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INTRODUCCION

En septiembre de este afio, la FAUD tuvo el privilegio de recibir a
docentes, profesionales, estudiantes y especialistas de primer
nivel, y de diversas disciplinas que, en lo que fue la primera
edicion del ENCOP (Encuentro Nacional de Conocimiento
Proyectual) que con generosidad y rigor, compartieron sus
avances, dudas, intuiciones y experiencias, entorno al complejo
tema de como integrar la IAG de un modo organico, creativo y
productivo en nuestros procesos de ensefianza y produccién
del conocimiento proyectual, propio de nuestras disciplinas.

Esta publicacion reune las ponencias, dialogos y conclusiones
que dieron forma a dichas jornadas, cuyo eje central fue la
construccion colectiva del conocimiento en un tiempo de
transformaciones profundas.

Por lo tanto, queremos agradecer especialmente a quienes
participaron del Encuentro; a las y los ponentes que
compartieron sus trabajos; a los equipos de investigacion que
abrieron sus procesos; a las y los estudiantes que aportaron
preguntas concretas y a las y los conferencistas de las clases
magistrales, cuya presencia permitié enmarcar el debate en
una perspectiva amplia, interdisciplinaria y critica. Sin este
compromiso —humano, intelectual y afectivo— no seria posible
pensar la inteligencia artificial desde la universidad publica,
ni construir sentidos que trasciendan la mera fascinacién
tecnoldgica, para transformarse en proyectos comunes y sobre
todo de utilidad social, y aplicabilidad concreta en el marco de
la ética y el conocimiento situado y critico.

Alolargodelas ultimas décadas, las tecnologias deinteligencia
artificial han atravesado sucesivas generaciones que marcan
no sélo avances técnicos, sino también cambios culturales.
Desde los primeros modelos basados en reglas y ldgicas
deterministas, pasando por los sistemas conexionistas y las
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redes neuronales que buscaron emular procesos bioldgicos,
hasta la explosion del aprendizaje automatico y profundo
que caracterizo el inicio del siglo XXI, cada etapa reformulé
la relacion entre humanidad, conocimiento y técnica. La
generacion actual —los modelos generativos capaces de
producir lenguaje, imagenes, proyecciones y decisiones
complejas— inaugura un nuevo paisaje cognitivo, social y
productivo; uno que interpela a las instituciones educativas
tanto por su potencia como por sus riesgos.

Transitar un momento de nuestra cultura, donde aparecen
dislocaciones muy profundas. La velocidad de la estructura
psiquica y biolégica de nuestro organismo se agota ante la
aceleracion ilimitada en la produccién de informacion y el
procesamiento de datos.

La violencia algoritmica que se ejerce sobre los cuerposy ala
velocidad a la que ocurre este proceso, no parece estar dando
lugar a controlar -por la simple adquisicion de dicha tecnologia-
los mecanismos que dan sentido al desarrollo de lo humano en
términos del respeto a nuestra singularidad como seres vivos.
Tal como opera la tecnologia sobre la cultura la hipétesis de
hibridacion hombre-tecnologia es inevitable. El desafio quiza
radica en evitar la colonizacion inconsciente y acritica del
humano por los efectos algoritmicos. Sin duda estamos en
un cambio de paradigma tecno cognitivo de un impacto jamas
antes visto. Se trata por tanto de comprender el fenémeno
entre todos, poder diagnosticar y proponer formas de actuar
en beneficio de la sociedad de la que todos formamos parte.

Es por esta razdn que esta publicacién se no limita a celebrar
un campo emergente. También propone abrir una reflexion
imprescindible sobre los desafios que acompafian el desarrollo
vertiginoso de estas tecnologias y considerar la aplicacion de
politicas del conocimiento acordes a los diagndsticos salidos
de estas instancias de debate colectivas.

Solo como reseia sefialare algunas de los temas que aparecen
en torno a la influencia global y vertiginosa de las tecnologias
digitales y que fueron objeto de reflexion en estas jornadas;

1. Las redes digitales y la ilusién de comunidad.

Las generaciones mas jovenes se vinculan con el mundo
a través de plataformas que, disefiadas para estimular
gratificaciones instantaneas y respuestas dopaminérgicas,
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producen dependencia, aislamiento y una paradoja
contemporanea: la sensacioén de estar conectados mientras se
diluyen la experiencia compartida, la empatia, la solidaridad y
la construccion cultural presencial. La IA, integrada en estas
plataformas, profundiza esta tensidn y exige una mirada critica
sobre los modos en que habitamos el entorno digital.

2. La perspectiva bioldgica: delegacion acelerada y pérdida de
funciones.

La aceleracién del tiempo tecnoldgico lleva a delegar en
sistemas artificiales areas cognitivas que, histéricamente,
se ejercitaban y reciclaban en el cerebro humano. Esta
transferencia temprana y creciente puede afectar la autonomia
de funcionamiento, la capacidad critica y la elaboracién de
juicios complejos. Pensar enlalA desde una 6ptica bioldgicano
implica caer en alarmismos, sino comprender que el desarrollo
humano necesita tiempos diferentes de asimilacidon que los de
la innovacién técnica.

3. La concentracion del poder tecnoldgico.

El campo de la inteligencia artificial se encuentra actualmente
dominado por un reducido grupo de corporaciones y magnates
tecnologicos que concentran informacion, infraestructura y
capacidad de decisién sobre los modelos que organizan la vida
digital contemporanea. Esta asimetria plantea interrogantes
éticos y geopoliticos urgentes para la democracia, la soberania
del conocimiento y el acceso equitativo a las tecnologias.

4. La falta de modelos pedagdgicos que integren criticamente
la IA.

La mayoria de las instituciones educativas enfrenta el desafio
de incorporar la IA sin caer en dos extremos igualmente
problematicos: la adopcion acritica o el rechazo temeroso. Es
necesario desarrollar modelos pedagdgicos sélidos, reflexivos
y situados, capaces de articular estas herramientas en
procesos formativos que respeten la complejidad disciplinar,
el pensamiento critico y el proyecto humanista de la educacion
publica.

5. Impacto ambiental de las tecnologias digitales y de la IA

El despliegue contemporaneo de las tecnologias digitales
-y en particular de los sistemas de inteligencia artificial-
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suele presentarse bajo un imaginario de inmaterialidad:
datos que “fluyen”, modelos que “aprenden”, arquitecturas
computacionales que parecen flotar en una nube sin peso.
Sin embargo, detrds de esa translucidez simbdlica late una
materialidad contundente: infraestructuras energivoras,
centros de datos que consumen volumenes crecientes de
electricidad y recursos hidricos, cadenas extractivas de
minerales criticos, dispositivos cuyo ciclo de vida es corto y
cuya obsolescencia se acelera a medida que la innovacion
promete mayor eficiencia.

El impacto ambiental de la 1A es, por lo tanto, una dimension
insoslayable para cualquier comunidad académica que aspire
a pensar criticamente su tiempo. Cada modelo entrenado, cada
consulta en tiempo real, cada imagen o texto generado, activa
un circuito planetario que involucra consumos energéticos
aun en evaluacion, emisiones indirectas dificiles de rastrear
y tensiones geopoliticas asociadas al control de los recursos
necesarios para sostener la infraestructura digital global.

Para las facultades de disefio, arquitectura y urbanismo —
como la FAUD— esta problematica no se reduce a un calculo
técnico; constituye mas bien un campo de interrogacion ética
y proyectual. La pregunta no es solo cuanto consume la IA,
sino qué tipo de culturas urbanas, econémicas y materiales
habilita, y qué tipo de sostenibilidad impulsa o compromete.
La ensefianza y la investigacién en disefio tienen aqui la
posibilidad de asumir una doble tarea: por un lado, alfabetizar
criticamente sobre los costos energéticos de la digitalizacion;
y por otro, proponer imaginarios alternativos que integren
tecnologias inteligentes con modelos de produccién,
construccion y habitabilidad compatibles con la crisis
ecologica contemporanea.

En este sentido, el impacto ambiental de la IA no debe
abordarse como un apéndice del discurso tecnoldgico, sino
como una condicion estructural que obliga a repensar las
formas de uso, desarrollo, dependencia y regulacién de estas
tecnologias en el ambito académico y profesional. Al sumarlo
al andlisis, el encuentro de IA en la FAUD se inserta en una
conversacion mas amplia y urgente: la de como imaginar un
futuro digital que no agrave, sino que contribuya a mitigar, las
vulnerabilidades del planeta.
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6. Una mirada hacia el futuro: ;hacia donde vamos?

El debate actual sobre la inteligencia artificial no ofrece
respuestas cerradas, pero si evidencia una oportunidad
histérica: reconfigurar nuestras practicas, revisar nuestros
marcos tedricos y disefiar modos de interaccion entre
humanidad y tecnologia que amplien, en lugar de reducir,
nuestras capacidades colectivas. La pregunta por el futuro
no es tecnoldgica sino politica, filosofica y cultural. ;Qué tipo
de sociedad queremos construir? ;Qué lugar otorgamos a la
creatividad, a la sensibilidad, a la cooperacidn, al conocimiento
situado? ;Qué vinculos imaginamos entre los cuerpos, las
maquinas y los territorios?

Esta publicacién es, en ese sentido, una invitacion a pensar
juntos, a discutir sin miedo, a imaginar desde la universidad
publica un porvenir donde la inteligencia artificial no reemplace
sino potencie la inteligencia humana; donde la tecnologia no
clausure mundos posibles, sino que expanda el horizonte de
nuestra cultura teniendo sin perder la referencia de producir el
bien comun.

Arq. Francisco Olivo
Decano
FAUD UNMDP
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EJE 1 EL PROYECTO

CONSTRUCCION DEL LENGUAJE
ARQUITECTONICO A TRAVES DEL
WORKSHOP CDIO EN PRIMER ANO

1.Revision critica del lenguaje pedagogico en arquitectura

En la ensefanza universitaria de arquitectura, el vocabulario
utilizado para nombrar las fases del proceso proyectual no
es un asunto menor: el lenguaje no solo describe la practica,
sino que la conforma, delimita y, en muchos casos, la
condiciona. La tradicion pedagdgica ha naturalizado términos
como proyectar, desarrollar o presentar, que si bien resultan
funcionales, tienden a homogeneizar acciones de naturaleza
distinta bajo una misma denominacion genérica.

El problema no es Uunicamente semantico. Como advierte Pierre
Bourdieu, “el lenguaje es un instrumento de estructuracion del
pensamiento y de las practicas” (Bourdieu, 1991, p. 57). En este
sentido, el uso indiscriminado de ciertos términos cristaliza un
modo unico de concebir la actividad proyectual, invisibilizando
la diversidad de operaciones que en realidad la constituyen.

El marco CDIO nos permite fracturar esta inercia linglistica,
proponiendo contraposiciones estratégicas que no buscan
reemplazar un término por otro, sino poner en tension el marco
conceptual mismo de la ensefianza:

+ Concebir vs Proyectar: “concebir” alude a una fase de
ideacion estratégica, donde el problema arquitecténico
se formula como hipdtesis abierta; “proyectar”, en
cambio, remite a la transposicion hacia un producto
espacial definido.

« Disefiar vs Proyectar: “disefiar” implica traducir la
concepcién a un conjunto de decisiones formales y
técnicas; al subsumirse en “proyectar”, se diluye la
especificidad de esta traduccién.

* Implementar vs Desarrollar: “implementar” sefala la
materializacion operativa de una solucion; “desarrollar”
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suele interpretarse como un despliegue lineal y
acumulativo, menos atento a la experimentacion.

« Operar vs Presentar: “operar” no es simplemente mostrar
un resultado, sino insertarlo y hacerlo funcionar en un
sistema social, técnico y cultural.

Estas oposiciones no son binarias, sino dialécticas: su funcion
no es separar, sino provocar friccién conceptual para que
el estudiante identifique la naturaleza diferenciada de sus
propias acciones.

2. Divergencia y heterogeneidad como motores epistémicos

El planteo que sustenta esta experiencia pedagdgica se aparta
deliberadamente de todo intento de segmentar o jerarquizar
las practicas proyectuales en un orden lineal y excluyente.
Como advierte Yuk Hui, “toda técnica es portadora de una
cosmovision” (Hui, 2016, p. 64), lo que implica que cada accion
técnica que el estudiante realiza en el taller esta impregnada
de una manera de entender el mundo y de relacionarse con él.

Por lo tanto, no se trata de separar ni discriminar, sino de aunar
diferencias para dar lugar a una comprension mas robusta y
matizada del proceso arquitectonico. La divergencia, lejos de
serundesvio o unaanomalia, se reconoce aqui como condicion
estructural del trabajo proyectual. En este sentido, Bratton
(2020) senala que los sistemas planetarios —y podriamos
extrapolar a los sistemas pedagdgicos— prosperan no por la
uniformidad de sus componentes, sino por la complejidad de
sus interacciones.

El desafio consiste en identificar las particularidades de cada
accion, decision y contexto sin amalgamadas en una masa
indiferenciada. La homogeneizacién metodoldgica, aunque
aparentemente eficiente, produce un empobrecimiento de
la capacidad critica y adaptativa del futuro arquitecto. Por el
contrario, una pedagogia orientada a la divergencia habilita
que cada estudiante construya un repertorio tactico propio, en
dialogo constante con los marcos colectivos del taller.

En esta linea, la heterogeneidad se convierte en un
motor epistémico: un catalizador que obliga a repensar
continuamente las estrategias de trabajo. La divergencia no
es aqui una dispersion cadtica, sino una expansién logica,
capaz de multiplicar las posibilidades proyectuales sin diluir
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su coherencia interna. Tal como sostiene Donald Schon (1983),
el aprendizaje en disciplinas proyectuales es esencialmente
un “reflexionar en la accion®, donde la incertidumbre y la
variabilidad son ingredientes inevitables y productivos.

3. Experimentacion diagramatica como ntcleo del proceso
CDIO adaptado a arquitectura

En el campo arquitectonico, el diagrama no es unicamente
una herramienta de representacion, sino un dispositivo
epistemoldgico. En el sentido propuesto por Stan Allen (1998),
el diagrama es “una maquina abstracta capaz de generar
multiples organizaciones espaciales”, lo que lo convierte en un
vehiculo para explorar posibilidades antes que certezas.

En el contexto de un workshop CDIO para estudiantes de primer
ano, la fase de concebir se articula con la experimentacién
diagramatica bidimensional. Este momento no se rige por
estandares preestablecidos —ni formales ni tipolégicos—,
sino que se configura como un laboratorio visual en el que se
formulan constructos abstractos.

Estas formulaciones, aunque carentes de una definicién
programatica rigida, funcionan como marcos de accién
simbdlicos que anticipan ldgicas espaciales y materiales
posibles.

3.1.Diagramas bidimensionales: el pensamiento plano como
detonante

En esta etapa, el énfasis esta puesto en pensar graficamente
sin la mediacion inmediata del volumen o la funcionalidad
arquitectonica. El diagrama bidimensional opera como un
mapa de relaciones, intensidades y jerarquias, en el que se
exploran:

+ Tensiones espaciales: proximidad, densidad, vacio.
+ Relaciones vectoriales: direcciones, flujos, fuerzas.

+ Campos de influencia: gradientes, nodos, zonas de
friccion.

Estos diagramas no son meros graficos: son constructos de
pensamiento que condensan hipdtesis sobre la organizacién
del espacio. Al no estar constrefidos por estandares graficos
normativos (planos técnicos, cortes, plantas), permiten que el
estudiante experimente con gramaticas visuales propias y abra
un repertorio simbdlico personal.
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3.2. Transposicion tridimensional: el diagrama como prototipo
espacial

En la fase de disefar e implementar, estos constructos
bidimensionales se transponen a configuraciones
tridimensionales, explorando su potencial como estructuras
espaciales. Este paso no es una mera extrusién geométrica,
sino una reinterpretacion material y volumétrica que puede
modificar radicalmente la lectura del diagrama inicial.

Aqui se activan dos dimensiones complementarias:

1. Dimension formal-material: exploracién de maquetas
y prototipos fisicos o digitales, donde el diagrama se
traduce en sistemas estructurales, relaciones de escala
y articulaciones volumétricas.

2. Dimensién operativa: simulacién de usos, recorridos y
flujos, que permite anticipar cémo el sistema responderia
en un contexto arquitecténico concreto.

El pasaje del diagrama 2D al 3D en este marco CDIO no es
lineal ni irreversible: se trabaja en un circuito recursivo, donde
cada prototipo tridimensional genera nuevos diagramas que
refinan y expanden la idea inicial.

4. Inmersion material: morfologia, peso, aroma y vinculos
tactiles

En la ensefianza inicial de arquitectura, la materia no debe
reducirse a un soporte pasivo que recibe la forma proyectada,
sino que debe asumirse como un agente activo de disefio. Esta
perspectiva, coherente con la fase implementar del modelo
CDIO, propone que el estudiante aprenda a concebir y disefnar
no a partir de abstracciones desmaterializadas, sino desde la
experiencia directa con materiales concretos, en un dialogo
entre su realidad fisica y sus posibilidades simbdlicas.

4.1. Morfologia y comportamiento

Cada material posee una morfologia intrinseca, un modo en
que su estructura interna determina sus comportamientos y
limites. La madera no es simplemente un volumen que puede
cortarse o ensamblarse: su fibra, su direccion, su resistencia
a la compresion y su fragilidad ante ciertas torsiones forman
parte de un alfabeto material que el estudiante debe aprender
a leer. Lo mismo sucede con la piedra, el metal o el barro:
cada uno ofrece un patron de posibilidades y resistencias que
condiciona el pensamiento proyectual.
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4.2. Peso, equilibrio y tension

El peso de un material no es solo un dato técnico: es una
condicién perceptiva y operativa. Un bloque de piedra
transportado, colocado o apilado transmite una sensacion
de estabilidad, permanencia y monumentalidad que no puede
obtenerse con un material liviano como la cafia o la tela. En la
ensefanza, trabajar con el peso obliga al estudiante a negociar
fisicamente con la gravedad, entendiendo que cada accién de
levantar, desplazar o superponer es parte de una coreografia
constructiva.

4.3. Vinculacion y combinatoria material

La fase de operar en CDIO se traduce aqui como la exploracién
de las maneras en que los materiales se vinculan entre
si. Inicialmente, este trabajo se realiza con materiales
dispuestos por separado, en su estado “puro”’, para que el
estudiante comprenda su caracter singular. Luego, se pasa
a la puesta en relacion: apilar, superponer, encastrar, trenzar,
adherir o suspender, generando interacciones que producen
configuraciones hibridas.

Este trabajo combinatorio tiene dos dimensiones:

1. Dimension fisica: como la dureza, flexibilidad, peso o
textura de un material condiciona su relacién con otro.

2. Dimensidén simbdlica: como las connotaciones culturales
o histéricas de un material se transforman cuando se
yuxtaponen con las de otro (por ejemplo, la tensién entre
lo pétreo y lo textil, o entre lo orgénico y lo industrial).

4.4. La materia como generadora de significado

En esta metodologia, el material no es un “soporte neutro”
para un disefio preconcebido, sino un agente generador de
sentido. La experiencia de poner un material sobre otro —ya
sea en equilibrio precario, en anclaje sélido o en suspensién—
no es meramente técnica: es un acto de lectura y escritura
arquitectodnica. Tal como sefiala Gottfried Semper (1851), “los
materiales y las técnicas de su manipulacién son portadores
de significado tanto como de funcion”.

5. Laboratorio—consultorio: el lugar donde la materia convoca
al inconsciente creador

En este marco, la actividad arquitecténica no se reduce a un
procedimiento lineal de resolucion de problemas. Mas bien,
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se configura como un territorio intermedio: un laboratorio
donde se experimenta con la materia y, al mismo tiempo, un
consultorio donde se escucha lo que la imaginacion, en su
dimension mas profunda, intenta expresar a través de la forma,
el gesto y la textura.

Siguiendo la nocion jungiana de la imaginacién activa, el
contacto con la materia se convierte en un puente entre lo
consciente y lo inconsciente. Las manos, al modelar, cortar o
superponer, no ejecutan unicamente una instruccion racional:
traducen imagenes arquetipicas, simbolos y memorias que
emergen sin pasar por el filtro de la Iégica discursiva.

5.1. El laboratorio de lo imprevisto

En este espacio hibrido, los materiales no son recursos ddciles:
se resisten, se quiebran, pesan, desprenden aroma. Estas
resistencias son activadores de pensamiento, no obstaculos.
Como en un laboratorio, se observan reacciones: qué sucede
cuando la piedra recibe el calor directo, como se curva la
madera cuando absorbe humedad, de qué manera el barro se
agrieta si se seca demasiado rapido. Pero cada uno de estos
fendmenos materiales tiene un correlato simbdlico: el quiebre
de una pieza puede resonar como metafora de fragilidad; la
torsién de una viga como imagen de resiliencia.

5.2. El consultorio del imaginario

Aqui, la tarea se asemeja a una sesion de escucha. No se trata
solo de “decidir” qué hacer con un material, sino de atender alo
que el material sugiere. El sonido al golpear una losa, el olor de
un metal oxidado, la temperatura de una piedra al tacto: cada
estimulo sensorial puede activar asociaciones inconscientes,
narrativas visuales, recuerdos espaciales.

En esta perspectiva, el trabajo arquitecténico se entiende
Como una negociaciéon poética entre lo que la materia quiere
sery lo que el creador intuye que podria llegar a ser.

5.3.Dialéctica entre orden y pulsion

En el laboratorio-consultorio, el modelo CDIO se vuelve una
espiral: concebir no es solo pensar un sistema, sino abrir un
canal para que lo inesperado irrumpa; disefiar no es imponer
forma, sino trazar un didlogo entre estructura y metafora;
implementar es dar cuerpo a una intuicién; operar es hacer
circular esa intuicion en un contexto de multiples significados.
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La imaginacion creadora no se alimenta de la repeticidn
mecanica, sino de la friccion entre la pulsion interna y la l6gica
material externa.

6. Hacia un lenguaje arquitectonico personal: entre materia y
simbolo

El espacio hibrido que proponemos —a medio camino entre
laboratorio material y consultorio del inconsciente— constituye
unterrenofértilparalaemergenciade unlenguaje arquitecténico
personal. Este lenguaje no es una mera coleccion de formas o
técnicas, sino un sistema de significados que se construye en
la tensidn constante entre la experiencia sensible de la materia
y la produccidén simbdlica de sentido.

6.1. La exploracion material como matriz del lenguaje

El contacto intimo con la materia —su peso, textura, aroma y
morfologia— habilita que el estudiante articule un didlogo tactil
y poético con los elementos constructivos. Esta relacion es
fundamental para que surja un lenguaje auténtico, que no se
limita a reproducir cédigos estandarizados sino que se nutre
de la singularidad material y de sus capacidades expresivas.

En este punto, la materia se vuelve activa y performativa,
un interlocutor que provoca, cuestiona y sugiere nuevas
configuraciones. La accion de apilar, encastrar o suspender
materiales se convierte en un acto simbdlico y operativo, una
suerte de escritura tridimensional que trasciende la funcién
utilitaria.

7. Lenguaje arquitectonico personal y el recinto como posicion
propositiva

El espacio hibrido —laboratorio y consultorio del inconsciente
creativo— no solo produce formas y materialidades, sino que
propicialaemergencia de una posicion arquitectonica personal.
Esta posicién se articula no a partir de la imposiciéon de un
estandar formal, sino desde la construccion de un vocabulario
propio que nace del contacto con la materia, la interpretacion
simbdlica y la reflexion critica sobre el sentido del espacio.

7.1. El Raum como nucleo de reflexion

Aqui es imprescindible recuperar el concepto de Raum en su
sentido mas profundo: no solo como espacio fisico delimitado,
sino como recinto vivido, lugar de resonancia entre cuerpo,
materia y atmosfera. Siguiendo a Martin Heidegger, el Raum
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no se mide unicamente en metros 0 proporciones, Sino
en la capacidad de acoger, proteger y articular relaciones
significativas.

En esta concepcion, el recinto no se “disefia” como objeto, sino
que se propone como posibilidad de encuentro. La arquitectura
no dicta como debe vivirse el espacio: lo habilita, lo insinua, lo
sugiere.

7.2.  Articulacion entre exploracion material y produccion
simbdlica

El trabajo con la materia —desde su textura y peso hasta su
carga cultural— encuentra su sentido cuando se articula con la
construccion simbdlica del recinto. No se trata solo de apilar
ladrillos o ensamblar maderas, sino de entender como estas
acciones generan umbrales, encierros, aperturas o recorridos
que activan la experiencia del Raum.

Cada material aporta un registro distinto:
+ La piedra puede evocar permanencia y proteccion.
+ La madera, calidez y flexibilidad.
« El metal, tension y precision.

Pero estas cualidades no existen de forma aislada: se
actualizan en el acto de configurarlas como recinto.

8. El valor pedagogico de la incertidumbre propositiva

En un espacio hibrido como el que planteamos —laboratorio
material y consultorio del inconsciente creativo— el hecho
arquitectonico no se entiende como solucién final, sino como
proposicion abierta.

Esta propositividad tiene un valor formativo central: ensena al
estudiante que la arquitectura no se agota en resolver lo que
se le pide, sino que puede y debe formular nuevas preguntas,
generar escenarios imprevistos y abrir campos de significado
que el encargo original no contemplaba.

Para un iniciado en arquitectura, esta pedagogia instala un
habito epistemoldgico: no aceptar el problema tal como viene
dado, sino deconstruirlo, repensarlo y reformularlo para que
la propuesta sea tanto una respuesta como una provocacion.
8.1. El recinto como acto politico y cultural

Cuando se entiende el Raum no como volumen delimitado
sino como recinto vivo, cada decision proyectual adquiere
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una dimension politica y cultural. No es lo mismo proponer un
espacio que refuerce jerarquias rigidas que uno que invite a la
interaccidn horizontal; no es lo mismo un recinto que protege y
acoge que uno que impone control y vigilancia.

Por eso, la pedagogia inicial no puede omitir esta dimension:
formar arquitectos es formar agentes conscientes de que cada
gesto espacial es también un gesto social.

9. Lo Operativo como nucleo de exploracion y construccion
metodoldgica

En la secuencia Concebir-Disenar—Implementar—Operar,
la dltima palabra —operar— suele interpretarse de manera
reduccionista como el acto de poner en funcionamiento un
producto ya terminado. Esta lectura, heredada de logicas
industriales y de ingenieria, empobrece su potencial en el
campo arquitecténico, donde lo operativo no se agota en la
ejecucion, sino que constituye un campo critico y creativo en
si mismo.

9.1. Operar no es concluir, es activar

Enarquitectura,operarimplicaintroducirelhechoarquitecténico
en un contexto vivo, donde entrara en relaciéon con cuerpos,
usos, climas, culturas y resistencias. No se trata de un punto
final, sino de un momento inaugural: el instante en que el
espacio propuesto comienza a generar dinamicas propias, no
siempre previstas por el proyectista.

En este sentido, lo operativo se convierte en un laboratorio
post-proyecto, un espacio para observar, registrar, ajustar y
aprender de las reacciones del espacio en uso.

9.2.Construir exploradores de dinamicas metodologicas

Paraun estudiante en formacion, comprender lo operativocomo
un campo abierto significa aprender a disefiar no solo objetos,
sino sistemas de observacién y analisis. Esto se traduce en la
construccion de exploradores de dinamicas metodoldgicas:

+ Dispositivos que permiten detectar y mapear como un
espacio es habitado y reinterpretado.

« Estrategias para analizar el comportamiento material en el
tiempo y bajo condiciones cambiantes.

+ Métodos para registrar las interacciones simbdlicas vy
culturales que emergen de la ocupacion del espacio.
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Estos exploradores no son herramientas pasivas: son
instrumentos epistemolégicos que alimentan el ciclo de
concebir, disefiar e implementar en futuras intervenciones.

9.3. Identificadores de dispositivos operativos

Dentro de este marco, lo operativo también exige identificar
los dispositivos que median entre la intencion proyectual y su
efecto real. Estos dispositivos pueden ser:

« Materiales: soluciones constructivas que condicionan el
uso.

+ Espaciales: geometrias, limites, umbrales que dirigen o
permiten ciertas interacciones.

+ Simbolicos: elementos que cargan de significado el uso
de un espacio.

El estudiante debe entrenarse para reconocer que cada
dispositivo tiene una dimensién pragmatica (funciona o no
funciona en su contexto) y una dimensiéon simbdlica (qué
comunica, qué evoca, qué transforma en la experiencia).

9.4. Aplicaciones pragmaticas sin perder lo propositivo

Si bien el enfoque operativo tiene un componente pragmatico
ineludible, en esta pedagogia se cuida que lo pragmatico no
anule lo propositivo. Operar no es limitarse a mantener el
espacio “funcionando” segun un guion inicial, sino aprender a
leer las desviaciones, las apropiacionesy las transformaciones
no previstas como parte constitutiva del hecho arquitectonico.

Aqui, lo operativo deja de ser un “después” del proyecto y se
convierte en una dimensién permanente del pensamiento
proyectual:

+ Se proyecta pensando en cdmo sera operado.
+ Se opera para aprender a proyectar mejor.

+ Se entiende que lo pragmatico y lo simbolico son
inseparables en el tiempo.

10. Conclusiones: Pedagogia de la proposicion, materia y
operacion viva
Lapropuestaaquiexpuestaasumequeformararquitectosdesde
el inicio no consiste en transferirles métodos estandarizados
ni en guiarlos por un itinerario seguro y predecible, sino en
dotarlos de herramientas criticas, epistemoldgicas y sensibles
para que puedan proponer y no solo resolver.
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El espacio hibrido —laboratorio material y consultorio del
inconsciente creativo— se revela como un dispositivo
pedagdgico que habilita tres lineas fundacionales:

1. La materia como origen y motor del pensamiento
proyectual, no como soporte pasivo. Su peso, textura,
morfologia y aroma no solo condicionan la técnica, sino
que expanden la capacidad de significar y de producir
Raum con profundidad simbdlica.

2. La critica propositiva como estructura epistemoldgica:
cuestionar lo dado, reformular problemas y elaborar
respuestas que abran nuevos escenarios espaciales,
culturales y sociales.

3. Lo operativo como campo de investigacion permanente:
entender la ultima fase del CDIO no como un punto final,
sino como el inicio de un ciclo de observacion, ajuste y
aprendizaje que vincula lo pragmatico con lo simbdlico.

Esta pedagogia no rehuye de lo técnico ni de lo constructivo,
pero evita caer en la normatividad cerrada. El estudiante no
es conducido por un carril rigido, sino que aprende a construir
exploradores metodoldgicos que le permitan identificar
dispositivos operativos y evaluar sus aplicaciones en contextos
reales.

El Raum, entendido como recinto vivo y resonante, se convierte
en el nucleo del acto propositivo. Aqui, la arquitectura deja
de ser un objeto para convertirse en una relacién activa entre
materia, simbolo y uso, en un acontecimiento que se mantiene
abierto a nuevas interpretaciones y apropiaciones.

En dltima instancia, este enfoque busca que el futuro arquitecto
no solo sea capaz de proyectar, sino de pensar proyectando, de
operarinterpretandoy de proponer construyendo significado. La
arquitectura asi entendida no se limita a resolver necesidades,
sino que crea mundo, expandiendo la capacidad humana de
habitar de formas mas ricas, criticas y conscientes.
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PALABRAS CLAVE
TERRITORIO
OFICIOS.
COLABORACION

DISENO, OFICIOS Y TERRITORIO:
INNOVACION
COLABORATIVA LOCAL

Marco teérico y contextual

Este marco propone una lectura critica, situada y propositiva
del vinculo entre tecnologia, disefio y territorio, que reivindica
practicas proyectuales ancladas en saberes compartidos,
sostenibilidad cultural y horizontes de equidad. Se parte de la
premisa de que el disefio, lejos de ser una practica neutral o
meramente técnica, constituye un campo estratégico desde
donde repensar las formas de habitar, producir y relacionarnos
en un mundo atravesado por multiples crisis: ecoldgicas,
sociales, culturales y tecnoldgicas.

En el escenario contemporaneo, las disciplinas proyectuales
enfrentan el desafio de responder a problematicas complejas,
marcadasportransformacionestecnoldgicas,desplazamientos
culturales y conflictos territoriales. En este contexto, el disefio
se redefine como una practica situada, colectiva y critica, en
didlogo constante con saberes locales, oficios tradicionales y
demandas comunitarias.

Desde una perspectiva que reconoce al territorio no solo como
espacio fisico, sino también como construccién simbdlica,
politica y afectiva (Guattari, 1986), este proyecto se inscribe
en procesos de innovacién colaborativa con base comunitaria.
Esta orientacion promueve una reterritorializacion del diseno
que reactiva memorias, trayectorias y técnicas vinculadas
a lo artesanal, posicionando a los oficios como reservorios
de conocimiento y como articuladores de futuros posibles y
sostenibles.

Saber, técnica y aprendizaje cultural

La produccién de conocimiento en disefio —entendida como
praxis que articula lo sensible con lo técnico— encuentra en la
nocion de imitacidn significativa (Chaves, 2020) una via parala
incorporacion profunda de estructuras culturales. Aprender por
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imitacion no implica replicar mecanicamente, sino interiorizar
modos de hacer que estan cargados de sentido y de historia,
permitiendo la continuidad de estilos, lenguajes y practicas
situadas. Frente a modelos de innovacion funcionales al
paradigma neoliberal —donde la tecnologia se presenta como
solucion descontextualizada y la inteligencia artificial (1A)
como herramienta de automatizacién sin responsabilidad
social (Ferndndez y Diez, 2025)—, esta investigacién se
propone disputar esas narrativas desde una ética proyectual
comprometida con el bien comun y la justicia epistémica.

El disefio se piensa aqui como una mediacién critica capaz
de articular inteligencia colectiva, sensibilidad local y
sostenibilidad.

Tecnologia, IA y diseino: una lectura critica

La reflexion sobre el impacto de la tecnologia —y en particular
de la IA— exige superar la fascinacion instrumental para
abordar criticamente cémo estas transformaciones
reconfiguran los vinculos sociales, los saberes y los territorios.
Tal como advierte Agre, “la tecnologia es filosofia encubierta;
la cuestion es hacerla abiertamente filosofica”, lo que implica
desnaturalizar sus efectos y preguntarse por los imaginarios
que reproduce.

Figuras como HAL 9000, la célebre 1A de 2001: Odisea del
espacio, funcionan como arquetipos de una autonomia técnica
desanclada de marcos éticos y culturales, lo que interpela al
campo del disefo en su responsabilidad de preservar el criterio
humano frente a dispositivos que tienden a replicar logicas
de exclusion. Asimismo, el planteo de Kevin Kelly en What
Technology Wants? sugiere que la tecnologia ha adquirido una
direccionalidad propia, obligando a repensar si aun responde
a necesidades humanas o si opera con una légica autbnoma
que desplaza las prioridades comunitarias.

Autores como Fernandez y Diez (2025) cuestionan la
consolidacién de una IA neoliberal, funcional a modelos de
eficiencia descontextualizada. Frente a esto, se propone
articular 1A con inteligencia colectiva y con proyectos
comunitarios capaces de poner en el centro el cuidado, la
inclusion y la diversidad.

En esta linea, la idea de un humanismo aumentado propone
una integracion ética entre tecnologia, cultura y sensibilidad,
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recuperando el valor del oficio y el trabajo manual como
mediadores entre lo ancestral y lo emergente, lo local y lo
global, lo humano y lo tecnolégico. Desde esta perspectiva,
destacamos la necesidad de revisar como se desarrollan y
aplican las tecnologias, proponiendo una vision mas inclusiva
y equitativa que no se limite unicamente a los beneficios
econdmicos, sino que también considere los impactos sociales
y culturales.

Diseno y futuros posibles

Eldisefio,como practica proyectual con capacidad anticipatoria,
no solo transforma el presente, sino que también imagina y
configura futuros. Tal como plantea Bruce Sterling, es posible
identificar tres horizontes de futuro:

+ Distopias, donde la tecnologia intensifica la desigualdad,
la vigilancia y la alienacion social;

+ Utopias, que idealizan la técnica como solucion absoluta
a los problemas humanos;

+ Protopias, futuros imperfectos construidos desde el
presente con imaginacion critica, arraigo territorial y
responsabilidad colectiva.

Desde esta perspectiva, se plantea una apuesta por las
protopias como escenarios posibles y deseables, que no
emergen de manera espontanea, sino que requieren ser
disefiados, discutidos y construidos colectivamente desde una
praxis situada del diseno.

Otro horizonte complementario es el que propone el disenador
Oscar Guayabero, quien interpela al disefio como disciplina
con capacidad de incidir activamente en la configuracion de
futuros. Frente a la hegemonia del pensamiento distopico
contemporaneo y al caracter inalcanzable de muchas utopias
tradicionales, Guayabero introduce el concepto de Neutopia:
un territorio intermedio desde el cual imaginar futuros viables,
deseables y transformadores.

La neutopia se configura como una alternativa critica a los
extremos del pensamiento utdpico y distopico. A diferencia de
las utopias clasicas, muchas veces proyectadas como ideales
inalcanzables, y de las distopias que dominan el imaginario con
visiones pesimistas del porvenir, la neutopia se presenta como
unautopiarealista: plausible, situada en el presente, pero abierta
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a la imaginacién transformadora. Mas que una categoria
tedrica, propone una forma de hacer disefio, actuando desde
lo posible a través de intervenciones estratégicas de escala
local, con potencial de irradiar transformaciones mas amplias.

Esta mirada del disefio no se reduce a la especulacion sobre el
futuro, sino que promueve una praxis comprometida, capaz de
intervenir en las condiciones materiales, simbdlicas y sociales
que configuran los escenarios por venir.

Hacia una investigacion proyectual situada

Se propone un enfoque metodolégico que articula
investigacion proyectual, trabajo de campo, practica situada 'y
reflexion critica. Esta perspectiva reconoce el disefio no solo
como una actividad técnica o creativa, sino como un campo
de produccién de conocimiento situado, que se construye en
dialogo con actores, saberes y dinamicas territoriales. A partir
de una aproximacion transdisciplinar, la investigacién busca
reconstruir y revalorizar tramas de saberes locales, con el fin
de comprender y reconfigurar los vinculos entre el disefio y los
contextos de produccion cultural y material.

Tomando como referencia los planteos de Arturo Escobar,
se entiende el disefio como una practica ontoldgica, capaz
de contribuir a la construccion de mundos plurales y mas
justos desde una logica relacional y contextual. Asimismo,
siguiendo a Anne- Marie Willis, el disefio se concibe como
una forma de “prefiguracion del mundo”, donde investigar es
también proyectar formas de habitar, hacer y convivir. Desde
esta perspectiva, la investigacion en disefo se afirma como
un espacio de disputa cultural y de imaginacion social, desde
el cual es posible contribuir a modos de vida mas equitativos,
sensibles y sostenibles.

Lejos de las visiones idealizadas del futuro o de las narrativas
distopicas paralizantes, este enfoque promueve una praxis
anclada en lo posible y lo deseable. En sintonia con Tim Ingold,
el disefio es entendido como una practica en movimiento,
abierta al aprendizaje con y desde el territorio, donde pensar,
hacer e imaginar se entrelazan en procesos colectivos de
transformacioén.



EJE 1 EL PROYECTO

Figura 1.
Usos de herramientas de IA en el
ejer icio profesional.

Trabajo de campo: Encuesta y resultados preliminares. Diseiio
y oficios en el territorio. Vinculacion con nuevas herramientas
digitales

En el marco de la investigacion desarrollada para esta
ponencia, se realizé una encuesta destinada a graduados
de la carrera de Disefo Industrial, con el propdsito de relevar
percepciones, practicas actuales y proyecciones vinculadas al
uso de herramientas de inteligencia artificial (IA) en el ambito
proyectual.

El instrumento metodolégico incluyd preguntas de tipo mixto —
cerradas, abiertas y de seleccion multiple— con el fin de captar
tanto tendencias cuantitativas como miradas cualitativas. La
muestra estuvo compuesta por egresados comprendidos entre
los afios 1994 y 2024, pertenecientes a distintas orientaciones
dentro del campo del diseno, lo que permitié abordar una
diversidad de experiencias y enfoques profesionales.

Resultados por items de observacion

A continuacion se presentan algunas conclusiones organizadas
segun los principales ejes analizados en la indagacion.

Usos actuales de herramientas de inteligencia artificial (1A)

Enrelacién conlaincorporacién de IA en la practica profesional,
las respuestas de los graduados revelan una variedad de usos.
Algunos mencionansuaplicacionenlageneraciondeimagenes,
el analisis de datos o la realizacién de busquedas rapidas,
mientras que otros manifiestan no utilizar estas herramientas
o no considerarlas relevantes en su practica actual.

1. Si, para generacion de imagenes o renders

2. Si, para analisis de datos o simulaciones

3. Si, para automatizacion de procesos (optimizacion, fabricacion, etc.)

Uso de herramientas basadas en la IA en la practica profesional
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4. No utilizo herramientas basadas en IA
5. Para colaborar en la elaboracién de documentos

6. Para recolectar informacién, buscar tendencias y analizar
competencias
7. Busqueda d informacion

8. Para busquedas rdpidas de informacion que luego corroboro en
otras fuentes

9. Correccidn de planes de accion y estrategias de marketing

10.Utilizo Grammarly, una pagina que sugiere mejoras en la redaccion
de frases en inglés.

11.Generacién de video, UX research asistido con IA, generacion de
copy, creacién de sistemas de disefio

12.Para obtene informacién o datos sobre un tema

En cuanto a las etapas del proceso de diseno donde la IA
resulta mas valorada, la mayoria de los encuestados destaca
su utilidad en la fase de investigacion o analisis de contexto,
seguida por la ideacion y la comunicacion visual. Estos datos
sugieren una tendencia aincorporar la |A principalmente en las
fases iniciales del proyecto y en la documentacion final, donde
su capacidad de procesamiento, organizaciény representacion
resultaria especialmente funcional.

Tensiones, riesgos y oportunidades

Los resultados de la encuesta revelan una mirada compleja y
diversa sobre laincorporacion de inteligencia artificial (1A) en el
campo del disefo. Sibienlamayoriadelos graduados reconoce
que estas herramientas tienen algun grado de influencia en
las decisiones proyectuales —ya sea como soporte técnico
o como factor que condiciona ciertos resultados— también
emergen preocupaciones significativas en torno a la pérdida
de pensamiento critico, la homogeneizacion de las propuestas
y la desconexidn con los saberes locales o territoriales.

A continuacion, se desarrollan tres ejes tematicos que
organizan las respuestas obtenidas:

1. Integracion de los oficios y las referencias culturales en
proyectos mediados por IA

El analisis cualitativo de las respuestas vinculadas a la
relacion entre IA, oficios y cultura local pone en evidencia una
diversidad de posturas que oscilan entre la apropiacion critica,
el uso funcional y el escepticismo.
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Algunos participantes destacan el potencial de estas
herramientas para amplificar estéticas culturales, reinterpretar
técnicas tradicionales o documentar saberes locales,
reconociendo su valor como mediadoras entre lo ancestral y
lo contemporaneo. En estos casos, la IA es concebida como
una aliada para fortalecer la memoria cultural desde nuevas
formas de representacion y traduccién visual.

Otros enfoques, en cambio, se concentran en su dimensién
operativa —por ejemplo, entareas de busqueda, sistematizacion
y/o analisis de datos— sin profundizar en su capacidad para
vehiculizar contenido simbolico o identitario. También se
manifiestan posturas criticas que alertan sobre las limitaciones
de la IA para interpretar adecuadamente la carga semidtica
de los oficios, sefialando posibles riesgos de distorsion o
descontextualizacién cultural.

En todos los casos, se reafirma la centralidad del criterio
humano como mediador esencial: ya sea para validar
resultados, formular instrucciones significativas (prompts), o
resguardar la dimensidn ética y situada de los proyectos. Esta
tension entre automatizacion y sensibilidad cultural sugiere
que la integracion de IA en proyectos con anclaje territorial
requiere de marcos criticos que garanticen la preservacion del
sentido y la accion proyectual.

2. Riesgos y preocupaciones frente al uso creciente de la IA en
disefio

Las respuestas en torno a los riesgos asociados al uso de IA en
el campo del disefio evidencian una tension entre la fascinacion
tecnoldgica y la necesidad de resguardar la integridad del
pensamiento proyectual.

Aunque algunas voces adoptan una mirada pragmatica —
considerando que la IA no representa una amenaza directa
sino un recurso que demanda adaptacién— la mayoria
expresa inquietudes profundas: pérdida de originalidad,
homogeneizaciéon del lenguaje proyectual, dependencia
cognitiva, debilitamiento del pensamiento critico y afectacion
de la capacidad de analisis auténomo.

Se mencionan ademas problemas vinculados a la autoria,
los derechos de uso, la veracidad de la informacién y el uso
compulsivo o acritico de estas tecnologias, especialmente
en entornos educativos. Varias respuestas advierten que una
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incorporacion irreflexiva de la IA puede diluir la identidad
profesional, desdibujar los limites entre herramienta y sujeto,
y comprometer la autonomia del disefiador como agente
cultural.

En conjunto, se destaca la necesidad de un abordaje reflexivo
y ético, que reconozca a la IA como complemento, evitando
tanto su idealizacion como su utilizacion sustitutiva de las
capacidades humanas fundamentales.

3.0portunidades y potencialidades del uso de IA en la practica
proyectual

En contraste con los riesgos mencionados, también emergen
numerosas percepciones positivas que dan cuenta de una
apropiacion activa y estratégica de la IA en la practica del
disefo.

Los participantes valoran especialmente la optimizacion de
tiempos: destacan que estas herramientas permiten agilizar
etapas como la investigacion, la documentacion, la ideacion
y la presentacion de proyectos, contribuyendo a un uso mas
eficiente de los recursos sin desplazar el componente creativo
humano.

Se mencionan usos cotidianos en plataformas como Figma,
Adobe o herramientas conversacionales, que facilitan la
automatizacion de tareas repetitivas, la generacién de
variantes y el acceso a nuevas fuentes de informacion y
referencias. Esta expansion del repertorio proyectual es
vista como una oportunidad para explorar nuevas estéticas,
formatos y lenguajes.

Finalmente, varios testimonios sefalan procesos de formacion
continua y actualizacién profesional como parte integral de
esta incorporaciéon tecnoldgica, lo que refuerza la idea de
que la IA no reemplaza, sino que amplia las capacidades del
disefiador contemporaneo.

Cuadro comparativo de percepciones: IA en la practica del
diseno

Las miradas diversas nos permiten realizar un cuadro
comparativo que nos permite sintetizar de manera clara
y ordenada los principales hallazgos cualitativos de la
indagacion.

Su valor radica en ofrecer una visualizacion integrada de
las percepciones relevadas, facilitando la identificacion
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Figura 2.

Cuadro comparativo de
percepciones: IA en la practica del

diseno

de patrones comunes, tensiones recurrentes y criterios
emergentes en torno al uso de inteligencia artificial (I1A) en el
campo del disefio.

Al organizar la informacion en torno a tres ejes —integracion
cultural, riesgos y oportunidades—, el cuadro no solo permite
contrastar enfoques y actitudes, sino también visibilizar
las condiciones necesarias para una incorporacion critica
y situada de estas herramientas. En este sentido, constituye
una herramienta analitica y pedagdgica que fortalece la
interpretacionreflexiva de los datos y aportainsumos concretos
para el debate académico, profesional y formativo en torno a la
relacion entre tecnologia, territorio y practica proyectual.

Eje de anélisis
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Potencial para
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Mediacién critica,
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preocupaciones originalidad, disefiador, uso consciente y
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Oportunidadesy Optimizacion de Posible Formacion continua,
potencialidades tiempos,automatizaci6é | sobrevaloracion integracionestratégica

n de tareas,

funcionalista de la

sin reemplazo creativo

expansion del herramienta

repertorio proyectual

A modo de cierre

El andlisis de las respuestas recogidas evidencia una tensién
productiva entre la incorporacion creciente de herramientas de
inteligencia artificial (IA) en la practica del disefio y la necesidad
de preservar una dimensién critica, culturalmente situada y
éticamente comprometida de dicha practica.

Por un lado, las oportunidades asociadas a la IA —como la
optimizacién de procesos, la generacion de variantes visuales
o la ampliacién del campo referencial— son reconocidas
como recursos valiosos en un entorno proyectual dindamico y
exigente. Por otro lado, los riesgos vinculados a la pérdida de
autonomia, la homogeneizacion de lenguajes y la desconexidn
con saberes locales exigen una mirada reflexiva que ubique al
disefio mas alla de la mera eficiencia tecnoldgica.
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En este contexto, el disefio se reafirma como una practica
relacional que no solo opera con herramientas, sino que las
interroga, las contextualiza y les da sentido desde marcos
culturales y territoriales especificos. La posibilidad de articular
IA con oficios, materiales y referencias locales depende, en
ultima instancia, de la mediacion humana: de un disefiador
consciente de su rol como traductor, curador y agente cultural.

Esta mirada propone una ética del disefio basada en el
criterio situado, la imaginacién critica y la vinculacion con los
contextos de produccién. De este modo, se abre camino a
formas de innovacién que no buscan reemplazar lo humano,
sino fortalecerlo desde una perspectiva de colaboracion
tecnoldgica con anclaje territorial.
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INTELIGENCIA PROYECTANTE
ESTRATEGICA: DESCENTRACIONES
DE LA CAJA NEGRA Y LA
INSPIRACION SUBJETIVA EN LA
DIMENSION METODOLOGICA DE
PROYECTO ARQUITECTONICO

Resumen

La naturaleza metodologica del proyecto no puede
ser capturada desde modelos prescriptivos clasicos y
deterministas, que definen a priori las agencias y actores que
se vinculan en el proceso y restringen el itinerario proyectual
a la gestion individual y “creativa” de un sujeto disefiador
como protagonista casi exclusivo. Propongo introducir la
nocion de las redes proyectantes como entidades no-humanas
claves en las dindmicas de la praxis disciplinar, en el marco
de un proceso —de abordaje y resolucion de problemas- que
se construye en movimiento y que permite asociar a nuevos
componentes de la red, a partir del solapado con otras redes
cientificas, técnicas y epistémicas. Estas redes poseen una
cierta inteligencia artificial, al exponer una constelacién de
relaciones socio-técnicas y culturales que dan lugar a nuevos
tipos de interaccion tejida con base en los nodos e relaciones
de la red, y marcar ciertas trayectorias de futuro para la
definicion final del artefacto técnico. El proyecto mantiene, de
este modo, su naturaleza abierta y, derivado de ella, su apertura
a la interferencia con otras redes (no-proyectuales), aspecto
que hace posible distinguir en su compleja trama algunas
subredes semidticas, politicas o econdmicas, introduciendo
nuevos niveles de complejidad en las tramas decisionales. Nos
alejamos asi de la accion meramente intencional de un sujeto
individual y de la funcién meramente técnica de los artefactos
culturales (arquitectura) como categorias explicativas de la
naturaleza de la accién proyectual y de sus productos.

PALABRAS CLAVE 1.De la metodologia de las secuencias proyectuales a la

CONOCIMIENTO PROYECTUAL metodologia de las redes proyectantes.

PRAXIS METODOLOGICA iA p?rtir de la g;(pderieingiadpoc? exitclase:j Sje :ja fgrnpulacién c:e
REDES EPISTEMICAS 0s “nuevos métodos” de disefo en la década de los sesenta @
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" No es mi intencién realizar aqui una
critica a este modelo, solo consignar
algunas de sus notas para pasar a
una propuesta diferente, inmune a las
clasicas criticas que ha recibido en los
Ultimos tiempos.

y de su rechazo en los setenta del siglo XX, las cuestiones
metodoldégicas han ido perdiendo protagonismo en el
desarrollo tedrico de la actividad (Jones, Broadbent & Bonta
1969) y han ido cobrando mas relevancia aspectos vinculados
al anclaje contextual y a la relevancia de los aspectos
humanos y no humanos involucrados en el proceso. Los
modelos metodolégicos que aun subsisten en la literatura -
aunque vinculados a ideas y agendas recientes- conservan
sus estructuras rigidas, sistematicas y deterministas, por
lo que no son aceptados en la practica efectiva del diseno
actual (Broadbent 1973, Munari, Rodriguez 1989). Sin
embargo, considero que esta pérdida de relevancia de la
metodologia significa un obstaculo importante para avanzar
en la comprensién de aspectos centrales del diseno, no porque
ella provea de las estrategias “correctas y seguras” para
disenar, sino porque la metodologia, al asumirse como una
verdadera disciplina cognitiva y no meramente prescriptiva,
puede permitirnos avanzar hacia niveles mas complejos e
interesantes para explicar la naturaleza del proyecto y realizar
aportes hacia el ejercicio profesional.

