivalente a una inversion figura y fondo en el
universo 2D. Por lo tanto a diferencia del Intervalo de Cantor,
en la iteracion infinita, su volumen es también infinito, aunque
nunca lograra verse lleno (llustracion 1X-3). Un blogue a modo
de mddulo conforma la base del edificio. Es una cruz de 6
puntas en forma de cubos, que representan los 6 descriptores
del Curso, los cuales encierran el descriptor general, esto es, las
técnicas de representacion grafica. EI médulo se repite hasta el
infinito, siempre disminuyendo su tamafio en un tercio, como el
Intervalo de Cantor. Pero a diferencia de éste, cada nuevo
moédulo, aunque mas pequefio, trata de llenar los vacios que
deja el mddulo de tamafio anterior, en una clara alusién
simbdlica al cometido pedagdgico del Curso y su estructura
conceptual.

Variable
dimension

Universo
perceptivo

Técnicas
graficas de

representacion

arquitectonico

llustracion 1X-1/ Relacién entre descriptores del territorio del curso
Pensamiento Gréfico I.

D. Extension de la metafora al conjunto del Programa

La idea del Edificio de Pensamiento Gréafico se traslada al
conjunto del Programa, para extender sus beneficios
pedagdgicos y renovar su relacion con el Taller de Proyectos,
presupuestos que hemos enunciado en las estrategias de
mejoramiento. Nuestra propuesta se basa en la integralidad,
expresa en una educacién dénde las partes del todo curricular
son una expresién del mismo, por lo que de alguna manera en
cada una de ellas se reproduce el curriculum entero, bien con
alcances diferentes o énfasis particulares, dependiendo de la
especificidad del 4rea tematica respectiva. Asi, todas las
asignaturas deberdn concebirse en funcion del Taller, eje
vertebral de la carrera. Y cada una de ellas, incluida
Pensamiento Grafico, representar desde su especificidad, el




conjunto del programa (jError! No se encuentra el origen de
la referencia.).
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Figure 1. llustracion IX-2 / De izquierda a derecha: Intervalo de Cantor,

Alfombra de Sierpinsky, Esponja de Menger. (Imagenes de Wikimedia
Commons).

llustracion IX-4/ Edificio del Programa

X. CONCLUSIONES

El curso Pensamiento Grafico | pertenece al area de
expresion y medios de representacion grafica, la cual
tradicionalmente ha padecido las problematicas inherentes con
su caracter instrumental, existiendo diferencias institucionales
muy sutiles entre un programay otro.

Las acciones aqui propuestas son aproximaciones reflexivas
sobre la relacién entre representacién arquitectonica, oficio y
creatividad. De esta manera creemos haber hecho un
acercamiento factible a la deficiencia manifiesta en términos de
desarrollo del pensamiento creativo en el disefiador arquitecto.
Y cerrar la brecha detectada entre el Taller y los cursos de
expresion y representacion grafica.

El pasar de la caracterizacion de los cursos de expresion
como meramente de dibujo, a la conceptualizacion mas amplia
que involucra el término pensamiento grafico, como
contemporizacion de un aspecto mas general del conocimiento
como es el pensamiento visual, es ya de por si un avance
significativo.
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