Visto desde esta perspectiva, su rol en las disciplinas
proyectuales permitira avanzar hacia el desarrollo de
una teoria de las acciones proyectantes (y a una nueva
conceptualizacion sobre la actividad), no solo aplicable al
orden, funcionalidad y estética de los artefactos que el disefio
genera. Aunque, para ello, es preciso cambiar el registro
en el que los planteamientos metodolégicos se producen,
consistentes con los paradigmas filosoficos clasicos y la
adhesién al problem-solving como concepcion dominante
para la actividad, pasando a una vision relacional mas abierta
que permita recuperar toda la complejidad y trascendencia
que el diseno tiene en la construccion actual de la cultura.
Con este planteo surgen algunas cuestiones problematicas
del paradigma dominante que son insuficiencias claras para
avanzar en otras alternativas™

+ La resistencia al abandono de las categorias clasicas
derivadas de la recepcién de posiciones filoséficas como
la del problem-solving o los esquemas epistémicos
dicotomizantes y al pensamiento polarizante (sujeto-
objeto; creativo-racional; proceso- producto; etc.):

« La restriccion de las practicas profesionales a
mecanismos logicos de decision, centradas en la esfera
de lo individual y subjetivo;
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« La funcién primordial de la metodologia centrada en su
potencial prescriptivo y en la proliferacion de “recetas”
secuenciales paso-a-paso o etapa-a-etapa, que no son
consistentes con las complejas tramas de la accién
concreta del disefio actual;

+ La pretension de explicar la disciplina desde las nociones
de la accidn intencional y la naturaleza funcional de los
artefactos técnicos que el disefo produce;

La idea principal pasa por pensar en un esquema metodoldgico
que pueda desplazarse desde una vision centrada en la accion
individualizada de sujetos “inteligentes y creativos” a una
inteligencia estratégica operada en el proceso por medio de la
participacion de un conjunto de redes proyectantes. Presento
a continuacién una propuesta metodoldégica del proyecto
centrada en la categoria de las redes proyectantes sobre la
base de tres postulados basicos:

+ La naturaleza (metodoldgica) del disefio no puede ser
capturada desde modelos prescriptivos y deterministas,
que definen a priori las agencias y actores que se vinculan
en el proceso y restringen (en etapas) el itinerario
proyectual a la gestion individual de un sujeto disefador
como protagonista, si no unico, principal.

+ Las redes proyectantes se constituyen como nuevas
entidades de las dinamicas de la praxis disciplinar, en el
marco de un proceso que se construye en movimiento y
que permite asociar a nuevos componentes de la red, con
sus respectivas estructuras significantes y expectativas
protagonicas. Estos actantes pueden ser humanos
y no- humanos, y los procesos de interacciéon que se
manifiestan en la dindmica constructiva de la red pueden
poseer diferentes pesos relativos y asociarse de manera
especifica segun cada situacion proyectual en particular.

+ La red posee una cierta inteligencia proyectante, al
canalizar una constelacion de relaciones socio-técnicas
y culturales que dan lugar a nuevos tipos de interaccion
tejida con base en los nodos e interacciones de la red,
que puede seguir una cierta dinamica de alineamientos
—-no rigida- y marcar ciertas trayectorias de futuro para
el disefo, configurandose como una entidad constituida
por una serie de agencias, pero sin seguir — de manera
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exclusiva- a ninguna de ellas en particular, sino a una
sintesis global, reflejadas en la constitucion final de la red
como un “espacio” complejo de interaccién proyectual.

2. Redes proyectantes hibridas en el proceso proyectual

En contraste con las posiciones tradicionales, las acciones
de disefo no surgen de una practica restringida a una légica
del proyecto, sino de interferencias con otros ambitos y
contextos de diferente estatus cultural. Estas otras tramas
generan areas de entrelazamiento o traslapado con las del
disefio, vinculando estructuras significativas diversas de sus
respectivos escenarios. Porello,podemos ver que en diferentes
disciplinas se representan acciones y relaciones que pueden
ser consideradas “originales” de otras redes, como cuando
en el disefio se incluyen dinamicas propias de los abordajes
etnograficos o las reglas de proporcion y transformacion de la
geometria, o de las l6gicas semidticas y las complejas tramas
de produccion de los signos. Del mismo modo, otros campos
pueden recibir la interferencia del disefio cuando organizan
cursos de accion orientados al cambio y la innovacion de sus
propios objetos, tal es el caso del disefio en el management
o en la educacion. De este modo, el disefio se analiza en un
registro relacional, centrado en estrategias constructivas
[trans]disciplinares, menos restrictivas para explicitar el
proceso de constitucion proyectual y alejado de posturas
intencionales, secuenciales y realistas. Como el disefio es uno,
pero expresado en diferentes formas y ambitos (Visser 2009),
la dinamica de la construccion de las redes proyectanteses
puede expresarse en diferentes modos de accion o de praxis
proyectual, tales como: (i) Arquitectura; ii) Ingenieria; (iii)
Disefio Grafico; (iv) Identidad Corporativa (Branding o disefio
de marcas); Disefio de Productos (disefio industrial); (vi)
Planificacion Urbana-Urbanismo, etc. Todas estas expresiones
particulares del disefio comparten los mismos fundamentos
epistémicos en cuanto a la construccion de redes. La hipdtesis
implicita en esta tarea es que toda la forma de expresion de
una disciplina proyectual comparte una base conceptual y
metodolégica comun, habilitando la posibilidad de transferir
los resultados de un caso particular a los otros modos de
accion proyectante.

En contraste con el modelo metodolégico de las ldgicas
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Figura 1.

Nodos y conexiones de una red
(Newman, 2003, p. 169). En este
esquema se observa una estructura
tipica de nodos o vértices y
conexiones o bordes. Estos
componentes pueden variar en la
construccion de la red, asi como
el conjunto de los diferentes tipos
de interacciones que producen

en ella. Lo interesante del planteo
esta dado por la heterogeneidad
que pueden tener estas
representaciones y la complejidad
que incorporan a la red.

2| ared proyectante tiene su fundamento
en la vocacion proyectiva, relacional,
interactiva de las agencias del proyecto.
El paso a otra entidad proyectante. Por
ello, lo que se representa son esas inter-
acciones.

reconstructivas tradicionales, el proceso de disefio evoluciona
de manera menos secuencial y mas compleja. Newman define
una red de este tipo como “a set of items, which we will call
vertices or sometimes nodes, with connections between
them, called edges. Systems taking the form of networks (also
called “graphs” in much of the mathematical literature) abound
in the world” (Newman 2003, p. 168). Lo importante en este
planteo reticular no esta dado, sin embargo, por los nodos o las
conexiones (en el sentido de sus grados de conectividad) sino
porloscontenidosquecirculanporlasrelaciones(interacciones)
que se construyen en la red, es decir, las representaciones que
la propia red va generando en su desarrollo.

Es central en este punto considerar la naturaleza
representacional que posee la red de relaciones entre aspectos
humanos y no humanos que se configura en la praxis proyectual
misma, dado que es necesario re-presentar esas relaciones en
términos de restriccion, negociacion, resistencia o adecuacion
de aspectos que al integrarse en la trama del proyecto generan
tensiones de adecuacién para que la propuesta contemple
el conjunto de factores que lo constituyen, atendiendo a las
prioridades y jerarquias que cada tema de proyecto plantea.

Ahora bien, ;Por qué lo representacional nos conduce a lo
reticular? ;Qué relacion tienen lo reticular o la construccion
de redes y la praxis representacional? ? ;Cudl es la funcion
de la investigacion proyectual en esta propuesta reticular-
representacional? Un disefio genuino no puede repetir
propuestas, esquemas o soluciones previas, no puede seguir
una mera rutina practica propia del modelo clasico profesional,
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3 En este sentido, considero que
deben explicitarse las condiciones
por las que se considera coherente
una propuesta en el marco de sus
relaciones estructurales con todos los
componentes de la actividad: el punto
de partida situacional y una red de
interacciones de indole diversa. Todo el
conjunto de aspectos, procedimientos,
objetos y hasta el sujeto se constituyen
en la evolucién constructiva de este
escenario proyectual.

ya que esta obligado a producir resultados innovadores,
originales, situados en un contexto especifico. Aunque es
cierto que estas propuestas no “surgen” de la nada, ya que
no son creaciones de un disefiador, sino que se constituyen
en un escenario complejo, configurado por dinamicas
representacionales de reconstruccion de las entidades de la
cultura actual.

Ahora bien, como esta situacion (problemdtica) es
indeterminada y las entidades con las que el diseno trabaja
no estan dadas a priori, es necesario generar un conjunto de
practicas o modos de accién (métodos) que puedan generar
instancias d.0e indagacidn, exploracién y busqueda para
reconstruir, en el laboratorio proyectual, aquellos elementos
(agencias) que participan de la situaciéon de proyecto. Es
claro que me estoy refiriendo a una situacién problematica
contextual y compleja y no a problemas tipicos o repetitivos
cuya resolucion esta ya estandarizada en la concepcion
tradicional. Este escenario obliga a que la accion proyectual
sea una accion de problematizacién, de exploracién e
instanciacion (semiética) de una situacién problematica que
puede ser representada en el territorio proyectual, a través de
los instrumentos y los lenguajes propios del disefio, que se van
constituyendo (y esto es importante) en el mismo momento
y del mismo modo en que se producen las representaciones
proyectantes: esto es, reticularmente.

Esta configuracion o instanciacién semidtica de la situacion
problematicadalugaraunproceso de sintesisy de delimitacion
de la situacion objeto del proyecto, que no es un “dato”
dado desde el inicio, sino un punto de llegada, un resultado
concreto del proyecto construido también de modo reticular.
Este resultado tiene el caracter de un diagndstico situacional
que permite visualizar la condicién problematica del disefio
(problema del proyecto) y los limites, alcances o escalas de
la propuesta, que no estan dados de antemano sino que son
construidos en el mismo camino proyectual®.

¢Como se da metodolégicamente este proceso? El inicio es
convencional, podemos iniciar la exploracion/investigacion
proyectual sobre el contexto o escenario empirico por
cualquier elemento, de acuerdo con las expectativas, la
tematica, los aspectos situacionales, las dimensiones
técnicas, las demandas, el disefador, etc. Ahora bien, una
vez que focalizamos una agencia, un actor o un actante
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4 Es posible evocar aqui la nocién de
“complexus” de E. Morin (2003) definida
como “aquello que fue tejido junto”.

5 Para Bateson (1997) una historia “es un
pequeiio nudo o complejo de esa especie
de conectividad que llamamos relevancia
(...). Y aqui voy a suponer que cualquier A
es relevante para cualquier B si tanto A
como B son partes o componentes de
la misma historia” (pp. 23s). Es decir,
A es relevante para B porque comparte
una historia formativa comun, que se
produce por la estabilizacion de cierto
tipo de interaccion entre A 'y B. Por ello,
cada vez que exploramos una agencia o
entidad (sustantiva o relacional), ella nos
remite a un plexo de vinculaciones con
otras entidades con las que comparte
un escenario légico-semioético comun,
una historia en términos de relevancia.
Este elemento comuin  produce
una conectividad significativa y no
meramente asociativa entre agencias,
lo que nos permite inferir la existencia
de un contexto o pauta global que -
construida evolutiva y reticularmente-
aporta  coherencia  estructural vy
significatividad pragmatica a la situacion
que se representa e interviene al mismo
tiempo.

6 Utilizo intencionalmente las palabras
“bolsa” y “especie” en el sentido en el
que Peirce (1970) las utiliza al analizar
los procedimientos abductivos de
acceso al conocimiento y al modo en
que reconocemos las entidades del
mundo como estructuras relacionales
de sentido, es decir, como especies y
no como un agregado de elementos
cercanos.

esta entidad tiene la propiedad o la vocacion proyectiva de
producir el “paso-a-otra” entidad, de ponernos en relacién,
de conducirnos en un itinerario relacional de interacciones
complejas y diversas entre diferentes tipos de “protagonistas”
del proyecto. Podriamos hablar de que las entidades estan
“equipadas” de cierta tendencia relacional, es decir, de cierta
capacidad de remitirnos a otras dimensiones de la situacion.
La hipdtesis que sostengo sobre el motivo de esta posibilidad
de explorar un escenario relacional es que el mundo mismo es
relacional, las entidades han sido producidas en un escenario
complejo, esto quiere decir que han sido tejidas juntas, en una
historia formativa comun?.

El mundo es un mundo de relevancias semiéticas, en el que un
signo nos refiere a otro signo, nocién que en la teoria de Peirce
(1960) dio lugar a la hipétesis de la semiosis infinita. Ellas
son, asi vistas, entidades que comparten una misma historia
en términos de relevancia en sus vinculaciones evolutivas®.
Por ello, en la investigacion proyectual, cuando se construyen
las representaciones de las entidades que se integran al
modelo situacional de la sintesis diagndstica, se produce este
desplazamiento, relacion o interaccion entre agencias diversas.
Asi, en el itinerario metodologico de la evolucion del proyecto,
podemos distinguir nuevas entidades y relaciones derivadas
de las complejas tramas de los contextos existenciales
(fenoménicos) y producir representaciones en el dominio de
los lenguajes representacionales del disefio.

Ahorabien, ;qué es lo que se representa? Silo que se representa
es solo un conjunto de entidades, objetos o cuestiones
sustantivas (no relacionales) tendriamos una especie de
“bolsa” de objetos, desarticulados, meramente reunidos sin
ningun tipo de conexion o relacion estructural entre ellos, un
conjunto o mero agrupamiento de entidades, en contraste
con una “especie” o configuracion que da sentido (relacional)
a sus elementos constitutivos®. Si solo nos manejaramos
con conjuntos de elementos aislados, no habria posibilidad
de realizar sintesis, diagndsticos o delimitar la escala, la
complejidad o el alcance de una situacion de proyecto.

La clave aqui es que las entidades que se representan son las
relaciones entre las agencias, las inter-acciones, con diferentes
pesos, escalas, grados y tendencias. Esto es lo que nos
permite re-construir una situaciéon con coherencia, producir
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7 La red es una estructura epistémica
coherente con la del conocimiento
expandido de Hutchins (1996), con la
escala cultural del disefio (no subjetiva) y
su conformacion obedece a un itinerario
que vincula contextos empiricos Yy
simbdlicos de modo dialéctico. En el
mismo sentido, para Wlosko (2002; 22)
no son “las relaciones reales entre las
cosas” sino “las relaciones conceptuales
entre problemas” las que constituyen el
criterio de delimitacién de un objeto”.

representaciones que sean consistentes con el territorio
que se representa y producir relaciones dialécticas entre
ambos campos. La unica posibilidad de producir modelos
representacionalesdeunasituaciénproblematicaproyectuales
producir representaciones de las relaciones l6gico- semidticas
de las agencias del domino empirico. El resultado, por tanto,
no es un conjunto de entidades, sino una red de relaciones,
de interacciones, una red de conexiones significativas que
aportan condicion de posibilidad para la construccién de una
coherencia, una sintesis o un diagndstico. En definitiva, una
totalidad organica definida por la red de sus relaciones. El
seguir la huella de los itinerarios relacionales e interactivos
es lo que caracteriza el modelo de investigacion proyectual
que propongo aqui. Seguir la huella de las interacciones y
producir las representaciones de la estructura reticular que se
constituye en el camino mismo de su propia configuracién’.

¢Por qué es unared proyectante? Observo ya en este punto una
diferencia entre una red proyectada, una red proyectual y una
red proyectante. Parto de la base de que las representaciones
se producen reticularmente dentro de la dinamica
metodoldgica del proyecto. El origen de la red esta dado por
el caracter relacional de la constitucion del mundo y de las
entidades representacionales previas que se consideran el
punto de partida o de lo que se parte. Las redes se construyen
en el laboratorio proyectual, en un registro siempre relacional e
interactivo, por lo que podemos pensar que esta construccion
es, también, proyectual. Las redes son un producto del
proyecto. Desde este punto de vista podemos hablar de redes
proyectadas o construidas por la dinamica de las acciones
de disefio. En cambio, las nociones de red proyectual y, mas
concretamente, de red proyectante adquieren un énfasis como
nuevas unidades proyectantes, que estan mas alla de la figura
hasta hoy excluyente del sujeto individual y psicoldgico que
conocemos como disefiador. La categoria de red proyectante
es coherente con la naturaleza cultural del fendmeno
proyectual, del caracter “expandido” (Hutchins 1996) de la
construccion de nuevas entidades cognitivas, entre agencias
humanas y no humanas (Latour 1997, Callon 1986, Law 2009)
y la naturaleza constructiva, exploratoria y problematizadora
que los diferentes modos de accion del disefio asumen en esta
propuesta, superando las posiciones realistas y deterministas
con las que la teoria del disefio, en la concepcion dominante,
ha intentado explicar las disciplinas proyectuales.
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8 El caracter relacional, interactivo y
reticular que se da aqui al disefio no
es una propuesta aislada, se enmarca
en un escenario epistémico-cultural en
el cual las disciplinas van generando
areas de solape, entrelazamiento y
de resonancia entre sus respectivas
agendas de problemas. En concreto,
tomo como analogia el concepto de
redes epistémicas como unidades
cognoscentes (Ilbarra 2012) y la
posibilidad de expandirlo hacia otros
dominios como los tecnoldgicos, los
artisticos, los semidticos, etc., en los
cuales podriamos, también, reconocer
entidades reticulares que configuran una
constelacion cultural de redes.

La red proyectante se presenta como una nueva unidad o
actante en la produccion de los artefactos proyectados;
actante, en tanto que actor que adquiere un rol protagénico
y sobre el cual ponemos el foco de nuestra atencién. La red,
como entidad proyectante, es coherente con la naturaleza
interactiva de las unidades representacionales del disefio,
que no se organizan ya desde las inteligencias expertas
dentro de las mentes de los disefiadores (Cross 1999,
Gero 2000, Lawson, Dorst 2009), sino en un entramado de
acciones que producen otras acciones, extendidas sobre
diferentes tipos y niveles de agencias culturales. Estas redes
no se construyen por la accion fundamental o excluyente de
personas, metodologias prescriptivas o especificaciones
normativas de la disciplina, sino por las propias interacciones
y sus constructos representacionales. De esta manera, es
la propia red proyectante la que constituye los objetos, las
pautas de disefo, los lenguajes y los productos, incluso a los
sujetos mismos que participan de la accion proyectual. De este
modo podemos superar el modelo clasico del pensamiento
metodoldgico y pasar de los sujetos (disefiadores) inteligentes
a una inteligencia (estratégica) de la red proyectante. La
funcién constituyente de la red es lo que le da este caracter
de proyectante en contraste con lo que podria ser una red
proyectada®. Es apropiado en este punto recordar la definicion
de actor-red, clave en esta construccion epistemoldgica:

«El actor-red no es reductible ni a un simple actor ni a una
red. (...) Un actor-red es, simultdneamente, un actor cuya
actividad consiste en entrelazar elementos heterogéneos
y una red que es capaz de redefinir y transformar aquello
de lo que esta hecha» (Callon, 1991: 156).

Y, ipor qué se trata de una red hibrida? Precisamente, porque la
red pone en interaccion a actantes (humanos y no humanos) de
indole diversa, cada uno transportando sus propias estructuras
significativas que, al vincularlas, constituyen nuevos niveles
de sentido, nuevos contenidos semidticos. La teoria del
actor/actante-red es analoga a la de la red-proyectante que
elimina el sesgo subjetivo de un actor humano. Considero
que los integrantes de las redes (no solo proyectantes) son
heterogéneos, y que las interacciones no siempre quedan
restringidas al interior de los limites (si los hubiera) de una red
determinada, sino que los trascienden produciendo areas de
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% Puedo poner por caso a las multiples
transferencias que el campo cientifico (y
su constelacion reticular epistémica) ha
generado en el disefio (y su constelacion
reticular proyectante) a partir de los
espacios comunes generados en todo
el siglo XX. Las légicas de las acciones
del proyecto han incorporado modos
de accién y de representaciéon propios
de otros discursos (como el cientifico
e incluso el filoséfico) configurando
instancias de hibridacion disciplinar.

interferencia o traslapamiento entre redes, haciendo posible
identificar subredes de indole epistémica, técnica o politica.
Esta condicion epistémica de las redes permitiria explicar la
existencia de interacciones que se producen en una red que
pudieran haber sido originales de otras redes, configurando
asi nuevos alineamientos representacionales que introducen
cambios en las dinamicas constructivas de las redes y de las
entidades que son constituidas por ellas®.

En esta condicidon constructiva de las redes hibridas, lo
importante no son las entidades o los “relatos”, sino lo
que circula por medio de sus canales de interaccidén y que
determinan los contenidos que se representan en el laboratorio
proyectual: graficos, esquemas, maquetas, calculos,
animaciones, computos, memorias, planos, etc. En contraste
con la idea de sistema que se interesa por poner en relacion
a las entidades de una seccién de la “realidad” focalizando en
los nodos y no en las interacciones, la red pone el énfasis o el
interés por los elementos circulantes por las relaciones que
son los que producen la estructura reticular misma, y lo que
circula por estas relaciones son representaciones (y cadenas
representacionales) de caracter heterogéneo.

Metodologicamente, las redes proyectantes hibridas permiten
explicarlaconstituciéndelosobjetos,las pautas,lainformacién
que circula por sus tramas, las cadenas representacionales y,
en términos de modelo, los dominios fenoménicos. Permite
vincular aspectos diversos que configuran entidades hibridas
conformadas por elementos materiales, formales, funcionales,
perceptuales, etc.

En linea con las redes en los campos epistémico, artistico
y semiotico (Ibarra 2012, Cassetta, lbarra 2013) las redes
proyectantes reemplazan la condicion realista del problem-
solving por una condicion constructivista relacional-reticular, y
no siguen itinerarios centrados en la busqueda de autonomias,
sino aperturas hacia un contexto mas amplio guiados por
procesos de hibridacion y combinatoria. Quizas por ello no sea
posible comprender las acciones de disefio desde la nocidn
de autonomia profesional o disciplinar, ya que su propio
fundamento ha variado con la transformacion de las formas
de vida actual.
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Consideraciones finales

En esta contribucion he focalizado en la localizacién de la
praxis constructiva del disefio en un registro epistémico y no
ontoldgico, en contraste con la teoria clasica del problem-
solving proyectual, concepcion actualmente dominante en
los estudios sobre el disefio. Esto me ha llevado a ubicar la
practica proyectual en un escenario descentrado de las logicas
de los objetos y de los modelos de experticia individual de los
disenadores, y orientado en la busqueda de nuevas alternativas
centradas en la dimension praxeoldgica y sus vinculaciones
con otros ambitos disciplinares de la cultura actual.

Con estos elementos he eshozado una propuesta metodolégica
para el disefio, inmune a las criticas del modelo del problem-
solving y capaz de aportar nuevas dimensiones sobre la
actividad consistentes con las practicas efectivas que los
disenadores llevan adelante en su actividad cotidiana. Para
ello he avanzado en cuatro direcciones concurrentes:

* Nuevos escenarios para el disefio tecnoldgico.

En primer lugar, re-ubicar la localizacion de la praxis
constructiva del disefio en un escenario expandido en el
que sea posible detectar objetos y problemas comunes con
otras practicas representacionales. Ante la hipotesis del
agotamiento de las pretensiones de autonomia disciplinar y
exclusividad de los procesos del disefo (propios de la visién
dominante), he insinuado que el disefio comparte objetos y
dinamicas comunes con otros campos disciplinares, aunque
no mantiene aun un dialogo explicito con ellos. Este analisis
me ha llevado a visualizar la necesidad de abandonar las
distinciones metodoldgicas clasicas que tienen impacto en
los planteamientos metodoldgicos, como la diferenciacion
ontoldgica entre contextos internos (del proyecto) y externos
(del mundo), asi como pensar en la necesidad de revisar la
validez de la nocién de autonomia disciplinar, en el marco
de acciones representacionales comunes, centradas en la
construccion de conocimiento y la produccion de acciones
interventivas.

* Las redes proyectantes como nuevas entidades del disefio
tecnoldgico.

Sobre la base de la condicién exploratoria e investigativa del
proyecto y a la condicion indeterminada de las situaciones
problematicasqueseplanteancomoescenariosdeintervencion,
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he presentado aqui la categoria de redes proyectantes como
nuevas entidades del diseno, superadoras de la exclusividad
de la funcion actual asignada al disefiador como portador
de una inteligencia especial, subjetiva e intencional. En este
sentido he sugerido que las representaciones proyectantes
se constituyen en contextos reticulares facilitando procesos
de hibridacién o de solape con otras redes (epistémicas,
econdmicas, artisticas, etc.), y que en ellas se co-constituyen
las condiciones de la situacion, las propuestas de disefo, las
pautas de autovalidacion y las acciones metodologicas.

* Critica a los modelos metodoldgicos clasicos.

Con estos argumentos y nuevas hipotesis sobre el modo
representacional-reticular en el que se desarrolla la praxis
proyectual, seria posible realizar una revision critica de los
principales elementos de las propuestas metodoldgicas
clasicas. Hoy ya es un tépico aceptar la inadecuacion de los
planteos secuenciales y jerarquicos que distinguen contextos
onticos que no pueden ser coordinados, dejando en evidencia
una brecha entre ideas y objetos que no puede ser salvada,
a menos que reduzcamos la complejidad del fenédmeno o
de la realidad, y que apelemos a ideas como la intuicién, la
inspiracion, o la caja negra de la creacidn. Contradictoriamente,
los modelos que intentan ser reconstrucciones racionales
de un proceso sistematico exponen “recetas” de pasos,
planes y etapas prescriptivas no consistentes con el nivel de
indeterminismo y complejidad de las situaciones concretas
que el disefio tecnoldgico aborda en la construccion de la
cultura actual.

+ ¢Sujetos inteligentes o redes inteligentes?

Enesta dltima direccidn del andlisis, la propuesta metodoldgica
ha aportado precisiones sobre el funcionamiento y la dinamica
de la red proyectante como superacion de la mera accion
intencional y subjetiva de los disefiadores. Este modo de accidn
proyectual —en un pleno registro cultural- se produce sobre la
base de instancias contradictorias y conflictivas, al intervenir
representaciones que vehiculizan contenidos heterogéneos y
complejos. Sin embargo, he sostenido que el mecanismo de
accion proyectante que se constituye en la red permite alinear
estos encadenamientos y generar sintesis coherentes que
posibilitan la coherencia del disefio tecnoldgico en el marco
de una inteligencia proyectante estratégica.
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La propuesta de redes proyectantes es, en este sentido,
coherente con planteamientos epistémicos que permitan
desplazar el enfoque puesto en las propiedades de los objetos y
sus procesos deterministas de produccion hacia una actividad
que pueda centrar su atencion en las acciones e interacciones
entre los diferentes protagonistas de la construccién de nuestra
cultura actual, con las bases puestas en la capacidad de accion
cognitiva, representacional e interventiva de la praxis humana.
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PALABRAS CLAVE

HERRAMIENTAS DE
PENSAMIENTO

INTELIGENCIA PROYECTUAL

CONDICIONAMIENTO
TECNOLOGICO

LA COLONIZACION DE LAS
HERRAMIENTAS

Resumen

La presente ponencia explora la profunda influencia de los
instrumentos o herramientas de pensamiento en el proceso
proyectual, analizando sus dinamicas, articulaciones vy
limitaciones, con un enfoque particular desde el advenimiento
de la Inteligencia Artificial (IA). El proceso creativo se concibe
como un desarrollo no lineal, caracterizado por una interaccion
dinamica entre datos externos, conocimiento tacito y
materiales comunicacionales. En este contexto, la confluencia
entre el creador y las herramientas de auto comunicacién se
vuelve crucial.

La irrupcion de la IA plantea interrogantes complejos.
Resulta inquietante constatar que incluso los creadores
mas destacados aun no comprenden completamente su
funcionamiento interno. Fenémenos como los “olvidos
catastroficos” o el problema de la “caja negra”, inherentes a la
IA especifica, evidencian limitaciones que trascienden meros
errores subsanables. Este escenario nos confronta con un salto
cualitativo fundamental: reconocer que una herramienta puede
“contener” o ser depositaria de saberes. Enla erainformacional,
la pregunta crucial emerge: ;dénde reside el conocimiento?

A lo largo de la historia del proyecto, la arquitectura ha
empleado una diversidad de instrumentos cuyas limitaciones
han sido reconocidas por sus operadores. Desde las leyes
intrinsecas del dibujo (como la geometria descriptiva de
Monge o la perspectiva) hasta los modelos tridimensionales,
estas herramientas han persistido y evolucionado hasta la
actualidad. La emergencia de los modelos del “tercer entorno”
ha reinterpretado el dibujo manual, transitando del modelo
analdgico al virtual. Si bien sus virtudes son innegables, sus
restricciones en el proceso proyectual también han sido
documentadas.
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' Debemos diferenciar lo que es
herramienta de instrumento, referimos
herramienta a un objeto fisico, en tanto
instrumento es un sistema, en general
abstracto, que posibilita la medicion,
andlisis y evaluacion del objeto.
También debemos diferenciar objeto de
cosa. Objeto es aquello que parte de lo
pensado, en tanto cosa, que es aquello
que no es producto humano segun lo
aclara Moles A., en su libro La teoria de
los objetos. (1975)

2 Rodriguez Barros, D., & Montagu, A.
(2000). Procesos de Virtualizacién,
Pluralidad de Nuevos Tiemposy Pluralidad
de Nuevos Espacios. Construyendo el
espacio digital. Rio de Janeiro: Sigradi.

En esencia, la herramienta no solo facilita el avance proyectual
hacia un nuevo objeto, sino que también lo condiciona. En
el caso de la IA, este condicionamiento se manifiesta en su
potencialhomogeneizador, suindependencia del entornofisico
para ofrecer soluciones pertinentes y su actual incapacidad
para aprender de la experiencia de manera contextualizada.

Encuadre e hipotesis
De ddénde vienen los objetos en la era de la IA

La creacion de objetos arquitecténicos siempre ha dependido
de mecanismos de figuracion utilizados en la practica
proyectual. Desde las herramientas mas rudimentarias hasta
las mas sofisticadas, el disefio ha operado en un velo de
abstraccion. Este velo, a menudo, permitia el florecimiento
de poéticas propias del disefador, o bien, ofrecia la precision
constructiva necesaria para delinear aquello que aun no existe,
ese objeto por materializar.

Historicamente, el disefio del objeto estaba intrinsecamente
ligado a un conjunto de herramientas y sistemas conceptuales.
En lo que podriamos denominar el primer y segundo entorno,
como lo explican D. Rodriguez Barros y A. Montagu, (2000),
la relacion entre el cuerpo y la herramienta (como la mano y
el 1apiz) y su alter ego, la mente y el instrumento’ (como la
geometria euclidiana, el sistema Monge o la perspectiva), era
ineludible. Estas herramientas e instrumentos —diferenciando
la herramienta como objeto fisico y el instrumento como
sistema abstracto de analisis y medicion— definieron la
concepcion de los objetos.

Si en el primer entorno somos seres de carne y hueso, y en el
segundo, seres urbanos y culturales, en el tercer entorno nos
convertimos en representaciones virtualmente construidas.
Los espacios cibernéticos y los procesos de virtualizacion
generan un nuevo espacio, mediado por las tecnologias de la
informacién. Referido a la concepcién de los objetos, estas
herramientas e instrumentos del tercer entorno, modificaron
nuestras formas de interaccién entre herramientas e
instrumentos, como lo explican estos autores, el tercer entorno
corresponde a los espacios cibernéticos que involucran a los
procesos de la virtualizacidn, procesos mediatizadores de
un nuevo espacio social generado por las tecnologias de la
informacién, de las comunicaciones, de los hipermedios y de
la realidad virtual. 2
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3El dibujo a mano sigue siendo prioridad
en muchas facultades de Arquitectura.

Figura 1.

Tejido solar flexible. Fuente: https://
parametric-architecture.com/
flexible-solar-fabric-that-tracks-sun/

Aunque el tercer entorno contindia con los mismos instrumentos
analiticos y evaluativos basados en la geometria, la fabrica
virtual de ese objeto cambia la relacion con su construccion y
materializacion efectiva. En este entorno el objeto no necesita
para “ser”, construirse en un espacio fisico, sino que es
construido, en todas sus dimensiones, en un espacio virtual,
digital, que no tiene una entidad fisica tangible.

En este tercer entorno, el dibujo a mano no deja su lugar, sobre
todo en las etapas iniciales del proceso de creacién?, pero
es sustituido por programas de formalizacién digital cuyo
mecanismo de funcionamiento es a través de algoritmos pre-
programados, sobre todo en el ambito de los modelados 3d.

Superando esta pre-programacién, en muchas Escuelas
y Facultades de Arquitectura han intentado la posibilidad
de escribir cédigos algoritmicos especificos segun las
formulaciones de disefio, apropiadas a cada problema, como
se constituyen los modelos paramétricos, con una estructura
de datos (algoritmos auto-programados) y geometrias
complejas que dan cuenta de esos datos. En la figura 1 vemos
un estudio de una pérgola solar, proyecto de la Universidad de
Cornell, inspirado en heliotropismo el fenémeno por el cual
plantas como los girasoles siguen la direccion del sol a lo largo
del dia. Sobre la base de un tejido que transforma lentamente
su superficie para seguir al sol. Juntos, combinan patrones de
forma, impresion 3D , fabricacion digital y sustratos suaves
para crear modulos solares que se doblan, estiran y flexionan
manteniendo el rendimiento energético.
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En los modelos del primer y segundo entorno los elementos
de pre-figuracion del objeto son medios o recursos de
acercamiento a un objeto que se desconoce su forma, ya que
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estas herramientas no construyen el objeto. En el caso del
tercer entorno podemos decir que, si construyen el objeto, no
en un medio fisico, como el que es el entorno natural o urbano
de la arquitectura, sino que, en un medio virtual, de caracter
abstracto.

Esa abstraccién puede llegar incluso a su materializacién, ya
que, en este entorno, la concepcion del objeto puede ir tan
lejos como para ser “ploteado” por un robot-impresora, lo que
implica una potencial pérdida de la cultura material asociada
a la construccién artesanal humana. A diferencia de los
entornos anteriores, donde los “objetos de figuracion” (dibujos,
maquetas) eran solo medios que no “construian” el objeto, los
instrumentos del tercer entorno si lo construyen, aunque en un
medio virtual.

ConlairrupciondelalA, estamos al borde de una condicién que
podriamos llamar del cuarto entorno. Como hipétesis podemos
decir que la IA, ha agotado el concepto de herramienta, ya sea
como herramienta manual o como herramienta virtual, sino
que produce un salto cualitativo entre un enunciado de un
problema de disefo y su solucidn, que en el mejor de los casos
contiene un didlogo entre operador-disefiador y la 1A, y en el
peor de los casos la IA es la disefadora.

Evidencias
La IA hace objetos, no los piensa.

Cuando la inteligencia artificial se convierte en el mecanismo
proyectual, el rol del proceso manual y los objetos analogos
intermedios se desvanece. Antes, el desarrollo intelectual
del proyecto era un recorrido no-lineal, rico en variaciones y
materializado en una profusa creacion de dibujos, maquetas
y otros objetos analogos. Hoy, este proceso se reduce a una
simple instruccion, una definicion textual del problema. La
IA se encarga de generar el objeto final, 0 una imagen del
mismo, haciendo que toda la riqueza del desarrollo creativo se
comprima en un texto.

Supongamos, que, en un futuro cercano, en nuestros talleres
de proyecto, si es que el taller sigue existiendo, ensefiemos
una elaborada formulacién de ese texto o instruccién (prompt),
aun asi, todavia estariamos depositando un saber proyectual
en la 1A sin poder resolver lo inherente a su propia estructura,
cuyas aplicaciones son muchas pero que su accionar implica
procesos que tienden a:
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* Homogeneizacion: |la |A esta disefiada especificamente,
con enorme cantidad de datos, pero en el limite de la
homogeneizacion, sobre todo en lo que respecta a las ciencias
proyectuales. Su logica se basa en patrones preexistentes,
lo que limita la verdadera innovacioén y la adaptacion a las
complejidades del contexto, las logicas del habitar y las
realidades socioeconomicas. Carece de la capacidad de
gestionar la diversidad contextual que un disefiador si puede
aprehender.

Aunque los programas de IA se entrenan con edificios
construidos y disefiados por humanos, es innegable que su
utilizacién como material de proyecto, debe ser a partir de un
analisis y una evaluacién de esos mismos objetos. Si bien, la
condicién de eleccion es humana, por ahora, la capacidad de
analisis de datos es superior a nuestra capacidad analitica
(en términos de cantidad) pero incapacitada de gestionar
contextos diversos. Como lo explica Lopez de Mataras (2023)
que las capacidades mas complicadas de alcanzar por la IA,
son aquellas que requieren interaccionar con entornos no
restringidos ni previamente preparados. Disefiar sistemas que
tengan estas capacidades requiere integrar desarrollos en
muchas areas de la IA.*

Esta condicién a-situada podria homogeneizar resultados, que
ademas implicaria una reproduccion de lo ya hecho, de lo ya
consolidado como saber.

* Opacidad y “Olvido Catastrdfico”: el funcionamiento de
muchos sistemas de inteligencia artificial, especialmente los
de aprendizaje profundo, es a menudo descrito como una “caja
negra” debido a suopacidad. Esto significa que, sibien podemos
observar sus resultados, es muy dificil entender cémo llegaron
a ellos. Expertos en el campo, como Lopez de Mantaras y
Geoffrey Hinton, han sefialado esta falta de transparencia, que
dificulta la explicacién y la auditoria de las decisiones tomadas
por la IA.

Un problema significativo de estos sistemas es el “olvido
catastréfico”. Esto ocurre cuando un modelo de 1A, al ser
entrenado para una nueva tarea, “olvida” por completo el
conocimiento que habia adquirido en tareas previas. Este
fendmeno es una evidencia clave de que el “aprendizaje” de
la IA no es comparable al aprendizaje humano, que tiende a
ser acumulativo. Las personas conservan la informacion
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Figura 2.

Frank Ghery, croquis de la
Fundacién Vuitton.Fuente: https://
architizer.com/. Enric Miralles
Centro Civico de Hostalets

de Balenya, sala en fase de
construccion, 1990 Fuente: https:
homenajeaenricmiralles.
wordpress.com/

y las habilidades adquiridas, integrandolas con nuevos
conocimientos en lugar de reemplazarlas por completo.

* Ausencia de interaccion con el mundo real: la |A resuelve
problemas que no necesitan unainteraccién con el mundo real,
en surelacion con las cosas fisicas que componen ese mundo,
incluso con nuestro propio cuerpo, solo procesa aquello
que puede calcular, solo informacién en términos de datos,
interaccionados por funciones matematicas. Asimilable a una
magquina. Las inteligencias artificiales, por muy avanzadas que
sean, carecen de la experiencia encarnada que es crucial para
el desarrollo de la inteligencia humana y para la comprension
de un espacio que sera habitado.

Ensintesis,independiente de estas problematicas, la utilizacion
de herramientas en los procesos de proyecto, son sobre todo
herramientas de auto comunicacion, entre el creador- es y ese
objeto a crear, aun en un estado de prefiguracién incipiente. Si
bien el pensamiento proyectual es no-dependiente, entérminos
generales, de la herramienta, es ella misma la que conforma
un proceso donde se crean objetos (andlogos) que definen
el objeto final. Cuando la IA es instrumento de proyecto, ella
misma crea objetos desde otros objetos, no elabora cosas
pensantes o criticas de su “estar en el mundo”. El entorno de
la IA es de una red informacional, de una trama matematica
de interaccidn, que carece de relacion fisica con el mundo, no
solo en sentido fisico, sino también cultural y social.

Caligrafias proyectuales.

En la practica arquitecténica, la pre-figuracion —el arte de
dar forma a lo que esta por venir— ha sido una verdadera
construccion de caligrafias. Muchos arquitectos han definido
sus propias herramientas de elaboracién en el proceso mismo

-
7
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Ver el video de la presentacién de la
publicaciéon de “Documentos 47 AF”, del
20 de diciembre de 2012, donde Krause
menciona Carlos Lenci. https:/www.
youtube.com/watch?v=MtUi-guUQJyw

Figura 3.

Plano de las actuaciones
proyectadas para el campus de la
UNTREF Trazado para el anexo del
ex Banco de Londres.

Fuente: https://www.
modernabuenosaires.org/

de proyecto, por ejemplo, las fotos en secuencia de Enric
Miralles, las maquetas y sketchs de Frank Gehry (ver figura 2)
o recientemente los proyectos derivados de la formalizacion
diagramatica (Koolhaas, MVRDV, Un Studio, Sanaa, etc.),

En nuestro contexto latinoamericano los dibujos de Clorindo
Testa, arquitecto y artista, sobre todo en su ultima etapa
creativa (ver figura 3), combinaba dibujos de programas cad,
intervenidos luego por su mano de artista, para reafirmar
aspectos, relaciones, formas que el dibujo cad en su abstraccion
no-jerarquizada aplanaba.

Estos ejemplos expresan un valor grafico en tanto que sirven a
un proceso y no como “cosa” artistica en “si”, es decir, su valor
estd en la busqueda de aquello que todavia no es forma, no
como una construccién de investigacion estética, ni tampoco
de busqueda de precision constructiva.

En muchos casos el valor de esos dibujos o representaciones
radica en una busqueda de una caligrafia encadenada con
el pensamiento proyectual personal, que incluso, en algunos
casos, prescinden del dibujo, como lo explicaba Vicente
Krause® sobre el influyente arquitecto platense Carlos “Pelado”
Lenci que suplia el dibujo con una acabada profusion de
imagenes ancladas en el sentido comun, que lo convertian en
una narrativa por demas sugerente, donde el cine era un arte
“prestado” para el desarrollo del proceso de proyecto.

Las herramientas del tercer entorno marcaron un punto
de inflexion. Si bien se concibieron como facilitadoras de
un proceso creativo colaborativo, a menudo no lograron

reemplazar por completa la inmediata interacciéon entre el @
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Figura 4.

Comandos mas utilizados. Fuente:
Pablo C. Herrera Polo sobre

una investigacion de Autodesk
Research.

creador y su objeto, especialmente en las etapas tempranas
de prefiguracion.

Pensemos en los programas CAD. Aunque son capaces de
generar modelos virtuales complejos, su uso predominante
sigue siendo el de una herramienta de dibujo. Un estudio de
Autodesk, por ejemplo, revela que el comando “borrar” es el
mas utilizado, incluso por encima del comando “linea”.

Esto representa cierta limitacion de los procesos de dibujo,
sobre todo en cuanto a la etapa de prefiguracion, que es una
etapa que va desde la duda hacia las certezas, en un camino
sinuoso por naturaleza, y lo es mas aun cuando lo cernimos
a herramientas cuyo sentido es la precisién. Podriamos
preguntarnos la precision de que, si aun estamos en una etapa
de creacién y de aproximacion hacia el objeto de disefio.

D UPERATIU
I UB
WIR UU !
VIAX PURI 10
JU X [ )

Este escepticismo inicial en el uso del software en los talleres
de proyecto no solo se debia a una vaga idea de “creatividad”
perdida, sino a preocupaciones mas concretas:

La cuestion escalar: En el espacio virtual, la “escala” es una
abstraccion. Donde en el espacio virtual hay una sola escala
de dibujo (mds alla de los temas referidos a la impresioén) que
no es la escala fisica, con lo cual la consideracién de lo que
dibujar segun la etapa del proyecto presenta dificultades para
un estudiante. Es decir, podemos centraron hasta en el mas
minimo detalle, aun cuando no tenemos ideas claras sobre
temas generales.

La unidireccionalidad del proceso: El software esta disefiado
para la construccion de un objeto, no para la gestacién del
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® The ‘Digital’ in Architecture and Design
Patrik Schumacher, London 2019, AA
Files

7 Varios paises estan impulsando la
metodologia BIM en proyectos de
construccion y solicitando archivos
BIM para presentaciones digitales en
proyectos publicos y privados. Algunos
de los paises con mayor implementacion
BIM son Reino Unido, Estados Unidos,
paises nordicos (como Noruega,
Finlandia y Dinamarca), Singapur, Paises
Bajos y paises de Latinoamérica como
Colombia, Pert y Chile.

8Schumacher, P. (2019).
https://patrikschumacher.com/
(A.ssociation, Ed.) Obtenidode https://
patrikschumacher.com/digital-the-digital-
in-architecture-and-design/

pensamiento que lo origina. Los comandos mas usados lo
demuestran: se trata de construir, no de reflexionar.

La mediatizacion del pensamiento proyectual: El disefio es un
proceso mediado por multiples herramientas e instrumentos
que deben ser tan complejos y diversos como los problemas
que abordan. La formalizacion, la construccion, los recursos
disponibles, el contexto; todo se desarrolla en un complejo
paralelismo de abstracciones. Si la herramienta restringe esta
diversidad, el pensamiento también se ve limitado.

A pesar de estas consideraciones, que actuan como sefales de
alarmaparaloseducadores quebuscanunusonocondicionante
de la herramienta, en otras latitudes la ensefianza ha avanzado
hacia procesos sin papel. Patrick Schumacher®, por ejemplo,
destaca como la Universidad de Columbia introdujo su “estudio
sin papel” en 1994/1995, impulsando una transicion total a
lo digital. Este cambio, impulsado por maquinas potentes y
software de simulacién visual como “Alias/Wavefront” (luego
Maya), dio origen al estilo “Folding” (estilo surgido del plegado
de superficies), considerado el primer estilo arquitecténico de
la era digital.

Estas herramientas no solo transformaron el disefo, sino que
repoblaron los estudios de arquitectura por suinstrumentalidad,
su capacidad de compartir informacién y su adopciéon masiva
en el mercado de la construccion. Incluso, hoy en dia, las
demandas estatales’ en varios paises exigen documentacion
en formatos derivados de estos programas (como BIM).

En Europa y EEUU, esta dindmica se ha acelerado, llevando
a la elaboracién de formas complejas ancladas a algoritmos
programablesy sutraduccidn casi automatica ala construccién
depiezas. Aestoesaloque Schumacherdenominatectonismog,
una utilizacion del poder de procesamiento de datos, no solo
para la creacién de formas complejas, basadas en datos
matematicos, sino tambien para posibilitar su construccion.

Conclusion
El sometimiento a la IA.
Aunque, el parametrismo y sus corrientes tedricas

subsecuentes, enfatizan un formalismo de pseudo novedad,
propias de una posicion disciplinar frivola, en este contexto no
parece que las utilidades de herramientas del cuarto entorno

permitan esa construccion caligrafica entre creador-es y su °
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9 Entrevista a Miguel Benasayag, Dr. en
neurologia, bidlogo y psicoanalista en el
programa de radio “Pasaron Cosas” el
dia 26 de abril de 2024.

0 “Una de las palabras clave usadas
mas arriba es la palabra “valor”.
Poseer un sistema de valores significa
que se desea y se estd convencido
de que el mundo deberia tener una
cierta estructura. Los valores, por
consiguiente, influyen en nuestra
elecciéon de alternativas y hacen que
nuestras acciones sean “intencionadas”.
Pueden incluso, conducirnos a aceptar
soluciones desventajosas desde
un punto de vista practico. Tales
soluciones pueden ser defendidas, si
son necesarias para manifestar valores
que la sociedad necesita. Sin embargo,
deben ser rechazadas si Unicamente
expresan idiosincrasias  privadas.
Si nosotros ponemos énfasis en la
palabra “intencidon” es para decir que
tanto las necesidades (ambientales)
como las formas (arquitecténicas)
que las satisfacen son el resultado de
opiniones significativas (conscientes
o inconscientes). Esto es valido tanto
para la percepcion como la produccion.
Solo en circunstancias excepcionales
se proyectan formas que corresponden
exactamente a los estimulos fisicos
medibles.” (Norberg Schulz, 1975, pég.
48)

objeto, sino mas bien homogeneizar el resultado, aun dentro
de un numero incalculable de variables.

La IA ha superado el mero estatus de herramienta de
analisis. Ha evolucionado hasta un punto donde interviene
directamente en la “formalizacion y generacion de proyectos”.
En este escenario, el arquitecto se redefine no tanto por su
habilidad manual o intuitiva, sino por su “capacidad dialéctica”
al interactuar con el sistema a través de instrucciones
(prompts). La habilidad radica en la formulacién precisa de
preguntas, en la direccion estratégica y en la critica constante
a las propuestas generadas por la maquina.

Dentro de este panorama, la colonizacion de la 1A dentro de las
técnicas de proyectos puede llevarnos a ciertos procesos, hoy
inciertos pero que tienden a:

Delegacion, el proceso de proyecto fuera del dominio del
proyectista: si bien, la convivencia entre la 1A'y sus operadores,
estd ampliamente definida como herramienta, la delegacién
de funciones que hacemos en ella conduce a una delegacién
del proyectar, en ese sentido, podemos pensar si basta con
la formulaciéon de un texto hiper-elaborado para no perder
control en esa delegacion, o indefectiblemente la encomienda
va a ser a costa de la delegacién de nuestra capacidad como
hacedores del habitat. Miguel Benasayag® (2024) dice que
mientras mas se autoriza el despliegue de la maquina mas
va a tender a colonizar, ya que su potencia para formatear es
inmensa. Es decir que cuanto mas avanzamos en la direccion
de una delegacion de funciones que subordina nuestros
posibles a los posibles de la maquina, mas se avanza en el
aplanamiento de nuestro pensamiento, y tambien de nuestras
capacidades neuronales.

Alienacion, la pérdida de la intencionalidad proyectual: Norberg
Schulz,enmuchosde sustextos’®habladelaintencionalidad del
proyectista como el rasgo humano que define observaciones,
evaluaciones y que coordina los procesos proyectuales. Son
anticipatorios, hipotéticos, en tanto avanzan con presunciones
sobre el camino sinuoso del disefo.

Con la IA, este camino se convierte en un producto de la
maquina, donde el disefiador solo controla una parte del
proceso, y a menudo, de manera opaca, no es producto del
disenador que controla solo una parte del proceso, que a
Su vez no se sabe como se produce, que no se sabe como
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"Asi lo explica Geoffrey Hinton,
pionero de la IA en una entrevista
publicada en:https://www.infobae.com/
tecno/2025/01/27/es-la-inteligencia-
artificial-incontrolable-la-advertencia-
de-geoffreyhinton/?gad_d_209937
78607&gbraid=0AAAAADmMgXxRH
OYuFF8NFO9INyOp1WIYR&gclid=Cj-
Ajw10zEBhAdEiwAN9gbzXUEJMMG65ih_
UKg1n5Scdf6NZ2apoZLfvLhCGefH5fs-
jxhoC3P4QAvD_BwWE

2 Doberti, R. (2014). Foro Alfa. Obtenido
dehttps://foroalfa.org/articulos/la-
cuarta-posicion

funcionay que no tiene capacidad explicativa. Esto plantea una
serie de cuestiones no sobre su uso, ni sobre su impacto, sino
sobre la prudencia necesaria a la hora de utilizarla.

Esta opacidad es un desafio ético crucial. Si no podemos
entender la l6gica interna de un sistema de IA que genera
propuestas arquitectonicas, icémo podemos garantizar
su pertinencia, su ética o incluso su seguridad? La “falta de
capacidad explicativa” de la 1A no solo aliena al disefiador de la
totalidad del proceso creativo, sino que también nos exige una
prudencia extrema en su implementacion.

Distorsion,elriesgodelamanipulacionyladescontextualizacion:
la 1A, al carecer de experiencia, de experiencia subjetiva, de
estado consciente como los seres humanos™ su posibilidad
de analisis, basada en informacién que puede ser manipulada,
alterada, como ya esta pasando en contextos politicos,
determinaria un resultado errébneo o tendencioso. Esta
manipulacion de la IA, es todavia mas nociva que la propia
IA, ya que solo el saber humano, contenido en multiples
instrumentos, puede detectar la distorsion de planteamientos
futuros, descontextualizados o inconscientes.

Para concluir, estas especulaciones advierten sobre una
herramientahoy devenidaencreadora, disefiadoray proyectista.

Tal vez una pregunta sin resolver, que no nos planteamos a
menudo, sea donde esta depositado el saber en las ciencias
proyectuales,comolasllamaRoberto Doberti'> Podriamos decir
en la practica proyectual, que el saber proviene, por ejemplo,
de obras de arquitectos que nos ampliaron el horizonte de la
arquitectura, de textos tedricos que interpretan esas obras,
en las experiencias del habitar dentro de esos objetos, en los
profesores que nos han hecho saber donde estaba el valor de
esa ciencia proyectual.

Cabe la pregunta si podemos depositar ese saber en la IA,
sin caer en una telarana de datos, en un menu a la carta de
obras de arquitectura o en una reproduccion tendenciosa de
soluciones, en definitiva, si podemos depositar en ella algun
saber proyectual sin ser colonizados, si podemos habitarla,
sabiendo que su habitat no es el mismo que el nuestro.
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PALABRAS CLAVE
APRENDIZAJE SENSORIAL
CUERPO

DIBUJO A MANO

MATERIA
PROYECTUALIDAD

HECHO A MANO, Y EL CUERPO LO
SABE: REDESCUBRIR LA MATERIA
EN LA ERA DE LAS PANTALLAS

Introduccion

En el contexto actual de ensefianza de la arquitectura, marcado
por una fuerte presencia de herramientas digitales, se ha
observado una creciente desvinculacion entre los estudiantes
y el uso de su cuerpo como instrumento de pensamiento y
expresion. Esta separacion presenta una disrupcion importante
en el proceso de disefno, ya que el cuerpo, y especialmente
en este caso la mano, ha sido histéricamente un vehiculo
esencial para la comprension espacial, la exploracion formal
y el desarrollo del pensamiento proyectual. La disminucién
del dibujo a mano alzada, por ejemplo, no sélo afecta la
destreza técnica o la motricidad fina, sino que debilita también
la relacién directa entre la mente y el trazo, entre la idea y su
representacion inmediata.

En este proceso, se pierde una instancia clave de reflexion y
ensayo que permite al estudiante “pensar haciendo”, es decir,
formular, dudar, corregir y construir a través del movimiento. La
rapidez y la precision de los entornos digitales, si bien ofrecen
ventajasindiscutibles,tienden agenerarresultadosvisualmente
pulidos que a menudo ocultan la falta de desarrollo conceptual.
Asi, el proyecto puede volverse una operacion distante, mas
vinculada al uso de comandos que a la experiencia sensorial
del espacio.

Esta desconexion no sélo implica un cambio de herramientas,
sino también un desplazamiento en la manera de construir
conocimiento. El uso de tecnologias digitales tiende a
privilegiar la representacion sobre el proceso, la imagen final
sobre la exploracion. En cambio, el trabajo corporal y manual
activa formas de pensamiento ligadas a la accidn, al error, a
la repeticidén y al descubrimiento progresivo. En este marco,
el cuerpo no es simplemente un medio de ejecucidn, sino una
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"La percepcion haptica se entiende como
el conocimiento sensorial adquirido a
través del tacto activo y la interaccion
corporal con objetos y el entorno,
involucrando tanto estimulos cutaneos
como propioceptivos. Esta modalidad
perceptiva ha sido estudiada en la
fenomenologia de Maurice Merleau-
Ponty (1945).

instancia fundamental de produccion cognitiva, que permite
articular la percepcion con la creacion.

Ademas, al alejarse del uso del cuerpo como herramienta
proyectual, se diluyen formas de conocimiento profundamente
arraigadas en la experiencia. Como han sefalado diversos
estudios en neurociencia y pedagogia, el aprendizaje se
fortalece cuando intervienen mdultiples circuitos cognitivos:
visuales, motores, tactiles. Ignorar esta dimensién corporal no
s6lo empobrece el proceso de disefio, sino también la manera
en que los futuros arquitectos concebiran y comprenderan el
espacio.

Conlaintencion de fomentarlas tareas hapticas’ esta ponencia
se propone reflexionar sobre una serie de experiencias
didacticas desarrolladas con estudiantes de primer afio en
el Taller Moebius de la Facultad de Arquitectura y Urbanismo
de la Universidad Nacional de Tucumaén, orientadas a
recuperar el valor del hacer manual, especialmente a través
del dibujo técnico y a mano alzada, la escritura manuscrita,
la construccion de maquetas y de objetos analdgicos de
medicion. El objetivo es fundamentar estas practicas desde
un marco teérico interdisciplinar que abarca la neurociencia
del aprendizaje, la filosofia de la percepcion, la pedagogia
critica y la teoria arquitectonica.

En esta linea, el presente trabajo describe una serie de
experiencias pedagdgicas disefiadas para fomentar
el desarrollo de capacidades expresivas, cognitivas y
proyectuales en estudiantes de arquitectura, mediante la
incorporacion del trabajo manual y la reflexion critica. En este
marco, se propusieron ejercicios que integran la escritura, el
dibujo técnico y a mano alzada, el relevamiento in situ y la
construccion de maquetas con materiales simples, articulados
con instancias de exposicion y evaluacion colectiva. Estas
practicas buscaron fortalecer la conexién entre pensamiento,
accion y percepcion, promoviendo una formacion integral
que considere el cuerpo como vehiculo del conocimiento
proyectual. La fundamentacioén tedrica que sostiene estas
experiencias recurre a aportes de autores como Schon (1992),
Arnheim (1974), Ingold (2013), Freire (1970) y Dehaene (2019),
Juhani Pallasmaa (2005), quienes abordan el aprendizaje
como un proceso situado, interactivo, reflexivo y para nosotros,
lo mas importante, ligado inevitablemente a la implicancia del
cuerpo en el proceso de aprendizaje.
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Las clases se desarrollaron mediante una combinaciéon de
trabajos individuales, especialmente en dibujo y elaboracion
de maquetas y grupales que consistieron principalmente en
el relevamiento de edificios, con instancias de devolucion
tanto personal como colectiva. Esta dinamica favorecio
el aprendizaje progresivo y permitid evidenciar mejoras
significativas a partir de la repeticion de ejercicios, el manejo
de distintas escalas graficas y la incorporacion gradual de
cédigos de representacion. El objetivo del primer cuatrimestre
apunté esencialmente a que los estudiantes desarrollaran
una comprensién activa del lenguaje grafico y una mayor
sensibilidad en el uso del espacio, la proporcion y la expresion.

1. Justificacion pedagodgica

En consonancia con los desafios institucionales definidos
para el nivel introductorio de la carrera de Arquitectura, esta
propuesta se inscribe como una estrategia pedagdgica
orientada a fortalecer los procesos de ensefianza-aprendizaje
vinculados al dibujo como forma de pensamiento proyectual.
La mayoria de los estudiantes ingresantes ha transitado
trayectorias educativas escasamente vinculadas al trabajo
manual, en parte porque estas practicas han quedado en
desuso frente a la facilidad y la inmediatez que ofrecen los
medios digitales. Como consecuencia, la destreza en el uso
intencional y reflexivo de la mano para trazar, recortar, construir
o escribir no ha sido desarrollada de forma sistematica.

Frente a este diagndstico, el Taller Moebius, en su primer nivel,
Se propuso crear un espacio de recuperacion y entrenamiento
de la motricidad fina, de la relacidn entre cuerpo y pensamiento,
y de la experiencia tactil como forma de conocimiento. Se toma

asi la idea de “aprender haciendo”, tal como la concibe John
Dewey en su pedagogia de base experiencial, que revaloriza
la dimension cognitiva del hacer manual. En este sentido,
trabajamos con la idea de “aprender haciendo”, tal como la
plantea John Dewey? en su concepcion de una educacion
basada en la experiencia, donde revaloriza la dimensién
cognitiva del hacer manual.

2 John Dewey desarrolla esta idea en

Democraciay educacion, donde sostiene gy namgcracia y Educacion, Dewey sefiala que: “Se puede
que el aprendizaje significativo surge

de la experiencia activa del sujeto, en aprender haciendo algo que no se comprende.. Pero
contraposicion a modelos meramente  gprendemos solamente porque después que se ha realizado el
receptivos o transmisivos. Ver: Dewey, 444 ohservamos resultados que no habiamos notado antes"@

J. (2004). Democracia y educacion. . ) o
Madrid: Ediciones Morata. (Dewey, 1998, pp. 74— 75). Esto implica que la observacién
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reflexiva de la accion forma parte inseparable del proceso de
aprendizaje.

En la misma linea, sostiene que “el reconocimiento del
curso natural del desarrollo... siempre aflora en el marco de
situaciones que implican aprender haciendo. Artes y oficios
formanla etapainicial del curriculum, puesto que corresponden
al saber cémo emprender el logro de los fines” (Dewey, 1974,
p. 364).

En estas afirmaciones entendemos que el autor sostiene
que el aprendizaje mas profundo ocurre cuando se involucra
la experiencia concreta, especialmente en actividades que
requieren iniciativa, creatividad y accion corporal, como ocurre
en las artes y oficios. Estas experiencias ademas de formar
habilidades técnicas, desarrollan también la reflexion, la
autonomia y la comprension del mundo, que es en definitiva la
manera correcta, eficiente y legitima del saber.

Cuerpo y pensamiento en la formacion proyectual:
consecuencias pedagadgicas de su desvinculacion

Estudios provenientes de distintos campos, como la
neurociencia, la fenomenologia y la pedagogia del disefo,
coinciden en sefalar que la separacion entre cuerpo y
pensamiento impacta directamente en la forma en que se
aprende y se proyecta. A continuacion, se abordan algunas de
las consecuencias mas relevantes, respaldadas porreferencias
tedricas actuales.

Empobrecimiento de la motricidad fina y la coordinacion ojo-
mano

La practica manual del dibujo desarrolla precision, control
muscular y sensibilidad tactil. Su desuso conlleva un deterioro
de esas habilidades, afectando la calidad de los trazos, la
construccion de maquetas y la comprension tactil del espacio.
En palabras de Tim Ingold (2013, p. 137) “la linea dibujada
a mano no es solo una representacion, sino una forma de
pensamiento en movimiento”.

Debilitamiento del vinculo entre pensamiento y accion

El dibujo manual genera una conexion directa entre lo que se
piensa y lo que se plasma, funcionando como catalizador del
pensamiento visual. Desde la neurociencia, se ha sefalado
que el aprendizaje eficaz es multisensorial e involucra
simultaneamente circuitos visuales, motores y auditivos y
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principalmente las emociones, sensaciones y el movimiento,
sucesos en los cuales es ineludible el protagonismo del
cuerpo. En este sentido, Francisco Mora (2013, p. 34) subraya
que “Lo primero que esto nos ensefia es lo mas obvio: que
un nino no comienza a aprender con ideas y con abstractos,
sino con percepciones, emociones, sensaciones y movimiento,
obtenidos del mundo sensorial y como reaccién al mundo
real, fuente primigenia de los estimulos y primer maestro del
nifo.” El aprendizaje corporalizado permite integrar mejor los
contenidos, y suprimir lo motor empobrece la experiencia
cognitiva.

Disminucidn de la comprension profunda del espacio

El dibujo a mano permite explorar cualidades espaciales
como proporcién, ritmo, textura y materia de forma intuitiva.
El arquitecto Alberto Campo Baeza (2009) sostiene que el
dibujo es una herramienta esencial para mirar y comprender
el espacio arquitecténico, enfatizando su papel en el proceso
proyectual. La experiencia corporal que acompafa al trazo
refuerza esa comprensién desde una dimensién haptica y no
meramente visual.

Pérdida del tiempo lento y reflexivo

La manualidad impone un ritmo de trabajo mas lento,
propicio para la observacion, correccion y contemplacion.
Las herramientas digitales, en cambio, tienden a apresurar
el proceso proyectual, fomentando soluciones prematuras.
José Luis Pardo (2007) reflexiona sobre la importancia de
recuperar un “tiempo lento” en el pensamiento contemporaneo,
reivindicando los procesos que no se rigen por la inmediatez y
que permiten una experiencia mas profunda y subjetiva.

Reduccion de la memoria procedimental y sensorial

Laescrituray el dibujo amano facilitanlamemoriadelargo plazo
y la interiorizacion de conceptos. Diversos estudios educativos
realizados en nuestro medio sefialan que el trabajo manual
potencia el aprendizaje significativo. Delia Lerner (2001), desde
la didactica, destaca que los procesos que implican accion
corporal generan mayores niveles de comprensién y fijacion de
contenidos.

Despersonalizacion del proceso proyectual
El trazo manual lleva la huella del sujeto, expresa duda,°
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3 Traduccidn propia del original en inglés.
Se utilizé la edicién digital del libro
“Making: Anthropology, Archaeology,
Art and Architecture” (Routledge, 2013),
de dificil acceso en formato impreso en
Argentina.

exploracion, busqueda. El medio digital, al homogeneizar
formasy resultados, puede borrar ese proceso de individuacion
y dar lugar a una apariencia de “producto terminado” sin
haber transitado por etapas intermedias esenciales para el
aprendizaje proyectual. Cristina Camara (2010), al analizar
los procesos de disefo, destaca que el dibujo es un medio
que revela el pensamiento en accion y refleja las tensiones y
decisiones que conforman laidentidad de un proyecto, es decir,
que cada trazo, correccién o superposicion grafica no sélo
responde a una representacion formal, sino que testimonia el
recorrido intelectual, emocional y operativo del proyectista. En
este sentido, el dibujo se convierte en un espacio activo donde
el conflicto entre intencion y resultado, entre idea y forma,
queda registrado de manera visible y analizable.

2. Marco tedrico
2.1 El pensamiento en la accion y el rol de las manos

El dibujo a mano alzada, la escritura manual y la construccion
de maquetas son ejercicios que representan una profundidad
y consecuencias en la manera de pensar y la construccion de
pensamiento mismo que van mas alla de ser meros recursos
de representacion en la ensefianza de la arquitectura. Son
instancias donde el pensamiento se materializa a través del
hacer. Esta idea encuentra respaldo en multiples enfoques
tedricos que coinciden en sefialar que la accion con las manos
no es posterior al pensamiento, sino constitutiva de él, de
manera que son sincronicos.

A continuacion sumaremos a los tedricos desarrollados en el
punto anterior a otros que afianzan estas posturas:

Donald Schon, en su obra La formacién de profesionales
reflexivos (1992), sostiene que el conocimiento se genera a
través de la iniciativa propia de los estudiantes en un proceso
obligadamente ligado a la accion: “las practicas que los
aspirantes a profesionales mas ambiciosos descubren o crean
por si mismos” (Schon, 1992, pag.29). Es en el acto mismo de
dibujar, modelar o escribir donde el estudiante pone a prueba
sus intuiciones, las revisa, las corrige o las fortalece. La accion
no sigue al pensamiento; es pensamiento en si mismo.

Desde una perspectiva antropoldgica, Tim Ingold (2013)3
plantea que aprender a hacer es aprender a pensar. En su
enfoque, la actividad manual no se limita a una técnica
reproductiva, sino que involucra una atencion activa, un dialogo



EJE 2 LA PEDAGOGIA DEL PROYECTO

entre el cuerpo, la materia y el entorno. Asi, el proceso de hacer
una maqueta o trazar un croquis se convierte en una forma
de investigacién situada. Esto implica producir conocimiento
desde la accion misma, en dialogo con los materiales, el cuerpo
y el entorno. Lejos de ser un proceso mental abstracto, pensar
y proyectar en arquitectura es una practica que se construye
en el hacer, en contexto y en tiempo real, donde la exploracion
y el descubrimiento surgen en el transcurso del propio acto
proyectual.

Desde el campo de la neurociencia cognitiva, Stanislas
Dehaene (2019) sostiene que el aprendizaje tiene cuatro
pilares fundamentales (Dehaene, 2019, p. 200). Estos requieren
esencialmente del transito por la lentitud del tiempo, ya que
ninguno de ellos puede concretarse de manera profunda y
duradera si se lo despoja de la pausa, el esfuerzoy la repeticion.
Lavelocidady la aparente facilidad de ejecucién que ofrecen los
medios digitales de escritura y dibujo en el proceso de disefio,
tienden a desplazar ese tiempo de elaboracion necesario para
gue el conocimiento se asiente verdaderamente.

Practicas como el dibujo a mano y la escritura manual,
convocan una temporalidad distinta: una en la que la accién
de la mano acompana el pensamiento, lo ralentiza, lo moldea.
Esta lentitud, errobneamente considerada ineficiente desde
las légicas productivistas contemporaneas, permite una
comprensién profunda. Se trata que al ejecutar trazos y signos,
se mantenga un vinculo sensorial y reflexivo con lo que se
aprende y se produce. Al acelerar estos procesos mediante
dispositivos digitales, se pierde, en parte, esa dimension
formativa del hacer lento, paciente y encarnado.

Por su lado, el arquitecto y tedrico Juhani Pallasmaa
(2009) advierte sobre las consecuencias de una creciente
dependencia de herramientas digitales en la ensefianza y la
practica arquitectdnica, al sefialar una pérdida progresiva de
la corporeidad en el acto creativo. Para Pallasmaa, las manos
son o¢rganos de pensamiento, no simples ejecutoras. Su
participacion activa en el disefio favorece una comprensién
haptica, emocional y multisensorial del espacio, que
dificilmente puede ser sustituida por medios digitales. El
dibujo a mano no s6lo media entre el ojo y la idea, sino también
entre el cuerpo, el recuerdo y el mundo vivido. De este modo, la
formacidn arquitecténica que privilegia el uso consciente de las
manos revaloriza la experiencia sensorial como componente
fundamental del conocimiento proyectual.



ENCUENTRO NACIONAL DEL CONOCIMIENTO PROYECTUAL

3. Descripcion de las experiencias realizadas

Durante el primer cuatrimestre del presente afio, se diseind
una secuencia de ejercicios destinados a reconectar a los
estudiantes con sus capacidades expresivas y cognitivas a
través del trabajo manual conectando dichos ejercicios con
las tareas obligatorias propias del programa que exige la
asignatura:

a)Escritura manuscrita de ideas, reflexiones y observaciones

Se propuso a los estudiantes registrar sus pensamientos sobre
el entorno, las clases, los ejercicios y sus propios procesos
de aprendizaje, exclusivamente en cuadernos de papel
denominados bitacoras. Esta actividad buscé fomentar la
introspecciodn, la velocidad de procesamiento y la organizacion
del pensamiento mediante la escritura manual. Asimismo,
permitid a los estudiantes “ver” sus recorridos cognitivos,
revisar sus producciones y establecer conexiones entre lo
vivido y lo pensado, en una forma de reflexién en la accion que
remite al enfoque de Donald Schén (1992). En este sentido,
la bitacora oper6 no solo como una herramienta de registro,
sino también como un dispositivo para la construccién de
sentido, facilitando que el estudiante identifique patrones,
contradicciones o avances en su modo de aprender y hacer.

Durante una de las actividades, se solicitd a los estudiantes
la elaboracién de una reflexién escrita posterior al ejercicio
de dibujo con lineas continuas. En sus relatos, varios
participantes destacaron como larealizacion de un trazo unico,
en cumplimiento de la consigna, les demando “pensar con la
mano” y mantener una atencién sostenida sobre el recorrido
del trazo a lo largo de toda la hoja. Estas observaciones,
registradas de forma espontanea en sus bitacoras, fueron
compartidas en una instancia de puesta en comun, donde se
relacionaron con conceptos propuestos por Rudolf Arnheim
en torno al pensamiento visual (1974). Este cruce evidencié
un proceso en el cual la experiencia corporal y perceptual del
acto de dibujar se integra con marcos tedricos, ampliando
la comprension del proceso proyectual en la formacién del
arquitecto.

Por otro lado, el contraste entre las producciones individuales y
las de sus compafieros, en el marco de una exposicion general,
permitié identificar la diversidad de respuestas posibles ante
una misma consigna. Esta experiencia anticipa dinamicas
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pedagdgicas previstas para el segundo cuatrimestre, cuando,
bajo un programa de necesidades y destino de uso de un
edificio, los estudiantes deberan afrontar el desafio de realizar
un proyecto que exprese su enfoque personal, reconociendo en
esa diversidad una herramienta para el aprendizaje colectivo y
critico.

b) Representacion de una maqueta grupal de estudio mediante
dibujo técnico.

Durante las primeras cinco semanas del ciclo lectivo se
llevaron a cabo ejercicios de dibujo técnico con instrumentos
tradicionales —regla y escuadra— sin la mediacion de recursos
digitales. Las actividades se centraron en la representacion
volumétrica de una maqueta grupal de estudio, mediante
perspectivas axonométricas, vistas frontales y cortes. Esta
propuesta, impulsada institucionalmente, se desarrollo de
forma articulada en todos los talleres del nivel inicial como
continuidad pedagdgica del curso de aprestamiento.

En este contexto, se incorporaron recursos de expresion grafica
orientados a fortalecer la sensibilidad visual del estudiantado.
Seintrodujerontramas vinculadas a materiales y terminaciones,
promoviendo representaciones que integraran cualidades
perceptivas y expresivas del espacio. Particular importancia
tuvolaconstrucciondelaCajade Sombras, dispositivo disefiado
por los docentes y armado por los estudiantes, que permitié
experimentar activamente el comportamiento luminico sobre
los volumenes.

Esta herramienta favorecié la comprensién de las sombras
propiasy arrojadas como parte de lalogica formal, potenciando
la observacion y el andlisis desde una dimensién sensorial.

Dentro de este enfoque integral, se enfatizo el uso riguroso
de las escalas, la representacion precisa de materiales y
la correcta delimitacion de los bordes fisicos. El trazo fue
concebido como una herramienta técnica y una extension del
pensamiento proyectual, capaz de transmitir intenciones a
través de su intensidad, grosor y variacion en los valores de
linea.

c) Ejercicios de aprestamiento a mano alzada.

En una etapa posterior se incorporaron ejercicios de dibujo de
lineas continuas a mano alzada, en los cuales los estudiantes
debian cubrir toda la superficie de una hoja A4 sin levantar la
mano. Esta practica favorecio la concentracion en el recorrido
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del trazo y la toma de decisiones respecto a la direccion,
intensidad y valor de las lineas, fortaleciendo la atencion
sostenida y la exploracién expresiva.

d) Relevamiento grupal de un edificio con herramientas
analdgicas y recursos manuales

Se llevé a cabo un relevamiento colectivo de un edificio de
mediana complejidad perceptual, que implicé la observacion
y registro de volumenes, alturas, terminaciones, relaciones
tectdnicas, llenos y vacios. Las mediciones se realizaron con
cintas métricas y, como innovacion, se incorporé un clinébmetro
de construccion artesanal, disefiado por los docentes y
fabricado por los propios estudiantes. Este instrumento
posibilité la medicién de alturas inaccesibles, integrando
cuerpo, herramienta y percepcion en una accion situada. En
linea con lo planteado por Ingold (2013), el hacer con las
manos y el cuerpo se convirtié en parte activa del proceso
de conocimiento, profundizando la comprension espacial a
través de una practica reflexiva y colaborativa. En palabras del
propio autor, disciplinas como la arquitectura, la antropologia
o el arte son “maneras de explorar el mundo en el que vivimos”
(Facultad de Filosofia y Humanidades, UNC, s. f.).

e) Representacion técnica y grafica con criterios de profundidad,
textura y escala

Mediante ejercicios de dibujo técnico, se promovid la
representacion precisa del edificio relevado, considerando
diferentes alturas de volimenes, terminaciones, tectdnicas
y espacios. El uso intencional de lineas, sombras y tramas
permitié explorar la profundidad espacial en dos dimensiones,
diferenciar materiales mediante texturas graficas y ejercitar la
adecuacion de los recursos de representacion a las escalas
de trabajo. Este enfoque favorecio la observacién analitica, la
claridad expresiva y el desarrollo de una sensibilidad grafica
orientada al proyecto. La repeticidn de los ejercicios permitio
explorar el cuarto pilar propuesto por Dehaene, en el cual
plantea la correccion del error: “recibir una devolucion sobre el
error mejora la memoria, incluso cuando se eligié la respuesta
correcta” (Dehaene, 2019,p281)

f) Construccién de maquetas con materiales simples

A partir de poder facilitar la interpretacion de problemas
espaciales concretos, se impulsé la resoluciéon volumétrica
mediante maquetas realizadas con papel, cartén, hilo, palillos y
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acetato y otros materiales accesibles. Esta practica desarrollo
la percepcion tridimensional, la intuicion constructiva y el
pensamiento proyectual interactivo siguiendo con la idea
principal del contacto de la arquitectura y las manos.

g) Exposicién colectiva y formacion de criterio mediante la
eleccion argumentada de producciones.

Como parte de un enfoque participativo y plural del aprendizaje
(Freire, 1970), los ejercicios culminaban con una exposicion
grupal en la que los estudiantes seleccionaban y compartian
publicamente los trabajos que consideraban mas logrados, ya
fueran propios o de sus companeros. Esta practica promovio
la argumentacion oral, la escucha activa y la justificacion de
elecciones desde una mirada critica y reflexiva. La instancia
fue concebida como una introduccién a la formacion de criterio
personal y al desarrollo de capacidades de autoevaluacion y
coevaluacion, en linea con lo propuesto por Stanislas Dehaene
(2019) en sutercer pilar del aprendizaje: la capacidad de corregir
el error, entendida como parte fundamental del desarrollo
cognitivo. Asimismo, se vincula también con el primer pilar,
la atencidn, y el segundo pilar el compromiso activo ya que
implica focalizar activamente en los procesos y resultados de
los demas, como condicién para aprender juntos.

Reflexiones

La experiencia desarrollada por el Taller Moebius se inscribe
en una linea de trabajo que busca revalorar el sentido del rol del
cuerpo en el aprendizaje proyectual, en un contexto institucional
donde lo manual suele ser considerado accesorio o peor aun,
obsoleto, frente al uso de herramientas digitales. Revalorar
el uso de la mano como vinculo entre el pensar y el hacer ha
permitido poner en discusion ciertas formas de automatizacién
del pensamiento técnico que dificultan la concepcién de
procesos creativos mas complejos, justificados, sensibles y
hasta segun nuestro punto de vista, imprescindibles. Desde
esta perspectiva, la recuperacion de la experiencia tactil, el
dibujo a mano alzada y la construccién manual se presentan
como caminos para fortalecer una disposicién activa hacia el
aprender haciendo, en linea con las ideas de John Dewey y las
neurociencias contemporaneas que plantean Dehaene y Mora.

Durante el desarrollo de esta propuesta, fue posible observar
cémo el entrenamiento de la motricidad fina y la atencién a lo
sensible incidieron en la actitud proyectual de los estudiantes.
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En muchos casos, la producciéon comenzé a manifestar mayor
atencion al detalle, mejoras en la capacidad de observacion y
una progresiva toma de conciencia sobre los propios modos
de hacer. Sin embargo, también se hicieron evidentes ciertas
tensiones. Para parte del estudiantado, desacelerar el ritmo
o asumir tareas que implican esfuerzo corporal sostenido no
resulta comodo ni inmediato. A esto se suman las exigencias
institucionales que muchas veces priorizan la eficiencia y la
entrega de resultados por sobre los procesos formativos.
Estos desafios nos invitan a seguir repensando el lugar de
lo corporal y lo manual dentro del dispositivo pedagdgico
universitario.

En este sentido, entendemos que esta linea de trabajo es
transferible aotras materias de la carreray apostar fuertemente
por este sistema tendiendo a aumentar la complejidad segun
los requerimientos de los diferentes niveles de la carrera.
Es por ello que creemos que la tarea pendiente es continuar
disefiando estrategias que permitan profundizar este tipo de
experiencias, asi como generar instancias de evaluacioén que
contemplen la dimensién corporal del aprendizaje. Como
equipo docente, esta propuesta nos compromete a seguir
investigando sobre los vinculos entre percepcidn, cognicion y
expresion, con el convencimiento de que todo acto proyectual
esta anclado en un cuerpo y que por supuesto, ese cuerpo
piensa, siente y construye. Sostener esta mirada critica y
sensible sobre la ensefianza del disefio constituye, a nuestro
entender,un compromiso esencial e ineludible conlaformacion
de futuros arquitectos.
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IA GENERATIVA EN LOS
PROCESOS DE ENSENANZA Y
APRENDIZAJE: PROPUESTA PARA
SU INTEGRACION EN EL ANALISIS
DE TIPOS EDILICOS.

Resumen

Este trabajo presenta una propuesta pedagodgica para la
integracion de la Inteligencia Artificial Generativa (iAG) en la
asignatura Comunicacion Visual 2 de la carrera de Arquitectura
(UNMdP), enfocada en el andlisis morfolégico de “tipos
edilicios”, utilizando como modelo metodoldgico de ensenanza
el estudio de casos. Se propone que los estudiantes analicen
ejemplosrealesparadesarrollarsushabilidades de observacion,
anadlisis, interpretacion y toma de decisiones sobre las
tipologias arquitecténicas relevadas. Ademas, se describe una
actividad estructurada en etapas que combina metodologias
de analisis intuitivo y relevamiento de campo con el uso de
herramientas de iAG especificas: Teachable Machine, para el
entrenamiento de un modelo de clasificacion de imagenesy su
aplicacion en la identificacion in situ; ChatGPT, como asistente
para la elaboracion y contraste de descripciones analiticas y
Leonardo.ai/Craiyon, para la generacion de representaciones
visuales ideales de las tipologias estudiadas. El objetivo
principal es potenciar las capacidades de analisis urbano
de los estudiantes, introduciendo la iAG como herramienta
colaborativa, al tiempo que se promueve el pensamiento
critico sobre sus alcances, limitaciones y consideraciones
éticas. Finalmente, la propuesta subraya la importancia de un
enfoque hibrido, la reflexion metacognitiva sobre el proceso y

PALABRAS CLAVE la necesidad de mantener la sensibilidad y el juicio humano
ENSENANZA DE LA como ejes centrales en la disciplina arquitectonica frente a las
ARQUITECTURA tecnologias emergentes.

INTELIGENCIA ARTIFICIAL o o

GENERATIVA Descripcion de la actividad

PROPUESTA PEDAGOGICA La actividad se divide en tres instancias, con una tarea previa:
ANALISIS MORFOLOGICO Primera instancia: En el taller (4 horas presenciales)

TIPOS EDILICIOS a) Introduccion Tedrica -“Elementos de la estructura Urbana” °
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b)Identificacidndelosconocimientospreviosdelosestudiantes
sobre las herramientas de IA, utilizando una encuesta de
familiaridad (tarea previa) respecto al conocimiento de las iA
y acceso a mediadores tecnoldgicos (celular/ tablet/ PC de
escritorio, laptop, conexién, etc)

c) Organizacién de los grupos de trabajo: En esta etapa, los
estudiantes se organizan en grupos y trabajan de manera
presencial en un taller. Su objetivo sera identificar tipos
edilicios de manera intuitiva, caracterizandose por sus
similitudes y diferencias. Posteriormente, buscaran imagenes
en internet que ejemplifiquen cada tipo detectado. Utilizaran
la herramienta “Teachable Machines” para generar un modelo.

Segunda instancia: Fuera del taller (4 horas en la manzana
asignada)

A.Tarea de campo. A cada estudiante se le asignara una
manzana especifica de la ciudad para llevar a cabo el
relevamiento. Deberan recorrer el sector urbano asignado de
forma peatonal, portando un dispositivo (celular/tablet/laptop)
capaz de capturar imagenes de cada construccion edilicia. La
inteligenciaartificialreconoceraeltipo edilicio correspondiente,
segun el modelo intuitivo generado previamente. Esta etapa
tendra una duracién de una clase.

Tercera y Cuarta instancia: En el taller (dos jornadas
presenciales de 4 horas cada una)

B. Finalmente los estudiantes deberan realizar un analisis y
sintesis de todo el material recopilado. Elaboraran un grafico
de la manzana con referencias, indicando la presencia de
cada tipo edilicio detectado. Asimismo, describiran cada tipo
edilicio encontrado utilizando texto e imagenes descriptivas.
Para esta fase, utilizaran la herramienta “Chat GPT” como tutor,
comparando las descripciones que realizan los estudiantes
con las respuestas de -"Chat GPT"- Ademas, podran emplear
“Leonardo.ai” o “Crayon” para crear un modelo ideal que
ejemplifique cada tipo analizado. (esta etapa requerird dos
clases)

Organizacion de los grupos de trabajo

Promover el trabajo grupal para integrar a los estudiantes con
diferentes grados de acceso a datos de internet, manejo de
medios digitales, manejo de herramientas analdgicas, etc.

Generar grupos heterogéneos para potenciar la instancia
de razonamiento critico detectando potencialidades y
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restricciones de cada una de las herramientas. Es importante
asegurarse de que todos los estudiantes tengan igualdad de
oportunidades y acceso a recursos, incluso si no tienen acceso
a tecnologias avanzadas. Algunas estrategias para integrar a
los alumnos que no tienen acceso a estas tecnologias en el
desarrollo del trabajo practico:

1. Proporcionar Materiales Impresos: Para los estudiantes
que no tienen acceso a tecnologias, proporcionar
materiales impresos, como articulos, libros y ejemplos de
proyectos.

2. Utilizar espacios de trabajo Fisicos: Nos aseguraremos
que los estudiantes tengan acceso a espacios de trabajo
fisicos,como bibliotecas o aulas de estudio, donde puedan
realizar investigaciones y trabajar en sus proyectos.

3.Fomentar la colaboracion en Equipo. Fomentar la

colaboracion entre los estudiantes, permitiéndoles
trabajar en grupos donde puedan compartir recursos y
conocimientos.

4.0frecer Sesiones de asistencia personalizada: Se
organizaran sesiones de consulta en las que los
estudiantes puedan recibir ayuda y orientacion directa del
profesor.

5.Proporcionar alternativas para la presentacion: Si los
alumnos no tienen acceso a herramientas digitales para
presentar, permitir que realicen presentaciones orales
o proporcionar opciones alternativas, como maquetas
fisicas y dibujos a mano alzada.

6.Estimular la creatividad sin dependencia tecnoldgica:
Se promueven actividades que fomenten la creatividad
y el pensamiento critico sin depender de tecnologias
avanzadas, como sesiones de dibujo o ejercicios de
disefio con materiales basicos.

7.Facilitar el acceso a recursos en linea: Si es posible,
proporcionar acceso a recursos en linea en espacios
comunes de la institucion, como bibliotecas o laboratorios
de computadoras.

8.Valorar diversas formas de contribucion: Reconocer y
valora las contribuciones de los estudiantes de diversas
formas, no solo a través de medios digitales, sino también
a través de dibujos, maquetas y presentaciones orales.
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9. Proporcionar Orientacion y Apoyo Adicional: Asegurarse
de que los estudiantes que no tienen acceso a tecnologias
reciban apoyo adicional y orientacion para garantizar que
puedan participar plenamente en el proceso.

Al implementar estas estrategias, apuntamos a crear un
entorno inclusivo y equitativo que permitira a todos los
estudiantes participar y contribuir de manera significativa
al desarrollo del trabajo practico, independientemente de su
acceso a tecnologias avanzadas.

NOTAS SOBRE -"TEACHABLE MACHINE"-

La herramienta “Teachable Machine” sera utilizada para
entrenar la IA generativa con el material grafico revisado. Se
explicara cémo cargar los ejemplos y se indicaran las fuentes
para obtener los recursos necesarios, ya sea del relevamiento
o de internet, una vez caracterizada una tipologia. Se les
compartira un tutorial para acompanar el aprendizaje de la
utilizacion de la herramienta. Teachable Machine

Con elmodelo ya generado, se llevara a cabo el relevamiento de
una manzana especifica de la ciuda. El objetivo es identificar, a
través de similitudes y caracteristicas comunes, cada una de
las tipologias edilicias que conforman ese recorte del tejido
urbano. Se espera que en algunos casos el modelo coincida
al 100%, mientras que en otros, el porcentaje de coincidencia
estara en un rango variable. En tales situaciones, el grupo
decidira a qué tipo incorporar el ejemplo edilicio analizado,
utilizando un razonamiento critico.

También se contempla la posibilidad de encontrar ejemplos
gue no correspondan al modelo generado. Esto puede deberse
a varias razones, como la singularidad del edificio en el sector
(por ejemplo, una Catedral en la ciudad), lo que llevaria a la
generacion de un tipo “Catedral” al expandir el analisis a
varias ciudades. Asimismo, pueden surgir casos hibridos que
combinan dos tipos reconocidos, como un chalet construido
sobre un galpon. En estos casos, el criterio del grupo
prevalecera para discutir y determinar si corresponde a un tipo
propuesto originalmente o si se trata de casos especiales.

Para confirmar cada tipo de construccion, se propondra a los
estudiantes, utilizar Chat GPT como Tutor, contrastando sus
respuestas con las descripciones que ellos realizan y el marco
tedrico desarrollado en las clases.
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Ejemplo de utilizacion del Chat GPT para obtener info de
caracteristicas de cada TIPO:

https://chat.openai.com/share/981372fa-54fe-4e21-ad44-
5377bad7d14e

NOTAS SOBRE -"LEONARDO.IA"- + -"CRAIYON"-

Se utilizaran herramientas “Leonardo.ai” y “Crayon” para la
generacion de imagenes que ejemplifiquen los tipos edilicios
detectados en el contexto del trabajo practico proporciona una
oportunidad valiosa para enriquecer la representacion visual
de las tipologias arquitectonicas.

Estas herramientas, conocidas por su capacidad para generar
imagenes de alta calidad a partir de descripciones textuales,
puede serempleada para crearrepresentaciones visuales de los
tipos edilicios identificados. Su uso puede ser especialmente
beneficioso en casos donde la descripcidn textual por si
sola no logra transmitir completamente la esencia y los
detalles de la tipologia arquitectonica. Ambas herramientas
proporcionan una valiosa contribucién al enriquecimiento de
la representacion visual de las edificaciones identificadas,
permitiendo una comprension mas profunda y detallada de la
variabilidad y complejidad de los tipos edilicios encontrados.

Sin embargo, es crucial fomentar el pensamiento critico y
verificar si la respuesta obtenida corresponde al TIPO que
se esta analizando. Por ejemplo, al solicitar imagenes del
TIPO ‘CHALET’, podrian presentarse imagenes de cabafnas
en paisajes rurales con nieve, lo cual, si bien es interesante,
no se alinea con la realidad de nuestro contexto de analisis
urbano. Estos errores inadvertidos promueven el desarrollo
del pensamiento critico y estimulan el intercambio de ideas
para comprender por qué se obtiene ese resultado. Este tipo
de desviacién fortuita en las respuestas potencia y cultiva el
pensamiento critico, lo cual es un aspecto fundamental en el
proceso de aprendizaje.”

Ejemplo de utilizacion de Leonardo.ia + Craiyon:

https://drive.google.com/drive/
olders/1Nks27s6DLHNI9gWkszGONPNrl5cE3X4I?usp=sharing

Consideraciones importantes

Aunque la IA puede ser una herramienta valiosa, es esencial
que los estudiantes comprendan y evaluen criticamente
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las sugerencias y correcciones proporcionadas por las
herramientas. Se debe fomentar la creatividad y originalidad de
los estudiantes, y la IA debe utilizarse como una herramienta
de apoyo y mejora, no como un sustituto de la reflexion y el
pensamiento critico.

Se recomienda que los estudiantes utilicen multiples
herramientas y revisen manualmente el trabajo final para
garantizar la precisién y la coherencia.

TRABAJO PRACTICO PARA LOS ESTUDIANTES:
COMUNICACION VISUAL 2 TIPOS EDILICIOS:
Analisis morfoldgico en un sector urbano de Mar del Plata coniiA.

Objetivos:

1. Analizar y comprender el tejido de la estructura urbana
como un componente socialmente codificado.

2. Reconocer tipos edilicios, analizar sus elementos vy
relaciones como expresion de identidad social construida
en un eje temporal, definir sus atributos (rasgos)
tipoldégicos segun distintas categorias.

3. Registrar e interpretar los elementos y atributos que
definen la forma urbana, con sus cualidades espaciales,
materiales y significativas.

4. Practicar distintos medios de representacion grafica
adecuados al analisis de lo urbano.

5. Incentivar la practica de diferentes medios analdgicos y
de IA que comuniquen la ciudad que se observa a través
de croquis, videos, perfiles urbanos, axonometrias,
magquetas digitales. modelos digitales de analisis y otros
sistemas de representacion.

Descripcion:

En este trayecto, se fusionaran las metodologias de
reconocimiento intuitivo y las herramientas que permiten
las IA para desarrollar el analisis morfolégico de un sector
urbano en Mar del Plata. A través de tres etapas, investigaran

y comprenderan la morfologia material y espacial de un area
especifica de la ciudad.

Etapa 1:
Reconocimiento Intuitivo y Generacion de Modelo de Analisis
en iA. (Duracion una clase)
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1. Organizados en grupos de maximo tres personas,
identificaran tipos edilicios de manera intuitiva en el
taller. Buscaran ejemplos en internet, la biblioteca,
apuntes de otras materias, etc. Deberan reunir no menos
de 50 imagenes de cada Tipo Edilicio detectado, y todo
el material grafico que crean pertinente para describir y
analizar cada uno.

2. Generaran un modelo de andlisis basado en los tipos
edilicios identificados, utilizando la herramienta
“Teachable Machines”. Ver apéndice 1

Etapa 2:
Relevamiento de campo. (Duracién una clase)

1. A cada alumno se le asignara una manzana especifica
de la ciudad para llevar a cabo el relevamiento, utilizando
dispositivos  (celular/tablet/laptop) para capturar
imagenes de cada construccién edilicia. Esterelevamiento
se llevara a cabo utilizando el modelo de analisis que
el grupo genero en la iA -"Teachable Machines”- el cual
detectara por similitud, a qué Tipo Edilicio de los cargados
anteriormente corresponde el ejemplo enfocado. Debera
registrarse de manera analdgica el resultado en el
momento del relevamiento. Los casos dudosos, deberan
registrarse como tales para ser discutidos y analizados
en taller posteriormente.

Etapa 3:
Analisis morfoldgico detallado. (Duracién dos clases)

1. El grupo de trabajo debera analizar y definir los tipos
edilicios detectados y presentes en el sector, infiriendo
rasgos de identidad social, historica y cultural.

2. Deberan elaborar un grafico de cada manzana asignada
con referencias, indicando la presencia de cada tipo
edilicio detectado. Describiran cadatipo edilicio utilizando
texto e imagenes descriptivas, empleando la herramienta
“Chat GPT". Ver apéndice 2

3. Podran utilizar “Leonardo.ai” o “Crayon” para crear un
modelo ideal que ejemplifique cada tipo analizado. Ver
apéndice3y 4

4. En la ultima jornada realizaremos una exposicion oral
de intercambio de resultados entre los distintos grupos.

Al finalizar, se realizaremos una reflexion grupal sobre@
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las ventajas y desventajas que encontraron en el uso
de la herramientas de iA considerando el aporte al
pensamiento critico, cuestiones éticas, etc.

Forma de entrega y presentacion:

Registro grafico, escrito, fotografico, con representacion libre
en laminas A3 o0 35x50 o multiplos que permita su exposicion
en taller para realizar una exposicion frente a sus compafieros.

Se promueve la autocorreccioén y el intercambio grupal.
Se puede incluir codigos QR a videos, galerias de imagenes de
relevamiento, etc.

La misma entrega impresa para su exposicion, se subira al
CAMPUS de la Catedra en formato pdf, con un maximo de 25
Mb por archivo.

Cronograma:

1. Clase Tedrica -“Elementos de la estructura Urbana’-
Encuesta de familiaridad con IA. Armado de Grupos.
Presentacion del Trayecto.

2. Clase en taller: reconocimiento intuitivo de Tipos
Edilicios. Determinacion de caracteristicas y recopilacién
de material. Carga de datos a la IA para generar el modelo
digital de analisis.

3. Clase in-situ: relevamiento guiado aplicando la IA para
detectar Tipos edilicios. 4_Clase en taller: procesamiento
de datos. Sintesis y discusion grupal.

4. Entrega Digital en CAMPUS, impresa en taller con
exposicion oral.

Evaluacion:
Consistira en la hetero-evaluacién a cargo de los docentes, la
co-evaluacion utilizando una lista de cotejo elaborada por los
docentes en conjunto con los estudiantes y la autoevaluacion
utilizando una rutina de pensamiento del proyecto Zero de
Harvard.
Rutina metacognitiva para examinar una propuesta
(Proyecto Zero, Harvard Graduate School of Education)
Puntos de la Brajula .Una rutina para examinar propuestas
Entusiasmo

¢Qué te entusiasma de esta propuesta de incluir herramientas
de IA en el trabajo practico?
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Rubrica de evaluacion final

(10 puntos)

totalidad
(9-10 puntos)

consignas en
forma adecuada.
(7-8 puntos)

menos del 80% de
las consignas
(5-6 puntos)

menos del 50% de
las consignas
(1-4 puntos)

Niveles de Alcance Puntaje
Indicadores
Muy
Satisfactoriamente Satisfactoriamente | Parcialmente No logrado
logrado logrado logrado
Consignas de Fueron Desarrollé mas del | Desarrollo Desarrollo
trabajo desarrolladas en su | 80% de las adecuadamente Adecuadamente

Cumplimiento

Se cumplieron las

Se cumplieron

Falté completar

No se cumplieron

IA propuestas
para el trabajo.
(15 puntos)

expectativas del TP.
(15-13 puntos)

propuestas pero
de forma acotada
(12-10 puntos)

propuestas
(9-6 puntos)

de las tres tres etapas parcialmente las alguna etapa o su | las etapas.

etapas del (5 puntos) etapas desarrollo fue (0-1 puntos)
trabajo practico (4 puntos) incompleto.

( 5 puntos) (2-3 puntos)

Utilizacion de Fueron utilizadas Utilize Solo utilizo Se utilizaron en
las productivamente correctamente las | correctamente una | forma incompleta
herramientas de | superando las tecnologias herramienta de las | sin aprovechar sus

potencialidades
( 5-1 puntos)

Representacion
dela manzana
con sus
referencias e
indicaciones de
los tipos
edificios

( 15 puntos)

Esta representado y
sus referencias e
indicaciones son
correctas.

(15-13 puntos)

Estéa representado
y sus referencias e
indicaciones son
correctas pero
muestra solo el
80% de las
construcciones

( 12-10 puntos)

Estéa representado
y las referencias e
indicaciones son
parcialmente
correctas, y
muestran solo el
70-60% de las
construcciones

( 9-6 puntos)

Esta representado
en forma
incompleta y sus
referencias e
indicaciones
muestran menos
del 60% de las
construcciones

( 5-1 puntos)

los elementos
de la estructura
urbanay su
importancia en
la conformacion
de la ciudad
(10 puntos)

Comprension de

Conoce la totalidad
de los elementos e
identifica
ampliamente su
importancia.

(9-10 puntos)

Conoce el 80 % de
los elementos e
identifica
ampliamente su
importancia.

(7-8 puntos)

Conoce menos del
80 % de los
elementos e
identifica la
importancia.

(5-6 puntos)

No reconoce
menos del 50 % de
los elementos ni
identifica la
importancia.

(1-4 punto)

Analisis
morfolégico:
reconocimiento

presentes en el
sector. Analisis
de rasgos de
identidad social,
histérico y
cultural.

( 20 puntos)

de tipos edilicios

Reconocieron y
analizaron de
manera adecuada y
con profundidad.
(20 puntos)

Reconocieron y
analizaron de
manera adecuada
del 80 % los Tipos
Edilicios presentes
en el sector.

( 15 puntos)

Reconocieron y
analizaron de
manera adecuada
entre un 50 y 70 %
los Tipos Edilicios
presentes en el
sector

( 10 puntos)

Se Reconocieron y
analizaron de
manera adecuada
menos del 50 %de
los Tipos Edilicios
presentes en el
sector..

( 5 puntos)

Representacion
y comunicacion
cumpliendo con
estandares de
calidad.

( 15 puntos)

Las graficas, la
escritura, y la
exposicion oral se
presentan en forma
clara. Supera los
estandares de
calidad

(15-13 puntos)

Las gréficas, la
escritura, y la
exposicion oral se
presentan en
forma clara en un
80 %.

Cumple los
estandares de
calidad.

( 12-10 puntos)

Las gréficas, la
escritura, y la
exposicion oral se
presentan en
forma clara entre
un 60y 70 %.
Cumple
parcialmente los
estandares de
calidad.

( 9-6 puntos)

Las gréaficas, la
escritura, y la
exposicion oral se
presentan en forma
clara menos del 50
% No cumple los
estandares de
calidad

( 5-1 puntos)

Participacion y
colaboracion
durante todo el
trabajo.

(10 puntos)

El grupo mostro
participacion activa
y colaborativa
(9-10 puntos)

El grupo mostro
parcial
participacion activa
y colaborativa
(7-8-puntos)

El grupo mostro
poca participacion
activa y
colaborativa

(5-8 puntos)

El grupo no mostro
participacion activa
y colaborativa

(4-1 puntos)

Obstaculo/ Preocupacion

¢Qué obstaculos o preocupaciones te generaron el uso de las

herramientas de |A para realizar el Trabajo Practico?

Necesidad de saber

¢ Qué mas necesitas saber o descubrir acerca del uso de las
herramientas de |A en este trabajo practico
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Sugerencias o posturas para avanzar

¢Cual es tu sugerencia u opinion actual con respecto a la
propuesta?

¢Cual consideras que debe ser el siguiente paso para evaluar
la propuesta?

Recuerden que la evaluacién se basara en el desempeno
individual y grupal, asi como en la calidad de los resultados
obtenidos. Les animo a aprovechar al maximo esta oportunidad
para desarrollar habilidades de analisis morfoldgico y utilizar
tecnologias innovadoras en su trabajo. Es una experiencia que
tanto docentes como estudiantes estamos transitando juntos
y aprendiendo sobre las mismas. jMucho éxito!

APENDICE 1 PARA ESTUDIANTES/ COMO UTILIZAR
-"Teachable Machine”-?

Concepto Basico: Teachable Machine es una herramienta
basada en la Web que hace posible crear modelos de
aprendizaje automatico de manera rapida, sencilla y accesible
paratodos. Esta es una herramienta de aprendizaje automatico
creada por Google permite entrenar modelos de inteligencia
artificial en lo que se conoce como entrenamiento supervisado

Pasos para Utilizar Teachable Machines con Imagenes:

Paso 1: Acceder a la Herramienta: Ve a pdgina (https://
teachablemachine.withgoogle.com/). Paso 2: Seleccionar
el Tipo de Proyecto: Permite elegir entre tres opciones:
Clasificacion de Imagenes, Regresion o PoseNet. Para nuestro
propésito, selecciona “Clasificacion de Imagenes”.

Paso 3: Preparar tus Imagenes: Selecciona un conjunto de
imagenes que quieras utilizar para el entrenamiento. Pueden
ser fotos de edificios, elementos arquitecténicos, o incluso
bocetos. Es importante tener una variedad de ejemplos para
que elmodelo pueda aprender correctamente. (recomendamos
minimo, 50 imagenes)

Paso 4. Entrenar el Modelo: Carga tus imagenes en la
herramienta y comienza el proceso de entrenamiento. La
maquina aprendera a reconocer los patrones que le indiques.

Paso 5: Probar el Modelo: Una vez finalizado el entrenamiento,
prueba el modelo con nuevas imagenes para ver como clasifica
y reconoce lo que has ensefiado.

Paso 6: Ajustar y Refinar: Si el modelo no clasifica
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correctamente, puedes ajustar y volver a entrenar con mas
ejemplos hasta obtener los resultados deseados.

Como aplicar esto al analisis morfoldgico:

Imagina que deseas crear un sistema de reconocimiento de
TIPOS EDILICIOS.

Puedes entrenar el modelo con imagenes de diferentes TIPOS
como tipo chalet, tipo edificio entre medianeras, tipo edificio en
torre, tipo galpdn, etc.

Luego, al presentarle una nueva imagen, el modelo te dira a qué
tipo corresponde. También puedes utilizarlo para reconocer
elementos especificos en una fachada, como ventanas,
puertas o detalles ornamentales. Recuerda que la clave esta
en la variedad y cantidad de imagenes que utilices para el
entrenamiento.

Recursos adicionales

FAQhttps://teachablemachine.withgoogle.com/
faq#Conceptos-b%C3%A1sicos  https://www.youtube.com/
playlist?list=PLJfHZtseuscuTQfodmFnbzZ3rBgCWsRT9t

Aprende inteligencia artificial: lista de reproduccion 26 videos
por Carlos Santana (DOTCSV) Video Tutorial sobre Teachable

APENDICE2PARAESTUDIANTES/COMOUTILIZAR-"ChatGPT"?

Concepto Basico: Chat GPT es una herramienta basada en
inteligencia artificial que puede generar texto en respuesta
a preguntas o instrucciones. Puedes usarla para obtener
descripciones detalladas a partir de las caracteristicas que
menciones.

Pasos para Utilizar Chat GPT:

Paso 1: Acceder a la Plataforma: Ve al sitio web de Leonardo.
ia (‘https://chat.openai.com/ /). Paso 2: Plantea la Pregunta o
Instruccion: Empieza por dar una descripcion especifica del tipo
de edificio que deseas analizar. Por ejemplo, podrias preguntar
“Describe un edificio en altura entre medianeras”- La calidad
de los resultados cuando instruimos un modelo depende de
un disefio adecuado del prompt y de cuanta informacién se le
proporciona. Es recomendable considerar en la construccién
del prompt los siguientes elementos: Instruccién o Entrada,
Contexto e Indicador de salida. La asignacién de un rol “Actua
como si fueras... proporciona un marco de referencia que
guia al modelo para que genere respuestas mas relevantes y
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asertivas.

Paso 2: Revisa y Ajusta: Lee la respuesta generada por
Chat GPT. Si la descripcion no es lo que esperabas, puedes
reformular la pregunta o dar instrucciones mas detalladas.

Paso 4: Analiza la Descripcion: Examina la descripcion
proporcionada por Chat GPT y comparala con tus
conocimientos sobre el tipo edilicio en cuestién . Identifica
los elementos morfolégicos que se mencionan y evallia la
precision de la descripcion.

Paso 5. Complementa con tu Conocimiento: Utiliza la
descripcion generada como punto de partida y agrega tu
conocimiento en analisis morfoldégico para enriquecer y
detallar la informacion.

Como aplicar esto en el Analisis Morfoldgico:

PuedesutilizarChatGPTcomounaherramientacomplementaria
para obtener descripciones iniciales de edificaciones. Luego,
profundiza en el anadlisis utilizando tus propios conocimientos
y habilidades de observacion.

Asegurate de verificar y corroborar la informacién generada
por Chat GPT con fuentes fiables y tu propia experiencia.

Recuerda que Chat GPT es una herramienta basada en
aprendizaje automatico y, aunque es muy util, siempre es
importante complementar con la experiencia, el debate y el
pensamiento critico del grupo de alumnos.

APENDICE 3 PARA ESTUDIANTES/ COMO UTILIZAR
-"Leonardo.ai”- ?

Concepto Basico: Leonardo.ia es una plataforma basada
en inteligencia artificial que nos permite crear imagenes a
partir de descripciones de texto. En nuestro caso, podemos
utilizarla para visualizar tipos especificos de edificios a partir
de palabras clave.

Pasos para Utilizar -"Leonardo.ia"-:

Utilizar -"Leonardo.ia”- para generar imagenes representativas
de tipos edilicios es una herramienta que puede ser de gran
utilidad para encontrar un modelo ideal.

Paso 1: Acceder a la Plataforma: Ve al sitio web de Leonardo.
ia (https://app.leonardo.ai/ai- generations).

Paso 2: Ingresar la Descripcidn: Escribe una descripcion
detallada del tipo de edificio que te gustaria visualizar. Por
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ejemplo, podrias escribir “edificio vertical entre medianeras en
una manzana urbana, con fachada de vidrio y lineas limpias”.

Paso 3: Generar la Imagen: Haz clic en el boton para generar
la imagen. La inteligencia artificial de Leonardo traduce tu
descripcién en una representacion visual.

Paso4:AjustaryRefinar:Sielresultadonocumplecompletamente
con tus expectativas, puedes ajustar la descripcién y volver a
generar la imagen hasta obtener el resultado deseado. Paso
5: Descargar la Imagen: Una vez satisfecho con el resultado,
puedes descargar la imagen generada para utilizarla en tus
proyectos de disefo arquitectonico. Recuerda que - “Leonardo.
ia"- es una herramienta poderosa, pero siempre es importante
complementar con tu propio juicio y analisis TIPOLOGICO .

APENDICE 4 PARA ESTUDIANTES/ COMO UTILIZAR
-"Craiyon”- ?

Concepto Basico: La herramienta de dibujo de imagenes
-"Craiyon’-cuenta con una cajade entrada de texto. Los usuarios
pueden ingresar texto en cualquier idioma (preferiblemente
corto y en inglés) y luego presionar Enter en su teclado o
presionar el boton naranja Dibujar para producir imagenes
aleatorias. Un temporizador en la esquina superior derecha
de la pantalla muestra el tiempo transcurrido. En cuestion de
minutos, produce 9 imagenes.

PROS : Gratis y facil de usar. Produce 9 imagenes compartibles
e imprimibles. Temporizador en la esquina superior derecha de
la pantalla.

CONTRAS: La precision disminuye con lacomplejidady longitud
del texto. Menos preciso para el texto en idiomas extranjeros.
Los resultados pueden tardar minutos en generarse.

Pasos para Utilizar -"Craiyon”-:

Paso 1: Acceder a la Plataforma: Ve al sitio web de craiyon ai
(https://www.craiyon.com/). Paso 2: Ingresar la Descripcion:
Escribe una descripcidn detallada del tipo de edificio que te
gustaria visualizar. Por ejemplo, podrias escribir “edificio
vertical entre medianeras en una manzana urbana, con fachada
de vidrio y lineas limpias”.

Paso 3: Generar la Imagen: Haz clic en el botén DRAW para
generar la imagen. La inteligencia artificial de -"Craiyon”-
traduce tu descripcién en una representacion visual.

Paso4:AjustaryReﬁnar:SieIresultadonocumplecompletamente@
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con tus expectativas, puedes ajustar la descripcion y volver a
generar la imagen hasta obtener el resultado deseado. Paso
5: Descargar la Imagen: Una vez satisfecho con el resultado,
puedes descargar la imagen generada para utilizarla en tus
proyectos de disefio arquitectonico.

Reflexion final

La educacion en arquitectura se encuentra inmersa en un
contexto de rapidos cambios y transformaciones, un escenario
en el que la brecha digital entre generaciones y diferentes
lenguajes siempre ha existido. En este contexto, resulta
esencial detectar lo verdaderamente relevante en medio de las
novedades aparentes.

Enelambitodelaensefanzadelaarquitecturanobastalimitarse
al analisis de imagenes, sino adentrarse en el conocimiento
de las claves fundamentales del proyecto. Conceptos como la
filosofia del diseno, la heuristica, la semiotica, la metodologia
proyectual, la linglistica, la musica, la cibernética, la
comunicacion y la sociologia conforman una base esencial
para influir de manera efectiva en el proceso de proyecto. Sin
embargo, se plantea un desafio significativo en cuanto a quién
y cuanto tiempo puede dedicarse a su ensefanza. La filosofia
del diseno, en particular, emerge como un vinculo esencial
entre estudiantes y profesores, aunque su instruccién no
siempre resulta tarea sencilla y, lamentablemente, a menudo
se encuentra ausente en los programas de arquitectura.

El acto de proyectar arquitectura no se reduce a habilidades
técnicas o a la mera intuicion, sino que implica una compleja
manipulacion de signos. La combinacion de estos signos
da lugar a resultados diversos, y aunque no es infinita,
sus componentes siguen expandiéndose. La irrupcion de
algoritmos de Inteligencia Artificial, especificamente en la
categoria de “texto aimagen”, a partir del afio 2022, ha marcado
un hito significativo en este panorama. Estos dispositivos
permiten generar imagenes de manera accesible mediante la
IA.

Es crucial subrayar que dichos algoritmos no reemplazan al
arquitecto, sino que colaboran en un proceso complejo en el
cual la mente del proyectista sigue ostentando el rol principal
en la seleccion y descarte de elementos. La interaccion con el
sistema posibilita que la 1A aprenda y responda de manera mas
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acertada a los intereses del autor. A pesar de las criticas que
puedan surgir respecto a la originalidad de la IA, su potencial
creativo es la inesperada combinacién de signos.

En lugar de copiar, la esencia radica en integrar y compartir el
proceso con otros, perfeccionando el sistema a través de una
plataforma que, en su esencia, funciona como una red social.
Educar al algoritmo y comprender el papel de las maquinas en
el proceso creativo se convierte en un acto fundamental para
el arquitecto en el paradigma actual.

La actividad propuesta en el presente trabajo busca incorporar
la IA a una dinamica que actualmente se desarrolla en la
asignatura de manera analoga, permitiendo asi una reflexién
conjunta con los estudiantes sobre las ventajas y precauciones
que deben tenerse en cuenta al emplear esta tecnologia.

Enelambito profesional,laintegraciéndelalnteligenciaArtificial
(IA) generativa se erige como una herramienta valiosa para
optimizar procesos de disefio, generando alternativas eficientes
y sostenibles. Facilita el analisis de grandes cantidades de
datos y la anticipacién de tendencias, permitiendo asi tomar
decisiones mas informadas y precisas. Ademas, posibilita una
interaccion y comunicacion mas efectiva con clientes y otros
colaboradores, gracias a las visualizaciones avanzadas y las
simulaciones realistas.

No obstante, es imperativo mantener una perspectiva critica y
ética al emplearlalA generativa en la ensefanzay practicade la
arquitectura. Es esencial recordar que la creatividad humana'y
la sensibilidad son irremplazables. La |A debe concebirse como
una herramienta destinada a potenciar nuestras capacidadesy
no como un sustituto de la intuicion y la interpretacion humana.
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PALABRAS CLAVE
ENSENANZA

ESTRATEGIAS PEDAGOGICAS
METODOS

PROYECTOS ARQUITECTONI-
COS

SABER PROCEDIMENTAL

;ES POSIBLE UNA
PEDAGOGIA DEL PROYECTO
ARQUITECTONICO?

UN ENFOQUE REFLEXIVO.

Resumen

Esta ponencia, se propone compartir algunas inquietudes,
experiencias y reflexiones a partir de nuestra practica en la
enseflanza de proyectos arquitectonicos luego de muchos
anos en esta apasionante labor.

La especificidad de la ensefianza de proyectos arquitectonicos,
es sin duda, uno de los desafios mas complejos en términos
pedagogicos y didacticos que tenemos en la formacién de los
arquitectos.

Este tipo de “conocimiento’, es un saber procedimental que
se aprende haciendo, y no hay clase magistral que pueda
“transmitir” ese conocimiento. Hemos coincidido con muchos
colegas, que no hay una “receta” o “método unico que ensefie
a proyectar...”, y es finalmente el estudiante, quien a lo largo de
su formacion va “construyendo ese método”.

Luego de mas de quince afos al frente de esta asignatura de
taller, y cerca de treinta aflos de experiencias pedagodgicas
acumuladas en este curso, podemos afirmar que aun
persisten muchas incégnitas acerca del proceso de ensefianza
aprendizaje del proyecto arquitectonico.

Apesardehaberensayado multiples estrategias metodoldgicas
y didacticas, lo unico que tal vez podamos afirmar sin temor a
equivocarnos, es que los resultados son siempre heterogéneos.

Esta persistencia, con diversas experiencias y resultados
siempre heterogéneos, nos hallevado arepensarese paradigma
en el que tan firmemente creemos, es por ello, que desde hace
un par de afios, a contramano de nuestras propias premisas
originales, hemos comenzado a ensayar una nueva modalidad,
inspirados en nuestra vocacion de cocineros domésticos y
autodidactas. Hemos recurrido al viejo método de la “receta
de cocina”, una técnica paso a paso, un procedimiento que nos
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permite abordar la problematica proyectual especifica de este
curso de Arquitectura IV. En esta ocasidon presentaremos el
cuadro de situacion, las primeras practicas con esta modalidad,
sus resultados y algunas conclusiones preliminares.

Introduccion

¢Es posible una pedagogia del proyecto arquitectonico? Esta
claro que no es nuestro propdsito encontrar una respuesta
definitiva a esta pregunta que nos formulamos; pretendemos,
sin embargo, compartir algunas reflexiones e inquietudes
que nos plantea nuestra practica y experiencia en esta labor
docente.

En términos generales, podriamos afirmar con cierta cautela,
que hay dos miradas contrapuestas respecto de la ensefianza
de proyectos arquitecténicos: una que sostiene que esta
pedagogia es altamente improbable, que finalmente sélo
pueden adquirir éstos conocimientos quienes tiene ciertas
cualidades innatas, propias, ciertas capacidades que sélo
pueden ser mejoradas o po tenciadas, que forman
parte de una condicién inherente a cada persona, por tanto,
la ensefianza de proyectos arquitecténicos como practica
pedagdgica resulta de imposible cumplimiento. Esta mirada
es la que se inscribe de forma predominante en la concepcion
de la arquitectura como disciplina artistica’.

Desde nuestra experiencia, podriamos afirmar que ciertamente
hay algunos estudiantes que tienen ciertas cualidades que
les son propias, ciertas capacidades creativas e intelectuales
que les permite comprender y resolver con mayor facilidad
cualquier problema de orden arquitecténico que deban
afrontar (minoritarios). También es cierto que hay otro
universo de estudiantes a quienes les resulta un poco mas
dificultoso comprender y asimilar los problemas de orden
espacial, arquitecténico y proyectual (mayoritarios). Sin
embargo, observamos que, mediante un proceso sistematico,
persistente y reflexivo, cualquier estudiante, con el tiempo de
maduracién adecuado, puede ir asimilando y aprendiendo
tales conocimientos.

Esta mirada opuesta, con la que suscribimos naturalmente,
sostiene que la ensefanza de proyectos es posible, sin
embargo, no resulta una tarea sencilla, y requiere mucha
paciencia y dedicacion.
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Por otra parte, existen también dos miradas opuestas en
relacion al enfoque pedagdgico, las formas y metodologias
aplicadas en el proceso de ensenanza aprendizaje de la
Arquitectura. Una que aboga por un enfoque estrictamente
disciplinar, auténomo, experimental en algunas ocasiones,
y de alguna manera escindido de los contextos productivos
especificos;y la opuesta, que aboga por un enfoque que vincula
las experiencias formativas con la produccién arquitecténica
en un determinado tiempo y espacio.

Nuestra mirada, y nuestra practica esta claramente identificada
con esta ultima. Enseflamos lo que hacemos, y hacemos lo
que ensefiamos. Esta mirada nos permite no solo referenciar
y contrastar nuestras practicas pedagdgicas con la realidad
de nuestro contexto regional, nos permite ademas ensayar
y experimentar nuevas soluciones a las tematicas que
abordamos en el taller, de alguna manera, es un ida y vuelta
entre la practica profesional y la reflexion académica.

Consideramos que el gjercicio de simulacion, como metodologia
de la ensefianza, correctamente contextualizado, sigue siendo
una buena estrategia pedagdgica para la ensefianza de
proyectos arquitectonicos con las debidas previsiones que
comentaremos mas adelante.

Desde el punto de vista, estrictamente pedagdgico y didactico,
compartimos con Bertozzi, que el proyecto arquitectonico es
un saber procedimental que se aprende haciendo, sin embargo,
como hemos sefalado al inicio, al contrario de nuestras propias
premisas, hemos ido ensayando otras estrategias alternativas
a los fines de facilitar y sistematizar el proceso de ensefianza
aprendizaje en nuestros talleres de Arquitectura.

Compartimos también, la mirada critica de Monedero, y aunque
no forma parte del eje central de estas reflexiones, constituyen
también motivo de interés y preocupacion:

“Las palabras “Arquitectura” y “Profesion” estan
cargadas de ambigliedades y contradicciones. Alrededor
del 95% de los edificios que se construyen en el mundo se
llevan a cabo sin la intervencion de un arquitecto?.”

En definitiva, a modo de hipétesis preliminar podriamos decir
que estas premisas que suscribimos, siguen teniendo plena
validez y vigencia. Es probable también, que no en todos
los casos podamos validar de manera concluyente tales
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aseveraciones, sin embargo, nuestra experiencia en el taller
de ensefianza de proyectos arquitecténicos y en el ejercicio
de nuestra profesion en esta region NEA, apuntan a sostener
tales premisas.

Planteo del problema:

La ensenanza de proyectos arquitectonicos, sigue siendo,
sin dudas una de las tareas pedagdgicas y didacticas mas
complejas y desafiantes en el proceso de formacion de los
arquitectos/as.

El proyecto arquitecténico se enmarca dentro del “hacer
poiético” conforme a la definicion de Aristételes, y que define
la produccion de entes que “todavia no son”; Pdiesis deriva
etimolégicamente del antiguo término griego mMolEw, que
significa crear. Por tanto, la accién de proyecto en arquitectura
implica creacion, ideacion de una cosa u objeto que aun no
existe como tal, y en ese proceso de creacion intelectual se
proyecta una accion cuyo fin es crear un objeto destinado a
satisfacer un fin determinado.

Es un tipo de conocimiento que requiere la comprension
abstracta del espacio, su interpretacion geométrica y
matematica, y un cierto grado de intuicién e imaginacion para
poder afrontar cualquier tematica que tenga que ver con la
creacion de espacios que han de albergar cualquier actividad
humana.

En general, quienes nos dedicamos a la ensefianza de
proyectos arquitectonicos, en gran medida suscribimos a esa
premisa que sostiene que este oficio se aprende haciendo, que
es un tipo de saber procedimental, un tipo de conocimiento
muy dificil de transferir, al menos, en las formas tradicionales:
lecto escritura, calculo, etc. En este sentido, el proceso de
enseflanza aprendizaje del proyecto arquitectonico tiene
todavia mucho de artesanal, pareciéndose mas al proceso de
formacién de los oficios, de quienes trabajan con sus manos.

“Aprender procedimientos no constituye una tarea
sencilla. En primer lugar, porque requiere que previamente
se especifiquen los conceptos bdsicos que explican el
procedimiento. Esto puede parecer una obviedad, pero la
falta de especificidad en el empleo de los conceptos por
parte de quien los ensefia como de quien los aprende,
suele producir mds confusion que explicacion.
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En segundo lugar, porque el aprendizaje de procedimientos
es el mas dificil de todos, puesto que solo se aprende
haciendo, y ello implica esfuerzo sistematico y sostenido,
capacidad de espera -pues los resultados nunca son
inmediatos- y reflexion permanente acerca de los
procedimientos aplicados.

En tercer lugar, porque no existe un unico procedimiento. Y
este ultimo aspecto resulta esencial, puesto que, si bien la
generalizacion es pertinente para ensefar procedimientos,
cada individuo los aprehende cuando los adapta a su modo
de pensamiento.”

Ensefianza, Maestro - Discipulo

Los métodos de ensefianza tradicionales en los talleres de
proyectos arquitectonicos, en general, se sustentan en dos
pilares basicos: una estrecha interaccion docente — alumno,
y los ejercicios de simulacién cuasi profesional. En casi
todos los casos, responden a una vieja y arraigada tradicion
en la ensefianza de la arquitectura, y que hunde sus raices
probablemente de las antiguas practicas de la formacion en
los gremios de constructores medievales, en la cual, la relacién,
maestro — discipulo resultaba fundamental.

“La dicotomia teoria-practica, actividad intelectual-habilidad
manual, es ya desde Vitrubio, inherente a la condicién
de arquitecto y por ende a la ensefanza. Limitado en su
capacidad de lectura, el constructor medieval aprendia el oficio
basicamente a través de la practica que adquiria en un taller o
a pie de obra.

Sera a partir del Renacimiento cuando el arquitecto tome
conciencia de tal —Alberti fue el primero en hacerlo-, lo que
equivalia a separar el proyectar del construir y a reivindicar como
propio unicamente el primer cometido. Ello se tradujo en un
reforzamiento de la actividad intelectual, que encontr6 en la
tratadistica el mejor resorte para desvelar y aprehender los
arcanos de la arquitectura. Del mismo modo, en tanto profesion
adscrita a las bellas artes, su aprendizaje apelaba al dibujo y al
_ _ . ornato en detrimento de los aspectos técnicos y constructivos,
3 Bertozzi, Sergio. El Procedimiento . . . .
Proyectual en Arquitectura. El subrayado @ 10S que sélo se prestara realmente atencion en la escuela

es nuestro. decimononica.”

4 Prieto Gonzalez, José Manuel. Cuando . . ~
Ensefiar la Arquitectura era solo agn L@ €ficacia de esta modalidad de ensefanza, se sustenta en®
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embargo algunas debilidades significativas: resulta costoso
en términos de recursos humanos, ya que la virtud de esta
forma de ensenanza esta en relacion inversa con la cantidad
de pupilos, es decir, sélo es eficaz si la relacion docente
alumno es muy acotada. Cuestion que hoy claramente resulta
imposible en nuestros talleres de arquitectura cada vez mas
masivos.

Otra de las debilidades de esta modalidad, deriva de lo que en
cierta forma jocosa denominamos el sindrome de la patay sus
patitos, aunque la imagen resulta poco “académica”, creemos
que ilustra bastante bien la idea: se genera una relacion
dependencia tan intensa entre el maestro y el discipulo que en
definitiva atenta en la formacion de un profesional universitario
del cual se espera un sentido critico y autocritico.

Situaciones como éstas y ejemplos como el que hemos
caracterizado, hay y han habido en casi todas las escuelas de
arquitectura; en algunos extremos hemos llegado a detectar
que el estudiante termina siendo un simple dibujante de las
instrucciones e ideas del docente.

El Confesionario

Un viejo profesor de las Escuela de Arquitectura de Barcelona,
nos decia con cierta ironia, que ser docente de proyectos era
muy facil: “s6lo bastaba con llegar a la escuela con un lapiz en
el bolsillo de la chaqueta y sentarse horas en el confesionario”.
Estacaricatura,algoexageradadelaspracticasdelaensenanza
de proyectos, tampoco queda muy lejos de nuestras propias
practicas, de alguna forma, en ese “confesionario” que se
establece en torno al tablero de dibujo, se construye aun hoy,
esa relacion maestro-discipulo.

El ejercicio de simulacion como método de ensefianza

Otra de las tradiciones fuertemente arraigadas en la
ensefianza del proyecto arquitecténico, se sustenta en gran
medida en la modalidad del “ejercicio de simulacion” (cuasi
profesional). Como hemos mencionado también, nobleza
obliga, es necesario destacar el otro modelo cuyo enfoque,
es estrictamente disciplinar, que en algunos casos se orienta
hacia la “experimentacion”, ya sea de tipo formal, estilistico,
tecnoldgico, etc., validos también, y desde nuestro punto de
vista, particularmente en los cursos inferiores. Pero que, en
todo caso, forman parte de otro debate, que nos aleja de los
objetivos de esta presentacion.
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En nuestra practica y tradicion académica, el ejercicio de
simulacion, es sin duda, la modalidad mas extendida y aplicada
en nuestros talleres, sin embargo, como todo, tiene puntos a
favor y en contra, repasamos los mas relevantes.

El ejercicio de simulacion cuasi profesional como método en
la ensefianza de proyectos arquitectonicos se sustenta sobre
la base y supuesto que dicha practica nutre de informacién
verosimil al ejercicio académico que se intenta emular en el
ambito de los talleres de arquitectura.

Esta modalidad pretende que el tema problema, como ejercicio
de aprendizaje, tenga alguna referencia mas o menos cierta con
la practica del ejercicio profesional del contexto problematico
donde se inserta la institucion educativa. Se parte del supuesto
que, de esta forma, los futuros profesionales estaran mas o
menos familiarizados con las potenciales demandas que
deban afrontar en un futuro no muy lejano.

Pero, como sabemos, el ejercicio de simulacion, es justamente
eso: una simulacién académica, y como tal, resulta imposible
trasladar todas las variables que intervienen en la practica
real al ambito de los talleres. Entonces el recurso, casi
necesariamente implica un recorte o una poda de esas
variables que intervienen en una situacion real. Entonces surge
la pregunta: ;Cuales seran las variables que se recortaran en el
ejercicio de aplicacion, y cuales no?

La respuesta a esta pregunta dependera de la Catedra o nivel
del curso de proyectos arquitectonicos correspondiente y en
funcién del enfoque ideoldgico, epistemoldgico y pedagogico
del curso de taller en cuestion.

En cierta medida, podriamos afirmar que la fortaleza que
representa el ejercicio de simulacion, que busca inspirarse y
nutrirse de situaciones reales o casos concretos, tiene por otro
lado esta debilidad intrinseca que implica el recorte académico,
necesario e insoslayable.

Otro de los problemas significativos de esta modalidad, es
la que la figura del comitente o el cliente, practicamente
se diluye, quedando ese rol a cargo de la Catedra; el poco
rastro de objetividad posible tiende a desvanecerse, lo cual
inexorablemente luego, se manifiesta tanto en el proceso
de ensefianza aprendizaje, y mas aun en las instancias de
evaluacioén.
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“De ahi también la radical diferencia entre el sistema de
pupilaje que el sistema de las escuelas. En el primer caso el
cliente real esta presente, sea de modo directo o indirecto. En
el segundo caso se le substituye por una ficcion peligrosa: el
profesor hace un tripe papel imposible, el de cliente que inicia
el procesoy propone el programa, el del director del trabajo, y el
de cliente que termina por aceptar o rechazar los resultados.”

Esta otra cara del modelo de simulacion, requiere
necesariamente la construccion de ejercicios de proyectos
que sean claros, verosimiles, que puedan referenciarse en
informacion objetiva, de manera que el estudiante, durante
el proceso de aprendizaje, sepa claramente hacia donde va,
y cuales son las metas y objetivos que debe alcanzar. Estas
condiciones exigen no solo rigurosidad y transparencia a la
hora de formular un tema problema como ejercitaciéon del
taller de proyectos arquitectdnicos, sino que ademas requiere
que se clarifiquen y expliciten los instrumentos y modalidades
de evaluacion. Este ultimo aspecto resulta fundamental en el
proceso de formacion del estudiante, y no resulta una tarea
sencilla, ya que como sabemos, la critica arquitecténica no
esta exenta de subjetividades.

“El proyecto es la manera con la que intentamos satisfacer un
deseo nuestro. Naturalmente, proyectar no es exclusivo del
quehacer arquitecténico sino que se extiende a todo lo que
implique ejecucién en el tiempo, a cualquier operacion que
actue segun una direccion previamente determinada...

La arquitectura se encuentra, desde este punto de vista, enuna
situacion untanto especial. La complejidad técnico-econémica
de los factores que concurren en su formacién es tal que
hace necesaria una prevision detallada de los elementos del
proyecto: basicamente la gran distancia que media entre el
deseo y su satisfaccion”

Esta definicién de Vittorio Gregotti, es muy esclarecedora: el
acto de “proyectar” no es exclusivo de nuestro quehacer, se
extiende a toda actividad que busca satisfacer un deseo o una
necesidad, sin embargo, la complejidad técnica, material y las
implicaciones econémico financieras de cualquierintervencion
arquitectonica, requiere una planificacion detallada y rigurosa;
que ademas requerira un tiempo significativo para su
realizacién: desde la génesis conceptual hasta alcanzar su
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concrecion material. Esta idea convalida y refuerza nuestra
mirada sobre la ensefanza de la Arquitectura.

Nuestra experiencia

Tradicionalmente, la practica habitual en la ensefianza
de proyectos arquitectonicos ha tenido un alto grado de
interaccién entre estudiantes y docentes. El taller, ambito en
el que se genera esa dinamica de trabajo colectiva, donde el
conocimiento y el aprendizaje de las experiencias proyectuales
se socializan continuamente mediante la puesta en comun
y la critica colectiva. Esta dinamica de trabajo, sigue siendo
el espiritu que seguimos promoviendo a pesar del tiempo
transcurrido.

Otrora, la modalidad de trabajo era bastante sencilla: el equipo
docente o la catedra lanzaba las consignas de un determinado
ejercicio donde la mayor parte o casi todos los aspectos mas
relevantes del ejercicio de simulaciényalo definian alinicio (Sitio
y Programa x €j.), para luego poner en marcha la dinamica del
taller:que principalmente consistiaenlargas eintensas horas de
trabajo en el tablero de dibujo, con discusiones e intercambios
parciales con colegas y docentes, etc. En definitiva, casi sin
hacerlo explicito, el mecanismo de aprendizaje era “aprender
haciendo”, es decir, viendo, asimilando, imitando, modificando,
intercambiando experiencias, en un continuo de aciertos y
errores, hasta lograr los objetivos propuestos, sin una hoja de
ruta muy precisa, mas que las propias instrucciones del equipo
docente.

Hoy en dia, podriamos decir que en términos muy generales, ese
espiritu del taller de arquitectura, en el proceso de ensenanza
aprendizaje es bastante parecido, pero después de casi 30
afos o mas, muchas cosas han cambiado naturalmente, los
recursos técnicos y los instrumentos de trabajo son otros, y
a pesar de la masividad que en nuestros talleres aun persiste,
y el esfuerzo que implica tratar de generar un espiritu de
trabajo colaborativo en los talleres a la vieja usanza, algunas
preocupaciones persisten.

En este curso de Arquitectura 4, desde hace casi 30 afos,
abordamos como tematica central del taller, la problematica
social, urbanistica, productiva, proyectual, material vy
tecnologica del edificio de viviendas colectivas en todas sus
variantes tipoldgicas posibles.
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El enfoque de nuestro taller ancla su hipétesis de trabajo,
espacial y temporal, en las cuatro ciudades capitales del NEA:
Corrientes, Resistencia, Formosa y Posadas, siempre bajo la
orbita de sus respectivas normativas de aplicacion: Cédigos de
Planeamiento Urbano y Edificacién. Claramente se encuadra
dentro del modelo de simulacion profesional.

Esta manera de abordar la tematica del taller y la ensefianza de
proyectos arquitectonicos nos permite construir un contexto
verosimil para que el ejercicio de simulacion se parezca lo
mejor posible a la realidad concreta de nuestro contexto
inmediato. Como hemos dicho, el recorte académico se hace
imprescindible, sin embargo, la eleccion de las variables mas
relevantes a los fines pedagdgicos en el marco del proceso
de ensefianza aprendizaje de proyectos es la clave de esa
eleccion.

Por otra parte, este tipo arquitecténico y productivo, en general
en el ambito de la gestidn privada, requiere el cumplimiento
de una serie de pautas y condiciones que resultan bastante
exigentes, propias del proceso de produccién de este tipo
particular. Este marco urbanistico, productivo y normativo, nos
permite generar un contexto verosimil, con variables de analisis
claramente objetivables, para la aplicacion en el ejercicio del
taller. De esta forma, buscamos generar condiciones ciertas y
razonables para la contextualizacion del ejercicio de taller de
proyectos.

Desafio Pedagdgico

Cdémo sabemos, la especificidad de la ensefanza de proyectos
arquitecténicos, en términos de procesos de aprendizaje y
adquisicion de conocimientos, cuyo nucleo central implica la
resolucién de problemas, en la cual, el estudiante demuestra
sus conocimientos mediante la resolucion de un problema
arquitecténico en particular, constituye la resultante de ese
proceso de aprendizaje.

A diferencia de otros tipos de conocimientos, que se deben
expresar mediante un documento escrito, 0 una exposicion
publica que explique o demuestre una determinada idea o
teoria, etc.; la particular diferenciacion de este aprendizaje, en
tanto conocimiento, se debe demostrar mediante la resolucion
de un problema arquitecténico especifico. Esta es la principal
diferenciacién con otros saberes, y esa es también su principal
dificultad.
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De este modo, en el proceso de ensefianza aprendizaje
de proyectos arquitectonicos, debemos formularnos dos
cuestiones que se relacionan dialécticamente: a.- ;Comprende
el estudiante el tema problema planteado?; b.- ;Resuelve
correctamente el tema problema?

La primera pregunta busca conocer el grado de comprensién
conceptual del ejercicio problematico propuesto; la segunda
busca reconocer una resolucion arquitectonica adecuada al
tema problema propuesto. De esta manera, se explicitan dos
formas de aprendizaje de la problematica de estudio, la primera
en el plano tedrico, conceptual; y la segunda como respuesta
concreta a esa problematica planteada, que se manifiesta
mediante una resolucion arquitectonica acorde.

A lo largo de los afios de experiencia en este curso de
Arquitectura 4, al observar que los resultados y las experiencias
de aprendizajes, en términos generales podemos afirmar que
son bastante heterogéneos; algunos afios los resultados son
mas satisfactorios que otros, y en general resulta bastante
dificil establecer una mediana promedio.

También venimos observando cada afio que, en términos de
procesos de aprendizaje, se podrian identificar a priori, tres
grandes grupos de estudiantes que en términos generales
podriamos caracterizar del siguiente modo:

Grupo 1: Comprende claramente el tema problema propuesto
y lo resuelve satisfactoriamente con un asesoramiento
docente apenas minimo.

Grupo 2: Comprende el tema problema propuesto, pero
tiene dificultades para resolver adecuadamente el problema
planteado.

Grupo 3: Tiene ciertas dificultades para comprender el
tema problema propuesto, y tiene también dificultades
significativas para resolver adecuadamente el problema
planteado.

Aunque no hemos podido medir rigurosamente la proporcion
de esos grupos, podriamos arriesgar una estimacion en funcion
de nuestra experiencia empirica, y podriamos establecer tal
vez a modo de hipdtesis la siguiente relacion aproximada: 10 /
80 / 10; con variaciones relativas en cada ciclo lectivo.

®
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Curso intensivo de Cocina

Al observar esta situacion persistente, en la que un grupo
mayoritario de estudiantes tienenimportantes dificultades para
afrontar las problematicas de proyecto que abordamos, nos ha
llevado a cuestionarnos y re pensar el “como ensefiamos”, de
alli surge la iniciativa que hemos denominado Curso Intensivo
de Cocina, y que se inspira a partir de nuestras propias
experiencias como cocineros domésticos autodidactas.

El razonamiento es muy simple, y se nos ocurrié ponerlo a
prueba: cuando uno desea cocinar una nueva comida que
jamas hizo antes, recurre a una receta de un libro de cocina,
o busca en la web algunos de los tantos videos de expertos
cocineros que publican y ensefian su receta “paso a paso”.
Por lo general, si uno aplica estrictamente las indicaciones
del maestro cocinero, es altamente probable que el resultado
sea satisfactorio, luego de la primera experiencia, uno como
aprendiz, se anima a aplicar esa receta, pero variando o
dosificando los ingredientes de otra manera, es decir, va
adecuandose a su gusto y paladar. Luego, en la segunda o
tercera oportunidad, el cocinero aprendiz comienza a cobrar
vuelo propio y no sélo aprende todo el procedimiento, sino que
lo mejora o le da su toque personal.

Pues bien, a partir de este razonamiento tan elemental, se
nos ocurrio armar una serie de clases “paso a paso’, que
pudieran servir de guia u hoja de ruta para el estudiante que
por primera vez se enfrenta a un desafio proyectual como
el que desarrollamos en nuestro taller, y ciertamente, las
primeras experiencias han sido muy satisfactorias. Cabe
sefialar, que esta “receta” que formulamos es consecuencia
de las experiencias, conocimientos aprendidos y acumulados
a lo largo de éstos afnos.

Es asi que el Curso, comienza con una Advertencia: Este curso
intensivo, propone “construir una hoja de ruta”, que permita
comprender por una parte los Procesos de Produccion de la
Arquitectura, y suincidencia en el Proceso Proyectual. Pretende
ademas, ensayar una metodologia de trabajo que permita
abordar un problema especifico, desde su génesis hasta
la conformacién de una primera propuesta arquitectdnica.
Pretende constituir una guia de trabajo que facilite el proceso
proyectual.

La clase completa aborda previamente algunos contenidos
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fundamentales del Programa de la asignatura. Pero el nucleo
central apunta a desarrollar una metodologia de trabajo
aplicada a la tematica que abordamos en este taller, con el
fin de ofrecerle al estudiante un procedimiento detallado para
alcanzar los objetivos propuestos.

Se desarrollan en seis clases, en cada una de ellas se aborda
cada uno de los pasos de la metodologia de trabajo que hemos
ido desarrollando en este curso desde una perspectiva teérico
conceptual, acompafados de diagramas de decisiones, de
casos y ejemplos concretos, que luego se vuelcan a una serie
de ejercicios de aplicacién a modo de esquicio, a los fines de
poner en practica los conocimientos adquiridos para cada
momento del proceso.

Las tematicas son las siguientes:
+ Clase 1: Génesis, demanda. Analisis preliminar.

+ Clase 2: Estrategias proyectuales y esquemas
conceptuales.

+ Clase 3: Prefiguracion arquitectonica: zonificacion,
conceptos basicos.

+ Clase 4: Verificacion cuantitativa, balance de superficies.

+ Clase 5: Estudio de Prefactibilidad Urbana. Programa
Arquitectonico.

+ Clase 6: Elaboracion y planteo del primer Anteproyecto
Arquitectoénico.

Esta metodologia de trabajo, producto de nuestra propia@
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experiencia docente y profesional, con los sucesivos ensayos
pedagdgicos desarrollados a lo largo de los afos, nos ha
permitido sintetizar una forma de abordar sistematicamente el
proyecto arquitecténico de este tipo particular que trabajamos
en este curso.

Los distintos estadios del proceso de creacién y definicion
de este objeto arquitectonico particular que trabajamos,
va desde lo general a lo particular, luego, a medida que se
avanza con el ajuste, adecuacion y perfeccionamiento del
objeto arquitectonico, se desanda un camino que vuelve de
lo particular a lo general y viceversa, asi sucesivamente en un

Geénesls | Proceso de Produccldn | Estrateglas
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ida y vuelta, de sucesivos equilibrios y desequilibrios, hasta
alcanzar el nivel o grado de definicion mas satisfactorio
posible.

Estos componentes del proceso creativoy proyectual, descritos
muy sucintamente, y que en principio pudieran parecer muy
elementales, a la hora de su aplicacion e instrumentacion en
el taller resultan bastante mas complejas durante el proceso
de aprendizaje.

...El disehador experto se diferencia del disefiador novato
por varias caracteristicas en su metodologia para operar
en disefo: el disefador experto opera a través de lo que se
denomina un pensamiento divergente, frente al disefiador
novato que lo hace segun un pensamiento lineal. Este
pensamiento divergente es altamente iterativo porque
puede recorrer el camino en ambos sentidos y muchas
veces, puede plantearse y analizar simultaneamente
varias alternativas, manejando permanentemente niveles
de generalidad y particularidad de diverso grado...
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El disefador novato actua inicialmente segun un
pensamiento lineal en el que plantea pocas o una tnica alternativa,
es poco flexible a los cambios una vez que ha producido los
primeros dibujos, y posee poca capacidad de autoevaluacion’.

La diferencia sustancial entre el disefiador experto y el novato,
claramente es la experiencia, sélo el conocimiento que brinda
la experiencia practica del proyectista que ya ha acumulado
suficientes “horas de vuelo”, activa ese pensamiento iterativo,
en red, que le permite explorar simultdaneamente diversas
alternativas posibles.

Pues bien, en nuestros talleres de arquitectura, estamos
apenas formando disefiadores, que en general calificarlos
como disefiadores novatos en la definicion de Bertozzi, es
seguramente prematuro; estrictamente son estudiantes en
su proceso de formacion. El pensamiento lineal, con pocas o
una unica alternativa, la dificultad de generar cambios rapidos,
o la falta de sentido autocritico, suele ser en general la regla,
especialmente en la fase inicial del taller.

Algunas conclusiones provisorias

El proceso de ensefianza aprendizaje de proyectos
arquitectonicos, es una labor ciertamente compleja, ya que
“transmitir” un tipo de conocimiento que dada su naturaleza
es ciertamente “intransferible”, no resulta una tarea sencilla.
Nuestra experiencia, a lo largo de éstos afios, nos ha permitido
corroborar esta dificultad intrinseca, y como se ha dicho, con
resultados siempre heterogéneos, dificiles de encajar en una
practica sistematica y metodolégicamente estricta.

Sinembargo,hemosaprendido,comodocentesdeestaparticular
disciplina, que es posible intentar ordenar metodolégicamente
el proceso de ensefianza, buscando reducir lo mas posible,
cualquier rastro de arbitrariedad o subjetividad en ese proceso.

En primer lugar, el ejercicio de simulacion como estrategia
pedagdgica en la ensefianza de proyectos arquitectonicos,
sigue siendo una excusa valida, en la medida que el constructo
del ejercicio tome datos de la realidad relevantes, claramente
contextualizado, de manera que reduzca o elimine recortes
arbitrarios.

El ndcleo problematico principal, son sin duda alguna, las
7 Bertozzi, Sergio. ElI Procedimiento . ) .
Proyectual en Arquitectura, El subrayado estrategias pedagoglcas aplicadas al prpcgsg proyec’fual,
es nuestro. aunque como se ha dicho, este es un aprendizaje intransferible,
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una metodologia de trabajo, al menos ordenada que oriente al
estudiante en sus primeros pasos, en el sentido casi literal de
la receta de cocina, puede constituir una primera hoja de ruta,
para que el proceso de disefio no tome siempre la senda de la
pruebay el error.

Sumado a ello, la utilizacién de herramientas de control y
chequeos, parciales y finales en cada fase del desarrollo
de los ejercicios del taller, permiten ademas al estudiante
practicar mecanismos de auto evaluaciéon y control, tales
como revision y chequeo de cumplimientos normativos,
balances de superficies, listados de chequeo que revisen
aspectos normativos y programaticos fundamentales. Todas
estas herramientas, que permiten medir los componentes
objetivables de la arquitectura, son claves para reducir o
minimizar posibles valoraciones arbitrarias.

Finalmente, la aplicacion de una rubrica de evaluacion, lo mas
exhaustivay clara posible, que se hace explicita desde el inicio
del curso, y en cada instancia de evaluacion, permite que el
estudiante tome conocimiento y conciencia de las metas y
objetivos que debe orientar su trabajo, y fundamentalmente
procura minimizar subjetividades en el proceso de evaluacion.
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EXPERIENCIAS CON IA EN LAS
PRACTICAS DE MATERIAS
TEORICAS DE DISCIPLINAS
PROYECTUALES

Resumen

Este trabajo explora la integracion de la inteligencia artificial
(IA) en la ensefianza de una materia tedrica en una carrera
proyectual, Disefno Industrial. A través de la experiencia en la
céatedra Pensamiento Contempordneo 4 (PC4) de la UNMDP se
describen y analizan tres etapas clave en la adopcion de la IA
, la negacion inicial, la curiosidad acompanada y la aceptacion
gradual. Se presenta un andlisis cualitativo y cuantitativo,
basado en la observacion de tres experiencias transitadas y
los resultados de una encuesta realizada a 27 estudiantes.

Los resultados muestran una progresiva naturalizacion del
uso de la IA entre los estudiantes, principalmente para tareas
como la sintesis de textos y la creacion de imagenes . Si bien
los estudiantes perciben ventajas como el ahorro de tiempo
y la facilidad para comprender temas complejos, también
expresan preocupaciones sobre la fiabilidad de la informacion
y la dependencia que puede generar la herramienta. Desde
la perspectiva docente, la IA se reconoce como un ayudante
cognitivo que, si se utiliza de manera guiada, permite a los
estudiantes concentrarse en el pensamiento critico y la
reflexion, objetivos centrales en esta materia.

Se considera que el beneficio de la integracion de la IA no reside
en la herramienta misma, sino en la estrategia pedagdgica que
la acompafia. La guia docente es fundamental para promover
un uso conscientey ético, evitando el plagio y la superficialidad.
Cuando la herramienta se utiliza de manera critica y reflexiva,
puede potenciar el aprendizaje individual y enriquecer los
PALABRAS CLAVE procesos de disefio, liberando tiempo para que los estudiantes
TECNO DIDACTICA, se enfoquen en los aspectos mas estratégicos y conceptuales

EPISTEMOLOGIA PROYECTUAL, de su formacion en esta materia.
REDISENO PEDAGOGICO.
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Introduccion

El ambito educativo ha estado histéricamente influenciado por
las transformaciones sociales y tecnoldgicas. Sin embargo, en
las ultimas décadas, estos cambios han adquirido un caracter
vertiginoso, acelerado y exigente. Esta aceleracion se explica,
en gran medida, por la integracion progresiva de herramientas
tecnologicas que han redefinido no solo los modos de
acceso a la informacidn, sino también los procesos mismos
de ensefianza y aprendizaje. La masificacion de internet, la
creciente disponibilidad de dispositivos digitales y la facilidad
de acceso a plataformas virtuales han modificado de forma
estructural las practicas pedagdgicas.

La irrupcion de la IA no ha quedado al margen de estas
transformaciones, por el contrario, ha marcado un verdadero
punto de inflexion al introducir nuevos desafios y posibilidades

que requieren revisar los marcos didacticos tradicionales.
Aunque su integracion aun se encuentra en una etapa
incipiente, resulta ineludible abordarla con atencién en virtud
del ritmo acelerado con que estas tecnologias se actualizan 'y
diversifican.

La IA es un campo de la informatica dedicado al desarrollo
de sistemas y maquinas capaces de realizar tareas que,
tradicionalmente, requieren inteligencia humana. Autoras
como Giannini (2023) afirman que con la aparicién de la 1A
posiblemente estemos frente a la 5ta Revolucion Digital.

Mientras algunas instituciones educativas optaron por prohibir
el uso de la inteligencia artificial generativa (IAGen), otras la
recibieron de forma mas cautelosa, explorando sus posibles
aplicaciones en el ambito académico (Tlili et al., 2023). Algunas
escuelas y universidades optaron por un enfoque mas gradual,
basandose en la idea de que, en lugar de prohibir la IAGen, es
mejor preparar a estudiantes y docentes para que puedan usar
estas herramientas de manera eficaz, ética y transparente
(Russell Group, 2023). Este trabajo tiene por objetivo explorary
exponer las tres vertientes mencionadas ya que consideramos
qgue hemos transitado por estas tres etapas en la materia PC4
y dar cuenta de experiencias transitadas en el uso de la IA.
Esta materia pertenece al area histérico-social de cuarto ano
de la carrera de Disefio Industrial, que al deshomologarse
de Historia de la Arquitectura en el afio 2024, obtuvo mayor
autonomia para revisar y actualizar su enfoque didactico.
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En el desarrollo de este trabajo, se presentan tres instancias
de practicas realizadas por los estudiantes en relacion al uso
y no uso de la IA. Ademas se incluyen los resultados de una
encuesta respondida por 27 estudiantes de la materia, con el
propdsito de indagar sobre el uso de la inteligencia artificial en
la materia y en su formacion académica en general.

Esta ponencia expone los resultados obtenidos a partir de la
experiencia transitada, poniendo en evidencia sus principales
fortalezasy debilidades desde una perspectiva pedagdgica, con
el propdsito de perfeccionar nuestra estrategia de ensenanza
y acompanar de forma mas efectiva a cada estudiante en su
recorrido académico.

Sobre el uso de la IA en PC4, las etapas transitadas.

En estos tres cuatrimestres transcurridos, en relacién al uso de
la IA en la materia y desde la experiencia transitada, estamos
en condiciones de separarlos en tres etapas:

+ Etapa 1/ la negacién inicial

En esta primera etapa convivian la negacion de los estudiantes
en el uso de IA para la resolucion de trabajos, y la preocupacion
del equipo docente sobre los posibles problemas que esta
traeria en el proceso de aprendizaje de los y las estudiantes
en la materia. La IA tiene el potencial de revolucionar las
metodologias de ensefianza y aprendizaje, al mismo tiempo
que genera preocupacion debido a las implicaciones éticas,
morales y practicas de su implementacion en el ambito
pedagdgico (Moran et al., 2025).

Durante el primer cuatrimestre de la deshomologacién (ciclo
2024), observamos un uso frecuente de herramientas de IA
por parte de los estudiantes, en muchos casos sin objetivos
definidos ni un abordaje critico. Pudimos detectar trabajos
realizados con IA ya que presentan caracteristicas linguisticas
particulares y homogéneas, simulan la respuesta humana
pero, pese a su coherencia, carecen de contexto y juicio critico
(Navarrete Quezada et al., 2023). Probablemente esta etapa
haya sido la mas dificil de transitar ya que, aquello que hoy
reconocemos como una herramienta, en ese momento aln no
se comprendia ni sabia con certeza qué posibilidades podria
ofrecer (fig. 1).



ENCUENTRO NACIONAL DEL CONOCIMIENTO PROYECTUAL

Figura 1.

Resultados de la opinidn de
estudiantes de la catedra PC4
sobre el uso de IA en Disefio
Industrial

4- 1 Cudl de las siguientes frases representa mejor tu opinidn scbre el uso de |4 en disefio Industrial?
27 respuestas

M facilita procescs y tareas 10 (37%)

La considero una herramienta

W, como cualgaer ora

s praccups que resmplace

pussios db Fabajo

SHonts QUi VEMSE & Paedier
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nsgsiras habilidades
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16 (58.3%)
3(1.1%)
11 (40,74
11 (40,74}

1 (37%)
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Como se observa en la encuesta realizada a los estudiantes de
PC4 durante el mes de julio de 2025, dentro de las opiniones
positivas con respecto a la IA, el 59, 3% considera que la IA es
una herramienta, el 40,7% piensa que la IA puede potenciar
habilidades y el 37% opina que facilita procesos y tareas.

Con respecto a las opiniones negativas un alto porcentaje de
estudiantes, 40,7%, opinan que el uso de la IA puede disminuir
su capacidad creativa, mientras que un 11,1 % expresa
preocupacion por la posibilidad que la IA reemplace puestos
de trabajo. Sobre este uUltimo tema Tomlinson et al. (2025)
han publicado una tabla de las 40 profesiones en riesgo de
desaparecer, en la cual no aparece el Disefno. De acuerdo con
Navarrete Quezada et al. (2023), un sistema con capacidades
equivalentes a las humanas deberia ser capaz de reflexionar
sobre si mismo y sobre su relacién con el entorno, pero las
maquinas aun carecen de experiencia subjetiva. Este hecho
evidencia la complejidad de la mente humana y pone de
manifiesto que este nivel de profundidad aun no ha podido ser
replicado de manera artificial.

+ Etapa 2/ la curiosidad acompafiada

Al comenzar el segundo cuatrimestre del aiio 2024 y a partir
de las evidencias relevadas durante el periodo anterior,
se consideré pertinente profundizar en el analisis de los
alcance de las herramientas de la inteligencia artificial en el
ambito académico. En esta instancia los y las estudiantes se
encontraban en una etapa de busqueda de informacién sobre
la IA y el equipo docente dispuesto a acompaniar. El objetivo
principal fue identificar tanto sus limitaciones como sus
potenciales, con el fin de orientar a los estudiantes respecto
a un uso critico e informado. Este proceso de indagacién
permitié, ademas, reconocer las propias limitaciones del
cuerpo docente en relacion al conocimiento y dominio de
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estas tecnologias. Entendimos que era necesario replantear
nuestra practica, incorporando el uso de herramientas de IA, y
de disefar estrategias de formacién continua que fortalezcan
las competencias docentes en esta tematica emergente.

Segun un reporte de la Universidad Iberoamericana (2025),
la incorporacién de la inteligencia artificial en la educacién
superior exige mas que condiciones técnicas o normativas;
requiere una mirada pedagdgica critica que contemple los
impactos que estas herramientas tienen sobre las dinamicas
de ensefianza y aprendizaje. En este sentido, su uso debe
estar guiado por decisiones conscientes, coherentes con
los objetivos formativos de cada contexto, y construidas en
dialogo con los distintos actores institucionales, de modo que
la tecnologia no sustituya el pensamiento educativo, sino que
lo potencie.

Bajo este contexto es que con el objetivo de facilitar un primer
acercamiento de los estudiantes, desde una perspectiva
pedagdgica, al uso de la herramientas de inteligencia artificial,
se gestiond su participacion en el Workshop Intervencion de
la inteligencia artificial en el diseno industrial: estrategias,
herramientas y optimizacion del proceso creativo, realizado en
el marco del 35° Aniversario de la Carrera de Disefio Industrial
de la FAUD UNMdP - 1989/2024 (Fig. 2)

+ Etapa 3/ la aceptacion gradual

Comenzando el ciclo lectivo actual decidimos incorporar
herramientas de inteligencia artificial como parte del proceso
pedagdgico. Esta experiencia, junto con las dificultades
recurrentes para abordar contenidos teéricos complejos en una
carreracentrada enlo proyectual, nosllevo areplantear nuestras
estrategias pedagogicas, promoviendo una integracion mas
reflexiva y significativa de la IA en el aula.

En esta etapa, como equipo docente, decidimos hacer uso de la
herramienta para potenciar el andlisis de textos y para realizar
disenos graficos.

El proceso de integracion de la herramienta implico una etapa
de formacion del equipo de trabajo. Como docentes, nos vimos
interpelados por la necesidad de revisar nuestras propias
practicas y formarnos en el uso critico de estas herramientas.
Paralelamente, las docentes del equipo decidimos actualizar
de manera intensiva nuestra formacién en la tematica. Esta se
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Figura 2.

Estudiantes asistiendo al
Workshop, Intervencion de la
inteligencia artificial en el disefio
industrial: estrategias, herramientas
y optimizacion del proceso
creativo.

llevd a cabo mediante capacitaciones, tales como los cursos
Herramientas practicas de IA (2025), Aprendiendo a disefar
una propuesta educativa a distancia (2025), Disrupciones
y escenarios de posibilidad para la ensenanza hibrida en
la pospandemia (2024). Cursos que se sumaron a otros
realizados en afios anteriores, IA en la industria de la moda
(2023), Jornada Chat GPT y Educacién (2023),

En el marco de esta iniciativa, nuestra intencién no solo se
basa en explorar las capacidades de la IA como herramienta
de apoyo, sino también comprender cémo impacta realmente
en la practica educativa universitaria dentro del contexto de
una carrera de caracter proyectual. Nos propusimos, ademas,
nutrirnos de las experiencias vividas en el aula, aprendiendo
de nuestros errores y capitalizando nuestros aciertos.

Las experiencias

En este apartado haremos mencién a tres trabajos
seleccionados, dictados en el contexto de la materia
Pensamiento Contemporaneo 4, que dan cuenta del uso de IA
en la formacion académica, abordando las tres etapas antes
mencionadas y diferentes formas de integrar la herramienta
en este ambito.

La primera experiencia la seleccionamos porque da cuenta
de la primera etapa que transitamos, caracterizada por la
negacion frente aluso delalA,y por cierta resistencia tanto por
parte de estudiantes como de docentes. Este trabajo practico
se desarroll6 en 2024 y consistio en la elaboracion de un breve
trabajo de investigacién y en cuya consigna no aparecia el
uso de IA sino todo lo contrario. A pesar de la indicacién de
no usar la herramienta varios estudiantes la utilizaron para la
redaccion y desarrollo general del trabajo.



EJE 2 LA PEDAGOGIA DEL PROYECTO

Figura 3.

Frecuencia de uso de
inteligencia artificial por parte
de los estudiantes en el ambito
académico.

Como resultado, los trabajos entregados presentaban las
fuentes de informacion como afirmaciones certeras, sin dejar
espacio a debates ni a opiniones contrapuestas. Carente de
citacion o de fuentes de referencia, el desarrollo se basaba en
generar definiciones y conceptos, sin recurrir a cruces de ideas,
hipétesis o cuestionamientos, o reflexiones propias. Esta
misma identidad vacia se vio reflejada en las conclusiones, un
conjunto de recapitulaciones del conocimiento existente, sin
opinién ni interpretacion; textos homogéneos sin perspectiva
ni contexto, sin una mirada situada que contemple la relacion
que establece con el mundo (Navarrete Quezada et al., 2023).
Lo curioso de esta etapa fue que al indagar a los estudiantes
sobre el uso de |IA para realizar sus trabajos, la totalidad afirmo
no haber utilizado la herramienta.

Actualmente los estudiantes no niegan el uso de la herramienta,
este dato se refleja en la encuesta realizada. El 100% de los y
las encuestados/as declard usar IA en el desarrollo de trabajos
académicos, y el 50% lo hace con frecuencia (fig. 3). Estos
datos revelan el impacto creciente y significativo de la IA en
las practicas académicas de los y las estudiantes, incluso en el
contexto de una carrera proyectual, donde tradicionalmente se
hapriorizadolaproducciénvisual por sobre el desarrollo tedrico.
A partir de esta tendencia, es posible inferir una progresiva
naturalizacion del uso de herramientas de IA como apoyo en los
procesos de aprendizaje, no solo como facilitadoras de tareas
operativas, sino también como mediadoras en la construccion
del conocimiento y la exploracion conceptual.

Este primer caso y su reflejo claro en la encuesta, nos llevd
a replantearnos cémo se esta incorporando la inteligencia
artificial en los procesos de aprendizaje. Los estudiantes ya la

1-¢Usds herramientas de inteligencia artificial para tus trabajos de la facultad?
24 respuestas

@ Frecuentemente

@ A veces
Raramente

& Nunca
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Figura 4.

Porcentaje de utilidad del uso
de Notebook LM en los trabajos
practicos de PC4.

utilizan, y frente a esto surge la necesidad de reflexionar sobre
cémo integrar de manera que no se convierta en un atajo para
la resolucién de tareas, sino en una herramienta que acelere
los procesos automatizables y permita que los estudiantes se
concentren en interpretar, procesar y reflexionar.

La segunda experiencia la seleccionamos porque da cuenta
de la etapa 3, es un trabajo realizado durante el primer
cuatrimestre de 2025. Aqui se propuso un trabajo en el que,
luego de leer y procesar un texto, se proponia el uso de la
herramienta NotebookLM para la generaciéon de un mapa
conceptual que ayudara a los y las estudiantes a interpretar la
informacion y jerarquizar los conceptos abordados en el texto.

El objetivo de este ejercicio era poder comparar un analisis
propio, un mapa conceptual creado a partir de la lectura
activa y reflexiva de un texto, con el generado con la IA. De
esta manera, se buscaba integrar la herramienta, reflexionar
sobre los usos posibles en el contexto del aprendizaje
académico, e identificar ventajas y desventajas. Si bien la IA de
NotebookLM resulto util para procesar textos, generar mapas
conceptuales y responder preguntas personalizadas sobre el
contenido cargado, los y las estudiantes coincidieron en sus
conclusiones que los resultados de la 1A no eran del todo utiles
para el proceso de aprendizaje sin la lectura previa del texto,
que los predispone para interpretarlos. Sin embargo, segun
la encuesta brindada, al 58% del estudiantado le resulté muy
util la herramienta para el procesamiento de textos durante
la materia, y ninguno de los encuestados la consider6 poco o
nada util (fig. 4).

&- ; Te resultd Gtil la herramienta que utilizamos en la materia (Motebook LM)?
24 respuestas

@ Si, mucho

@ Si, algo
Muy poeo

@ No, nada

Estos resultados demuestran que la incorporacion de las
herramientas de IA es necesaria y funcional durante el ciclo
académico, en este caso para el procesamiento de contenido
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tedrico en una carrera proyectual. Como se puede ver en la
figura 5, las dos principales herramientas utilizadas por los y
las estudiantes son aquellas que procesan volumenes de texto
o son instrumentos para la redaccion: Chat GPTy NotebookLM.

3- iQué plataformas de 1A usds con mds frecuencia? (Podés seleccionar mas de una opcin)
24 spuastas

ChatGPFT 20{E3,3%)
Adobe Firelly 2 (8.3%)
MLy 0 (%)
Kraem Al 2 (8. 3%)
Haotebook LM 1 (58.3%)
Gasmini 11 (45.8%)
Mo LS Aifguns 0[O}
parplity 1(4.2%)
Coplot 1(4.2%)
Porplexity 1 (4.2%)
copiiod 1[4.2%)

En una tercera experiencia, nos propusimos integrar el uso
de la IA dentro de un contexto y una actividad especifica del
trabajo practico, orientando su aplicacion hacia las tareas que
podrian ser automatizadas y poniendo el énfasis en que los
estudiantes desarrollaran el pensamiento tedrico y critico en
relacion con los objetivos del trabajo.

En esta actividad, se propuso elaborar un disefio de un objeto
como resultado de una investigacion teorica. El objetivo no
estaba puesto en la resolucion formal o técnica del proyecto,
sino en la construccién de un fundamento soélido: pensar el “por
qué” y el “para qué” del diseno. La consigna buscaba abrir un
espacio de reflexién critica sobre los conceptos tedricos que
lo sustentan y como estos podian traducirse en una propuesta
proyectual coherente. De este modo, se priorizo el ejercicio
de bajar a tierra ideas abstractas de manera creativa, sin que
la complejidad técnica o la calidad visual del producto final
funcionaran como el centro de la evaluacion.

En este contexto, la incorporacion de la inteligencia
artificial introdujo un aspecto particularmente relevante: la
transformacién de ciertos paradigmas del diseio industrial
contemporaneo. Hasta hace algunos afios, gran parte del
esfuerzo creativo y técnico de los y las estudiantes se

Figura 5. o , concentraba en la representacion visual de los proyectos,
Plataformas de inteligencia ial | derizado diqital l E

artificial mas utilizadas por los gspema mente en el ren erl.za o |g|t.a r~ea ista. stg procgso,
estudiantes en sus actividades indispensable para comunicar un disefio en sus |nstan0|a3@
académicas. finales, demandaba sin embargo un volumen considerable
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Figura 6.

Tareas académicas en las que los
estudiantes utilizan con mayor
frecuencia herramientas de |A

de tiempo y energia, lo cual solia restar espacio al desarrollo
conceptual y al pensamiento critico sobre el proyecto. La
presencia de la IA permiti6 comenzar a cuestionar esa
distribucion de esfuerzos y abrio la posibilidad de revalorizar
las etapas mas reflexivas y argumentativas del proceso
proyectual.

Esta distribucion de tareas también la podemos ver en la
encuesta sobre eluso delA que serealizd sobre el estudiantado
(fig. 6). La principal actividad realizada con IA es la creacién
de imagenes o renders (70.8%), seguido del tratamiento de
textos (resumir, 62.5%; escribir 45.8%). Esto demuestra que
los y las estudiantes ya usan la herramienta como soporte
para mostrar visualmente su trabajo, dando lugar al desarrollo
critico del trabajo practico.

2-; Para qué tareas usas 1A? (Podés seleccionar mas de una opcian)
24 reapuesing
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Ventajas y desventajas del uso de la IA: La mirada de los
estudiantes y del equipo docente.

En la encuesta compartida a los estudiantes en julio de 2025,
se les consulté qué ventajas y desventajas encontraban en el
uso de la IA en el marco de la materia. Los resultados indican
que, principalmente, la inteligencia artificial aparece sobre
todo como un recurso practico para atravesar la cursada. La
ventaja mas destacada fue el ahorro de tiempo, sefialando que
facilita la resolucion de tareas, la elaboracion de resumenes, la
creacion de mapas conceptuales, o como soporte al momento
de estudiar con poco margen de cara al examen. También se
destaco su aporte en la comprension de textos complejos, enla
reformulacién de conceptos, en la obtencion de explicaciones
alternativas o en la verificacién de interpretaciones. Estos
resultados estan en consonancia con los trabajos de Moran
et al. (2025), Baldrich y Dominguez-Oller (2024), Chen (2023)
y Vera (2023)
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Asimismo, varios estudiantes reconocieron a la IA como punto
de partida para comenzar a pensar, ya sea como herramienta
para organizary estructurar ideas o comparar analisis propiosy
relacionar conceptos. Otro aspecto favorable que se menciona
es la accesibilidad, ya que gracias a ella un estudiante con
discapacidad visual puede editar los textos para acceder a
ellos en otros formatos.

En cuanto a las desventajas, los y las estudiantes comparten
la preocupacion sobre la fiabilidad de la informacién, dado que
la IA puede dar resultados sesgados segun el pensamiento
del usuario, mezclar conceptos o generar datos erroneos. Otra
desventaja sefialada fue la superficialidad en los resultados, y
la redaccion de textos genéricos, vacios de opinidn propia.

Cabe resaltar la honestidad y autocritica con la que fue
contestada la encuesta: varios estudiantes se preocupan por
su propia dependencia hacia el uso de la IA, admiten haberla
usado para resumir textos sin leerlos y luego se encontraron
con dificultades para rendir o elaborar un analisis sobre el tema.

En consonancia con los estudios que realiz6 Navarrete
Quezada et al. (2023) en relacién al uso de las herramientas
de IA como una “salida facil”, los estudiantes reconocen que
si se utiliza de manera mecanica, para resolver facilmente
ciertas circunstancias, obstaculiza la apropiacion real de
los contenidos. Coinciden en que su utilidad depende del
conocimiento previo con el que se la use: cuando ya hay
una base solida, potencia el aprendizaje; cuando no, corre el
riesgo de confundir o desinformar. Se destaca el dilema ético
vinculado al plagio y a la posible disminucion del pensamiento
critico de los y las estudiantes.

Vazquez (2023) plantea que Chatgpt es una oportunidad para
reflexionar el fendmeno educativo, destaca que sigue siendo
un desafio despertar intereses auténticos de aprendizaje en
los estudiantes. La integracion de esta herramienta afiade
mayor complejidad a dicho desafio, dado que muchos podrian
encontrar en su uso una “salida facil”.

Por su parte, Casacuberta y Guersenzvaig (2022) sefialan que,
aunque Chatgpt permite reorganizary transformar informacion,
la coherencia no siempre garantiza la veracidad. Desde el punto
de vista de los autores, la herramienta puede generar lenguaje
aparentemente |dgico, pero su veracidad es cuestionable, lo
que constituye un riesgo si el lector no es experto en el tema.
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Desde la perspectiva docente, la incorporacién de la 1A no
solo representd una ventaja en términos de eficiencia, sino
que también alined el proceso educativo con las demandas
actuales del disefio contemporaneo, donde la innovacién y la
profundidad conceptual resultan cada vez mas relevantes. En
la catedra PC4, esta reorientacién promovioé un enfoque que
profundiza en el analisis y comprension de los conceptos que
sostienen los proyectos, favoreciendo asi una formacion mas
integral y consciente, potenciada por el uso inteligente y critico
de la tecnologia.

En el contexto de las carreras de disefio, donde gran parte
del aprendizaje se centra en materias proyectuales, la
inteligencia artificial puede funcionar como un verdadero
ayudante cognitivo. Herramientas como NotebookLM no
solo permiten procesar textos mas largos de lo habitual,
sino también localizar informacion especifica y generar
respuestas personalizadas. Esto facilita que los estudiantes
reformulen contenidos complejos y los adapten a su propio
ritmo de aprendizaje, convirtiendo la lectura en un proceso
mas didactico y conectado con su manera de incorporar la
informacion.

No obstante, surge unlimiteimportante, cuandolos estudiantes
no cuentan con una base conceptual sélida tienden a depender
de las respuestas de la IA sin evaluarlas criticamente y sin la
capacidad de discernir sobre la veracidad de la misma. Esto
puede generar un aprendizaje erréneo o superficial, donde
se absorbe informacion sin cuestionarla, ni relacionarla con
otros conocimientos. La falta de dominio del tema de origen
también puede generar la falsa sensacion de comprension, y
la incapacidad de evaluar la validez de la informacion recibida
limita el desarrollo del pensamiento critico, analitico y creativo.

Otro aspecto que aparece con frecuencia es la repeticidén o
copia de informacién entre estudiantes, lo que evidencia la
necesidad de orientar el uso de la IA hacia la construccion
de conocimiento y no solo hacia la obtencién rapida de
respuestas. En este sentido, el valor de estas tecnologias no
reside Unicamente en facilitar el acceso a informacion, sino en
su potencial para estimular el pensamiento critico y servir de
base sobre la cual se pueda construir un aprendizaje profundo
y reflexivo.
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A partir de nuestra experiencia y en consideracion de las
respuestas de los estudiantes, concluimos que no corresponde
prohibir el uso de las herramientas de inteligencia artificial, ya
que estos son recursos valiosos. En consecuencia, se decidio
permitir su utilizacién, pero bajo un marco pedagdgico que
incentive a los estudiantes a comparar resultados y reflexionar
sobre las capacidades de la herramienta, enriqueciendo su
trabajo pero sin sustituir el proceso creativo ni el pensamiento
propio. Este enfoque busca fomentar un uso consciente, para
que los y las estudiantes entiendan en qué situaciones es
propicio el uso de estas herramientas, y cuando es imperativo
su aporte personal.

Buscamos que, a partir de los trabajos, reconozcan la
singularidad de la creatividad humana, desarrollen su capacidad
de reflexién propia, integren la tecnologia, y potencien el
aprendizaje, sin comprometer la experiencia intelectual y
autonomia critica.

Conclusiones

Uno de los aportes mas significativos de la IA en el aula fue
su funcién como “ayudante cognitivo’, especialmente util en
una carrera donde predominan las materias proyectuales
y la lectura critica de textos tedricos muchas veces se ve
desplazada. En este sentido, herramientas como NotebookLM
y ChatGPT permitieron a los estudiantes procesar textos mas
extensos y complejos que aquellos con los que suelen trabajar
habitualmente, favoreciendo una aproximacién mas didactica
y personal al contenido.

En términos de oportunidades, la IA ofrece a los investigadores
un acceso mas amplio a la informacién, asi como a
herramientas que permiten procesar y generar contenido a
partir de grandes volumenes de datos. No obstante, también
plantea desafios, riesgos relacionados con la equidad, es
decir, que todos puedan acceder de forma equitativa a estas
herramientas, la dependencia tecnolégica, pudiendo desplazar
o perder la mirada humana en el proceso cientifico, y la autoria
del conocimiento, (Moran et al., 2025).

Nuestra experiencia en la catedra PC4 permite afirmar que la
integracion de herramientas de IA puede enriquecer el proceso
formativo en el ambito del disefio, pero solo si suincorporacion
esta mediada y acompafada por una guia docente critica. La
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irrupciondelalApermitidreplantearladinamicadelosprocesos
de aprendizaje, especialmente al liberar a los estudiantes de
tareas operativas, como la generacién de imagenes, para que
pudieran concentrarse en el “por qué pensar” y el “para qué
desarrollar” las ideas, privilegiando la reflexion critica.

En un entorno académico donde lo tedrico a menudo
queda en un segundo plano, la IA facilitd6 nuevas formas de
abordar conceptos complejos y representarlos visualmente.
Sin embargo, esta apertura también expuso debilidades
estructurales: una de las mas significativas es la dificultad de
los estudiantes para evaluar criticamente lo producido por una
herramienta externa, lo que puede llevar a una dependencia.
Esto se evidencio en la encuesta, donde algunos estudiantes
admitieron haber usado la IA para resumir textos sin leerlos,
encontrandose luego con dificultades para elaborar un
analisis propio. Esta tendencia a aceptar respuestas sin una
elaboracion personal previa genera la falsa sensacion de
comprensién y limita el desarrollo del pensamiento critico.

Como docentes, creemos que el desafio no es frenar el uso
de estas tecnologias, sino acompafiar su adopcién de manera
responsable y significativa. Esto implica trabajar sobre sus
alcances y limites, y promover un pensamiento auténomo y
creativo. Por ello, nuestra propuesta pedagdgica se centré
en incentivar a los estudiantes a comparar sus producciones
con las de la IA, como se hizo en la actividad de los mapas
conceptuales. Este enfoque permite que reconozcan la
singularidad de la creatividad humana y entiendan que la IA no
es un sustituto del intelecto.

En dltima instancia, la IA no es una amenaza ni una solucion
magica: es una herramienta mas en el ecosistema de
ensefanza. El verdadero aporte reside en su capacidad para
servir como “ayudante cognitivo”, enriquecer la produccion
académica y favorecer una formacion mas personalizada,
adaptandose a los ritmos e intereses de cada estudiante.
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PALABRAS CLAVE
DISENO,
TECNOLOGIAS,
SUSTENTABILIDAD.

APROXIMACIONES A LA
ENSENANZA DEL PROYECTO EN
DISENO INDUSTRIAL

La investigacion acerca de la relacion entre el disefio y el
desarrollo proyectual en el area especifica del disefio industrial
en el marco del avance de las nuevas tecnologias, la virtualidad,
y la inteligencia artificial se encuentra vigente actualmente
a partir de la observaciéon de la necesidad de rediscutir los
inminentes cambios del ejercicio de nuestras disciplinas.

Desde el campo conceptual del disefo se plantea una busqueda
para rescatar todo aquello que aporte a la construccion de un
marco tedrico proyectual pertinente para el enriquecimiento
de la cotidiana tarea del disefiar, como asi también, posibilitar
aspectos de una nueva heuristica que permita abordajes
proyectuales alternativos a los convencionales desde la
incorporacion de las numerosas innovaciones tecnoldgicas
que presentan un impacto decisivo en todos los procesos del
conocimiento.

Los procesos de deterioro de ambientes naturales, la crisis
ecosférica de sustentabilidad y los avances de las nuevas
inteligencias, demanda la busqueda de nuevas relaciones
estratégicas. Ello se debe a la creciente responsabilidad
de los disefiadores industriales (y de los educadores de los
disefiadores), que estdn urgidos a concebir nuevos objetos
y procesos que atiendan las nuevas necesidades sociales y
culturales.

En el actual estadio del proceso de crisis ecosférica, en el cual
muchos parecen advertir el final de la naturaleza y la creciente
dependencia de la llamada ecologia artificial (Fernandez,
2012), la responsabilidad ética y técnica de los proyectistas se
acrecienta. La posibilidad de aportar nuevas dimensiones en
el campo proyectual, a partir de la insercion de la inteligencia
artificial y las nuevas tecnologias, pueden ayudar a sostener
los atributos de racionalidad energética y matérica, y de su
mutua dependencia.
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Larelacion entre el disefio y el avance de las nuevas tecnologias
es profunda, dinamica y cada vez mas estratégica. A medida
que las tecnologias evolucionan, también lo hace la forma en
que diseflamos objetos, experiencias, servicios y entornos.

Esta interaccion transforma no solo los procesos productivos,
sino también el rol del disefiador dentro de la sociedad.

RELACION ENTRE EL DISENO Y LAS NUEVAS TECNOLOGIAS
Es la intencidén generar una nueva perspectiva sobre la
indagacion de una posible ensefanza alternativa del disefio
basada en metodologias y enfoques devenidos de los avances
tecnoldgicos disponibles teniendo en cuenta que estos avances
son dinamicos y transformadores de forma constante.

A continuacién, se detallan las tecnologias disponibles
actualmente y el impacto que ha generado en el marco de la
ensefianza del disefio.

Tecnologia como herramienta para el disefio
Las tecnologias digitales han expandido las capacidades del
diseno, permitiendo:

+ Modelado 3D y renderizado hiperrealista.

+ Prototipado rapido con impresion 3D.

+ Realidad aumentada (AR) y realidad virtual (VR) para
pruebas inmersivas.

« Simulaciones computacionales para optimizacion
funcional y estructural.

+ Inteligencia artificial (IA) aplicada a la generacién de
formas y analisis de datos.

Ejemplo: Un disefiador puede usar inteligencia artificial
generativa para explorar cientos de variantes morfoldgicas
optimizadas segun criterios técnicos o estéticos.

Tecnologia como generadora de nuevos lenguajes estéticos
Cada tecnologia trae consigo una nueva logica de produccién
y un imaginario formal. El disefio responde creando lenguajes
propios:
+ La impresién 3D permite formas organicas y estructuras
internas que antes eran imposibles de concretar.

+ La nanotecnologia habilita superficies inteligentes que
responden al entorno. @
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« Lafabricacion robética redefine la precision y la escala de
lo hecho a medida.

Ejemplo: Zaha Hadid Architects desarrollé fachadas con curvas
complejas con tecnologias que antes eran irrealizables a bajo
costo.

Diseiio como mediador entre tecnologia y usuario

El disefio cumple un rol central en hacer accesible, intuitivo y
humano el uso de tecnologias complejas:

* Interfaces (Ul/UX).

+ Productos conectados (IoT).
+ Wearables.

+ Automatizacion doméstica.

Ejemplo: El disefio del Apple Watch no solo es funcional, sino
gue comunica confianza, simplicidad y adaptabilidad mediante
el disefio industrial y la interfaz.

Tecnologia y diseno para la sostenibilidad

Las nuevas tecnologias permiten al disefio proponer soluciones
sostenibles, como:

+ Materiales biodegradables y bioplasticos.

+ Sensores para eficiencia energética.

+ Economia circular con trazabilidad digital.

+ Biofabricacion.
Ejemplo: Disefadores que crean envases comestibles o biode-
gradables a partir de algas.
Diseno expandido: diseio especulativo, critico y paramétrico

Las tecnologias emergentes habilitan nuevos enfoques
conceptuales y metodologicos:

+ Disefo especulativo: plantea futuros posibles y cuestiona
implicancias éticas

+ Disefio paramétrico: utiliza algoritmos para explorar
geometrias complejas

+ Disefio generativo: combina inteligencia artificial y
algoritmos para crear soluciones auto evolutivas
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Ejemplo: Autodesk Dreamcatcher permite ingresar parametros
y genera miles de versiones posibles optimizadas para un
objetivo determinado (peso, rigidez, estética).

La tecnologia no reemplaza al disefio ni a sus procesos,
pero plantea una reconfiguracion profunda. El disefiador
en la actualidad debe ser explorador de las herramientas
emergentes, critico del impacto tecnoldgico, mediador entre
lo técnico y lo humano y estratega creativo en funcién del
pensamiento sistémico.
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El avance tecnoldgico no dicta el disefio, sino que lo potencia
cuando hay criterios definidos, ética y una visién proyectual
bien planteada y enfocada.

La incorporacion de innovaciones tecnoldgicas ha
transformado profundamente los procesos de conocimiento y
aprendizaje en todos los campos del disefio.

Estos cambios no son meramente instrumentales: afectan la
forma en que los disefadores piensan, exploran, experimentan
y construyen sentido en sus practicas proyectuales.

Digitalizacion del pensamiento proyectual

-+ Software de disefio (CAD, Rhino, Fusion, Blender, etc.)
permiten modelar ideas con precision y rapidez.

« El pensamiento espacial y tridimensional se desarrolla
Figura 1. en ambientes virtuales que estimulan la abstraccion y el
Disefio y nuevas tecnologias analisis estructural. @
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Figura 2.

Desarrollos proyectuales de disefio
de alimentos incorporando el uso
de herramientas digitales

+ Las herramientas de visualizaciéon (renders, realidad
aumentada) mejoran la capacidad de comunicacion del
proyecto.

Impacto: Mayor fluidez en la iteracion, libertad morfolégica,
visualizacion anticipada de resultados.
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Simulacioén, prototipado y testeo
+ Tecnologias como impresion 3D, corte laser, y realidad
virtual permiten el aprendizaje por experimentacion.

+ El error se convierte en parte del proceso, promoviendo
una cultura del “fail fast, learn fast”.

+ La validacion del diseio ocurre en tiempo real y con bajo
costo.

Impacto: Mejora del aprendizaje experiencial, conexion directa
entre teoria y practica.

Aprendizaje en red y acceso a saberes globales

+ Plataformas como YouTube, Behance, Coursera,
Domestika, entre muchas otras, democratizan el acceso
a todos los recursos.

+ Los estudiantes y disefiadores pueden aprender de
referentes internacionales y de otras disciplinas.

« Surgen comunidades virtuales de practica y co-creacion.

Impacto: El aprendizaje se vuelve autogestionado, colaborativo
y transdisciplinar.

Inteligencia artificial y disefio generativo

+ Herramientas como ChatGPT, Midjourney, DALL-E, Adobe
Firefly, Runway, etc., actian como asistentes creativos.

+ Permiten el desarrollo de variaciones formales
automatizadas, analisis de precedentes, generacion de
conceptos y optimizacion funcional.

Impacto: Transforma al disefiador en un curador de opciones,
potencia la creatividad asistida y promueve el pensamiento
computacional.
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Figura 3.

Innovaciones tecnoldgicas y
su impacto en los procesos de
aprendizaje en el disefio

Interactividad y diseno centrado en el usuario
« Tecnologias como la realidad aumentada, los sensores,
y la programacion bdsica (Arduino, TouchDesigner, etc.)
promueven el disefo de objetos interactivos.

+ Los estudiantes aprenden a prototipar experiencias, no
solo formas.

« Se incorpora el pensamiento UX/UI al proceso desde
fases tempranas.

Impacto: El aprendizaje se orienta a la experiencia, no solo a la
funcionalidad o estética.

Las innovaciones tecnolégicas no solo modifican las
herramientas, sino que transforman las formas de pensar,
crear y aprender en disefio. Habilitan un disefio mas agil,
experimental, conectado y sensible al contexto. Sin embargo,
requieren una mirada critica:

CAD, Rhins, Wi T,
Fusian, Blender, Behonoe,
[ Dermaatibe, st

Chet GPT,
Midpaurnay,
Reuinvery, #1C

Pr e #l o ndlizaje par
#a i rimerEe

Fesnenta ba colaboracian v
o cocraacisn

“Aprender a diseiar con tecnologia no es solo dominar
programas, sino desarrollar criterio proyectual, conciencia
ética y pensamiento complejo”.

El proceso de ensenanza proyectual en disefio esta
atravesando una transformacion profunda gracias al impacto
de la tecnologia, la digitalizacidn, la virtualidad y la inteligencia
artificial.
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Figura 4.
Proceso de ensefianza proyectual

Estas innovaciones no solo modifican las herramientas, sino
que redefinen las metodologias, los vinculos pedagogicos y las
formas de construir y transmitir el conocimiento proyectual.

Proceso de enseianza proyectual y su relacion con la
tecnologia

¢Qué es la enseinanza proyectual?

Es el proceso mediante el cual se ensefia a pensar, idear,
representar y materializar soluciones a partir de un problema o
una necesidad observada.

Este proceso implica lo siguiente:
+ Construccion del conocimiento a través de la experiencia
+ Evaluacion basada mas en el proceso que en el resultado

+ Relacion entre docente y estudiante a partir de la guia y el
acompafamiento

PROCESO DE

EMNSEMAMZA
PROYECTLIAL

Relacion con la tecnologia, la digitalizacién y la inteligencia
artificial

Digitalizacion del proceso proyectual

Se genera una transformacién de todas las etapas clasicas
del proyecto (ideacion, renderizado, desarrollo, representacion,
etc.) al integrar las herramientas digitales:
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Figura 5.
Tablero digital colaborativo Padlet
de la materia Disefio |

+ Software CAD, modelado 3D, simulaciones.
+ Repositorios online, plataformas colaborativas.

+ -Nuevos formatos de presentacién y entrega (interactivos,
renders animados).

Impacto: Seamplian el campoy las opciones de representacion,
se acelera la iteracion en el proceso proyectual y se mejora la
precision en el disefio.

Virtualidad y enseiianza remota

El contexto postpandemia impulsé la incorporacion definitiva
de nuevas herramientas digitales que quedaron instaladas
como parte de la ensefianza actual.

+ Clases por videoconferencia (Zoom, Meet, etc.).

« Correcciones a distancia a partir de una pantalla
compartida.

+ Plataformas educativas (Classroom, Moodle, etc.).
+ Tableros digitales colaborativos (Miro, Mural, Padlet).
« Evaluaciones asincronicas.

Impacto: flexibilidad horaria, eliminacion de barreras que limiten
la participacion generando igualacién de las posibilidades a
partir de la democratizacion del acceso, pero también trayendo
nuevos desafios en la construccion del vinculo pedagdgico.

Inteligencia artificial como asistente pedagogico y creativo

La inteligencia artificial comienza a incorporarse desde los
siguientes aspectos:

- Asistente de generacion de ideas (Midjourney, DALL - E)
- Asistente de analisis y referencias (Chat GPT, Perplexity)

+ Soporte técnico para escritura, busqueda de materiales o
resoluciones formales (MyStylus, Vizcom)
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Figura 6.
Cambios en la dindmica de
ensefianza-aprendizaje

Impacto: facilita y acelera el acceso a la informacién, permite
nuevas formas de ideacidén, pero también requiere criterios
éticos y criticos.

Sketching digitol e hibrido

Correccidn presencial

Evaluacidn en plataformaos

asistido por 1A

Nuevos roles del docente y estudiante

La incorporacidn de nuevas tecnologias en el ambito del disefio
ha transformado profundamente los roles tanto del docente
como del estudiante; ya no se trata solamente de transmitir
y recibir conocimientos, sino de crear entornos dinamicos de
aprendizaje, colaboracién e innovacion.

El docente tiene nuevos y roles donde interviene como
facilitador del aprendizaje, donde deja de ser una figura central
gue transmite conocimientos para convertirse en un mediador
que guia el proceso de aprendizaje, promoviendo la autonomia
y el pensamiento critico.

El docente pasa a ser un curador de contenidos donde
selecciona, organiza y contextualiza recursos digitales (videos,
simuladores, software, plataformas, etc.) adaptandolos a los
objetivos pedagdgicos.

Se transforma en un disefiador de nuevas experiencias
educativas donde planifica entornos y actividades de
aprendizaje interactivos, que integren tecnologias como
realidad aumentada, impresion 3D, plataformas colaborativas,
IA generativa, etc.

En este contexto, el docente pasa a ser un aprendiz continuo
con el desafio de mantenerse constantemente actualizado en
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Figura 7.
Nuevos roles docente-estudiante

tecnologias emergentes y metodologias agiles de ensefanza,
adaptandose a los cambios constantes que puedan surgir
dentro del campo del disefo.

Actua como mentor y evaluador integral acompafiando todos
los procesos creativos y reflexivos, y evaluando mas alla del
resultado final, considerando la capacidad de resolucion,
innovacion y uso pertinente de todas las herramientas
tecnoldgicas.

El estudiante se transforma en un protagonista activo del
aprendizaje donde participa activamente en la construccion
de su propio conocimiento, investiga, explora herramientas
y desarrolla proyectos que integran multiples disciplinas y
tecnologias.

Se posiciona como un usuario critico de las tecnologias, no
solo utilizando software y dispositivos, sino reflexionando
sobre su uso, impacto y pertinencia en los procesos de disefio
y en la sociedad.

Como colaborador y co-creador, trabaja en red, desarrollando
proyectos colaborativos utilizando plataformas digitales que
favorecen la construccion colectiva del conocimiento.

El estudiante como explorador de herramientas emergentes,
incorpora lenguajes como la programacion, la simulacion

NUEVOS ROLES

Facilitador del

Protagonista activo
aprendizaje

del aprendizaje

Curador de
contenidos

Usuario critico de
tecnologios

Disefiador de
experiencios
educativas

Aprendiz continuo

Mentor v evaluador
integral

Colaborador y
cocreadaor

Explorador de
herramientas
emergentes

Gestor de su propio
proceso formativio
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digital, la fabricacion digital y la inteligencia artificial en sus
procesos proyectuales.

Actua como gestor de su propio proceso formativo tomando
decisiones sobre qué aprender, cdmo y cuando, combinando la
formacion formal con el acceso a recursos abiertos, tutoriales
y comunidades online.

La tecnologia en el disefio no reemplaza al docente ni al
estudiante, sino que reconfigura sus roles, promoviendo un
modelo mas abierto, colaborativo, flexible y creativo, donde
ambos son agentes activos del cambio.

Reflexion final

La tecnologia, la digitalizacion, la virtualidad y la inteligencia
artificial no reemplazan el aprendizaje proyectual, sino que lo
amplifican y lo transforman.

El gran desafio hoy es lograr la integraciéon de todas estas
herramientas con criterio, sentido comun y profundidad
pedagdgica asegurando que el nucleo del disefio — la capacidad
de pensar, imaginar, proponer y materializar — siga siendo el
motor central de todo el proceso.

El desafio no es ensefar herramientas digitales, sino formar
disenadores criticos, conscientes y sensibles con el medio
ambiente. Disenadores capaces de interpretar el contexto y
utilizar la tecnologia como medio para proyectar un mundo
mas sostenible e inclusivo.

Enunaépoca saturadade recursos digitales, lo verdaderamente
transformador es educar en la capacidad de pensar, sentir
y decidir. El disefio no solo requiere destreza técnica, sino
también ética, empatia y vision.

Poreso,elroldeldocente se orientahacialaformaciondecriterio
y no solo de habilidades, ampliando miradas y acompafiando
procesos de toma de decisiones tanto estéticas como éticas.
Entendiendo al estudiante no ya como un receptor pasivo sino
como alguien constructor de posibles futuros generando una
expansion hacia la responsabilidad creativa y social de su
practica proyectual.
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LA IRRUPCION DE LAITAEN LA
INVESTIGACION PROYECTUAL.
NUEVOS DIALOGOS

Resumen

La siguiente ponencia tiene como objetivo presentar las
primeras experiencias que, como docentes, tuvimos desde
la materia electiva de grado “Introduccién a la investigacion
Proyectual. Soportes arquitecténicos difusos para la vivienda”
en relacion a la irrupcion de la utilizaciéon de la Inteligencia
Artificial en el area proyectual.

El desarrollo de la ponencia indaga el rol del prompt en la
investigacion proyectual, analiza diferentes modalidades vy
hace foco en los dialogos/interacciones entre los estudiantes
y la IA. Mientras que, por otro lado, ensaya otros didlogos/
interacciones entre lo producido por la IA-estudiante y la IA-
docente.

Metodologicamente se trabaja a partir de un analisis cualitativo
que toma como insumo de investigacion a las producciones
de los alumnos en dos de los trabajos practicos propuestos
en la materia electiva de grado. Asi mismo, se utiliza como
herramienta complementaria, una encuesta realizada a
estudiantes de la carrera de Arquitectura de la Faud, Unmdp
sobre la utilizacion de la A en su trayectoria estudiantil.

Las conclusiones se presentan como interrogantes que
traccionan para repensar: los procesos de ensefianza-
aprendizaje del proyecto arquitecténico ante la aparicion de la
IA, las nuevas habilidades que deberan desarrollar estudiantes
y docentes para un uso critico de la IA y finalmente cémo la
calidad de la ensefanza-aprendizaje puede verse afectada.

PALABRAS CLAVE Introduccion

INVESTIGACION PROYECTUAL Objetivos

INTELIGENCIA ARTIFICIAL La siguiente ponencia tiene como objetivo presentar las
DOCENCIA. primeras experiencias que, como docentes, tuvimos desde @
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la materia electiva de grado “Introduccion a la investigacion
Proyectual. Soportes arquitecténicos difusos para la vivienda”
en relacion a la irrupcion de la utilizacion de la Inteligencia
Artificial (IA) en el &rea proyectual.

La cursada busca introducir al alumno a la Investigacion
Proyectual (IP) en Arquitectura, cuyo objetivo es la generacion
de conocimiento proyectual a partir de la integracion de
la teoria y la practica proyectual. La IP supone una puesta
en crisis de los valores y reglas para conseguir la forma
arquitectdnica, alejando al proyecto de la idea de dispositivo
-respuesta automatica- y acercandolo al concepto de rizoma.

Eldictado de la materia seinscribe bajo la modalidad de trabajo
denominada “taller” - modo de vincularse con el conocimiento
gue supone una articulacion continua entre teoria y practica-y
la promocion del aprendizaje desde el intercambio colectivo,
lo que

D. Schon (1992) denomina como aprendizaje o reflexiéon en
la accién. Esta teoria se vincula directamente con el “hacer
poiético” (Sarquis, 2011), es decir, con la producciéon de
artefactos mediante la proyectualidad previa, entes que todavia
no son, que requieren de la teoria para orientar su accion en el
sentido deseado.

El subtitulo de la materia “Soportes arquitecténicos difusos
para la vivienda”, hace referencia al tema especifico de
investigacion, se trata de investigar abordajes proyectuales
innovadores para los espacios de uso comun de la vivienda
colectiva en Latinoamérica en la Pos pandemia a partir del
estudio de tres dimensiones de analisis: la incertidumbre, la
escasezyladesigualdad. Alolargo dela cursada se desarrollan
de tres ejercicios: la agenda de problemas, la genealogia
proyectual y la experimentacién proyectual:

« Agenda de Problemas. A partir de la lectura de teorias en
relaciéon a la contemporaneidad global: J. Rifkin (2011,
Tercera Revolucion Industrial), Schwab (2016, La cuarta
revolucion industrial) y Byung-Chu Han (2021, No-Cosas.
Quiebres del mundo de hoy), se construye una agenda de
temas-problemas que sirve como punto de partida a la
investigacion.

+ La genealogia proyectual, permite comprender el estado
de la vivienda colectiva actual. Estudiamos el referente
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a fin de comprender como se va actualizando a lo largo
de la historia, entendiendo que el hecho arquitecténico es
atravesado por hechos culturales. El analisis se concentra
en un unico aspecto de la obra, la propuesta para los
espacios de uso comun, identificando sus caracteristicas,
posicién, limites, formalizacién, usos, relacion con
otros espacios, programas, etc. Para ello se realiza una
maqueta analdgica y/o digital de la totalidad de la obra
que diferencie los espacios de uso de comun; o bien
se maquetean unicamente los espacios de uso comun.
De esta manera pueden visualizarse y aislarse para su
estudio especifico. Esta operacion permite identificar las
diferentes estrategias proyectuales.

+ Laexperimentacion proyectual se realiza sobre conjuntos
existentes de la ciudad de Mar del Plata, cuyas tipologias
pueden ser asimilables a tiras, claustros y torres. Se
propone pensar/proyectar unicamentelos espaciosdeuso
comun, los espacios compartidos. El edificio existente es
tomado como material de base donde explorar las formas
delocomun, en busca de propuestas especificas, peroala
vez genéricas que puedan trasladarse a otros conjuntos.
Se trata del proyecto de un sistema de espacios comunes
con sus elementos, relaciones y leyes que regulan la
manera en qué esas partes pueden combinarse a través
de un juego lo suficientemente abierto para obtener
resultados diversos.

Nos interesa profundizar aqui el pensamiento disciplinar,
reflexionando en torno a la inexorable incorporacion de la IA
en el proceso proyectual. Dentro de este contexto, daremos
cuenta del acercamiento de nuestros alumnos alalA alo largo
de las diferentes cursadas -2022,2023,2024 y 2025-. Los casos
que aqui se presentan fueron exploraciones realizadas por
algunos de ellos, consensuadas con la catedra y en paralelo al
proceso tradicional. En la investigacion proyectual coexisten
herramientas analégicas y herramientas digitales. A esa dupla,
se le suma una tercera herramienta: la inteligencia artificial.
Consideramos que la IA actuara como un disruptor poderoso
en la ensenanza de las disciplinas proyectuales, que modificara
sustancialmente actores, procesos y resultados.

Encuadre tedrico - Metodolagico
El encuadre de la IP. El encuadre de la IA.
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La materia electiva se enmarca dentro de la epistemologia de
la Investigacién Proyectual en concordancia con lo propuesto
por Sarquis (2011), donde el conocimiento surge del propio
experimento proyectual, mediante un proceso continuo donde
la practica se ve retroalimentada por la teoria y viceversa.

Para Eliashev (2017) es posible conservar ciertos rasgos
“a-metodoldgicos”, donde la propia actividad “poiética” es
la que estimula la elucubracién respecto de determinadas
conjeturas o enunciados. Luego sobre esas conjeturas setrazan
metodologias mas definidas. Finalmente podremos enunciar la
metodologia, una vez transcurrida la investigacion. Es posible
también que nos valgamos de Metodologias particulares para
cadaunodelos Proyectos o Series Proyectuales. Enpalabras de
Eliashev (2017) se plantean “caminos” donde progresivamente
se va configurando una solucion arquitectdénica que toma
la epistemologia de la IP como “rizoma” o “cartografia” de
multiples entradas, estableciendo una traza que es propia de
cada proyecto. Las diferentes Series Proyectuales posibilitan
la construccion de Procesos de configuracion progresiva de
las soluciones arquitectonicas, “camino desde”.

La serie proyectual es entendida como un multiplum, es decir,
propuestas de varias personas sobre un mismo tema. Una
reflexion simultanea sobre un mismo problema arquitectonico,
que no pretende obras globales sino parciales (Sarquis, 2011).
LaIP supone unabusquedadenuevos planteos arquitectonicos
que exigen una Investigacion Programatica previa a través de
la confrontacién de los deseos y necesidades de usuarios, su
ponderacion y evaluacion posteriores.

En “La inteligencia artificial no piensa” (2024) Manuel
Benasayag y Ariel Pennisi dialogan a lo largo de todo el
libro sobre los procesos de hibridacion y de colonizacion
tecnocientifica de lo vivo. Para Benasayag (2024) Ia
singularidad de lo vivo no esta dada por el nivel de informacion
que puede manejar una consciencia o inteligencia, sino por el
principio de autoafectacién -producir una sensacion- a través
de la experiencia. En tanto que la IA no tiene relacion con la
experiencia, la maquina acumula, funciona, es agregativa, pero
no puede autoafectarse. En palabras de Benasayag (2024) no
es lo mismo tener informacién que hacer la experiencia.

En el transcurso del didlogo entre ellos, descubrimos ciertas
cuestiones que nos permiten reflexionar sobre las implicancias
de la 1A en el proceso proyectual (Figura 1):
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Figura 1.
Comparativa IA y Proceso
Proyectual. Elaboracion Propia

Exactitud. En primer lugar, aparece el problema de la
exactitud. El algoritmo es exacto. La maquina requiere
informacién muy precisa, mientras que el proceso
proyectual, como sabemos, muchas veces transcurre
en un estado de indefinicion con multiples variables
simultaneas en juego.

Estimulo. Un estimulo que puede disparar nuestra
memoria emotiva para proyectar desde ahi, permanece
en nuestro proceso de percepcidon y conocimiento como
una dimension constitutiva. En cambio, la maquina
es afectada de manera directa. Un estimulo no puede
traducirse en unainformacion, entanto que lainformacion
no produce una sensacion.

Intuicion. Enlovivo laintuicidon aparece como unaformade
aproximacion a las cosas, en la maquina esa intuiciéon se
traduce en analisis. Pennisi (2024) retomando a Bergson
en “Introduccién a la metafisica”, sostiene que se puede
pasar de la intuicion al analisis, pero no se recompone la
intuicion adicionando analisis.

Proceso. Mientras que, desde lo pedagdgico el proceso
proyectual puede resultar muchas veces mas rico que el
resultado, para la 1A el camino es lo que hay que facilitar,
acortar, eliminar.

Demora. La IA ofrece la posibilidad de una respuesta
inmediata en contraposicién a la demora considerada
como el tiempo necesario para madurar un pensamiento,
un proyecto. Frente al papel en blanco, desde la falsa
necesidad de preconfigurar rapidamente una idea,
¢cuanto tarda un alumno en pedir ayuda a la I1A?

/LA MAQUINA SINGULARIDAD DE LO Ulh

EXACTITUD INDEFINICION

INFORMACION ESTIMULO
MEMORLA EMOTIVA

ANALISIS INTUICION
Fla MOVIMIENTO
RESULTADO PROCESO

QME DIATEZ DEMORA /




ENCUENTRO NACIONAL DEL CONOCIMIENTO PROYECTUAL

La IA en la ensefanza de las disiplinas proyectuales

Para Nava Fuenmayor (2025) la IA debe ser parte de la
capacitacion al estudiante para abordar desafios complejos
de disefio con una mayor eficiencia y precision. El autor
subraya la importancia del desarrollo de un vocabulario
rico y preciso en los alumnos. En ese sentido resultan
irremplazables los primeros afios de estudio, ya que seran
en aquellos donde los estudiantes comiencen a desarrollar
una capacidad de analisis, de abstraccion, de pensamiento
critico y de un lenguaje sdlido, que les permita obtener esas
primeras herramientas en su formacion, claves en el futuro
uso de las distintas IA. Nos recuerda que la percepcion, la
intuicion y la capacidad de tomar decisiones siguen siendo
aspectos esenciales en la arquitectura. Fuenmayor (2025)
retoma a David Benjamin -fundador del estudio The Living-
cuando dice que un algoritmo sigue siendo solo un algoritmo;
solo un humano decide qué problema resolver, qué objetivos
persigue y cual es la importancia de las variables para resolver
un problema. Las computadoras pueden ayudar a organizar y
priorizar esos resultados, pero las decisiones finales siempre
seran tomadas por el humano.

Frente a este nuevo estado de las cosas, respecto de la
generacion de conocimiento proyectual a partir de la IA
se vislumbran dos posturas. Para Benasayag (2024) la
delegacion de funciones del humano a la maquina, avanza el
aplastamiento del cuerpo, el aplastamiento de procesos y por
lo tanto de singularidad -cuando la tomamos como sustitucion
de lo que podemos hacer como humanos-. Para Pennisi (2024)
creemos que somos amos y sefiores demandando informacién
y resultados, delegando tareas, pero resulta que en el proceso
de hibridaciéon somos colonizados por delegacion de funciones
y por formateo. En este sentido la maquina empobrece la
capacidad de comprensién, delegando la comprension del
mundo a un algoritmo, acotando inexorablemente el proceso
proyectual y por lo tanto pauperizando sus busquedas
y resultados/productos. Recordandonos que el uso de
tecnologia sin contenido, produce formas sin contenido.

La IA puede transformase en una herramienta restrictiva
en contra de la libertad creativa que propone la IP. Resulta
prioritario apuntalar en los alumnos en la capacidad de
entender la forma y el espacio.
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La otra postura entiende que la incorporacion de la IA en el
proceso proyectual propicia el feedback que incentiva el
potenciamiento del pensamiento proyectual. Es posible
visualizar el proceso y las ideas que permiten al proyectista
gestionar, y/o crear herramientas para abordar el proyecto
volviendo cada vez que sea necesario sobre los pensamientos
e insumos utilizados. En este caso, el dialogo entre la 1A y el
proyectista actuaria a modo de bitacora de viaje digital.

En cuanto a la metodologia de esta ponencia, se trabaja a
partir de un analisis cualitativo que toma como insumo de
investigacion a las producciones de los alumnos en los trabajos
practicos propuestos en la materia electiva de grado durante
las cursadas 2022, 2023, 2024 y 2025. Asi mismo, se utiliza
como herramienta complementaria, una encuesta realizada a
estudiantes de la carrera de Arquitectura de la Faud, Unmdp
sobre la utilizacion de la A en su trayectoria estudiantil.

Desarrollo aproximaciones IP + IA

En este apartado indagaremos, por un lado, el rol del prompt
en la investigacion proyectual haciendo foco en los didlogos/
interacciones entre los estudiantes y la IA. Mientras que, por
otro lado, ensayaremos otros dialogos/interacciones entre lo
producido por la IA-estudiante y la IA-docente.

Podemos definir al prompt como una instruccién, pregunta o
texto de entrada que se proporciona al sistema de IA para que
genere una respuesta o realice una tarea especifica. El prompt
tiene a la orden como principal forma de comunicacién. En
este devenir, la construccion del dato o de los datos pasa
a ser un tema central. En palabras de Fuenmayor (2025)
cuanto mas preciso sea el lenguaje utilizado para describir
diferentes aspectos de un proyecto -como la orientacidon
solar, la circulacion, los materiales, la estética, etc.-, mas facil
sera considerar diversas opciones y evaluar sus ventajas y
desventajas. En este sentido, un vocabulario profundo puede
facilitar la generacion y la comparacion de soluciones durante
el proceso de disefio.

Ahorabien,duranteel procesodedisefiolasecuenciadeprompts
puede interpretarse como la bitacora del derrotero personal de
cada alumno. Dicha secuencia guia al chatGPT para llegar al
resultado deseado. Por lo tanto, una vez finalizado el proceso
y obtenido un producto/objeto arquitecténico podriamos no

&
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Figura 2.
Imagen IA en TP1.
Elaboracién Alumnos IP2025

|"

solo analizar el resultado/objeto, sino el “camino hacia” que
nos permita reconstruir/enunciar su metodologia.

Otra cuestién interesante que hemosindagado es la posibilidad
de que la |A se corrija a si misma en sus diferentes roles, como
alumno y como docente. De esta manera, nos introducimos en
un nuevo vinculo: el del docente y la IA.

En el primero de los trabajos practicos de la materia
“Introduccién a la Investigacion Proyectual” llamado “La
agenda de problemas”, se les pide a los alumnos que
busquen alguna imagen que representa la contemporaneidad.
Algunos de ellos, en lugar de buscar una imagen, construyen
una utilizando la IA a partir de su propia interpretacion del
mundo actual. Estamos frente a una accién que traduce un
pensamiento en una imagen. Un pensamiento propio, desde la
subjetividad de cada uno. (Figura 2)

“La genealogia proyectual” es el segundo de los trabajos
practicos, alli se estudia el referente a fin de comprender cémo
se va actualizando a lo largo de la historia. A cada grupo de
alumnos se le asignan dos casos con el fin de analizar un
unico aspecto de la obra, la propuesta para los espacios de
uso comun identificando sus caracteristicas, posicion, limites,
usos, etc y las diferentes estrategias proyectuales. Algunos
alumnos recurrieron a la IA para crear un collage donde
aparecieran imagenes de los diferentes espacios de uso
comun de la obra en cuestion. Es decir, la IA no fue requerida
para profundizar la comprensién del caso. El resultado, si bien
es vistoso en términos graficos no tiene coherencia con la
realidad.

LA CUARTA
REVOLUCION

L INDUSTRIAL
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Figura 3.
Imagen IA en TP3. Elaboracion
Alumnos 1P2022

El dltimo de los ejercicios es el mas importante en términos
proyectuales. Se trata de pensar/proyectar los espacios de uso
comun para un conjunto de viviendas existente de la ciudad,
con el objeto de explorar las formas de lo comun, en busca
de propuestas especificas, pero a la vez genéricas que puedan
trasladarse a otros conjuntos. Una ficcion verosimil, “un ancla
hacia el futuro” que trabaja a partir de la teoria, la metodologiay
la técnica. Aqui la IA se presenta, en principio, como restrictiva
a la libertad creativa empobreciendo el producto/resultado.

En las propuestas des-territorializadas o conceptuales,
las imagenes generadas a través de la IA se encuentran
mas cercanas a una expresion de deseo que a un objeto
arquitecténico (Figura 3). El problema se debe al escueto
promtp. Por lo tanto, lo producido pierde valor funcionando
como un elemento decorativo de la propuesta. Esta operacion
deja en evidencia la importancia de trabajar minuciosamente
en la definicion del promtp.

En las experimentaciones proyectuales en conjuntos de
viviendas existentes, se observa que el promt carece de
vocabulario proyectual especifico, las ordenes son poco
claras y no se explicitan los objetivos del trabajo. Lo que arroja
como resultado una imagen arquitecténica mas cercana
a desarrollos inmobiliarios que a una busqueda formal
innovadora y con sentido (Figura 4). La inclusién de la IA en
procesos proyectuales, se trata de un camino inexorable. En
estas primeras aproximaciones, la IA se presenta como una
herramienta cuya potencia formalizadora es avasallante,
aunque pobre disciplinarmente.
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Ante el asombro producido por estas primeras imagenes
generadas por la IA, decidimos experimentar nosotros también
desde nuestro rol docente. Nos preguntamos, puede la IA-
docente hacerle una critica a la IA-alumno. Y nos permitimos
ensayar algunos didlogos. La imagen elaborada por los
alumnos desde la IA Meta, fue sometida a una critica por la 1A
ChatGPT. Como respuesta a este pedido el chatGPT enumera
una serie de aspectos positivos, aspectos a mejorar o explorar
mas y una sugerencia final. Seguidamente le solicitamos una
mayor profundidad, para lo cual le compartimos los objetivos
del trabajo practico. Al contar con nueva informacién se ofrece
a realizar una evaluacion critica basada en los lineamientos
del ejercicio y estructurada a partir de cada objetivo. De esta
manera, va listando ordenadamente cada uno de ellos y
haciendo una valoracion en cuanto al grado de cumplimiento,
al mismo tiempo que propone sugerencias. Resulta interesante
que frente a alguno de los objetivos manifiesta que no puede
dar una valoraciéon al contar solo con una imagen como
informacién, cuestion que consideramos muy razonable.
Finalmente, al dar nuestra opinion sobre el trabajo, la IA no
solamente concuerda, sino que expone una argumentacién
sélida que refuerza nuestra opinion, para concluir con una
frase donde propone cémo canalizar esa critica en una
devolucion util. De este “pequeno experimento” podemos
extraer diferentes conclusiones:

« El prompt es clave para que la IA pueda construir datos
que arrojen buenos resultados. Por lo tanto, frente a un
prompt deficiente e impreciso, el resultado siempre es
mediocre.

+ Las imagenes elaboradas por la IA (gratuita) en torno a
proyectos, se encuentran muy alejadas de las busquedas
disciplinares. Sera este un nuevo camino que deberemos
investigar juntos, docentes y alumnos.

* En el caso de la utilizacién de la IA como evaluadora
de una propuesta arquitectonica, observamos que sus
criticas son sélidasy profundas, siempre y cuando cuente
con un promtp claro e informacion suficiente.

En una encuesta realizada a alumnos de la carrera de
Arquitectura de nuestra facultad, donde el 97% de los
encuestados correspondiente al ultimo ciclo de la carrera, los
alumnos expresaron que:
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Figura 4.
Imagen IA en TP3. Elaboracion
Alumnos IP2025

« EI 80% utilizo IA a lo largo de su carrera

« EI57,7%lo utilizo para el area de Historiay Teoria, mientras
que el 11,5% lo hizo en el area proyectual y un 6% para
realizar en renders.

+ EI 60,7% considera que la IA potencio su trabajo.

« En cuanto a la manera en que la IA fue mayormente
utilizada, encontramos: para edicion de fotos, elaboracién
de textos, mejorar la calidad y realismo de los renders
(Krea), para buscar diversas informaciones, para resumir
textos, elaborar conclusiones, para describir un proyecto
propio, para generar bocetos y esquemas, para completar
la comprensién de algunos aspectos constructivos y
estructurales, para reemplazar a Google, para consultar
sobre reglamentos

+ En cuanto a si consideran que la IA deba incluirse en
la accion proyectual, muchos se muestran reticentes
argumentando que...

“Podria llegar a ser contraproducente, quitaria la creatividad y

n u

la autocritica”, “Se corre el riesgo de dejar de pensar”,

“Una herramienta que no propase la intencion humana de
proyectar, sino como un complemento”,

“Es una base de datos. No piensa, no tiene en cuenta contexto,
dimension humana, artistica, contextual, nada. Puede servir
para mejorar la representacion, pero no para proyectar” @
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“La accidn proyectual es pensada desde un punto real, donde
se vive y se piensa. Las formas de como se debe vivir y como
se debe sentir en este caso, un proyecto, la inteligencia artificial
no puede lograrlo.”

“Nunca le pedi a una IA que proyectara, pero si le pregunte
opciones de resoluciones especifica, por ejemplo “soluciones
posibles al asoleamiento”.

Conclusiones

Las conclusiones a modo de interrogantes traccionan para
repensar: los procesos de ensefanza-aprendizaje del proyecto
arquitectonico ante la aparicién de la lA, las nuevas habilidades
que deberan desarrollar estudiantes y docentes para un uso
critico de la IA y finalmente cémo la calidad de la ensefianza-
aprendizaje puede verse afectada.

Hoy mas que nunca debemos valorizar los procesos de
ensefanza-aprendizaje de cada estudiante, ponderando un
resultado/producto “inacabado” basado en un pensamiento
genuinoy potente, alejado del hiperrealismo de laimagen. Mas
cercano al mundo de las ideas, que al mundo de las cosas.
Estamos ante un momento bisagra que nos obliga a repensar
los caminos proyectuales. Un cambio de paradigma en la
ensefanza de la disciplina, en la manera en que construimos
conocimiento a través del proyecto cuya calidad sabemos
se vera afectada por el uso de la IA. Si bien resulta imposible
dimensionar su magnitud, hoy la incertidumbre es total.

Es posible que debamos ensefiar a los alumnos a desarrollar
otras habilidades, lo que nos conducira, como docentes,
a explorar el mundo de la IA. Podemos conjeturar que un
vocabulario rico y preciso resultara imprescindible para poder
comunicar a la IA aquello que tenemos que proyectar. La
pieza clave sera el promt, ya que es el encargado de describir
claramente las intenciones proyectuales. Las instrucciones
no son graficas sino redactadas, una “memoria proyectual-
conceptual” previa al acto de proyecto. Posiblemente los
caminos proyectuales seran los caminos del promt. En este
contexto la capacidad narrativa de cada estudiante adquiere
un valor hasta ahora impensado en el proceso proyectual. La
formacion de futuros profesionales nos desafia una vez mas,
si alumnos de quinto afio ya entrenados y con cierto nivel de
conocimiento tienen dificultades para escribir instrucciones
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precisas, obteniendo respuestas de dudosa calidad
arquitectonica, qué sucede con aquellos alumnos que se estan
iniciando en la disciplina.

Miguel Benasayag (2024) vislumbra un posible camino,
perseguir un pensamiento y practicas que desarrollen formas
de hibridacién ante la posibilidad de la colonizacion digital.
Frente a este nuevo estado de cosas, es necesario aprender
a cohabitar. En lo que respecta al proyecto arquitecténico,
podemos pensar un nuevo escenario donde nos valgamos
de la IA para resolver aspectos objetivables, mensurables;
mientras que la singularidad de lo vivo -el ser humano-
aportara los aspectos sensibles al proyecto. Hoy mas que
nunca es necesario profundizar el pensamiento, apuntalando
un pensamiento critico frente a las acciones proyectuales y
a la toma de decisiones. El psicoanalista y filésofo Luciano
Lutereau en la conferencia “La hora de la inteligencia colectiva”
nos dice, es necesario volver a las inteligencias sensibles, es
decir volver a ser humanos, ya que la emocion verdadera sigue
siendo humana.

Nota
Esta ponencia no fue redactada con la ayuda de la |A.

Prompts

Figura 2. Izquierda: Necesito a una pequefia marioneta humana siendo
controlada por un robot, que, a su vez estd siendo controlado por otro
humano mas grande. PRIMERA IMAGEN DESCARTADA- Reinterpreta
esta imagen - IMAGEN FINAL. Realizada por Meta IA. Derecha: Quiero
que generes una imagen que contenga un plano arquitecténico junto a
su modelo 3D, una mano interactuando con una Tablet, que, a su vez, la
Tablet tenga un modelado 3D, un brazo robético, una ciudad inteligente y
estructuras futuristas. A todo esto, quiero que tenga el titulo de “Cuarta
Revolucion Industrial”

Figura 3. Izquierda: Casas en el bosque dentro de una ciudad futurista
unida por estructuras tubulares. Derecha: casas futuristas flotando en
el aire unidas por grandes tubos. / Imaginamos en un futuro muy lejano,
ciudades o complejos que no estén ubicados en el mismo plano, sino que
seran escalonados en el eje z, generando una serie de células individuales
de distintas escalas que se esparciran por el entorno, no solo en un solo
sentido, sino en varios. Al generarse esta nueva serie de organizacién
espacial, ya no podemos pensar las transiciones entre ellos como espacios
peatonales y lineales, sino que una nueva forma de conexién entre espacios
deberd ser desarrollada, una especie de transporte dentro de estructuras
lineales, como de ascensores urbanos que conecten las distintas capas de
las futuras ciudades, para asi garantizar la union de todos los elementos.
Figura 4 Hola. Necesito que intervengas esta foto. Es uno de los espacios@
comunitarios de un barrio donde estoy proyectando para mifacultad (estudio
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Arquitectura). Necesito que a los edificios que se ven ahi los intervengas de
manera que las plantas bajas pasen a ser espacios vidriados de coworking
y de creacién de arte. Las viviendas que sacarias de planta baja las debes
reubicar en un piso mds (que agregas por encima de lo existente en la
foto), el cual también servira de terraza verde y de estacionamiento de
drones. Esto ultimo de los drones viene a cuenta de que el trabajo pide
que imaginemos el mundo de aqui a 50 afios. Ah, me olvidaba, la foto
deberia tener un poco de zoom-out para que se vean las rejas que bordean
la manzana, pero al ser futurista, las rejas se materializan con campos de
fuerza contenidos en marcos de acero, al estilo de carpinterias de vidrio, es
decir, completamente transparentes sin estorbar las visuales.
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PALABRAS CLAVE
DIDACTICA GENERATIVA
ENSENANZA

IAGen.

DIDACTICA GENERATIVA:
ENSAMBLAJES Y CO-AGENCIAS
EN LA ENSENANZA

Resumen

Este articulo explora las dinamicas emergentes en el
ambito educativo, que surgen en el cruce entre didactica,
transformaciones culturales y tecnologias de inteligencia
artificial generativa (IAGen). Se examina como este ensamblaje
produce mutaciones que transforman no solo las estrategias
de ensefianza sino las relaciones de poder, la propia ontologia
del conocimientoy las ecologias de aprendizaje reconfigurando
las formas tradicionales del conocimiento. Se discuten las
implicancias de estas mutaciones para repensar la ensefianza
como una performance situada, abierta a la experimentacion y
de qué manera las IAGen desafian los regimenes de veridiccion
tradicionales. El trabajo se enmarca en una investigacion
cualitativaeinterpretativaqueaunseencuentraen proceso,cuyo
trabajo empirico preliminar se desarrolla a partir del discurso
docente en el marco de experiencias de formacion, talleres
y jornadas. El corpus, integrado por registros etnograficos y
producciones audiovisuales, se analiza mediante la Teoria
Fundamentada y un marco tedrico interdisciplinar, lo que
posibilita tanto la generacién de teoria como la articulacién
de tensiones éticas y epistemoldgicas que trascienden la
I6gica adaptativa, configurando una didactica generativa,
experimental e indisciplinada, que se despliega en co-agencia
dinamica y compartida entre humanos y tecnologias.

Introduccion sobre una didactica generativa

En el presente articulo se analizan experiencias desarrolladas
en el contexto de la investigacion del Grupo de Investigacion
en Didactica y Transformaciones Culturales (GIDET-UNMdP),
centrada en el cruce entre didactica, transformaciones
culturales e inteligencia artificial generativa (IAGen). Estas
experiencias, articuladas en entrevistas, paneles, jornadas

©
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y talleres se orientaron a explorar las transformaciones que
acontecen en el campo de la ensefianza, en el marco de
multiples mediaciones tecnolégicas, desde una perspectiva
critica, situada y experimental. El trabajo hermenéutico
realizado constituye un magma preliminar que posibilitd la
fusion de categorias tedricas, la combinacion de ideas y la
gestacion de una nueva categorizacion conceptual.

Para explicitar los supuestos que orientan este trabajo,
parto de la premisa de que las tecnologias no son meras
herramientas, ni son neutrales, sino disposiciones discursivas,
materiales, simbolicas y politicas que co-configuran el
mundo, la ensefanza, la subjetividad y el conocimiento.
Desde este prisma interpretativo, abordo las nociones de
expansiones generativas, mutaciones epistémicas, ecologias
tecnodidacticas y filosofias relacionales, entendidas como
formas de nombrar aquellas transformaciones que afectan no
solo los contenidos y los formatos, sino la estructura misma de
las practicas de ensenanza. El analisis del corpus empirico de
la investigacion propone una lectura que se aleja de la l6gica
de la adaptacién —entendida como la mera adecuacion de la
ensefanza a condiciones tecnoldgicas dadas o impuestas—y
se orienta hacia la potencia de la invencion.

La investigacion realizada, permite afirmar que la presencia
de las inteligencias artificiales generativas en el ambito
educativo provoca cuestionamientos y transformaciones
profundas en las formas de producir, validar, construiry circular
conocimiento, que representan una mutacion cualitativa que
excede la mera innovacion tecnoldgica. Este fendmeno obliga
a revisar las categorias clasicas de la didactica y profundizar
en los discursos y practicas docentes para repensar no solo el
estatus de la idea de conocimiento, contenidos y estrategias
de ensefianza, sino también los desplazamientos ontoldgicos
y epistemoldgicos que afectan las matrices de sentido
instituidas, las relaciones de poder y las subjetividades
involucradas en la experiencia educativa.

Segun el andlisis llevado a cabo, se evidencia que las IAGen
no solo desafian los regimenes de veridiccion (Foucault,
2008, 2009) y la legitimidad del saber instituido sino que
habilitan, ademds, ensamblajes en los que materiales,
textos, tecnologias y cuerpos dan lugar a la emergencia de
subjetividades indisciplinadas, performativas y creativas.
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En este sentido, planteo que estas tecnologias actian como
agentes que reconfiguran la experiencia educativa, generando
tensiones que requieren una reconsideracion profunda de las
politicas del conocimiento y las estrategias de ensenanza.

La concepcion de una didactica generativa que presento en
este articulo se construye a partir de un trabajo investigativo
sostenido en el tiempo, que articula escucha atenta, analisis
del discurso y sistematizacion de experiencias didacticas
desarrolladas en contextos diversos y no surge como una
mera extrapolacion del vocabulario técnico asociado a la
inteligencia artificial. Esta formulacion implica una operacién
semiodtica: ensamblar sentidos, resignificar vocabularios y
disputar significados en torno a la idea de lo «generativo». Estos
procesos permiten otorgar nuevos sentidos a lo generativo,
entendido aqui en su doble vinculo: por un lado, la inteligencia
artificial generativa como tecnologia capaz de creary por otro,
el potencial creador que se desata en la educacién para generar
conocimiento nuevo, creacion de saberes inéditos, escenas
de ensefianza imprevistas y relaciones didacticas abiertas al
acontecimiento y la co-agencia. Asi entendida, la didactica
generativa se orienta a reflexionar, revisar y recrear escenarios
donde el conocimiento no es una entidad fija, sino parte de
procesos abiertos, colaborativos y criticos —materiales y
simbodlicos— que alojan saberes-otros y nuevas gramaticas
institucionales capaces de habilitar alternativas dentro de lo
que podriamos nombrar como una ecologia tecnodidactica
relacional (Kap, 2020, 2025).

No se trata de incorporar nuevos recursos, sino de asumir que
las condiciones mismas del conocimiento, de la subjetividad
y de la escena educativa estan siendo reconfiguradas por
ensamblajes técnico-culturales que desbordan los marcos
tradicionales y van configurando, paulatinamente, «la envoltura
definitiva en la que las interacciones humano-ordenador han
vuelto a ser somaticas» (Floridi, 2024: 89). Por lo tanto, desde
la perspectiva didactica, se vuelve imprescindible comprender
la ensefianza como una practica entramada, situada en dicha
envoltura, en la que cuerpos, dispositivos y algoritmos no son
externos a la experiencia educativa, sino que la constituyen
desde dentro.

En este nuevo régimen de interfaz somatica, el aula deja de ser
un espacio fisico delimitado para convertirse en esa ecologl’a@
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tecnodidactica relacional que se amplifica de manera critica
en expansiones didacticas, en las que lo que se ensefia, como
se ensefa y con quién se aprende son procesos articulados
y emergentes entramados en red. De este modo, siguiendo a
Karen Barad, el conocimiento se produce por intraaccion, no
por transmision lineal. La intraaccion es la «constitucién mutua
de agencias entrelazadas (..) y reconoce que las agencias
distintas no preceden a su intraaccidn, sino que surgen a
través de ella» (Barad, 2007:33). Las unidades ontoldgicas
primarias no son cosas, sino rearticulaciones del mundo, asi
como las unidades semanticas primarias no son palabras, sino
practicas material-discursivas. Este dinamismo es agenciay la
agencia es la continua reconfiguracion del mundo. Por lo tanto,
sostiene la autora, «el universo es intraactividad agencial en su
devenir» (Barad, 2007:141). En este sentido, el acto de ensefiar
es una forma de intraccién y performatividad pedagdgica en
devenir: un acontecimiento en el que el saber se encarna, se
ensayay se co-constituye en una trama relacional y conectiva.

En este escenario, las IAGen se presentan como indicios de
una mutacion mas amplia en la matriz cultural y cognitiva que
organiza la experiencia, como dispositivos que transforman
las relaciones con el saber, el tiempo, las corporeidades, la
autoridad y la verdad. El desafio, es redisefar las condiciones
de posibilidad para una ensefianza relacional y humana-mas-
que-humana.

Vivimos en una etapa de reconfiguraciéon ontolégica de la
esfera analogico-digital en la que la realidad misma se redefine
y nos invita, como parte de nuestros procesos de investigacion,
a formularnos nuevas preguntas: ;Qué sucede, entonces,
con la ensefianza cuando el aula ya no es el centro exclusivo
del conocimiento, y cuando el saber puede ser co-producido
por agentes humanos y no humanos o humanos-mas- que-
humanos? ;Qué tipo de experiencia pedagdgica se vuelve
posible (y necesaria) en unmundo co-habitado porinteligencias
artificiales generativas? ;Como redisefiar nuestras practicas
desde una légica que no sea ejercicio/pérdida de control, sino
de apertura, de relacién y de invencion? ;Qué desafios éticos,
epistémicos y politicos implica pensar la ensefianza como un
acto de agencia, indisciplinado, ensamblado y humano-mas-
que-humano?
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Sobre la investigacion

En este trabajo, presento avances investigativos que desarrollé
en el marco del Grupo de Investigacién en Didactica, Educacion
y Transformaciones Culturales (GIDET), con sede en la
Facultad de Humanidades de la Universidad Nacional de Mar
del Plata, durante los afios 2023 a 2025. En dicha investigacion
se analizan propuestas que incorporan, tanto en los discursos
como en las practicas de ensefianza, las transformaciones
culturales a través de sus objetos emergentes y la inteligencia
artificial generativa como agente de produccion de sentido,
para redefinir las relaciones entre conocimiento, ensefanza,
tecnologia y subjetividad.

Abordajes teérico-metodologicos y empiricos

La investigacion se inscribe en un enfoque metodoldgico
hermenéutico, cualitativo e interpretativo (Denzin & Lincoln,
2012;Flick,2002),orientadoacomprenderlastransformaciones
epistémicas, pedagdgicas y tecnoculturales que atraviesan
las practicas de ensefianza en escenarios contemporaneos
mediados por tecnologias generativas. En particular, se adopta
una perspectiva situada y critica que asume la investigacién
como una practica performativa, encarnada y co-agenciada,
en consonancia con los marcos tedricos que orientan la
indagacion. Comprender la compleja relacidon entre practicas
de ensenanza y entornos mediados por tecnologias cada vez
mas generativas y su reverberacion en una nueva mirada sobre
la didactica, implica examinar las propuestas y los discursos
docentes desde dimensiones que involucran tanto escenarios
de presente como de futuro.

Al momento de analizar las voces de docentes y las
transformaciones en las practicas, asi como de interpretar las
redes y entramados que le dan sentido, nos aproximamos al
trabajo de campo a través del analisis que permite una teoria
fundamentada (Grounded Theory, Glaser y Strauss, 1967). La
eleccion de este marco metodolégico se vinculd, entre otros
motivos, con la pregunta renovada acerca de los «nuevos
agenciamientos del campo de la didactica» (Kap, 2023) y la
necesidad de mantener dicha pregunta como horizonte que
permitiera construir nuevas conceptualizaciones.

El corpus empirico se construyd a partir de una serie de
experiencias que incluyeron entrevistas flash, entrevistas en@
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profundidad, observaciones, participacién en conferencias,
paneles de debate y dictado de talleres experimentales que
permitieron documentar practicas situadas y dispositivos que
abordaron el vinculo entre ensefianza, inteligencias artificiales
generativas y subjetividades emergentes. Los materiales
relevados abarcan registros etnograficos (observaciones
participantes y cuadernos de campo), producciones escritas
y visuales de participantes, relatos docentes y capturas de
entornos digitales interactivos. La sistematizacion dio lugar
a nuevas perspectivas de analisis en la linea de comenzar
a entender las practicas, los disefios y los discursos como
construcciones simbdlicas y practicas culturales.

Las estrategias de analisis

Entre las estrategias de analisis concurrentes, se puso énfasis
en el concepto de cristalizacién de Richardson y St. Pierre
(2017) como un aspecto central, articulando categorias
tedricas preexistentes con conceptos emergentes producidos
en el contacto con las experiencias. La lectura fue guiada por
una sensibilidad hacia los desplazamientos subjetivos, los
cortocircuitos epistémicosy las ecologias tecnodidacticas que
se configuran en estos entornos, priorizando el reconocimiento
de tensiones y singularidades. En linea con los aportes de
Guber (2014), el propésito fue comprender configuraciones
singulares y complejas, sin clausurar la polisemia de los
fendmenos analizados. El trabajo de interpretacion se sostuvo
en una ldgica iterativa y reflexiva, propia de las metodologias
criticas que entienden la investigacion como una practica de
problematizacion situada.

Las experiencias consideradas, interpretadas a la luz de
la teoria fundamentada (Glaser y Strauss, 1967), permiten
vislumbrar algunos escenarios y caracteristicas en las que
identifico algunas lineas de analisis que invitan a repensar las
practicas de ensefianza en el actual contexto, caracterizado
por la expansion de las inteligencias artificiales generativas
y la reconfiguracién tecnocultural. Estas lineas no pretenden
constituir categorias rigidas, sino zonas porosas de reflexién
donde se entrecruzan preguntas filosoficas, desafios
didacticos y exploraciones experimentales.

En los apartados siguientes, desarrollo el analisis del trabajo
de campo partiendo de la construccion y sistematizacion
de categorias conceptuales que permiten organizar y dar
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sentido a los datos empiricos. A partir de este marco, examino
los discursos acerca de las diversas transformaciones en
las practicas docentes y los procesos de ensefanza, lo que
posibilita la construccidn de la categoria didactica generativa.
Esta categoria se vincula tanto con los objetos culturales
contemporaneos y la inteligencia artificial generativa, como
con la posibilidad y necesidad de romper con concepciones
estaticas del sentido de la didactica, abriendo paso a formas de
conocimiento en movimiento, situadas y capaces de repensar
criticamente las practicas de ensefanza.

El analisis entre ensamblajes indisciplinados

El andlisis del trabajo empirico gener6 nuevas interpretaciones
y movimientos que permitieron identificar una primera
demarcacion a través de dimensiones y agrupamientos que,
mas adelante, se consolidaran en categorias. En el analisis,
emergen una serie de recurrencias y saturaciones discursivas
que permiten construir — a partir de subcategorias como
performance situada, reontologizacion del aula, expansiones
simbidticas e interpelacion del saber- la nocién de
didactica generativa, como desplazamiento epistémico que
desestabiliza las formas instituidas del saber y nos obliga a
repensar qué significa ensefary aprender en escenarios donde
el conocimiento se reconfigura en ensamblajes humanos-mas-
que-humanos.

La articulacion entre didactica e inteligencias artificiales
generativas convoca una constelacion tedrica capaz de dar
cuenta de la complejidad que implica ensefiar en un mundo
atravesado por ensamblajes algoritmicos, ecologias digitales,
subjetividades emergentes y nuevas formas de produccion
de conocimiento y de sentidos. Estos ensamblajes deshacen
fronteras rigidas, permitiendo nuevas formas de subjetividad
rizomatica —no lineales, no jerarquicas, transversales— que
no se organizan en torno a una identidad fija o central, sino
que se configuran en red, a partir de conexiones moviles y
heterogéneas. En dialogo con la nocion de rizoma desarrollada
por Deleuze y Guattari (2002), estas subjetividades no siguen
una légica de desarrollo progresivo ni acumulativo, sino que
emergen en la imbricacion entre cuerpos, tecnologias, saberes
y afectos, habitando la incertidumbre y la experimentacion
como condiciones generativas del pensamiento.

El marco tedrico de este trabajo vincula aportes provenientes de@
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la filosofia, el pensamiento posthumanista, la teoria critica de
la tecnologiay el conocimiento relacional, el materialismo vital,
las pedagogias experimentales y las vanguardias didacticas.
Se trata de un movimiento tedrico que busca desestabilizar y
cuestionar los binarismos que han organizado histéricamente
la experiencia educativa: naturaleza/cultura,  sujeto/objeto,
humano/maquina, razén/emocién, ensefnanza/aprendizaje.
Desde esta perspectiva, en didlogo con el trabajo empirico,
constituyo tres ejes conceptuales —siempre arbitrarios en sus
recortes, pero mutuamente enlazados— que permiten abordar
lacomplejidad delastransformaciones en curso: laconcepcion
de las tecnologias como agentes relacionales; la nocion de
tecnosfera como envoltura somatica y entorno pedagdgico; y
la idea de una didactica generativa e indisciplinada.

Tecnologias como agentes relacionales

Como mencionaba en la introduccion, una de las premisas
fundamentales de este trabajo es que las tecnologias no son
neutras, ni meras herramientas al servicio de fines humanos,
sino agentes relacionales que participan activamente de
manera recursiva y contingente en la constitucion del mundo
social, cognitivo y afectivo. Esta idea, desarrollada por autores
como Simondon, Hui y Haraway, permite pensar los objetos
técnicos como entidades con historicidad, agenciay capacidad
de transformacién.

Todo objeto técnico posee una dinamicainterna que lo conecta
con formas de vida, modos de pensamiento y configuraciones
culturales especificas. A través del proceso de concretizacion,
los objetos técnicos no son simplemente combinaciones
funcionales, sino entidades histéricas en transformacion que
establecen vinculos con sumedio. Yuk Hui (2017) expande esta
mirada al proponer una filosofia de la tecnologia relacional, en
la que los objetos digitales no se definen por su sustancia ni su
utilidad, sino por los entrelazamientos dindmicos que habilitan,
permitiéndonos pensar en la figura del cyborg (Haraway; 1991)
como una metafora epistemoldgica.

El saberyano es unapropiedadindividual niunarepresentacion
objetiva, sino una practica hibrida que emerge en ensamblajes
mas-que-humanos y participa en una red de resonancias
compartidas que suponen intracciones transformadoras. Esta
perspectiva relacional es retomada también por autoras como
Jane Bennett (2022) quien propone una vision del mundo en la
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que la materia tiene agencia. Esto conlleva asumir que ensefiar
es,también, habitarla contingenciay cultivar procesos de mutua
implicacién en vinculos con lo-otro-de-lo humano, que permiten
pensar los entornos educativos como espacios simbioticos
y regenerativos, en los que el conocimiento se produce en
colaboracion con otros seres, tecnologias y ecologias. Esta
mirada habilita una comprension de la ensefianza como
practica en territorios inestables, donde lo mas que humano
—maquinas, lenguajes, objetos, algoritmos, cuerpos— participa
activamente en la creacion de sentido.

Asi, ensefianza y aprendizaje participan en procesos como
estructuras relacionales, cuya ontologia no reside en su
interioridad sino en las conexiones en un ensamblaje humano-
no humano, cortocircuitando las fronteras entre naturaleza y
cultura, sujeto y maquina.

Desde esta perspectiva, la didactica ya no puede sostenerse
en la idea de disefios lineales centrados en el docente o el
conocimiento académico cristalizado, sino que debe pensarse
como praxis de composicion relacional, que habita ecologias de
saberes en transito, habilita encuentros y aloja la emergencia.

La tecnoesfera como envoltura somatica y entorno pedagdgico

El concepto de infoesfera (Floridi, 2014, 2024) junto con la
penetracion e incidencia creciente de las IAGen, permite
describir el nuevo entorno ontolégico-informacional en el que
se desarrollan nuestras vidas. No se trata simplemente de vivir
en un mundo interconectado, sino de habitar un ecosistema
informacional total, una tecnoesfera donde las distinciones
entre lo virtual y lo real, lo técnico y lo social, lo personal y lo
publico, se vuelven cada vez mas porosas.

Algunas docentes manifiestan que se encuentran «navegando
bastante a ciegas con el tema de la inteligencia artificial» en sus
clases, expresando incertidumbre sobre si prohibirla, integrarla
o simplemente ignorarla. Por este motivo, las instituciones
educativas ya no pueden pensarse como entidades aisladas,
separadas de esos flujos, sino como interfaces inmersas en
un sistema complejo que no solo procesa, distribuye, valida
y construye conocimiento, sino que también produce nuevos
sentidos politicos, ideoldgicos y culturales.

La inteligencia artificial generativa acelera este proceso
porque ya no se trata solo de acceder a informacion, sino@
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de comprender un ecosistema, una red, un entramado, una
mutacion epistémica que exige repensar qué significa ensefar
cuando los enunciados ya no son necesariamente producidos
por sujetos humanos. El entorno digital esta organizado por
una logica en la que las plataformas, ademas de procesar
datos, modelan conductas, anticipan decisiones y extraen valor
del comportamiento humano. La tecnefosfera es también un
campo de disputas economicas, politicas y pedagdgicas.

Resulta limitado —eincluso funcional al discurso tecnocratico—
interpretar esta dinamica uUnicamente como un proceso
técnico y despersonalizado. Por el contrario, es necesario
descentrar las narrativas hegemonicas sobre lo digital y abrir
preguntas entorno alas tecnologias que damos por supuestas,
reconociendo que su desarrollo y presencia configuran una
envoltura psicosomatica y social que atraviesa nuestras
acciones y practicas cotidianas. Esta envoltura, habitada por
artefactos, tecnologias, datos y por «la IA como una nueva
forma de agencia» (Floridi, 2024:94), designa una condicién
existencial en la que las tecnologias digitales se vuelven el
ambiente «invisible» de nuestras acciones y decisiones. Por
esta razodn, intervengo el concepto de mas-que- humano que
aportan el giro posthumanista, las ecologias relacionales y los
estudios criticos sobre la agencia no humana y lo amplifico
con la idea de lo <khumano-mas-que- humano», poniendo de
relieve la centralidad de la agencia humana.

Desde una perspectiva pedagdgica y didactica, esta envoltura
produce marcos de visibilidad, modos de atencion, ritmos de
aprendizaje y formas de control algoritmico del saber. «<Me
doy cuenta —concluye una de las docentes entrevistadas—
que incluso cuando uno cree estar disefando una clase
‘tradicional’, ya esta atravesada por las plataformas que
nos imponen ciertos modos de mirar, de hablar». Pensar la
ensefianza en este contexto implica reconocer que el aula
es parte de una arquitectura somatica de la informacion. La
didactica, entonces, necesita recuperar su cualidad reflexiva
para preguntarse sobre las formas en que esas envolturas
somaticas configuran nuestras posibilidades de ensefar, de
aprender y de pensar.

En este marco, las pedagogias —las instituciones educativas,
en general, y las practicas de ensefianza— deben resistir la
tentacion de adaptarse pasivamente a los entornos digitales
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dominantes y, en cambio, proponer formas de intervencion
que desactiven la obediencia automatizada y restituyan el
sentido colectivo, imaginativo y comprometido del aprendizaje,
profanando las plataformas (Kap, 2020), para construir
tecnologias experimentales e ir mas alla de las fronteras
algoritmicas, con una mirada ética, humana y regenerativa.

La didactica ya no esta interpelada unicamente por la pregunta
acerca de qué contenidos ensefar, sino —y de manera cada
vez mas urgente— por como intervenir en un entorno saturado
de informacién, donde la abundancia no garantiza ni el sentido,
ni la relevancia, ni la significatividad. En este contexto, el acto
de ensefiar se presenta mas como una practica contracultural
que como una transmision de saberes candnicos, una co-
construccion colectiva que desobedece las ldégicas de
productividad y control, interrumpe certezas, habilita la duda,
cuestionay altera lo naturalizado o establecido.

El aula deja de ser una burbuja aislante y se convierte en
una interfaz critica capaz de intervenir en los procesos de
subjetivacion que configuran nuestras formas de atencion,
relacion y saber. Asumir, entonces, que la tecnoesfera y la
envoltura somatica configuran un nuevo entorno pedagdgico,
implica comprender que estamos ensefiando dentro de una
matriz informacional que va constituyendo qué es visible, qué
es creible, qué es posible decir y a quién se le concede voz. En
lugar de adaptar las instituciones educativas a las légicas del
mercado o de la produccién de conocimientos no-humanos, la
propuesta es otra: profanar sus automatismos, interrumpir sus
flujos, y disputar dentro de ella los sentidos éticos, estéticos y
politicos de la ensefianza.

Hacia una didactica generativa e indisciplinada: invencion y co-
agencia en la ensenanza

La idea de expansiones generativas que emerge en este trabajo
no designa una técnica ni una metodologia, sino un campo de
posibilidades que concibe el conocimiento en transformacién
constante. Retomo las categorias de vanguardia didactica y
didactica indisciplinada y contrahegemoénica (Kap, 2024) para
describir practicas experimentales que desbordan los marcos
curriculares tradicionales, al tiempo que alojan subjetividades
emergentes y formas alternativas de saber.

En este sentido, concebir una didactica generativa es una
forma de proyectar la ensefianza como una practica reIacionaI,@
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experimental y recursiva, en articulacion con entornos
materiales,tecnologicosyepistémicos. Setratadeunadidactica
que no replica ni adapta, sino que co-produce en una red de co-
agencias humanas y mas-que- humanas. Lo generativo es la
posibilidad de hacer lugar a saberes en estado de emergencia,
no fijados de antemano. Una didactica que compone, itera y
dialoga entre saberes, culturas, materialidades, imagenes,
algoritmos y corporeidades.

Es «generativa» porque produce sentido alli donde no lo habia,
porque habilita acontecimientos de pensamiento y porque
entiende el conocimiento no como lo que se entrega como
legado o se transmite como instruccién, sino como lo que
deviene posible en la relacion.

A partirde los avances en el analisis de las vocesy las practicas
docentes podemos colegir que una didactica generativa no
se disefia para reproducir, sino para concebir lo que aun no
existe; busca componer con lo inestable; no se limita a aplicar
recursos, sino que habita ecologias didacticas relacionales
donde el conocimiento se produce en comun.

Discusiones, aperturas e iteraciones

Lasinteligencias artificiales generativas en el campo educativo
—como, por ejemplo, modelos de lenguaje (ChatGPT),
asistentes de escritura y sintesis textual (Copilot, Gemini,
Perplexity), generadores de imagen (DALL-E, Midjourney,
Leonard.ai), video (Pika Labs, Runway, Sora), sonido (Suno) y
plataformas de automatizacion de contenidos que intervienen
en multiples planos de la experiencia educativa— no solo
operan como cursos auxiliares, sino como dispositivos que
modifican la produccidn de sentido, la agencia docente y las
formas de validacion del conocimiento. A su vez tensionan
las formas tradicionales de pensar la ensefianza e invitan a
comprenderla como una performance Butler (1990) situada:
un acontecimiento que se despliega en contextos especificos,
atravesado por relaciones de poder, emociones, tecnologias,
materialidades y que crea nuevas y singulares realidades.
Comprender la ensefianza como performance implica
concebirla como un acto encarnado que produce efectos
reales en el mundo: actuamos a través del cuerpo, el lenguaje,
las imagenes, las tecnologias y las relaciones. Se configura
como una practica relacional que genera nuevas posibilidades
de sentido, se abre a la interrupcién de coordenadas dadas, a
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las zonas de incertidumbre, al ensayo y al juego como formas
legitimas de produccion.

Al ensefar en entornos mediados por IAGen, la pregunta clave
deja de ser «;como ensefiar tal contenido?». Por esoindagamos
sobre ;qué condiciones de posibilidad abrimos al ensefiar
ensamblados con estas tecnologias? ;Qué subjetividades
producimos o excluimos en esa performance? ;Quiénes son
invitados a participar en el acontecimiento pedagogico y bajo
qué formas de legitimidad?

Estas cuestiones plantean el desafio de sostener una éticadela
presencia,unaatencién sensible alasrelaciones que setejenya
las tensiones que cobran forma en cada escena de ensenanza.
Comprender la ensefianza como performance situada implica
asumirla como un acto politico de reinvencién del vinculo
educativo que abre la posibilidad de seguir discutiendo y
explorar nuevas dimensiones como lareontologizacion del aula,
las expansiones simbidticas del conocimiento y la emergencia
de una didactica generativa, cuestiones que se abordan en los
proximos apartados.

1.Reontologizacion del aula

Hablar de reontologizacién implica asumir que las tecnologias
no solo introducen nuevos dispositivos, sino que transforman
las condiciones ontoldgicas de la experiencia: los modos de
ser, de estar, de conocer y de relacionarse en el aula.

La proliferacion, cada vez mas pregnante, de las IAGen
produce un desplazamiento que reconfigura la textura misma
del mundo. Luciano Floridi (2014, 2024) llama a este fenémeno
reontologizacion de la infosfera. En el plano de la ensefianza,
podemos pensar en una reontologizacion del aula como el
pasaje de un espacio cerrado, lineal y disciplinar a una ecologia
rizomatica, multiple y expandida. El aula ya no es solo un lugar
fisico delimitado por paredes sino una interfaz tecnocultural y
politica en la que convergen flujos heterogéneos.

Esto implica repensar cuestiones como: ;Donde empieza y
dénde termina la escena de ensefianza? ;Como se transforma
el rol docente cuando la informacién ya no esta «en el aula»
sino en lared? ;Qué significa aprender en un entorno donde las
respuestas pueden ser generadas por una IA en tiempo real?

La reontologizacion, en este sentido, obliga a revisar nuestras
categorias didacticas acerca de lo que hay o lo que existe en@
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el aula. Tiempo, espacio, cuerpo, evaluacion, interaccion: todo
se vuelve inestable. Pero esta inestabilidad no debe ser leida
como pérdida, sino como fuerza para abrir nuevas formas de
presencia, de atencion y de pensamiento.

2.Expansiones simbiodticas del conocimiento

El concepto de expansiones simbidticas, como mencionamos
antes, se articula aqui con una lectura ecolégica y humana-
mas-que-humana del conocimiento. Siguiendo a Ostendorf-
Rodriguez (2024), hablamos de expansiones simbidticas
para referirnos a aquellas formas de ensefianza que no se
limitan a reproducir estructuras disciplinares, sino que crecen
en relacion con otros lenguajes, materiales y formas de vida.
Estas practicas se tejen como redes en las que los saberes no
se jerarquizan, sino que se entrelazan en tramas porosas y co-
emergentes que resignifican los contornos de lo pedagdgico.

Las expansiones simbidticas implican reconocer que el
conocimiento no es propiedad de un sujeto racional aislado,
sino que emerge en red, en simbiosis con lo no humano, con
materiales, con tecnologias y con otros territorios y ritmos
vitales. Desde esta mirada, ensefnar no es ordenar el caos, sino
alojar entornos donde lo inesperado pueda florecer.

Si, tal como plantea Jane Bennett (2022), la materia vibra,
afecta, actua. La enseflanza, entonces, debe estar atenta a las
vibraciones, alos gestos minimos, alo que se configura cuando
algo o alguien esta presente. Esto invita a pensar: ;Qué formas
de conocimiento se vuelven posibles cuando pensamos con
IAGen, con datos, con emociones, con cuerpos? ;Qué sucede
cuando dejamos de pensar el aula como un contenedor y la
entendemos como una trama de relaciones vivas?

Las expansiones simbiodticas no buscan eficiencia ni
rendimiento, sino resonancia, cuidado y co-presencia, incluso
en un mundo mediado por maquinas.

3.Didactica generativa y saber transductivo

En este nuevo escenario, propongo pensar en una didactica
generativa, entendida como una orientacion que busca
crear condiciones para la emergencia de saberes inéditos,
situados y relacionales. Se trata de correrse de la l6gica de la
reproduccién para entrar en el campo de la invencion. La idea
de «generatividad» se refiere aqui a la posibilidad de alojar
procesos de transformacién cultural, simbdlica, subjetiva y
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cognitiva. Esta perspectiva no se sostiene en la incorporacion
de una tecnologia, sino en disefar escenas que hagan posible
el pensamiento en expansion y junto a otros.

El conocimiento no es una sustancia que se transmite, es
transductivo (Simondon, 2007; Hui, 2017), es un proceso que se
genera en el entre, en el cruce de dimensiones heterogéneas.
Desde estaperspectiva, ensenares abrirespacios deresonancia
donde algo pueda empezar a saberse. La pregunta ya no es:
«¢qué tengo que ensenar?», sino: ;qué saberes pueden emerger
en esta escena? ;Qué relaciones (humanas, tecnoldgicas,
sensibles) hacen posible que algo se vuelva inteligible?

Una didactica generativa es aquella que rebasa los bordes de
la planificacion, que habilita la conversacién con algo humano-
mas-que-humano como modos legitimos de construccion de
sentido. En el escenario actual hibrido y atravesado por las
IAGen, esta perspectiva de la didactica se vuelve indispensable
para imaginar otras formas de aprender con (y contra) las
maquinas.

Como puede apreciarse, el uso del término «generativo» no
remite exclusivamente al campo técnico de la IA, sino que
se recupera y resignifica desde la didactica para describir
una orientacion tedrica y politica: se trata de concebir la
enseflanza como una practica que habilita la emergencia de
saberes inéditos, no prescritos, que se producen en la relacion
con otros —humanos y mas-que-humanos-. Lo generativo, en
este sentido, es tanto una propiedad de ciertas tecnologias
como una cualidad de los procesos de invencion pedagdgica,
abiertos a lo inesperado, lo situado y lo colectivo.

Conclusiones preliminares

Las transformaciones que atraviesan hoy el campo educativo
-y que este trabajo ha explorado desde el cruce entre la
didactica y la inteligencia artificial generativa- no pueden ser
comprendidas ni abordadas desde una logica adaptativa o
meramente instrumental. En lugar de preguntarnos cémo (o
si) incorporar las nuevas tecnologias r, este articulo propone
una pregunta mas radical: ;Qué tipo de ensenanza se vuelve
posible (y deseable) cuando lo que se transforma es la propia
ontologia del conocimiento?

A partir del analisis realizado, desde las voces de los y las
docentes participantes en los talleres, jornadas y entrevistas@
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emerge la nocién de lo «generativo» como co-constitutivo
de la didactica. En este trabajo realizo un desplazamiento
intencionado desde elcampodelainteligenciaartificial —donde
el término se emplea para referirse a tecnologias capaces de
generar nuevos textos, imagenes, sonidos o dato— para ser
puesto en didlogo con el potencial creador de la practica
educativa. En lugar de reducirlo a su dimensién técnica, lo
«generativo» se resignifica como una orientacién epistémica,
politica y didactica que pone el foco en la capacidad de las
practicas de ensefianza para producir sentido, subjetividades
y saberes en situacidn. No se trata solo de que las tecnologias
generen productos, sino de que los disefios didacticos sean
capaces de alojar lo no previsto, de habilitar la emergencia
de conocimientos en devenir, co- producidos en interaccion
con otros agentes —humanos, maquinicos, institucionales,
materiales—. La idea de didactica generativa no replica el
concepto técnico de IAGen, sino que se apropia de su fuerza
para desplazarla hacia una pedagogia capaz de abrir tramas
de co-agenciay produccion situada del saber.

Laarticulacién entredidacticaeinteligenciaartificial generativa
no debe pensarse desde la dicotomia aceptacién/rechazo,
ni desde la légica del reemplazo. Las IAGen no representan
una amenaza ni una solucién en si mismas. Su potencia —y
su peligro— reside en que hacen visible la inestabilidad de
categorias que dabamos por sentadas: autoridad, verdad,
aprendizaje, inteligencia.

De este modo, el concepto de didactica generativa asume el
desafio de ser capaz de imaginar una ensefanza que albergue
elacontecimiento, que reconozcala capacidad transformadora
de la repregunta, de lo colectivo y de lo mas que humano.
Se trata de alojar la incertidumbre, dar lugar al pensamiento
complejoy de rediseiar el vinculo entre docentes, estudiantes,
tecnologias y saberes. La didactica generativa no es una
respuesta técnica, sino un gesto de implicacion ética, politica
y epistemoldgica. Esta categoria permite comprender que es
preciso habilitar otras ecologias del conocimiento; simbidticas,
comprensivas de las emociones y los contextos, colaborativas
y descentradas. Porque lo generativo remite a la capacidad de
hacer lugar a lo que todavia no se ha configurado, a zonas en
estado de apertura, a lo que emerge en los margenes, en las
fricciones, en los errores.
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Frente a un presente marcado por respuestas rapidas y
automaticas, sobreinformacién y aceleracién, algunas
preguntas didacticas no pierden vigenciay, por el contrario, en
algun sentido se radicalizan:

¢Qué conocimientos son relevantes y significativos para
ser enseflados, en una época donde todo parece ya estar
disponible?

¢COmo generar espacios de ensefianza que no reproduzcan
I6gicas extractivas, sino que den lugar a vinculos regenerativos
con los saberes, los cuerpos y los mundos?

¢Qué lugar ocupa el deseo, laimaginacion y la invencién en una
ensefianza mediada por algoritmos?

Responder a estas preguntas no exige «dominar» las
tecnologias, sino habitar criticamente sus promesas y limites.

La articulacion entre didactica e IAGen no nos obliga a elegir
entre lo humano y lo técnico, entre lo analdgico y lo digital,
entre la innovacion y la tradiciéon. Optar por una educacion
generativa supone comprender espacios y escenarios de
aprendizaje abiertos a la invencidn, favorecer la co-agencia
entre humanos y tecnologias, y sostener una experimentacion
critica y colectiva en las practicas de ensenanza. Es una
insinuacién, un impulso a desplegar, descubrir e inventar
nuevas ecologias del conocimiento, que permitan hospedar
preguntas, subjetividades y saberes aun por imaginar. Si algo
nos ensefan estas tecnologias es que lo verdaderamente
transformador no es lo que pueden hacer por nosotros, sino lo
que nos invitan a pensar y a desarmar de nosotros mismos y
de nuestras instituciones.
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PEDAGOGIA DEL LENGUAJE
VISUAL EN TIEMPOS DE

IA: EXPERIMENTACION,
APROPIACION Y CRITICA

1.Introduccion: del lenguaje visual a la inteligencia artificial

La propuesta se inscribe en la experiencia de la asignatura
Disefio 3 del Taller Vertical de Disefio Textil de la FAUD-UNMdP,
concebida como un espacio de exploracion y reflexion critica
en torno al acto de proyectar en un escenario atravesado por
tecnologias emergentes. El punto de partida es una pregunta
central: ;como formar disefiadores capaces de pensary actuar
con sensibilidad visual, conciencia cultural y competencia
técnica ante el avance vertiginoso de la inteligencia artificial
generativa?

El trabajo practico desarrollado funciona como dispositivo
pedagdgico que tensiona las nociones tradicionales de autoria
y creatividad, proponiendo un cruce deliberado entre la mimesis
del entorno —como ejercicio de observacion y traduccion
del mundo material— y los procesos algoritmicos propios de
las herramientas de IA. Esta perspectiva busca preservar la
dimension artesanal y el saber hacer del campo textil, al tiempo
que problematiza el rol de la maquina como posible coautora.
Tal como sostiene Flusser (2002), “el disefiador negocia
permanentemente entre la tradicién y la invencion, entre lo
que ya esta dado y lo que aun es posible”, situando la practica
proyectual en un territorio de mediacion entre lo heredado y lo
emergente.

El marco conceptual se fundamenta en la concepcién del
disefio como construccién de lenguaje visual y herramienta
cultural. Desde la semidtica y la semantica proyectual (Dondis,
1976; Le Breton, 2007), el disefio se comprende como un
sistema de signos con funcién cultural y social, capaz de
vehiculizar identidades, memorias y valores simbdlicos. La
IA se aborda no sélo como tecnologia, sino como agente
cultural (Sesé, 2024), capaz de intervenir en la construccion
de significados y estéticas. Su funcionamiento a partir de

PALABRAS CLAVE
DISENO TEXTIL
INTELIGENCIA ARTIFICIAL
PEDAGOGIA DEL DISENO
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archivos del pasado introduce limites epistemoldgicos vy
plantea dilemas de originalidad, territorialidad y sensibilidad
cultural, como advierten Fernandez y Diez Gutiérrez (2025). La
integracion critica de la IA busca que la herramienta interpele
y expanda el pensamiento proyectual, sin sustituir la mirada y
la interpretacion humanas.

2. Marco contextual

La experiencia se centra en la exploracién de camuflados
no convencionales como estrategia de mimesis critica del
entorno. El taller se estructura en una metodologia dual:

« Lineaanaldgica:técnicastradicionales derepresentacion,
analisis del contexto natural y relevamiento de usuarios.

+ Linea digital: incorporacion de |IA generativa para la
creacion de patrones, paletas cromaticas y moodboards.

Esta articulacion permite tensionar nociones de autoria,
creatividad y sensibilidad material, habilitando nuevas formas
de proyectardesde unamirada criticay situada. LalA generativa
se entiende como agente cultural y exploratorio, cuyo aporte
depende delamediacion activa del disefiador, consciente de los
limites del archivo y de la necesidad de interpretacion cultural.
El taller se convierte asi en un espacio de ensayo donde el rol
del disefiador se redefine como mediador entre lo humano, lo
natural y lo algoritmico, promoviendo una pedagogia situada
que integra estética, innovacion tecnoldgica y reflexion ética.

3.0bjetivos y contenidos
Objetivo general

Presentar el marco general y el fundamento tedrico de una
practica pedagogica que articula tradicion y disrupcion
tecnologica en diseno textil, problematizando la formacion
de disefadores capaces de integrar sensibilidad visual,
pensamiento critico y competencia técnica, incorporando la 1A
como agente cultural y no solo como herramienta técnica.

Contenidos abordados
+ Justificacién desde el disefio textil y su funcion cultural.

+ Contextualizacion del taller y su enfoque pedagdgico
dual.

+ Disefio como sistema de signos con funcién proyectual

y cultural, integrando nociones de identidad y usuario
(Dondis, 1976; Le Breton, 2007; Flusser, 2002).
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+ |IA como agente cultural (Sesé, 2024) y su relacién con
autoria, semantica y datos entrenados.

+ Limites epistemoldgicos y retroactivos de la |A generativa
(Fernandez & Diez Gutiérrez, 2025).

+ Devoluciones por parte de los estudiantes vy
autoevaluaciones como insumo reflexivo.

4.Desarrollo del caso: metodologia del taller y experiencia del TP

El trabajo practico N°1, “Camuflados no convencionales”, se
configuré como una experiencia formativa situada que articula
exploracién practica, reflexion tedrica y experimentacion
tecnologica. La metodologia combina una linea analégica —
centrada en el relevamiento del entorno, estudio del usuario
y representacion visual— con una linea digital basada en IA
generativa para la creacién de patrones, paletas de color y
moodboards.

En la linea analdgica, se enfatizd la observacién del contexto
local, la segmentacion de usuarios y la construccion de
repertorios visuales que integran mimesis, identidad y relacién
con el entorno. La linea digital incorporé la IA como herramienta
exploratoriamediante prompts,iteracionesy pruebas sucesivas,
permitiendo evidenciar tanto oportunidades como limites de
la tecnologia: variaciones formales, velocidad de exploracién
y diversidad de propuestas frente a la pérdida de coherenciay
estilo personal.

Se posicion6 al estudiante como explorador semiotico,
capaz de interrogar y traducir los signos del entorno en
propuestas criticas y situadas. La interaccién entre lo manual
y lo algoritmico consolidé aprendizajes vinculados al lenguaje
visual, la semantica proyectual y la funcion social y cultural del
disefio textil.

5.Resultados

* Produccion de propuestas hibridas que combinan
repertorios propios con variaciones generadas por IA.

+ Desarrollo de habilidades criticas para evaluar y editar
resultados algoritmicos.

« Comprension de los limites técnicos y semanticos de la
IA.

+ Afilanzamiento de competencias en lenguaje visual,
semantica proyectual y funcion social del disefo textil. @
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Figura 1.
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(Martinez, Rodriguez Sanjurjo,
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Agustina Ontiveros Clara Germino

Figura2y 3.

Moodboards y mapas cromaticos
(Agustina Ontiveros y Miranda
Zambruno).

Figura 4.
Variaciones formales con IA
(Agustina Ontiveros y Clara Germino).
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6. Reflexion critica

La integracion de |IA generativa evidencid tensiones técnicas
y conceptuales. Los estudiantes coincidieron en que la IA es
util como herramienta agil para generar ideas iniciales, acelerar
pruebasy visualizar resultados preliminares, especialmente en
mockups, pero limitada en etapas donde se requiere coherencia
de lenguaje, continuidad y estilo personal. La expectativa de
que la IA “entendiera” un lenguaje propio genero frustracion:
la maquina interpreta pero no dialoga, y el disefiador debe
intervenir intensamente para reconducir el resultado.

El rol del disefiador se reafirma como mediador, editor e
intérprete visual, mas que como creador auténomo. La IA
genera variaciones formales y disparadores creativos, pero no
captura completamente el estilo propio ni asegura coherencia
estilistica; la originalidad sigue residiendo en las decisiones
humanas, la capacidad de ajustar y filtrar.

La experiencia mostré también que la curva de aprendizaje y
el manejo del lenguaje técnico (prompting) son determinantes
para obtener resultados utiles, aunque incluso con prompts
precisos persisten variaciones inesperadas.

En sintesis, la IA generativa en disefio textil no funciona como
un “atajo” hacia el producto final, sino como extension de la
exploracion visual. Su mayor valor radica en abrir caminos
imprevistos, estimular la experimentacion y ofrecer vistas
rapidas para la toma de decisiones, mientras que la mirada
critica y la sensibilidad cultural del disefiador contintan siendo
centrales.

La pedagogia situada promovida por este taller no persigue
eficiencia productiva, sino formar disefiadores capaces de
habitar la tension entre tradicion y disrupcion, haciendo de la
tecnologia un insumo mas en un proceso reflexivo y critico.

7. Reflexion final: proyectar lenguaje, no solo formas

El disefo textil se revela como una practica que lee, interpreta
e interviene en el mundo, mas alla de la mera produccién de
objetos. La IA, incorporada criticamente y consciente de sus
limites epistemoldgicos, potencia la exploracién formal vy
conceptual, pero no reemplaza la labor autoral ni la sensibilidad
cultural.

El taller se consolida como laboratorio de ensayo donde se@
integran lo manual y lo algoritmico, desarrollando sensibilidad,
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reflexion ética y capacidad de interpretacion semiodtica. Una
pedagogia situada que combina teoria, técnica y sensibilidad
permite formar disefiadores capaces de leer y escribir
visualmente el mundo, dejando abierta la exploracién de
nuevas lineas relacionadas con territorialidad, identidad y
afectividad digital.
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TALLER, PANDEMIA Y DESPUES
TENSIONES EN LA ENSENANZA
DEL PROYECTO: LO PRESENCIAL,
LO VIRTUAL Y LA

TECNOLOGIA DIGITAL

A. Resumen

Esta ponencia da cuenta de las primeras ideas que rondan en
la investigacion “Taller, pandemia y después. Mapeo de los
recursos virtuales que llegaron para quedarse”, recientemente
aprobada en la convocatoria UNDAVCYT 2025, y que se
propuso como continuidad de la realizada en el marco de la
convocatoria UNDAVCYT 2021, “Resiliencia y tenacidad del
taller en pandemia: UNDAV, UNMy FADU UBA", donde se indago
sobre lo sucedido con el taller de ensefianza de proyecto de
arquitectura durante la reclusion impuesta por la epidemia
de Covid. En ese momento, se produjo un violento cambio al
interrumpirse la presencialidad. En el taller, dispositivo ndcleo
de la ensefianza disciplinar, se debid continuar con la actividad
virtualmente, a través de distintos recursos digitales, sin
ninguna experiencia previa. Irrumpieron modos de interaccion
y tecnologias digitales que hasta ese momento eran ajenos.

En la primera investigacion, mirando el taller en tanto
dispositivo foucaultiano, se consideraron las instituciones,
los sujetos, los discursos y practicas y los recursos. Estos
ultimos se abordaron desde aspectos materiales, simbolicos y
estrictamente tecnoldgicos.

El trabajo de docentes y estudiantes, realizado con escasisima
disponibilidad econémica y descomunal cantidad de ingenio
y voluntad, termind consolidandose como capital colectivo.
Hoy sigue activo, aunque de manera muy distinta. El uso de
aplicacionesy plataformas-en general ya existentes y gratuitas-
combinadas y dotadas de un nuevo sentido a partir de su uso

PALABRAS CLAVE especifico adecuado a I§§ practicas del taller, constituye un
TALLER acervo que merece atencion.
VIRTUALIDAD Este proyecto propone elaborar un mapeo de esas iniciativas,

MAPEO que permita su puesta en comun y su mejor conocimiento
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T Aislamiento Social Preventivo vy
Obligatorio, DECNU-2020-297-APN-PTE

y accesibilidad. Ese corpus heterogéneo, constituido por
elementos de naturaleza muy diversa, se piensa organizado
como un work in progress, abierto y susceptible de ser
intervenido colaborativamente. Se aspira a hacerlo disponible
on-line, para su consulta y aplicacion, convirtiendo una suma
de iniciativas en un insumo colectivo.

Lo que en un momento fue una necesidad contingente, hoy
se presenta en el horizonte como un imperativo trascendente,
que obliga a repensar modos y abrir nuevos caminos en la
ensefanza de los talleres.

b. Introduccion

El ASPQO' establecido a raiz de la pandemia de Covid-19,
que determiné el cese de toda actividad presencial, aceleré
una tendencia ya existente en la ensefianza superior desde
la ultima década del siglo pasado, referida a la creciente
virtualizacion de la oferta educativa, una “reforma en curso de
enormes dimensiones, que esta cambiando radicalmente los
sistemas universitarios y todas sus tradicionales arquitecturas
de funcionamiento y regulacion” (Rama, 2012)

La situacion tuvo una impronta particular en las escuelas de
arquitectura, dada la naturaleza de la piedra angular de la
ensefanza en el campo, el taller de proyecto. El taller que es, a
la vez, la estrategia didactica por excelencia y la practica que
en él se realiza, el eje vertebrador de los distintos curriculos,
(Fernandez, 2007, 2013; Cravino 2012), registra, en su esencia
mas profunda, supervivencias y anacronismos que remiten
al origen remoto de la ensefianza de los oficios, siguiendo
el modelo de maestro y aprendiz (Miglioli, 2022). Es de
considerar, también, la naturaleza de la propia formacion de
los docentes de los talleres. En su entrenamiento como tales,
se reproduce el aprender-haciendo -learning by doing- del taller
(Dewey, 1938, 1961; Romano y Mazzeo, 2007) lo que conlleva
a una ausencia de preparacion especifica, con la consiguiente
reproduccién acritica de modos establecidos e incorporados
en la ensefianza (Ben Altabef, 2018).

Las caracteristicas sefialadas permiten dimensionar el fuerte
impacto que significd tener que recurrir a distintas tecnologias
para llevar el taller a la virtualidad, escindiendo esa ancestral
unidad espacio-temporal de labor compartida de docentes y
estudiantes.
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Mas alld de esto, toda la comunidad académica realizd, de
manera inicialmente silvestre y por prueba y error, un enorme
esfuerzo para responder a las nuevas condiciones. Sin mayor
apoyo institucional, y con recursos propios -simbdlicos,
materiales y didacticos- se enfrentd a “la dificil tarea de
recrear en la virtualidad lo que los docentes hacen en el taller,
las indicaciones y comentarios sobre los trabajos de los
estudiantes; un lenguaje complejo construido con palabras,
dibujos, esquemas, referencias a obras, actitudes corporales,
gestos” (Miglioli, 2024).

Se utilizaron plataformas como Zoom o Meet, para las
reuniones sincrénicas, (que en ese momento no tenian la
posibilidad de compartir pantallas y menos intervenir sobre las
imdagenes compartidas), unidas a aplicaciones que permitieran
trabajar con materiales graficos, desde recursos mas simples
como Drive, Padlet, o los foros del Moodle, a aplicaciones
mas versatiles y complejas como Google Classroom, Miro,
Sketchbook; incorporando transmisiones por canales de
YouTube y vivos de las redes sociales -como Instagram,
Facebook o Twitch- para clases tedricas del taller, charlas, o
conversatorios.

En la investigacion se propone volver a mirar un trabajo
constituido por micro iniciativas, muchas recurrentes, otras
absolutamente divergentes, producto de una comunidad que
cargd sobre sus espaldas la exigencia de la hora, y hoy esta
parada frente a un portal que se abre a escenarios distintos.

c. Supuestos de la investigacion

La investigacion entiende que los docentes de los talleres
de proyecto, durante la pandemia, generaron una compleja y
rica red de recursos digitales, construida por prueba y error,
para lograr llevar las practicas de ensefianza propias de esos
ambitos, a las condiciones impuestas por la virtualidad.

En una primera instancia, sera necesario identificar esos
recursos, entendiendo sus diferentes caracteristicas: su
facilidad de acceso o gratuidad, la accesibilidad disponible
para los estudiantes, su aptitud para compartir e intervenir
imagenes entre pares y grupos de trabajo, la posibilidad de
comunicarse sincronicamente de manera audiovisual, etc.

Una segunda instancia implicara sistematizar esos recursos,@
ordenarlos y ubicarlos en un mapeo, un registro en linea al
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cual se pueda recurrir como forma de articular las clases de
proyecto, considerando escenarios desconocidosy complejos.

Esos multiples sistemas -aplicaciones, plataformas, redes-
hoy se han consolidado como un capital inmaterial, al que
se recurre para enriquecer y diversificar las condiciones de
la ensefianza presencial. Estan dispersos entre los pequefios
grupos de la comunidad educativa que los generd, y pueden
ser sistematizados y ordenados, en un soporte digital,
abierto y colaborativo, disponible on-line, para su consulta,
entendiendo que se trata de una construccion colectiva, y asi
se incrementaria potencialidad.

d. Marco tedrico

Para el interés de esta propuesta, se operativiza al taller
como un analizador de las practicas que en él se desarrollan,
relevando los recursos digitales a los que se apela, ya después
de la pandemia, para complementar su funcionamiento en la
presencialidad. Esta propuesta debe encuadrarse dentro de lo
que se llama aula aumentada y aprendizaje ubicuo.

El concepto de aula aumentada, como “lo mejor de los dos
mundos” es desarrollado entre otros por la Lic. Cecilia Sagol,
quienenunciaque“entiemposdelaubicuidad,delosdispositivos
moéviles (netbooks, celulares, etc.) y del aprendizaje en red,
podemos complementar diferentes recursos y herramientas
digitales para ampliar la comunicacion y el intercambio de
saberes” (Sagol, 2013)

EsNicholasBurbulesquienseacercaalconceptodeaprendizaje
ubicuo, determinado por los cambios que promueven los
nuevos contextos. El autor lleva a reflexionar sobre dénde
y cuando tiene lugar el aprendizaje, invitando a revisar la
diferencia entre educacion formal e informal y reconociendo
que los dispositivos mdviles y la conectividad inalambrica
proveen de oportunidades de aprendizaje a mas personas,
en mas contextos. Aprender puede ser una proposicion de
cualquier momento y cualquier lugar (Burbules, 2014).

En este territorio, es importante reconocer el aporte de
Mariana Maggio, quien, con su ultima obra, Hibrida -publicada
en 2021 y con una segunda edicién en 2023, con un capitulo
realizado colaborativamente con los lectores de la primera
edicidon- propone transitar el camino, incierto pero necesario,
para la educacién universitaria: el de un sistema hibrido entre
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2 Diccionario RAE. En: https://dle.rae.es/
mapeo

3 La palabra latina mappa significa
pafiuelo, toalla, mantel, servilleta [..]
Luego, cualquier representacién de una
parte o toda la superficie terrestre fue
llamada mappa. En: https://etimologias.
dechile.net

‘Radicado en la Secretaria de

Investigacion FADU-UBA, cddigo PIA
HYC-75

lo presencial y lo virtual. Entiende que es ésta la demanda del
momento, y que es, ademas, una manera de brindar educacion
superior, de calidad, a un mayor nimero de personas.

La investigacion propone construir un archivo, generando un
dispositivo de indole eminentemente visual. Es Gilles Deleuze
quien dice que “Foucault se sintié siempre tan fascinado por lo
que veia como por lo que oia o leia, y la arqueologia, tal como
él la concebia, es un archivo audiovisual” (Deleuze, 2015).
Imagenes y palabras son irreductibles las unas a las otras. No
es posible, aunque se usen metaforas o imagenes, hacer ver
lo que se dice, como tampoco, por bien que se lo describa, lo
visto no reside jamas en lo dicho acerca de eso.

El trabajo desde y con las imagenes se presenta como
indispensable en la operacion de mapeo que esta investigacion
se propone realizar. El término mapeo no es nuevo, pero en las
ultimas décadas ha sido cargado de multiples significados.
De uso en las ciencias bioldgicas, como “accién y efecto de
mapear. Representar las partes de un todo"? hoy generalizado
a muchos campos del conocimiento, refiere a la organizacion
grafica para mostrar acciones, procedimientos, ideas.

En su sentido mas lato, vinculado a su origen etimoldgico3,
podria hablarse de la construccion de un Atlas, en el sentido
de la obra de Aby Warburg (Warburg, 2010). Un Atlas, en tanto
secuencia de collages sucesivos, una operacién de montaje
de imagenes, que introduce un tiempo visual y que propone
una cartografia abierta, sin recorridos ni limites precisos,
sin intencién de constituirse un catalogo -como un sistema
de elementos finitos ordenado segun criterios establecidos
previamente- sino que es por definicién incompleto, una red
abierta, siempre dispuesto a incorporar nuevos datos o a
producir nuevas relaciones. El resultado no sera una obra
maestra, una obra cerrada, sino una opera aperta, un work in
progress donde la metodologia propuesta es el producto en
ejecucion. (Tartas Ruiz y Guridi Garcia, 2013)

Una conceptualizacion de ese tipo guio la construcciéon del
Proyecto IDIS? (Investigacion en Disefio de Imagen y Sonido)
iniciado por el Profesor Carlos Trilnick (+). Propuesto como
un recorrido historiografico del Disefio de Imagen y Sonido, en
el sitio del proyecto, https://proyectoidis.org/, se recurre a un
sistema que habilita el acceso a un importante banco de datos,
con multiples posibilidades de conexion y vinculacion.
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5 Los tags [etiqueta en inglés] son
palabras clave que se utilizan para
buscar y filtrar por categoria o contenido
en las paginas web.

¢ En la investigacion cualitativa, la
entrevista semiestructurada ofrece un
grado de flexibilidad aceptable, a la vez
gue mantienen la suficiente uniformidad
para alcanzar interpretaciones acordes
con los propésitos del estudio. (Valles,
1997)

Es este un aspecto central en la materializaciéon del proyecto
que aqui se presenta, cuyas condiciones de posibilidad estaran
dadas por su naturaleza de producto digital accesible on-line.
A partir de los datos, las visualizaciones de imagenes y textos
deberan permitir acceder a la informacion, para recorrerla
de distintas formas, como totalidades (segun aplicaciones,
plataformas, experiencias puntuales, textos, etc.) o por temas
especificos, habilitando también el acceso a su vinculacion,
ordenada o aleatoria, por categorias, o por tags®.

e. Metodologia

En este proyecto, se propone continuar con la perspectiva
tedrica que opera también como recurso metodoldgico, para
la comprension, ordenamiento y elaboracion de los datos a
ser recogidos en la misma investigacion, y que estructurara
el trabajo del anterior UNDAVCYT: pensar al taller como
dispositivo foucaultiano (Miglioli 2022).

Se proponen como escenarios institucionales las tres
escuelas de arquitectura ya abordadas en el proyecto de
investigacion realizado -los departamentos correspondientes
de la Universidad Nacional de Avellaneda (DADU UNDAV) y de
la Universidad Nacional de Moreno (DCAYT UNM), y la Facultad
de Arquitectura, Disefio y Urbanismo de la Universidad de
Buenos Aires (FADU UBA)

En un eje sincrénico se propone constituir un corpus de
informacién recogida mediante trabajo de campo, a través de
entrevistas semi estructuradas® a los sujetos que intervienen
en la dindamica del taller: docentes y estudiantes.

Esta tarea, sera complementada por los datos obtenidos del
estudio de fuentes diversas: archivos de material de catedra,
clases grabadas en video, observacion y registro de los
campus, foros, insumos audiovisuales puestos a disposicion,
etc.

Enlaprimerainvestigacion, mirando eltallerentanto dispositivo
foucaultiano, se consideraron las instituciones, los sujetos, los
discursos y practicas y los recursos. Son estos ultimos los que
se abordaran, de manera mas exhaustiva, en esta investigacion
Complementada la fase inicial, de recoleccién (Ricceur, 1995)
de informacion, se iniciara la interpretacion de los datos, para
permitir su ordenamiento.

Una etapa medular, dada la naturaleza de esta investigacion,
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estara constituida por el disefio del soporte digital que permita
poner en juego los datos recolectados e interpretados. Un
corpus heterogéneo, constituido por elementos de naturaleza
muy diversa, organizado enun mapeo,comounworkinprogress,
abierto y susceptible de ser intervenido colaborativamente,
disponible para su consulta y aplicacion por parte de la
comunidad.

f.Conclusiones iniciales

Al hablar de taller en las escuelas de arquitectura, se alude a
un tipo de clase, a un espacio con un equipamiento especifico
y a una estrategia didactica, que no sélo es central en los
curriculos de las escuelas de arquitectura, sino que porta
fuertes tradiciones. El aislamiento dictado debido a la epidemia
de COVID-19, produjo un abrupto cese de las actividades
presenciales y obligd a llevar adelante las clases de taller en
instancias virtuales de diversa indole.

Los recursos utilizados por los docentes de taller de proyecto
durante el aislamientoy las clases virtuales fueron reconocidos
primariamente en la investigacion desarrollada durante el
proyecto UNDAVCYT 2021-2023.

Luego de finalizado el aislamiento, las clases de proyecto, en
la generalidad de los casos, volvieron a la presencialidad, pero
incorporando, de manera diversa, algunos de aquellos recursos
generados. Ese corpus de recursos esta atomizado, no sélo
entre distintos grupos de la comunidad académica, sino en
diversos soportes.

Las nuevas dinamicas de relacion con lainformacion, en la cual
la virtualidad digital entra en la clase presencial, la potencia y
complementa, no se dan ya como una externalidad a las propias
clases, sino que integran las mismas propuestas académicas
y de catedra, pero aun de manera invertebrada, y bastante
inconexa. Esta forma de trabajo, no sistematizada e intuitiva
dentro de cada taller, debe ser atendida, ya que evidencia uno
de los caminos que seguramente se recorreran en el futuro
inmediato.

La propuesta de este trabajo es recopilar esas experiencias,
identificar esos recursos digitales, organizarlos y ponerlos a
disposiciéon mediante un mapeo. Un elemento visual digital
y disponible on-line, que sera fuente de recursos y podra ser
ampliado y modificado, como un work-in-progress abierto.

@
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Como seran las relaciones entre docentes y estudiantes
en el taller, mediadas por la digitalidad creciente, como
sera el trabajo cotidiano sobre los proyectos, como podran
comunicarse, docentes y estudiantes, en un encuentro virtual,
si el lenguaje del taller es tan complejo... son algunas de las
preguntas posibles en ese futuro mediato, donde la hibridez se
imponga en la ensefianza de la arquitectura.

Este trabajo no intenta responderlas, pero se propone generar
una herramienta que permita ir abriendo camino.
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ANALOGICOS, DIGITALES
Y VIRTUALES, ; TAMBIEN
INTELIGENTES?
Aproximaciones al recorrido
evolutivo de la ensenanza del
Diseno Industrial

“El Disefo es un complicado acto de fe”.
John Christopher Jones.

Aproximaciones al recorrido evolutivo de la ensefianza del
Disefio Industrial. Un analisis basado en 41 afios de experiencia
en aulas universitarias. Una reflexion sobre cuatro momentos
de cambio, que incorporaron medios tecnoldgicos pero no
modificaron la esencia proyectual.

El Diseno Industrial es un territorio fascinante en tanto se puede
abordar desde su plano visual y operacional (Form follows
function se discutird desde Sullivan); se puede abordar en su
gramatica, de la idea al partido y a través de leyes subyacentes
(Maldonado, 1977), (Bonsiepe, 1978);y en otros casos se puede
analizar desde la geometria (Doberti, 2008) o también desde
la tecnologia de produccion (Mumford, 1979). Si avanzamos
a mayores niveles de profundidad, podria haber un abordaje
desde la semdntica (Jung, 1966), (Barthes, 1957) o desde la
filosofia de la tecnologia (Marcuse, 1954) (Sennett, 2009).

Las universidades ensefian desde lo visual y su gramatica.
La semantica y la filosofia requieren horas de vuelo; muy
poco se hace en los posgrados y hay alli un territorio aun muy
inexplorado. Las Artes Plasticas vienen haciendo mas que el
Disefio en este campo. La Filosofia aplicada a la Tecnologia
es un tema de gran importancia. La ensefanza de grado del
Disefo y sus los planes de estudios universitarios casi nunca
consideran a la filosofia en su contenido académico. Deberian

PALABRAS CLAVE hacerlo.

DISENO INDUSTRIAL El Disefio Industrial no debe escaparse de su amplia definicion.
ENSENANZA VIRTUAL La Tecnologia con su brazo ejecutor, la Industria, es uno de sus
TECNOLOGIA pilares. Lalleva enla segunda palabra de sudenominacion. En EI@
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hombre unidimensional, Herbert Marcuse plantea la oscilacién
del hombre entre dos hipétesis contradictorias, a saber: uno,
la sociedad industrial avanzada es capaz de contener la
posibilidad de un cambio cualitativo y dos, existen fuerzas
y tendencias que pueden romper esta contencion y hacer
estallar a la sociedad. Establece la no-neutralidad tecnoldgica
y conforme el proyecto histérico-social se desarrolla, configura
el universo del discurso y la accioén de la cultura intelectual y
material.

Se pregunta Marcuse sobre el hecho brutal del poder fisico
que sobrepasa al individuo o grupo y hace de la “maquina” el
instrumento mas efectivo de la sociedad.

Me pregunto si es solamente poder fisico, entendiendo que
hoy podria leerse también un poder psicolégico, sobre deseos,
necesidades y hasta sobre posibles adicciones del sujeto con
el objeto.

La idea de llamar a las “cosas” como maquinas se encuentra
ya en el s. XVIII (Le Mettrie, 1748) y se ve mucho en la literatura
técnica de la Segunda guerra mundial; el concepto “hombre-
maquina” da nacimiento a la Ergonomia. Para ser mas amplio
en la descripcion de esta relacion con la cual convivimos
hablemos genéricamente de sujeto-objeto o en términos
solamente industriales de usuario-producto.

Si, como plantea Marcuse, las necesidades humanas han sido
preconcebidas, el Disefio Industrial tiene en su haber -asumido
0 no, esa es otra cuestidn- ser la herramienta que lo permite.
“La gente se reconoce en sus mercancias, encuentra el alma
en su automovil”.

Esta lectura le daria entonces cierta grandeza al Disefno
Industrial, pero seria una lectura desde dentro de la profesion
misma. No parece suficiente porque tal vez podria haber un
dilema de origen.

El texto de Marcuse es de 1954. Casi al mismo tiempo, a
“metros” de alli, la Escuela de Proyectacion de la ciudad de
Ulm (HfG Ulm, con Aicher, Bill y Maldonado) sentaba las
bases de la profesion, que al dia de hoy sigue siendo la base
epistemoldgica de la ensefianza del Disefio Industrial.

Entonces -me aventuro en ésto- podria haber un conflicto de
origen en la asociacién del Disefio con lo Industrial. Disefio
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en tanto proyecto, es idea de futuro, de creacion, de libertad e
innovacion, de resolucion de problemas siempre en busqueda
de calidad. Calidad de producto y calidad de vida como
consecuencia.

La industria y su origen, que podria remontarse a tiempos
remotos pero podemos convenir que hay un punto notable
desde Newcomen y Watt, basa su razén de ser en la eficiencia,
en su ideologia para la maximizacion de recursos materiales,
humanosy econdmicos. Enlaseriaciony suevolucién Fordiana.
Crear riqueza y luego distribuirla. La racionalidad tecnolégica
transforma a la sociedad y la domina.

La mecanica contra la libertad, nuevamente Marcuse.

La tension Diseno-Industria podria ser el dilema del Disefio
Industrial como profesién. Ricardo Blanco en Crénicas del
disefio industrial en Argentina habla del Disefio a pesar de
la Industria. Prefiero mantener la postura de que hay Disefio
Industrial porque hay Industria. El “pragmatismo” como idea
filoséfica podria dar algunas respuestas.

El Disefio disciplinar ya estaba instalado desde Gropius en
Bauhaus. La llegada del nazismo al poder en Europa provoco el
cierre definitivo de la Bauhaus y la emigracion de buena parte de
sus profesores notables. Tuvo que esperarse hasta la segunda
posguerra para que en Alemania se creara otra institucién
que fuera heredera del legado proyectual y académico de la
primera: La mencionada HfG Ulm. Ya desde 1946 Inge Scholl
y Otl Aicher desarrollaron el proyecto. Finalmente la escuela
fue creada en 1953 por donaciones de Inge y Grete Scholl -en
memoria de dos de sus hermanos ejecutados por el régimen
nazi por sus actividades en la resistencia- y con el objetivo de
vincular la ensefanza e investigacion con la reconstruccion de
la sociedad.

En abril de 1953 comenz6 a funcionar la nueva institucién
universitaria con Max Bill, ex alumno de la Bauhaus, como
rector y con un cuerpo docente integrado por Hans Gugelot,
Otl Aicher, Johanes Itten, Helene Nonné-Schimidt y Tomas
Maldonado, arribado desde Buenos Aires tras sus acciones
primero en el Arte concreto y después con la revista Nueva
Vision y la agencia de publicidad Axis (Lucena, 2015). Los
conflictos internos provocan la salida de Bill y el reemplazo
por Tomas Maldonado. Comienza una etapa mas sistematica,
racional y una estrecha colaboracion con la industria, sobre@
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todo con para la marca de electrodomésticos Braun. Otl
Aicher, Hans Gugelot, Dieter Rams desarrollan nuevos disefios
para que la empresa los fabricara. Surge o se crea un estilo: la
Gute Form. Los conflictos, disputas académicas y problemas
de subvenciones y financiamiento se sucedieron en forma
constante hasta el cierre definitivo de la HfG Ulm en 1968.

El lado estadounidense del Disefio y de la Industria marchaba
por otro camino. La Segunda guerra habia diezmado tropas
pero no habia afectado al territorio y el triunfo le daba un
marco al progreso que la tecnologia industrial bélica habia
desarrollado. Un poco antes, en 1937 ya estaban sentadas
las bases del streamline, un estilo decé tardio de tendencias
formales aerodinamicas que tuvo en el disefio industrial
a Raymond Loewy como adalid. La locomotora para la
Pennsylvania Rail Road es un icono de época. Prefiguraba el
futuro.

Analdgicos.

Los trabajos de Richard Sennett (2009) se inscriben en lo
que él mismo llama “cultura material”. El movimiento del
“pragmatismo” da una existencia filosofica a la experiencia
concreta. Fue lareaccion norteamericana al idealismo europeo
de Hegel. Tras la segunda posguerra del s.XX. surgieron afos
de dualidad y contradiccion, consecuencia de la Guerra fria. En
el ambito local hay un didlogo bastante reciente en esos afios
de la sociedad argentina con el Disefo. La industria demuestra
su crecimiento pero ésta a su vez pone en evidencia ciertos
atrasos tecnoldgicos. Sin duda marca un cambio de época
y una generacion que fue de su recorrido militante hasta la
transformacion actual en la era digital.

Dentro de este contexto se instala la ensefianza del Disefio
Industrial en Argentina. En 1963 se crearon las carreras
de Disefio en la Universidad Nacional de La Plata y en la
Universidad Nacional de Cuyo en Mendoza y recién hubo
profesionales universitarios egresados a partir de 1968. Muy
pocos, por cierto. Hasta la década del ‘90 no hubo masividad.

Tanto la ensefianza como el desarrollo profesional se dibujaba
a mano, con rigor instrumental en la documentacién técnica
y con “arte” en la expresividad. En tres dimensiones se
modelaban maquetas fisicamente, como una escultura, no en
el sentido actual que la profesion da a la palabra “modelar”.
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Y es entonces que aquel taller proyectual se asemeja al taller
del artesano, como enuncia Sennett en su libro: “El hecho mas
importante que conocemos acerca del taller de Stradivarius
es la apasionada dedicacion de su maestro, que saltaba
inesperadamente de un sitio a otro, reuniendo y procesando
los miles de pequefios fragmentos de informacion, que podian
no tener el mismo significado para los asistentes que sdlo se
ocupaban de una parte del proceso. Lo mismo ocurre en los
laboratorios cientificos dirigidos por genios idiosincrasicos: la
cabeza de su director o directora se llena de una informacion
cuyo sentido sdlo él o ella pueden captar. Por eso es imposible
penetrar en los secretos del fisico Enrico Fermi si solo se
estudian los detalles de sus procedimientos de laboratorio. Para
expresar esta observacion en lenguaje abstracto: en un taller en
el que dominan la individualidad y la originalidad del maestro, es
probable que también domine el conocimiento tacito.”

Dentro de este pragmatismo, de un “aprender haciendo” aparece
en 1985 —como por arte de magia- un libro puramente operativo
que se transforma en el paradigma del lenguaje profesional:
Presentation Techniques, de Dick Powell. Se produce un antes
y un después.

El “rendering” analégico se instala como estilo, el uso de
marcadores y sus trucos de sombras y reflejos se masifica,
y los estudiantes emulan y compiten por el atractivo visual.
Algunos —muy talentosos- se destacan con estilo propio. En
la FBA UNLP, Gustavo Fosco y Alejandro Ruiz se hacen notar.
En la FADU UBA, con las carreras de Disefio recientemente
creadas en 1985, asombra Rafael Varela. La posterior
trayectoria profesional de cada uno de ellos habla muy bien de
la ensefianza universitaria de aquellos afios.

Digitales.

Nicolas Negroponte, analistay escritor, fundador del MIT Media
Lab, publicé su famoso libro Ser digital (1995). En esencia
establecid la transformacion del mundo de los atomos a los
bits.

Diez afios antes en una excursion nocturna y algo clandestina
Marcelo Leslabay y yo tuvimos una primera aproximacién
(Neumarkt, 2021). Gracias al contacto de un programador de
computadoras, nos introdujimos en un importante edificio de
oficinas del centro de Buenos Aires en ese horario tardio de
limpieza y mantenimiento. El tenia las llaves por ser encargado

@
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de dar soporte técnico a los servidores y fue asi que esa
noche nos mostré en una sala especialmente acondicionada
la imponente Intergraph. Una estacion de trabajo de dos
monitores en paralelo y un gran tablero de comandos. Nada
que hoy pueda sorprendernos mucho pero que para 1985 era
lo mas avanzado que habia en el pais en equipos para dibujo
asistido por computadora.

Tres aflos después Juan Santana, un intrépido alumno de
la primera promocion de Disefio Industrial de FADU UBA,
presentaba sus trabajos en Autocad 8, con la mayor precision
de la época, donde un circulo podria casi confundirse con un
octégono, pero que dada la novedad tecnolégica hizo que
la estética del dibujo digital pasara a ser arte y parte. Otros
alumnos de aquella generacion como Javier Izbicki y Victor
Blebel pronto adoptaron las habilidades necesarias en un
software del momento llamado Cimatron y de a poco tanto
arquitectos como disefiadores fueron incorporando el mouse
junto al lapiz.

Y las empresas de hardware descubrieron que los disefadores
debian ser los creadores de esos objetos que contenian tanta
electronica. Steve Jobs contratdé a Hartmut Esslinger y Frog
Design marcé el camino. De alguna manera los disefiadores
estaban disenando las maquinas donde disefar.

Latransiciéndeanaldgicosadigitalesnofuefacilniinstantanea
y fundamentalmente sucedié enladécada siguiente,enlos ‘90s,
cuando el costo de los equipos disminuyé considerablemente.
El Disefio Grafico lo adopté con mucha rapidez en cambio a las

proyectuales de tres dimensiones les costé un poco mas,
un poco por la capacidad de procesamiento otro poco por
la calidad del resultado que necesit6 de mucho tiempo de
desarrollo.

Para mayo de 1989, a instancias de un convenio firmado por
FADU UBA con el Politécnico de Lausanne en Suiza, el decano
“Manolo” Borthagaray y los profesores Cristina Argumedo y
Arturo Montagu ponen en marcha el Centro CAQO, espacio de
investigacion y capacitacion en este nuevo mundo digital, que
habia llegado para quedarse.

En la Universidad Nacional de Mar del Plata, con la creacién de
la carrera de diseno industrial en 1988, el sistema educativo
del Diseno argentino paso a tener su cuarta opcion. Un par de
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anos después sucedio algo similar en la Universidad Nacional
de Cérdoba. Cinco grandes universidades nacionales (UNCuyo,
UNLP, UBA, UNMdP, y UNC) marcaron las lineas de la profesién.
Asitranscurrio la ensefianza del Disefo Industrial los siguientes
35 afos, donde hoy una treintena de casas de estudio imparten
los lineamientos del Disefio, que no perdio su base geométrica,
y continda con mucha influencia “ulmiana”.

Pero si fue perdiendo en muchos casos la calidad del
dibujo manual, mucho mas personal, reemplazado por cada
vez mejores y mas veloces softwares. Ganamos calidad
masivamente, perdimos identidad, rasgos de autor, y sobre
todo algo de “emocién”.

Virtuales.

Las aulas no son solamente alumnos y un docente. Por
supuesto no son las paredes, menos el edificio. Hay algo mas.
Un contrato técito, diran algunos, un vinculo psico- social
podrian pensar otros; una comunion tal vez, esa unién en
comun por alcanzar algo nuevo.

Marzo de 2020. El contexto cambid. El aula, el edificio, la calle,
la ciudad, el mundo entero qued6 atrapado en la pandemia
de Covid-19; cuarentena temporaria o tal vez prefacio de un
cambio de época. Aparecieron -pasaron al frente- plataformas,
programas, videoconferencias y conectividades varias. La
docenciavirtual seinterpuso conla presencial en la universidad.
El tiempo que va transcurriendo va acumulando ya muchas
horas de educacién virtual en Disefo, con sus virtudes y sus
defectos. Pero el compromiso educativo continta. El aula,
como concepto, en cualquier formato sigue existiendo. La
esencia no ha cambiado.

Inteligencia Artificial.

Mediados de 2024. Aparecen en el aula de proyecto los
primeros bocetos generados por IA. Me recuerdan a esos
inicios del Autocad. Ideas toscas, no muy bien representadas.
Por el momento. Evolucionard, sin dudas y mas rapido de lo
gue podemos imaginar.

Un equipo docente de la UNLP, liderado por el D.C.V Claudio
Medin experimenta la combinacién de sotfwares de IA. Logra
muy avanzadas ilustraciones, pasa de aproximaciones a
resultados muy velozmente y logra aplicarlo en el contexto
editorial. Como sucedio en el traspaso de analdgicos a digitales
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Figura 1.

Dick Powell /

Técnicas de Presentacion. (1986)
Figura 2.

Worksation / Intergraph. (1985)
Figura 3.

C. Medin UNLP Generacion por I1A
(2024)

el Disefio Grafico tiene mayores facilidades o menores
dificultades para incorporar tecnologias de generacion visual.
El Diseno Industrial tiene una complejidad mayor. No
solamente debe verse sino también funcionar. Y los principios
de disefio combinan forma, funcién y técnicas productivas
simultaneamente. Pareciera que los programas de IA aun no
logran ese resultado. Dibujan, ilustran, dan calidad fotografica,
pero no resuelven problemas del producto industrial, que
necesitan definiciones y decisiones mas alla de su imagen.
Las propuestas deben poder ser industrializadas, fabricarse.
De todas maneras no hay que negar su uso, se ira aproximando
a lo que la profesion necesite, decantara opciones y lograra
resultados. Pero como cualquier herramienta proyectual
necesita conocimiento previo. Y eso se estudia y se ensefia.
El Disefiador es quien decide el Proyecto. Retornando a
John Christopher Jones (1970): El Disefio sigue siendo un
complicado acto de fe.
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PALABRAS CLAVE
CONOCIMIENTO TACITO
LOGICAS PROYECTUALES
METACOGNICION
MODELO EDUCATIVO

EN LA ENSENANZA DEL
PROYECTO ARQUITECTONICO:
;COMO SE GESTIONAN
PEDAGOGICAMENTE LOS
CONOCIMENTOS GENUINAMENTE
PROYECTUALES?

Resumen

El presente trabajo aborda la compleja naturaleza del
“conocimiento genuinamente proyectual” en la ensefianza de
la arquitectura, cuestionando la idealizacion de su autonomia.
Argumentamos que, mas que un cuerpo epistémico unificado,
el proyecto arquitectdnico es una sintesis situada de saberes
diversos, eminentemente praxeoldgico. No se trata de
proposiciones verificables, sino de un sofisticado “saber-hacer”
que se cultiva mediante la experiencia y la reflexién sobre la
accion. Este conocimiento se caracteriza por ser sintético y
configurador, transformando realidades futuras al ensamblar
informacién dispar en propuestas coherentes. Es orientado a
la accion, buscando soluciones concretas, y a la vez ambiguo y
multidimensional, integrando variables funcionales, estéticas,
constructivas y contextuales. Su desarrollo se cimienta en
la reflexién en la accidn, un ciclo constante de produccion,
critica y reelaboracién, y es intrinsecamente heuristico y
creativo, basado en la busqueda de estrategias y la generacion
de ideas originales. La ensefanza de este conocimiento se
materializa fundamentalmente en el taller de arquitectura.
Este espacio pedagdgico, con su didactica no lineal, intenta
fomentar la sintesis progresiva, la gestion de la incertidumbre
en problemas abiertos, y la anticipacién de consecuencias a
través de procesos de modelizacion, tanto analégica como
digital. Paraddjicamente, a pesar de cultivarse explicita e
implicitamente, los estudiantes a menudo tienen dificultades
para articular este conocimiento. Esto se debe a su naturaleza
tacita y experiencial, a la complejidad cognitiva inherente al
disefio y a su anclaje en la practica situada. La ausencia de
metacognicion explicita y la cultura del taller, centrada en el
producto, limitan la verbalizaciéon de procesos que son mas
un “saber cdmo” que un “saber sobre”. El desafio didactico
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radica en facilitar la explicitacion de este conocimiento tacito
para potenciar su reflexion y transferencia. En este sentido,
aportamos algunas estrategias descentradas del modelo
tradicional vinculadas con la funcion de algunas légicas
proyectuales.

1.El conocimiento del proceso de diseno yl as concepciones
pedagdgicas vinculadas con la formacion proyectual.

La concepcion epistémica dominante sobre la naturaleza del
proyecto construida sobre la base de un criterio demarcatorio
fuerte con otros territorios disciplinares y de un escenario
de polaridades y dicotomias estructurantes de la actividad
proyectual focaliza casi exclusivamente en la emergencia de
los productos visuales-materiales del proyecto, impidiendo
la posibilidad de explorar los fundamentos y los procesos
esenciales de la disciplina. Sobre esta base, creo que es
posible indagar sobre las conexiones que el modelo tradicional
de ensefianza del proyecto establece con el modo en que
la actividad proyectual se realiza y analizar sus principales
impactos y consecuencias en la actividad.

Si bien las primeras configuraciones teoricas sobre la
arquitectura tienen su origen en la obra de Vitruvio Polion hace
mas de 2000 anos, labusqueda de las condiciones epistémicas
y metodolégicas sobre el proyectar arquitecténico son
relativamente recientes. A fines del siglo XIX, y a raiz de la baja
calidad de los productos masivos producidos por el proceso
de industrializacion, surgiéo la necesidad de sistematizar
un conocimiento -hasta el momento solo operado por la
mente individual de los artesanos- que pudiera garantizar la
estética y funcionalidad de los artefactos industrializados. A
principios del siglo XX la busqueda de los fundamentos del
acto de proyectar logré instalarse como categoria propia
en las instituciones educativas a nivel internacional. La
vanguardia artistica, los desarrollos cientifico-técnicos y los
reclamos sociales de aquellos tiempos introdujeron una novel
preocupacion por el desarrollo de una teoria del proyecto que
permitiera comprender los complejos mecanismos asociados
a la creacidn tecnoldgica y pusiera las bases metodoldgicas
para sistematizar el proceso de produccion sin perder calidad
en la valoracion de los productos, cualquiera sea su escala
y complejidad (Biirdek 2005). Al mismo tiempo, se intentd
determinar tedricamente el modo de educar con bases soélidas
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en el campo de la producciéon de objetos arquitectonicos,
industriales, graficos, etc.

Enla primera mitad del siglo XX las escuelas de disefio sentaron
las bases de una manera de ensefar no solo la arquitectura
sino, también, todas las disciplinas proyectuales consideradas
en conjunto (disefio industrial, grafico, de comunicacion,
etc.). Por su parte, los estudios sobre la cuestion proyectual
derivados de procesos sistematicos de investigacion son mas
recientes aun. Se fueron consolidando a partir de una busqueda
de sus raices cientificas y de la posibilidad de establecer un
método universal, principalmente en el contexto anglosajon en
las décadas de los 50 a los 70. Recién en los afos 80 cristalizé
una comunidad de investigadores organizados para conducir
un abordaje cientifico sobre la actividad proyectual. Se crearon
grupos de investigacion, conferencias internacionales, bases
de datos, revistas especializadas, etc., sumandose en este
mismo proceso la discusién pedagdgica sobre la formacion en
el ambito proyectual (Burgos 2014). Asimismo, se avanzé en la
construccion de una categoria transversal que incluyera a todas
las expresiones del fendmeno proyectual a la que se denominé
disciplinas proyectuales, a través de la cual se estudiaron los
fundamentos y dinamicas propias del disefio en general.

Actualmente, ya es un topico considerar la entidad de las
disciplinas proyectuales que intentan abordar diferentes tipos
de problematicas vinculadas con la produccion de lo artificial
(Simon 1988). Es asi que el disefio como actividad compleja
incluye multiples formas de abordaje sobre un conjunto
importante de problemas de la cultura actual. Por este motivo,

[d]esign educationin generalincludes various design fields
such as product design, graphic design, communication
design and design in engineering. Designing as an activity
captures all these various fields. Design refers basically
to a problem solving method, a creative problem solving
approach and relevant processes. Design as an activity
has always been considered as a creative tool (Orlandi
2010; p.5039).

Aun cuando, por un lado, se haya establecido esta categoria
transversal como objeto de estudio con énfasis en los
fundamentos del hacer proyectual, por otro lado, se ha
buscado generar tabiques entre las diferentes expresiones de
la disciplina y establecer limites nitidos para cada expresion
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de disefio. Este estado de situacion en el abordaje tedrico
ha producido impactos en la aplicacion de los modelos
educativos vinculados con la formacion proyectual. Si bien,
en este escenario de practicas diversas se podrian combinar
estrategias orientadas a vincular conocimientos y habilidades
de diferentes expresiones proyectuales para comprender
sus procedimientos, aplicar estrategias innovadoras y crear
ambitos especificos de formacién, esta idea no es tenida en
cuenta en el disefio de las estrategias pedagdgicas y cada
disciplina proyectual considera que debe enfocar la formacién
de sus objetos de estudio como si fueran crucialmente
diferentes a otras expresiones del fendmeno proyectual,
produciendo un inevitable empobrecimiento de la formacion
del futuro profesional. Contrariamente, hay estudios actuales
que ponen el énfasis en la dimension del disefio en un
entorno de traslapado o interface transdisciplinaria entre el
arte, la filosofia, la ciencia y la tecnologia; desde los casicos
iniciadores de la tematica (Simon 1995)1, hasta los ultimos
estudios experimentales sobre el campo (Frayling 1993;
Durmus 2015). Los enfoques integradores son potentes para
elucidar la complejidad de los procesos involucrados en la
experiencia educativa y que no pueden ser “encapsulados” en
un modelo que ni siquiera podemos denominar tecnocratico,
sino incierto en el sentido en que los procedimientos quedan
implicitos o tacitos como dimension cognitiva, tal como lo
definiera Polanyi (2009).

En el campo metodolégico las teorias pasaron de una
busqueda por configurar un método exclusivo y formalizado
para proyectar, entre los 30 y los 60 del siglo XX (Jones 1963),
a una posicion que cristalizé a partir de los 70y que confio mas
en la capacidad de los disefiadores de capitalizar sus propias
experiencias y configurar sus propios procesos metodoldgicos
(Broadbent 1973; Beltran 2011).

Aun en este rapido recorrido por la evolucién de los abordajes
tedricos sobre el disefio, es posible advertir cierta conexion
con los planteos educativos vinculados a su ensefianza: (i) La
tension entre el surgimiento de categorias transversales en la
comprensién del fendmeno proyectual y, al mismo tiempo, el
tabicamiento de cada version disciplinar; (ii) la concepcién del
disefio como un acto creativo con eje en el sujeto disefiador
y, (iii) la busqueda (desde los primeros pasos en la critica a la
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' Este autor ha puesto las bases
epistémicas para la creaciéon de ambitos
educativos y disefios curriculares
transversales en el campo del disefio.
La propuesta de disefio de Carnegie
Mellon University se caracteriza por un
enfoque integrado (no tabicado) de los
principales problemas actuales, (como
por ejemplo en la transicién social y la
sostenibilidad), buscando soluciones a
problemas complejos del siglo XXI. Esto
se traduce en la creacién de un campo
llamado Diseno de Transicion,

que considera al disefio como un agente
de cambio social,impulsando la creacion
de futuros mas sostenibles.

produccion industrial) de un objeto estéticamente atractivo y
funcionalmente eficiente que ha tensionado desde entonces la
primacia del objeto en la praxis proyectual y en los modelos de
ensefanza.

2.Hacia una critica sobre la formacion tradicional aplicada al
diseno.

En la actualidad, hay autores que sostienen que los modelos
educativos aplicados a la formacion de actividades creativas
o innovadoras van mas alla de la creacion estético- funcional
de un objeto o de la acumulacién de experiencias previas
para el abordaje de una situacion repetitiva y rutinaria. Por
esta condicidn seria preciso utilizar instancias de practica y
recuperacion de los resultados metacognitivos de esa practica
gue no son compatibles con las modalidades convencionales
de ensefianza-aprendizaje (Yildirim, Yavuz et al. 2012).
Ademas, la formacion en proyecto requeriria de un abordaje
que necesariamente deberia partir de la problematizacion
de la realidad y de la busqueda de multiples caminos de
solucidn. Asi se evitaria la copia o la repeticion de propuestas
ya establecidas y se daria al proceso un caracter original. Las
formas de pensary actuar serian consistentes con la formacion
de un sujeto epistémico y problematizador diferente al sujeto
practico y rutinario de la vida cotidiana (Wlosko 2002).

Sobre la base de estos y otros aspectos criticos vinculados
a la formacion del proyectista, se ha ido conformando en los
ultimos 30 afios una comunidad de investigadores trabajando
en diferentes lugares sobre la cuestion de los modelos de
ensefanza del proyecto en diferentes disciplinas proyectuales.
Esuntdpicoyaaceptadoy extendido visibilizar la critica sobre la
pervivencia de estrategias educativas vinculadas al modelo del
atelier del artesano, en el cual maestro y discipulo establecen
una supuesta relacion de “transferencia” o “transmision”
directa de conocimientos. Autores reconocidos en el campo
como Boix, Montelpare (2012) o Madanovic (2018) analizan
con detalle esta relacion basados en datos empiricos sobre
la aplicacién de practicas derivadas de las “bellas-artes” en
la educacién de los arquitectos, y sefialando las deficiencias
de este tipo de modelos para dar cuenta de la evolucién de la
disciplina en la actualidad.

En ciertos casos, la literatura se centra sobre la influencia que
tienen los modelos pedagogicos actuales en la pertinencia de
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la formacidn para hacer frente a los desafios de la actuacion
profesional (Isaza, Avila, 2019), mientras que en otros casos
la revision de las estrategias de formacion de los arquitectos
se concentra en el anadlisis del modo en que se produce
el aprendizaje del proyecto (Correal-Pachén, 2012). Estos
estudios empiricos consideran como unidades de analisis
centrales, tanto alos procesos proyectuales de los estudiantes,
como a las estrategias de gestion pedagdgica de los equipos
docentes.

Solo para poner un caso y ejemplificar el modo en que estos
estudios avanzan en la critica sobre los modelos tradicionales
subrayo laafirmacion de unodelos precursores delos procesos
de revision, sefalando la inadecuacion de los modelos de
transmision de conocimientos y aportando nuevas ideas para
la transformacién de la ensefianza de lo proyectual. Para
Crysler, el modelo educativo de transmision

“[..] currently dominates architectural training. The
transmission model is criticized for its tendency
to portray students as passive and homogeneous
professional subjects removed from social and political
forces. Critical pedagogy provides insights into how the
existing framework of architectural education might
be challenged, permitting the development of a more
democratic learning environment informed by competing
interpretations, alternative histories, and a new range of
situated political issues” (1995:208).

En este sentido, y siguiendo esta tradicion critica, otros
estudios aportan perspectivas de cambio centrados en
estrategias pedagdgicas metacognitivas, que exceden el
analisis clasico de los productos del proyecto y se centran
en los conocimientos que se ponen en juego en el proyecto,
a partir de la incorporacién de nuevas tecnologias de trabajo
y entornos digitales de vinculacion y aprendizaje. En este
contexto emergen nuevas dimensiones de la formacion en
el campo proyectual, en tanto todo el concepto de educacion
se orienta hacia la incorporacion de nuevos factores donde
“..] a schematic form of meta-connective design education is
articulated, and new roles and responsibilities of educators are
addressed (Dreamson, 2020:46).

No solo en el contexto anglosajon es posible advertir estos
analisis, también en el ambito hispano hablante se desarrollan
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y consolidan procesos de investigacion con similares objetos
de estudio. Solo para mencionar un par de casos, Guevara
Alvarez (2013) y Chimbor Chévez (2019) remarcan la necesidad
de afrontar los retos de la profesion en el siglo XXI a partir de
la renovacion de los procesos de formacion y las estrategias
proyectuales, todavia signados por el modelo de tradicional del
atelier. Estos estudios visualizan procesos de transformacion
del perfil de los arquitectos a través de los ultimos afios y
desarrollan propuestas de renovaciéon educativa tanto desde
el conocimiento disciplinar como desde el saber profesional
implicado en la practica (Manjarrés 2021; Huaier-Amad 2018;
Salama y Wilkinson 2007).

En argentina, también se ha iniciado un proceso de reflexién
y revision sobre las bases subyacentes de los modelos de
formacién arquitectonica, en especial a partir del abordaje
de nuevas categorias de analisis del proceso como la de
“investigacion proyectual”, con el fin superar las limitaciones
e inadecuaciones de las concepciones clasicas y aportar un
componente cognitivo a la practica del proyecto. Si bien no
existe una linea de trabajo consensuada en este campo, son
varios los autores que han propuesto desplazar el proceso de
proyecto de los modelos inspiracionistas o cajanegristas del
pasado e indagar en nuevas légicas racionales del proyecto
(Sarquis 2003; Burgos 2016; Moisset 2018; Cravino 2018)

En el vasto territorio de las disciplinas proyectuales —como
en el mencionado caso de Carnegie Mellon- existen procesos
metodoldgicos y cognitivos del proyecto que se encuentran
inexorablemente vinculados a diferentes campos de actuacién
que se solapan en una genuina dimension transdisciplinaria.
Es asi que “los nuevos cambios en el campo profesional
y disciplinar reclaman nuevos enfoques, estrategias
pedagodgicas y metodologias de formacion” (Butt, Sharunova
et al. 2018: 57). Lo transdisciplinar estd vinculado no solo con
la practica y el uso apropiado de herramientas proyectuales,
sino con el manejo cognitivo de diferentes tramas o redes de
conocimientos que se conjugan en una experiencia creativa
de proyecto. Estos avances en el contexto educativo indican la
importancia de desarrollar formas pedagdgicas para exponer
el pensamiento proyectual que se desarrolla en el proceso de
disefio y desarrollar estrategias que permitan incrementar sus
potencialidades. Para ello se deberia ir mas alla de la mera

=
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consideracion de los “productos observables” del proceso
proyectual, y tematizar aquellos fenémenos cognitivos
esenciales asociados a formas de pensar especialmente
vinculadas con el disefio como ser: (i) la estructura légica
de las decisiones, (ii) la auto-evaluacion de resultados, (iii) la
problematizacién de nuevas situaciones de intervencion, (iv)
la investigacion proyectual, entre otros (Wrigley, Mosely et al.
2018).

En algunos estudios anteriores he propuesto el concepto de
Design Research o Investigacion Proyectual como argumento
apropiado para indagar en los procesos ocultos del proyecto.
La relacion entre disefiar e investigar es muy interesante,
debilitando asi la concepcion extendida del disefio como un
oficio o como un proceso guiado por la inspiracién (Burgos,
Strycek 2019; Burgos, Faure 2017; Burgos, l|barra 2014,
Burgos 2016; 2015; 2013; 2010). Esta categoria, de incipiente
desarrollo en el contexto latinoamericano, representa un
camino interesante para indagar la relacion entre la practica
proyectual y los modos en que esa practica revelan categorias
y dinamicas cognitivas que se ponen en juego al disenar
(Sanders 2017). Permite volver a indagar en los procesos
metodoldégicos desde otros marcos ontoepistémicos,
revelando procesos no explicitos del disefio y creando
experiencias de aprendizaje consciente en las instancias de
definicion y toma de decisiones en el proyecto (Yeler 2015).

En cuanto al andlisis de los fundamentos de la accion
proyectual derivada de conocimientos especificos, son
centrales los estudios de Oxman (2001) y Salama (2016,
2017) desarrollando marcos conceptuales apropiados para
poner en evidencia la relevancia de los procesos cognitivos
asociados al proyecto arquitecténico y su inclusion en las
dindmicas educativas y evaluativas. Estas referencias indican
con claridad que el objeto de estudio es relevante en la
actualidad, y que atraviesa diversos aspectos de la formacion
en el campo proyectual. La visualizacién del modelo educativo
como factor clave en la constitucién de los conocimientos que
el estudiante de arquitectura logra formular en su practica y
que condicionan la concepcién que tendra de su rol profesional
en el futuro son aspectos claves que reclaman una mayor
atencion y una revision critica que permita producir nuevas
propuestas educativas. Es, precisamente, la critica al “modelo
educativo tradicional” el aspecto sobre el cual se ha logrado
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un marcado consenso en la literatura especializada. Por ello es
preciso describir sus aspectos mas significativos y analizar las
principales consecuencias sobre la formacion del arquitecto.

3.Conocimiento genuinamente proyectual: categoria clave en
la superacion del Modelo Tradicional de formacion proyectual

Bajo el supuesto de nuevas dimensiones constitutivas de la
praxis proyectual es preciso, en este escenario, replantear el
modelo de abordaje parahacervisible el conocimiento generado
en el proceso de diseno que, segun Oxman, se produce en
un esquema creativo constructivo, donde el aprendizaje “[...]
may be considered a process of knowledge acquisition and
development in which the knowledge, or a representation of the
knowledge, is physically constructed” (2001: 281).

En la comunidad de investigacion sobre el campo proyectual,
existe consenso en aceptar que en este proceso participan dos
tipos de conocimiento: el tipo 1

“is domain-related and technical; how does a building
stand up? [..] Another kind of knowledge (type2) seems
les domain-specific and seems largely procedural. It
deals with managing the processes of designing: how
to structure and define a problem; how to identify new
issues for an already defined problem) how to generate
non obvious alternatives? (Goel 2001: 221).

Es evidente que el primer tipo se refiere a conocimiento
disponible, que ya se tiene y se aplica a diferentes fases del
proyecto (morfolégicas, funcionales, tecnoldgicas, etc.). El
segundo tipo es de indole praxeoldgica, y tiene que ver con el
modo en que se aprende a formular y resolver problemas de
modo creativo. Este segundo tipo de conocimiento proyectual
no es considerado por los modelos educativos tradicionales
que se aplican al ambito de las disciplinas proyectuales.

Oxman, incluso formula la pregunta que ha quedado a
la espera de una respuesta consistente. Esto es, ;Como
puede el conocimiento proyectual ser aprendido?; “how can
design knowledge be aquired and learned? How can internal
representations of knowledge be learned and taught? How
can internar representational capabilities of the learner
be increased? And how can de learning of knowledge and
representation be evaluated? (Oxman 2001: 270). En definitiva,
¢como se puede ensefiar, aprender y evaluar el conocimiento@
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genuinamente proyectual? Y, ;Cuales son las inadecuaciones
mas frecuentes al intentar configurar una practica pedagdgica
en este ambito cognitivo?

Considerar al aprendizaje como una actividad de adquisicion
o construccién de conocimiento proyectual requiere hacer
explicitos los procesos involucrados en su produccién y saber
cdémo construye el alumno nuevas estructuras de aprendizaje,
conocimiento y razonamiento proyectual. Tal conocimiento
proyectual es la base de la competencia de todo arquitecto y
el nucleo central de su capacidad proyectante, algo que Elvan
Silva denomind el “aparato cognitivo esencial” del arquitecto.

Ahora bien, ;qué contiene ese aparato cognitivo esencial
y como se lo construye? Sobre estas cuestiones no existen
mayores precisiones, aunque se supone que es lo que logra
capitalizar el estudiante en su carrera y le permite resolver
cualquier problema- situacién de proyecto, haya o no
formado parte del ejercicio proyectual en su formacién. El
conocimiento proyectante se construye en una experiencia de
proyecto particular que, de algun modo, es generalizado para
su aplicacién en multiples contextos y escenarios futuros en
un registro claramente metacognitivo.

Este conocimiento no es del tipo informativo, no es un dato que
se aprende por una mera re-produccion. No es un conocimiento
“transmisible” o “ensefiable” con los procedimientos
tradicionales. Tampoco implica una habilidad como saber
dibujar o manejar un programa de grafica digital. Se trata de
un conocimiento complejo, y es esa misma complejidad la que
genera dificultades en los modelos educativos.

En la presente contribucion se han visualizado dos tipos
de conocimientos: a) uno convencional, que los alumnos
expresan haber aprendido en otras asignaturas o en la
relaciéon con los docentes y, b) otro procesual, argumentativo,
representacional que se expresa solo en los procesos de
decision, justificacion, explicacion y defensa del proyecto. Sin
embargo, este hallazgo no es una novedad para la disciplina.
Sabemos que el conocimiento del disefiador esta disociado
en dos tipos: “explicit articulate, domain-specific knowledge,
and inarticulate, domain-independent, procedural knowledge”
(Goel,2001:221). Estos dos tipos de conocimiento se articulan
en el proceso de disefio desde niveles indeterminados o
ambiguos hacia instancias mas definidas de construccién
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del problemay de su correspondiente solucién. En el siguiente
esquema, el mismo Goel expone uno de los modelos mas
relevantes en la actualidad que muestran la centralidad que
poseen los mecanismos representacionales en el abordaje de
los problemas y en los procesos cognitivos del proyecto:

Los conocimientos explicitos son aquellos que se han
adquirido através del estudio, de latransmision o de la atencion
a experiencias de otros, son saberes ya sistematizados vy
organizados disciplinalmente y tedricamente. Sin embargo,
los conocimientos implicitos son tipicamente operatorio-
metodolégicos y exponen el modo en que se toman las
decisiones acudiendo a un conocimiento-implicado-en-el-
proceso y en una situacion particular. Este conocimiento
implicito que se constituye en el proceso mismo no parece
subordinarse a nuestro concepto clasico de conocimiento,
sin embargo, lo hace. Aun cuando es esta dificultad la que,
precisamente, le confiere cierta invisibilidad e indeterminacién
al momento de convertirlo en el eje de una estrategia formativa.
Se trata, en definitiva, del conocimiento que da estructura y
dinamica al método de disefio arquitecténico, aunque se halle
descentrado de las clasicas concepciones que consideran al
método como un programarigido o un conjunto de pasos (Morin,
Ciurana y Motta 2003:32). En un estudio empirico realizado
en la Fau UNNE, los estudiantes han referido a la existencia
de un saber que se adquiere en los “talleres” aunque no han
podido precisar de qué se trata y cuando es que lo adquieren.
Es posible, entonces, distinguir entre un conocimiento ya
formado o establecido y uno en formaciéon que surge como
) resultado de la accidn praxeoldgica y cognitiva del método vy,
E:ge‘;rsal'io de problemas en el con ello, entre una epistemologia conceptual o tedrica y otra
disefio. Fuente: Goel, 2001:235. epistemologia operatoria o praxeoldgica, ambas aplicadas al@
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proyecto, aunque solo la primera de ellas se erige como un
saber identificable y operatorio.

Asi, el conocimiento proyectual se construye en situaciones
no rutinarias, complejas y cargadas de un alto contenido de
incertidumbre. Algunos autores han definido el problema o
la situacion de disefio como ill-structured o wicked problem,
aludiendo a la dificultad que presenta para ser configurada
y determinada (Rittel y Webber, 1973; Coyne, 2005). Sin
embargo, esta condicion de complejidad e indeterminacién es
lo que posibilita la construccion del conocimiento proyectual.
Estos conocimientos solo se exponen en el ir a tientas de todo
proceso genuino de proyecto. Son conocimientos implicados-
en-la-accién y son visibles unicamente a-través-de la accion
proyectual, en el proceso de elucidacién y re- construccioén de
problemas de estructura compleja.

Consideraciones finales

Considero que estas cuestiones deben ser consideradas en
la superacién de las configuraciones didacticas de cualquier
modelo educativo orientado a la formacion proyectual. El
conocimiento proyectual es una categoria fundamental para
la formacion del arquitecto y no puede ser soslayada si se
quieren evitar consecuencias no deseadas, tanto para la
formacién integral de la persona como en la capacidad de
ejercer de manera innovadora la practica profesional.

En contraposicion al Modelo educativo tradicional todavia
persistente en nuestros esquemas formativos, sostengo la
necesidad de un enfoque educativo que focalice e integre
la investigacion proyectual como proceso metodoldgico, el
desarrollo de habilidades metacognitivas y la comprensién
de la complejidad de los procesos involucrados en la
practica profesional. Destaco la necesidad de transitar hacia
un paradigma educativo transdisciplinario que vincule la
arquitectura con otras areas del conocimiento alejado de
posturas dicotdmicas y que forme profesionales capaces
de abordar los desafios del siglo XXI de manera critica y
socialmente responsable.
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Resumen

En la postpandemia, el blend entre lo virtual y lo presencial en la
ensefanza aun busca su punto justo, medio o de equilibrio. De
lo analégico con matices de intentos digitales, pasamos por el
tsunamivirtual que azoté6 al sistema de ensefianza - aprendizaje,
y lo dej6 girando como un trompo. Miles de variantes surgieron
como parte de la incertidumbre sobre como continuar, cuando
se ponian en valor los aportes de esa digitalizacion obligada
que nos llevd a cuestionarnos la vigencia de nuestros recursos,
enfoques y metodologias.

En las carreras proyectuales atravesadas por la modalidad
taller donde la construccion del conocimiento es colectiva y
co-creada, en el encuentro de quienes participan del proceso,
surgidé el interrogante ¢y ahora qué?. Es decir, ;y ahora qué
sigue si ya fuimos virtuales por completo y debimos volver
a lo presencial?, ;y ahora qué permanece y qué preferimos
retomar de la virtualidad? Lo phygital resulta ser un concepto
que caracteriza a ese tiempo post, donde buscamos el blend.

Lejos de saber cudl es, nos aproximamos al disefio de
experiencias que ponen en valor la creatividad, propician
espacios disruptivos e invitan al pensamiento lateral, no
lineal y con expectativas de ser innovador. Este trabajo ofrece
compartir experiencias pedagdgicas disruptivas que fueron
creadas por personas (docentes) y sistematizadas con aportes
de inteligencia artificial (mdquina-algoritmos).

La busqueda se centra en relativizar verdades, cuestionar el
status quo y transformar metodologias hacia un pensamiento
mas flexible. Los desafios estan dados por los nuevos perfiles
estudiantiles, la complejidad y competitividad del contexto, y
la necesidad de salir de la zona de confort. Para ellos, la IA
se vuelve aliada en el disefio de estrategias innovadoras para
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gestionar la interaccion pedagdgica y la tecnologia que puede
ser sustento de ella.

Cuando el taller se volvio incierto

La pandemia desacomodé todo. Y los talleres y aulas de la
Universidad no fueron su excepcion. Todo lo que conociamos
como espacio y tiempo de interaccion pedagdgica se puso
de cabeza, se fragmentd, se aceleré y se redisefido a la
fuerza. Migramos de un mundo analdgico que presentaba
algunos parches digitales con docentes que incursionaban
en intervenciones disruptivas de manera individual, a un
tsunami virtual que puso a prueba las maneras de construir el
conocimiento y por lo tanto la experiencia educativa.

En el caso de las carreras proyectuales, donde el taller
convocaba, aglutinaba y potenciaba esa construccion colectiva
del conocimiento, se hizo la pregunta ;y ahora qué?. Ahora
qué hacemos cuando de pronto corregiamos virtual en una
pantalla, tratando de dibujar sobre un video pausado de una
maqueta, o con comentarios en un archivo de drive. ;Y ahora
qué? cuando volvimos al taller y nos encontramos de nuevo
pero distintos. Fue una pregunta que super6 lo técnico para
sembrar incertidumbre y hasta cuestiones filosoficas. ;Cémo
volvemos? ;Del mismo modo pero no?.

Es por eso que hablamos de un momento blend o phyagital.
Ya no como parches que cubren carencias o deudas con los
estudiantes, la era postdigital o el avance de herramientas
y plataformas; sino como propuestas enriquecedoras que
pueden traspasar el aula y volver. Que hibridan y fluyen a partir
de la planificacion y el disefio de clases diferentes.

Esta ponencia se inscribe en ese territorio de busqueda de
nuevas experiencias educativas, en el marco de una materia
que trata de potenciar la creatividad, el pensamiento lateral
e incentiva a salir de la caja; a través del uso de estrategias
pedagdgicas innovadoras que integran IA. La idea es
compartir un proceso de disefio donde buscamos sistematizar
experiencias disruptivas que surgieron en el marco de la
docencia, se articulan con la investigacién y estan potenciadas
por la inteligencia artificial.

Entre lo post, lo creativo y lo algoritmico

El bache @

La problematica de las practicas tradicionales planteadas en
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articulos previos, ponia de manifiesto el desajuste entre los
perfiles estudiantiles y las habilidades (soft-skills, e-skills) que
traen incorporadas, respecto al espacio de taller caracteristico
de las disciplinas proyectuales. Esa brecha esbozaba la
necesidad de buscar otras maneras de aprender, mas proximas
a los intereses y estimulos del estudiante (Flores, 1988). Como
docentes de la carrera de Disefio Industrial de la FAUD (UNMdP),
creemos que es hecesario un acercamiento a sus habitos de
manera complementaria a lo tradicional, que en nuestro caso
es la modalidad taller (Ander Egg, 1991).

Oportunamente en Rodriguez Ciurd, Arango y Bastida (2017)
planteamos que las practicas emergentes de la modalidad
taller se encuentran a veces desajustadas respecto al perfil
estudiantil. No logran potenciar sus competencias en los
entornos postdigitales, e incluso encuentran cierta dificultad
-en el espacio del taller- para interactuar tal cual lo hacen
en los entornos virtuales. Estas premisas condujeron una
investigacion que indago sobre la relacion de las practicas
en tiempos y espacios reales y virtuales, de acuerdo con tres
ejes: la modalidad taller, las practicas docentes y el perfil de los
estudiantes.

Sin embargo, a esa triada se suma la complejidad que propone
el contexto desde diferentes aspectos, con acontecimientos
que traccionan cambios a veces progresivos 0 en ocasiones
altamente disruptivos. Es el caso del Covid-19 que pauso y
reconfigurd casitodo de un momento a otro, trasladando la vida
fisica a la virtualidad, modificando habitos y comportamientos
que se adaptaron a los nuevos entornos; o la IA que si bien
surgio el siglo pasado, su masificacion se produjo hace solo
unos afos.

Esta ultima desdibujo la idea de que los avances cientifico-
tecnologicos debian ser adoptados secuencialmente; primero
por referentes, organismos, instituciones, empresas, y luego
recién por las personas. Es decir, que fue creciendo y de pronto
todos podian tener acceso a la IA, probarla o aplicarla. Esta
innovacion en la forma de adoptarla fue disruptiva, junto a las
posibilidades que ofrecia.

Y otravez enjaque, la educacion se pregunta ;y ahora qué?. Qué
hacemos con la IA, es una amenaza a los puestos de trabajo,
al desarrollo cognitivo y las redes neuronales como plantean
algunos autores que investigan sobre el tema; ;0 podemos
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acogerla como trampolin para apoyarnos en ella y dar algunos
saltos?

La lamparita

La lamparita encendida ha sido el referente de creatividad
que hace referencia a una idea genial, ocurrente, disruptiva
durante mas de un siglo. Sin embargo, su uso hoy nos hace
replantearnos si seguimos pensando la creatividad como
ese momento magico y aislado donde a alguien se le ocurre
algo; y no como el resultado de un proceso sistematico que se
entrena como muchos otros.

En las carreras proyectuales, donde la creatividad parece serun
pilar fundamental, nos preguntamos si esta metafora resulta
suficiente considerando que formamos profesionales para un
mundo mas complejo y dinamico pero utilizamos estructuras
del siglo pasado. Es decir, la arquitectura del aprendizaje o sus
instancias de intervencion siguen siendo las mismas que ya
cuestionamos en Taller en crisis (Arango, Bastida y Rodriguez
Ciuro, 2017).

Maggio (2024) sostiene que “..tenemos que empezar a
pensar la creatividad desde esta trama colectiva que entra
en una interaccion critica y potente con las tecnologias
emergentes (..)esta creatividad puede tener un ‘co’ adelante
—de lo colectivo— y un ‘co’ atras —de copiloto, de co-crear con
despliegues tecnolégicos”.

[l

Furman (2024) adhiere explicando que “hay una dimension
colectiva de la creatividad, a la que hoy le prestamos mas
atencion porque sabemos que asi se crean las cosas
importantes, que llevan tiempo y requieren muchas miradas”.
Si pensamos que “la creatividad no es un atributo de un genio;
cada vez menos la creacion sucede de manera individual®;
teniendo en cuenta que para crear algo nuevo debe haber una
charla previa con alguien, un trabajo con otro o escuchamos
algo. Es decir, que contextualizada, la creatividad no viene de
nada, sino que surge como parte de un proceso; y las técnicas
de creatividad pueden nutrir a los ecosistemas pedagdgicos.

Entendemos que co-crear con los estudiantes representa el
mayor de los aprendizajes, pues en esa hibridacion de saberesy
experiencias se matizan ideas que no surgirian probablemente
de otra forma. Resulta incoherente pensar en seguir haciendo
las cosas igual cuando el mundo esta en continuo cambio; o

=
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pedirles a los estudiantes que sean creativos, innovadores y
piensen de forma disruptiva, mientras sostenemos estructuras
previsibles, metodologias del siglo pasado y con un alto riesgo
a la automatizacion. Quizas es momento de preguntarnos,
quién esta mas automatizado.

Quizas la metafora de la lamparita encendida, hoy deberia ser
mas bien un reflejo de redes, flujos, co-creacién, prototipado y
aprendizaje adaptativo. Tal vez, no sea suficiente una sola luz,
sino un sistema que se conecta, se retroalimentay evoluciona...

La presunta amenaza

La IA representa juna oportunidad o una amenaza? Depende
cdmo sea nuestra postura frente a ella, seran las posibilidades
de incorporacién que tengamos. Maggio y Yacovino (2024)
expresan que la IA permite tener un vinculo mas cercano con
los estudiantes. Maggio destaca la necesidad de “meternos,
entenderla, comprender los alcances, los limites, las
posibilidadesy las preocupaciones que genera la IA generativa.
Pero definitivamente hay una puerta que se abre que tiene que
ver con la posibilidad de experimentar, de tocar, de jugar, de
explorar y de mirar..". Propone dejar a un lado la perspectiva
binaria donde lo virtual y lo fisico resultan incompatibles, para
trabajar desde la presencialidad mientras se trata de garantizar
la inclusion digital; sin ser excluyentes una de la otra.

Es cierto que existen advertencias sobre el sesgo algoritmico,
los limites de la automatizacién o la deshumanizacion
del vinculo pedagdgico; pero al mismo tiempo la IA puede
sistematizar tareas, personalizar actividades o ser disparadora
de propuestas novedosas que le permiten al docente trabajar
creativamente mientras es auxiliado por ella. Puede ordenar,
sugerir y generar alternativas para transferir estrategias de un
espacio a otro, combinando disciplinas o adecuandolas a los
distintos perfiles de estudiantes.

Las nuevas modalidades cognitivas que mencionaba Piscitelli
en su libro Nativos Digitales (2009) hacian referencia al
cambio que estaban teniendo las personas en la forma de
pensar, percibir, aprender y construir sentido en la era digital.
Pasando del pensamiento lineal al hipertextual donde Ia
forma de abordaje es mas fragmentada al mismo tiempo que
asociativa y visual; el multitasking y la atencién distribuida (ya
desestimados hoy en dia como algo verosimil). El concepto de
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' Artificial Narrow Intelligence, se trata de
una |IA débil o estrecha, especializada en
una tarea especifica, que no comprende
fuera de su dominio. Puede ser ChatGPT,
Deepseek, Siri, entre otras.

2 |A Generativa es capaz de crear nuevos
contenidos, sean éstos texto, imagenes,
audio, video o codigo, a partir de un
entrenamiento con grandes volumenes
de datos.

prosumidores que producen, comentan y comparten junto a
un aprendizaje deslocalizado y un torbellino audiovisual con
identidades fragmentadas eran parte de la cultura digital.

Hoy en su libro Polimatas (2023) reivindica un perfil
antidisciplinario de cara a la crisis de la especializacion y la
insercion profesional del futuro. Habla de sujetos que activen
redes cognitivas y dialoguen con multiples saberes, lo que
considera central para afrontar la complejidad del presente.
Su nociodn de espacio “Nexus” le otorga sentido al cruce entre
disciplinas, liberando la innovacion educativa y profesional en
un mundo cada vez mas complejo. También sostiene que la IA
debe ser asumida con criterio, y debemos domesticarla como
potenciadora de nuestras habilidades.

En este marco, nos atrevemos a tomar el desafio vy
experimentar en el aula/taller, para ver como puede ser aliada
en la construccion del conocimiento desde lugares inusuales,
incomodos, disparadores y agiles.

Experiencias desde la pregunta. La IA como mapa para salir
del aula lineal

En el marco de la asignatura Economia y Marketing de la
carrera de Disefo Industrial, nos planteamos la creatividad
como un entrenamiento para generar innovacion. Ademas de
los contenidos minimos que debe incorporar el estudiante,
tenemos como objetivo que su paso por la materia le
permita despertar su costado creativo. A partir de técnicas
y metodologias buscamos entrenarlos en la resolucién de
problemasy situaciones a partir de la observacién del contexto
y la humanidad, para prototipar ideas posibles en su territorio.

La exploracion con IA, fue un aditivo que incorporamos en
2024, cuando decidimos hacerlo parte de diferentes instancias
del proceso de intervencién pedagodgica, a fin de compartir
las bondades que ofrecia y algunos tips para poder aplicarla
con criterio, de manera complementaria. A continuacion,
mencionaremos una serie de actividades e intervenciones,
donde trabajamos con diferentes plataformas de IA (tipo
ANI ',Generativa?, etc), aplicadas en los contenidos abordados
durante en el ciclo lectivo.

La caracterizacion

Iniciamos el 2024 con una instancia de presentacion vy
autoconocimiento que se apoya en una serie de consignas

@
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breves a desarrollar en el plazo de 1 hora, durante la clase. La
introduccidn ala planificacion estratégica se realiza através de
objetivos alcanzables que cada uno define para los préximos
5 afos, con algunas consideraciones. Y a continuacion, se
complementa con matices de un mapa de empatia. El mapa
de empatia es una herramienta aplicada a la segmentacion y
analisis cualitativo del sujeto,donde mas alla delas variables de
segmentacion clasicas, propone identificar dolores, escuchas
y perspectivas que inciden en ese sujeto objetivo, buscando
caracterizarlo de un modo mas real y menos prototipico.

Es entonces cuando a continuacion de las consignas, se
incorpora la pregunta ;Cual es tu super poder? Ese que no te
iguala a otro, que te permite diferenciarte y ser bueno en algo.
No importa de que tipo sea, sino aquél que te identifica. Luego,
se los invita a pensar en una debilidad que puede complicarlos
en un proceso, en la forma de resolver algo, o en la vida
cotidiana; a fin de acercarlos a las variables del FODA, donde
las internas son las Fortalezas y las Debilidades.

Entonces, mediante plataformas de IA generativa, se los invita
a crear su superhéroe. Generando un promt que tendra parte
de su mapa de empatia, y una serie de caracteristicas que lo
asemejen a ellos. No necesariamente desde el aspecto fisico,
pues en realidad trabajamos con adjetivos mas abstractos
e inmateriales que caracterizan a cada persona, teniendo en
cuenta la debilidad y la fortaleza.

El resultado es una exploracién conceptual y formal, donde
pueden ajustar el promt hasta encontrar aquella imagen que
los representa y que pasa a ser su identificacion. De manera
que los grupos que se generan en una cuenta de Instagram
para comenzar a trabajar en los contenidos formales, estaran
identificados porlos 304 superhéroes que losintegran. Resulta
irrelevante identificar a cada estudiante con su superhéroe,
puesto que la actividad busca definir objetivos, a partir de los
cuales puedan detectar qué los hace mejores y qué les ofrece
una desventaja para trabajar en ello. Por otro lado, desde lo
ludico nos acercamos a la IA, de manera abierta, utilitaria y
facilitadora de una instancia que asi lo requiere.

De estaformalabrechadisminuye, las lamparitas se encienden
en distintos momentos y la IA resulta facilitadora.
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Las cartas reveladoras

Enlaplanificaciéon delasinstancias de intervencion pedagdgica,
se prevé la participacion de los estudiantes en juegos de rol,
ejercicios creativos, desafios grupales para la creaciéon de
valor, entre otras. A partir de observar que en la etapa donde
crean la propuesta de valor resultaban todas similares, poco
diferenciales y por lo tanto poco competitivas, implementamos
una serie de técnicas y metodologias de creatividad, para
incentivar el surgimiento de ideas.

Tal es asi, que en el ciclo 2024 decidimos incorporar una
herramienta nueva. Considerando las nuevas tendencias de
consumo y algunos comportamientos observados, decidimos
hacerunaadecuaciondelascartasdeltarotalaimplementacién
de la actividad. Seleccionamos una parte de las cartas los
Arcanos Mayores y las adecuamos al marketing con consignas
que se convierten en desafios. Esta seleccion estuvo dado
por la posibilidad de adaptar el significado a una nueva area,
ademas que los Arcanos Mayores son interpretados como
lecciones profundas o momentos de cambio en el tarot.

Con ayuda de la inteligencia artificial ajustamos las referencias
de cada una de ellas y las utilizamos como una suerte de
desafio segun la carta que tomaban, debiendo reconfigurar
la propuesta de valor de la empresa para la cual trabajaban,
a esa consigna. Esta secuencia se repiti6 dos o tres veces,
para poder contar con varias propuestas que luego fusionan, o
deciden con cual van a trabajar.

En este caso, la IA permiti6 generar muchas opciones
sistematizando a complejidad de las consignas y trasladando
el significado del tarot al marketing. Sin embargo, sigue siendo
una tarea sistematizada, donde la creatividad proviene del
equipo docente y no de la IA en el proceso previo. Luego, se
transforma en una consigna/desafio y la creatividad vuelve
a estar en manos del humano que la interpreta y propone
valor desde otro lugar. Entonces, ;qué lugar ocupa aca la
IA?. Es ;generadora?, adaptadora?, ;sistematizadora?.
Independientemente del titulo o categoria, es una herramienta
que rapidamente nos ayuda a trasladar una idea que viene de
otro campo y disciplina, el lugar de trabajo que precisamos,
haciendo posible que de una forma diferente, surjan ideas que
pueden parecer locas en un inicio, pero que luego trabajadas
resultan altamente novedosas y competitivas.
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@ 8Fuente: Esquicio evaluativo, junio 2024.

Y para poder ejemplificar, hablamos de apadrinar una vaca, de
la gran colmena, del glamping fest, miel anatomy, entre otros.

Las practicas evaluativas

Por ultimo, mencionaremos otra de las instancias que es
relevante y diferente a su vez, porque evalia de manera
individual a cada estudiante; teniendo en cuenta que el trabajo
que desarrollan durante todo el afio y que parte de la vinculacién
con una empresa es grupal. Aqui nos preguntamos ;como
evaluar de manera novedosa a estudiantes de disefio, sin que
deban disefar, pero si crear?

El objetivo es hacer una evaluacién donde el estudiante pueda
aplicar un contenido visto, en un caso dado. Hasta ahi no hay
gran novedad, sin embargo las herramientas de inteligencia
artificial como el ChatGPT o Deepseek nos ayudaron a crear
esquicios evaluativos disruptivos. Para ello generamos promts
gue nos permitan contextualizar y crear metaforas del lugar
gue ocupan los estudiantes en cada consigna.

De esta forma, en 2024 uno de los esquicios evaluativos los
situaba como disefadores de la proxima revolucién en el
consumo, con misiones y desafios por cumplir; detectives del
futuro, investigando las fuerzas del sectory la busqueda de una
visidn Unica y creativa; alquimistas estratégicos que buscan
transformar las fuerzas del mercado; cartégrafos de nicho,
entre otros. Esta enunciacién ya lo ubica de manera diferente, y
puede ser generada con IA para hallar los nombres y funciones
donde se ubicaran.

Otra de las propuestas que llevamos para el esquicio, se basa
en la creacion de valor a partir de las herramientas vistas hasta
el momento como tendencias, analisis de sector y de mercado,
diagndstico de la empresa y segmentacion; pero con papelitos
que difieren para cada estudiante. Algunos de ellos contemplan
ideas desopilantes, o desafios interesantes para cumplir. Bajo
la consigna:

Ahora te transformas en un creativo audaz, construyendo una
propuesta de valor unica que revolucione la percepcion de tu
empresa en el mercado. Utiliza las indicaciones adjuntas para
crear una propuesta que cumpla con los condicionantes dados,
pero que también inspire y prometa una experiencia inigualable
a tu segmento objetivo. Recorda que la propuesta de valor es
una PROMESA para el segmento meta/objetivo. Por lo cual no
omitas especificarlo® .
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Cuadro 1.

Consignas Esquicio Evaluativo
2024. Fuente: Economiay
Marketing FAUD.

En las indicaciones adjuntas, algunos de los ejemplos fueron:

TENDENCIA PORTER FODA SEGMENTACION
Partiendo de la tendencia | Busca dar un salto Reducir una Nuevo segmento, de
de EMOTIONAL SCAPE | cualitativo desde los debilidad nicho

(referida a la necesidad
de escapar de la rutina
para tomar aire y volver a
reconectar)

productos sustitutos
(es decir que no sea
tan facil sustituir los
productos que ofrece la
empresa)

Partiendo de la tendencia
de RELATIONAL FOOD
(referida a las propuestas
gastronémicas que van
mas alla de un producto
que se adquiere y se
consume, sino que hace
alusion a su titulo)

Considerando una
integracion hacia
adelante

De repente aparece
la oportunidad de
intervenir en una
experiencia bajo el
agua, siendo Mar del
Plata una zona
costera. 4 Cémo seria
su propuesta de valor
para participar de esa
excursion?

Debe dirigirse a quienes
contratan servicios
adicionales para eventos
(fiestas, casamientos,
egresos, o cualquier otro
tipo de festividad).

Considerando las
tendencias de TOO
MUCH PARTY
(vinculada al boom de las
fiestas, festivales y
demas y las tecnologias
y apps que
complementan el disfrute
de la fiesta)

Tener en cuenta el
disefio como valor
agregado para
diferenciarse de los
competidores

Festival de cerveza
subacuatico:
aprovechando las
caracteristicas
turisticas de la
ciudad, se organiza
un festival de cerveza
bajo el agua

Pensa la propuesta para
un segmento de mercado
de tipo nicho, EVENTUAL.

Tomando como
disparador a la tendencia
Al ATTACKS (que
plantea el espacio que la
Al encuentra en la vida
cotidiana, con la
coexistencia de los
humanos con la Al)

Aumenta la diversidad
de productos que
cubren esa necesidad.
El sector se masifica.

Nueva Red Social
que opera bajo los
parametros de la Al,
pero en relacion
directa con pool de
compra, para generar
ventas mayoristas.

Consumidores de entre 25
y 45 afios, con ingresos
medios a altos, que estan
altamente interesados en
la tecnologia y la
gastronomia. Este
segmento, conocido como
Tech-Enhanced Culinary
Enthusiasts, valora la
integracion de la
inteligencia artificial en la
cocina para mejorar la
eficiencia, personalizacion
y calidad de sus
experiencias culinarias

Partiendo de la tendencia
de EMOTIONAL SCAPE
(referida a la necesidad
de escapar de la rutina
para tomar aire y volver a
reconectar)

Busca dar un salto
cualitativo desde los
productos sustitutos
(es decir que no sea
tan facil sustituir los
productos que ofrece la
empresa)

Tienen la posibilidad
de ser los primeros
exportadores /
auspiciantes de un
producto para la

Luna: Sponsor oficial.

Desde sus fortalezas,
qué harian?

Nuevo segmento:
Urbanitas gourmet de entre
30y 50 afios, con ingresos
medios a altos,
apasionados por la
gastronomia, la calidad y
los productos artesanales.
Valoran la autenticidad, la
sostenibilidad y la
experiencia de sabores
unicos.

Considerando las
tendencias de TOO
MUCH PARTY
(vinculada al boom de las
fiestas, festivales y
demas y las tecnologias
y apps que
complementan el disfrute
de la fiesta)

Tener en cuenta el
disefio como valor
agregado para
diferenciarse de los
competidores

Considerando la
nueva Ley Nacional,
que prohibe los
envases
descartables, en
cualquiera de sus
materialidades.

Segmento Existente

La inflacién inculcéd una
nueva mentalidad
financiera, pero los
consumidores no
escatimaran en lo que
realmente quieren.
Buscan las mejores
ofertas, mas alla del
precio. Los VALUE
HACKERS encuentran
formas inteligentes de
maximizar sus
presupuestos sin
sacrificar la calidad.

Integracion hacia atras

Tope de produccion,
sin tiempo ocioso
disponible en planta

Segmentacion: Eco-
Conscious Foodies
(segmento de
consumidores de entre 25
y 45 afios, que priorizan
productos organicos,
locales y sostenibles
debido a su alta conciencia
ambiental. Buscan
alimentos que no solo sean
deliciosos, sino que
también respeten el medio
ambiente y apoyen a las
comunidades agricolas
locales)
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¢Qué nos permiten estas instancias disefiadas asi? En primer
lugar, ser consistentes con los objetivos de la catedra ya
mencionados tratando de entrenarlos en la resolucion de
problemasy situaciones a partir de la observacion del contexto
y la humanidad: saliendo de la caja. Luego, conocer el grado de
comprensién de los contenidos llevados a la practica, donde
los temas que se evaluan no son tedricos. Por otro lado, que
el esquicio sea un momento de crisis, no desde el saber sino
desde la capacidad de crear con fundamentos. Es el caso de las
consignas individuales, o de una secuencia que me condiciona
en los pasos a dar en la definicién de un plan de marketing;
homologable al desarrollo del parcial.

La IA - en este caso - es un motor para replicar y generar
combinaciones de las variables que el equipo docente creo
para cada fila de casilleros, explorando posibilidades vy
disrupciones que sacudan las capacidades de los estudiantes
en ese momento.

Algunas reflexiones

Lejos de concluir, surgen mas preguntas... ; para qué incorporar
IA?. Para acercarnos a los estudiantes y potenciar su uso; para
cuestionarnos quizas qué es lo realmente importante ensefar.
Dejar los egos a un lado y reconocer nuestro rol de aprendices
continuos, seria quizas la mas noble de las decisiones. No
dejar de ser criticos con ella, al igual que con cualquier otra
herramienta,. No se trata de no pensar, o tratar de que ella
piense por nosotros. Se trata de amigarnos, explorarla y ver a
dénde nos lleva, de qué manera puede ser potenciada y como
eso se vuelve complementario de otros métodos de ensefnanza
mas tradicionales.

Retomemos la pregunta ;quién esta mas automatizado? ¢la
IA o nosotros?. Porque paradojicamente, mientras tememos
que la IA automatice la ensefianza, somos nosotros quienes
corremos el riesgo de convertirnos en repetidores mecanicos
de contenidos y formatos obsoletos.

Por otro lado, mantenernos en una zona de confort pedagégica
puede parecer seguro, mientras nos desconecta de la realidad
productiva y cultural en la que nuestros estudiantes deberan
desempenarse.

Entonces, ¢quién es la verdadera amenaza? Porque quizas
no es que la IA le quite valor al docente, sino que la falta de
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creatividad en el docente deje de aportar valor frente a un
mundo que cambia aceleradamente.

Por ultimo, queremos rescatar una frase que dijo una
estudiante en la catedra dentro de la cual se enmarca este
articulo: “en marketing, las clases nunca son normales”. Y
eso fue un halago para nosotros, considerando que es lo que
buscamos. Buscamos incomodar, salir de donde ya sabemos
que funciona y como funciona; tirar del orillo para ver qué
sucede con lo que esta mas alla. Para eso nos entrenamos
y nos corremos de lo que conocemos a diario. Probamos,
cuestionamos, cambiamos el rumbo.

Seguramente nos equivoquemos 0 no se entienda hacia
dénde va una actividad ese dia. Pero conflamos en que ese
entrenamiento dispare ideas, perspectivas y formas de
abordaje del problema, que puedan trascender la actividad, la
instancia de intervencion pedagdgica, y la evaluacion. Porque
la creatividad no resiste condicionantes iniciales; sino que
debe adecuarse luego, en la etapa de materializacion de la
idea.

Mientras tanto, seguiremos pensando en esos desafios que
mencionamos al inicio, en la busqueda de innovaciones
pedagogicas; donde el blend y el punto de equilibrio siguen
siendo escurridizos entre las ideas que buscar ser disruptivas
en el acontecer cotidiano y el nuevo post: el postAl, donde
volvemos a empezar... ;Y ahora qué?.
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Resumen

El trabajo aborda légicas del proceso proyectual, en la
educacion disciplinar, desde la carrera de Arquitectura y el
Grupo de Investigacién en Formaciones de la Arquitectura,
Departamento de Geografia y Turismo, Universidad Nacional
del Sur (Bahia Blanca, Argentina). Su desarrollo parte de indagar
las caracteristicas formativas que definen que un proyecto
arquitectonico se considere como finalizado (en cumplimiento
de sus cualidades inherentes). Para ello, como marco
referencial, se parte de reconocer la arquitectura como saber
cultural de representacion dialégica, hecho comunicativo, entre
actividad social y creencia cultural; y el hacer arquitectoénico,
saber proyectual, como dialogo interno entre el imaginario
personal y su representacion. Metodolégicamente, se propone
una investigacion cualitativa, de tipo descriptiva-interpretativa.
En su analisis, se establecen las etapas de prefiguracién
racional y poética- y configuracién del proyecto -retorica-, en
fases de informacién (analitica), formulacion (propositiva)
y desarrollo (documentacién). A su vez, estas son alineadas
con la estructura del guion del arquetipico viaje del héroe de
Joseph Campbell (patrén universal que incluye etapas de
partida, iniciacién y retorno). En tanto a los resultados, se
explicita una organizacioén de abordaje conceptual y operativo,
que recorre el proceso proyectual en instancias de germen de
la idea, reconocimiento de los elementos del sistema, narrativa
y desarrollo poético de la obra, estructuracion compositiva,
materialidad de la forma, modulacién y ajuste final. A partir de
ello, se reflexiona sobre sus tecnologias de implementacion, en
complemento derecursos analdgicosy digitales. En conclusion,
los aportes integran los momentos estructurantes, creativos y
comunicativos de la construccion del conocimiento en disefio;
que son aplicables a la formacion del pensamiento proyectual,
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potenciando la razén ordenadora, la intuicidon creativa y la
expresion narrativa.

Introduccion

El trabajo aborda la pedagogia del proyecto, segin procesos
educativos en disciplinas proyectuales. La propuesta se
enmarca en lineas del Grupo de Investigacién en Formaciones
de la Arquitectura y experiencias didacticas de la carrera
de Arquitectura, Departamento de Geografia y Turismo,
Universidad Nacional del Sur (Bahia Blanca, Argentina).

En su propdsito, se alinea con los objetivos del Encuentro
Nacional del Conocimiento Proyectual 2025, Universidad
Nacional del Mar del Plata, destacandose la posibilidad de:

+ Analizar el estado actual de la ensefianza del proyecto en
la carrera de arquitectura y carreras afines.

« Compartir experiencias y mejores practicas en la
ensefanza del proyecto.

+ Explorar nuevas metodologias y tecnologias para mejorar
la ensefanza del proyecto.

+ Fomentar la colaboracion y el intercambio de ideas entre
docentes.

Metodologicamente, se propone una investigacion cualitativa,
de tipo descriptiva-interpretativa. Y se emplea el estudio
bibliografico y la observacidén participativa, como principales
herramientas.

Parasudesarrollo,sedefineunbreve marcoteoérico,queacuerda
conceptos sobre la construccién del habitat, las dimensiones
del proyecto, el proceso proyectual y su formacion. Luego se
indaga en las caracteristicas constitutivas que definen que
un proyecto arquitectonico se considere como finalizado, en
cumplimiento de sus cualidades inherentes, en el marco de
la formacién de grado académico. Se exponen resultados,
discusiones y conclusiones finales.

Breve Marco Tedrico

Tal como afirma Pablo Sztulwark: “proyectar es un acto natural
de lo humano” (2015, p. 39). Por lo tanto, la idea de proyecto
excede abiertamente el ambito de la Arquitecturay las diversas
disciplinas del Disefio.

Asi pensada, la actividad proyectual es constitutiva de lo
humano y hasta es inevitable. Pero para nosotros, proyectar

@
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en Arquitectura y Disefio tiene su especificidad. Consiste en el
procedimiento que construye el mundo fisico y material donde
se despliega la vida. En este sentido [...]| supone ademds pensar
la dimensién simbdlica de los objetos fisicos y materiales
implicados en él (p. 39-40).

Consecuentemente, su abordaje supone la interrelaciéon de
multiples dimensiones, categorias y variables. Porlo tanto, a los
fines del presente trabajo, se recuperan algunas definiciones
particulares.

Primero, se destaca la definicion del habitat a partir de
relaciones como sitio, programa y materia; o proyecto,
construcciony apropiacion. En este sentido, la construccién del
habitat de constituye a través de la integracion de condiciones
(simbdlicas, contextuales; interacciones urbanas, habitos),
medios (capacidades tecnoldgicas; usos) y disponibilidades
(energia y materia; configuraciones edilicias, impactos)
(Rodriguez, 2024).

Por su parte, la definicion del proceso proyectual recorre
instancias de andlisis, formulacion, representaciones,
materializaciony verificacidn, en formas aleatorias y dialégicas.
Para ello, el disefiador recurre a conocimientos y experiencias,
pero también a competencias y habilidades practicas
-psicomotrices- y valores -de posicionamiento personal e
interaccidon social-. En este sentido, el proyecto asciende a
partir de la produccion helicoidal de configuraciones practicas,
analisis de problematizacién contextual y sintesis conceptual;
como accionar recursivo de propuesta, revision, critica y (re)
propuesta (Rodriguez & Fiscarelli, 2021).

En adicion, desde la construccién de conocimiento disciplinar,
Richard Foqué (2010) describe que todo proceso proyectual
recorre momentos estructurantes, creativos y comunicativos,
pendulando entre lo explicito y lo implicito. En este sentido, se
destacan las vertientes del pensamiento proyectual, como la
razény la poética; a la cual, se adiciona la comunicativa. Por lo
tanto, el pensamiento proyectual se manifiesta en el encuentro
de la razén ordenadora (I6gica, explicita, estructurante, critica,
argumentativa, metddica), la intuicién creativa (sensible, tacita,
innovadora, emotiva, aleatoria, personal) y la expresién narrativa
(comunicativa, simbdlica, representativa, interpersonal,
intrapersonal) (Rodriguez, Fiscarelli, Fernandez, 2025).
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Por ultimo, se enfatiza la importancia de ponderar la
formacion académica en direccion al fortalecimiento de las
capacidades de los estudiantes -por sobre los productos y las
competencias-, para el refuerzo del pensamiento proyectual; en
tanto saber (contenidos disciplinares y culturales), saber hacer
(habilidades de disefio e integracién) y saber ser (recursos
intrapersonales, interpersonales y comunicativos). Mediante
estrategias didacticas que combinan lo explicativo con lo
exploratorio y expresivo, se favorece el desarrollo combinado
del pensamiento racional (analitico, explicativo, estructurante),
lateral (heuristico, divergente, creativo) y narrativo (lingiiistico,
simbdlico, comunicativo) (Rodriguez, 2022).

Andlisis y desarrollo

En este apartado, se establecen las etapas del proceso
proyectual, en sus instancias de prefiguracién -racional y
poética-y configuracion del proyecto -retdrica-, segun fases de
informacion (analitica), formulacion (propositiva) y desarrollo
(documentacién). A su vez, estas son alineadas con la
estructura del guion del arquetipico viaje del héroe de Joseph
Campbell (patrén universal que incluye etapas de partida,
iniciacién y retorno).

Etapas didacticas del proceso proyectual

Para su definicidn, recuperamos aportes de autores nacionales,
previamente analizados (Rodriguez & Fiscarelli,2021). Primero,
Cecilia Mazzeo y Ana Maria Romano (2007) afirman que el
proceso proyectual puede ser pautado en ciertas etapas, cuyo
abordaje didactico, permite cierto ordenamiento explicito,
propone direcciones operativas y genera un espacio propicio
para el dialogo sobre las distintas instancias del proyecto.
En consecuencia, reconocen la etapa de informacién, de
formulacion, de desarrollo, de materializacion y verificacion;
las cuales son atravesadas transversalmente por instancias
de comunicacion (pp. 72-81).

Asimismo, Claudia Bertero (2009) destaca cuatro etapas
tradicionalmente reconocidas en la ensenanza del proceso
proyectual: disefo, analisis, toma de partido y anteproyecto
(p. 38). A su vez, estos momentos se presentan como fases
sucesivas, que se manifiestan en distintos formatos para
favorecer las actividades cognitivas y psico-motrices de los
estudiantes.
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Figura 1.

Etapas del proceso proyectual.
(Fuente: Rodriguez & Fiscarelli,
2021)

En adicién, Roberto Doberti (2008) plantea que los
requerimientos del problema de disefio no son pasivamente
respondidos durante el proceso, sino que son reelaborados
interactivamente, conducidos por una ldgica interna, que
transita una secuencia no lineal de etapas; que comienza con el
programa con punto inicial, transita el partido y el anteproyecto
como puntos intermedios y presenta al proyecto como punto
final (pp. 214-224) (fig. 1).

ETAPAS DEL PROCESO PROYECTUAL

——>  Programa Informacion Etapa de analisis
+—>  Partido Formulacidon Toma de partido
+—>  Anteproyecto Desarrollo Anteproyecto
¥ Materializacion Proyecto

—> | Proyecto :

Doberti (2008) Mazzeo y Romano (2007) Bertero (2009)

En cuanto al programa, distintas miradas lo posicionan como
puntodeinicioodellegada.Enunsentidopragmatico,elprograma
expresa necesidades que se traducen en requerimientos
funcionales, segun los usos y costumbres de un recorte de
la sociedad, que opera como usuario ficticio. En cierta forma,
esta estructura sirve de guia en el andlisis de la informacién y
participa en el proceso de clasificacion y jerarquizacién de los
requerimientos, las condicionantes (fisicas y culturales), los
determinantes productivos, los antecedentes arquitectonicos;
que habilitan procesos de sintesis y apropiacion. A su vez, en
un sentido conceptual, Jorge Sarquis (2007) plantea que el
programa es una pregunta, una teoria, o al menos un conjunto
de hipdtesis. Como consecuencia, el proyecto es la respuesta
—tan fragmentaria y provisoria como el programa mismo-, y
como tal, excedey a la vez ignora aspectos de la pregunta, pero
siempre abre nuevos interrogantes al programa (p. 184).

Respecto de la etapa de formulacion de partido —mas alla
del concepto—, se hace referencia a la instancia en que se
clarifican paulatinamente los objetos e intenciones que
modelaran el proyecto, hasta llegar a formular su idea rectora
sobre una base sustentable (Mazzeo y Romano, 2007, p. 74).
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En su proceso, se comienzan a materializar las primeras
ideas del disefo, a partir del uso creativo de la informacion
recolectada y analizada. En este itinerario, no lineal ni univoco,
se realizan variadas alternativas, estimulando el pensamiento
divergente, seleccionando las ideas que mas se adecuan
segun las premisas planteadas inicialmente; profundizando y
especializando la propuesta en un proceso convergente, donde
la idea seleccionada se significa como espacio arquitecténico.

Yaseaenlacomprensiondel partido como explicacion sintética
de un proyecto en un dibujo minimo (admitiendo proyectos que
no pueden ser explicitados en esos términos), o como la propia
idea rectora, se destaca la posicion de Sztulwark (2001) quien
afirma que, en la cultura proyectual argentina, las nociones
de idea y partido —sin ser las Unicas vias de posibilidad— han
servido sostenidamente para construir un método.

En sintesis, Romano (2021) abona a la explicitacién de
recorridos posibles del proceso proyectual, en intencion de
acordar una metodologia de disefio. En ello, define la siguiente
clasificacion (pp. 87-107):

+ Etapa de informacion [analitica): El proceso de inicia con
esta etapa, clarificando los aspectos del problema. En su
desarrollo, se manifiestan distintos tipos de demandas a
cubrir; que pueden ser clasificadas en cuatro categorias:
requerimientos (vinculados al usuario y el programa),
condicionantes (derivados del medio natural y cultural),
determinantes (principalmente normativos, aunque
también econdémicos y constructivos) y referentes (esta
ultima es complementaria, pero de gran ayuda).

- Etapa de formulacion [propositival: Esta es una etapa
de sucesivas definiciones propositivas, que pueden
desagregarse en intenciones (pulsos de deseo,
preferentemente explicitados), ideas preliminares (que
articulan la racionalidad y la poética del disefio; lo que
puede ser sistematizadoyla pulsiéninterior,inconsciente,
inexplicable) y soluciones alternativas (como evolucién
de la idea inicial, que es sometida a procesos recursivos
de andlisis, sintesis y (re)evaluacion).

-+ FEtapa de desarrollo [documentacion]: En esta etapa se
definen los detalles y se concreta la documentacion
necesaria para su comunicacion a terceros, hasta derivar
en el objeto disefado.

=
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Figura 2.

Dimensiones dialégicas de

la arquitectura como lugar:
topogenética (Fuente: Muntafiola,
2000)

A su vez, la autora describe dos etapas mas del proceso
proyectual, cuya definicion excede los desarrollos abordados
en los contextos aulicos. Estas son:

- Etapa de materializacion [obra]
- Etapa de verificacion [uso en el contexto]

Por ultimo, la doctora Romano enfatiza a la comunicacion
como etapa transversal, presente en cada una de las etapas
del proyecto, con la definicidn requerida.

Prefiguracion, configuracion y refiguracion como dimensiones
proyectuales dialogicas

En este punto, se parte de reconocer a la arquitectura
como saber cultural de representacion dialdgica; hecho
comunicativo que manifiesta intercambios entre actividad
social y creencias colectivas. Asimismo, el saber proyectual y
su hacer arquitectonico, se presenta como dialogo interno -de
conocimiento y experiencia- entre el imaginario personal y su
ficcion.

Alineado con estas definiciones, con base en estudios de Paul
Ricour (1975; 1985; 1989), se recuperan aportes de Josep
Muntafiola (2000), en vistas a incorporar aspectos propios a
la complejidad del espacio arquitectonico, como construccién
de lugar. A tal fin, se expone la fig. 2 (topogénesis) que se
consolida en las interacciones de los ejes estético, cientifico y
politico; desde lo cual se definenlos conceptos de prefiguracion,
configuracion y refiguracion.

™,

®
hih
% Sociolégico
G (Refigurativo)

Retdrica [,

Fragmento arquitecténico
(Configurativa)

@ Psico-logico
@ (Prefigurativo)

Poética
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Asi, en términos de conocimiento proyectual, lo prefigurativo
se desplaza entre lo poético y lo retérico, lo configurativo
entre lo semidtico y lo epistemoldgico, y lo refigurativo entre
lo politico y lo ético/moral. Por parte del proceso proyectual,
la prefiguracion se corresponde a las instancias de analisis,
partido y anteproyecto (conjugando ideas, formas, programas,
valores, medios, lenguajes, requerimientos, etc.), mientras
que la configuracion aplica con la materializaciéon (segun
disponibilidades, tecnologias, construccion, impacto, etc.) y
la refiguracién con la verificacién (en sus condiciones socio-
culturales, usos, percepciones, valoraciones, etc.). En este
sentido,cadaconcepto se corresponde conlaconsolidaciondel
disefio, la arquitectura y el habitat humano, respectivamente.

Cada edificio y cada ciudad son la “memoria técnica”en una
larga historia del desarrollo topogenético. Cada proyecto
es una propuesta tridimensional virtual, un “relato” para
ser edificado, un “relato” para vivir: una prefiguracion de
“memorias” para ser configuradas y refiguradas (p.144).

A fines didacticos, en el tratamiento operativo del proceso
proyectual, se destaca el vinculo particular de las vertientes
racional-estructurante, poética-creativa y  expresiva-
comunicativa con la prefiguracion; y la retérica con la
configuracion del proyecto arquitectonico.

Sobre la ultima, en complemento de su definicion aristotélica
como el arte de persuadir (Aristoteles, 2007 [s.1V a.C.]), autores
como Robert Venturi (2008 [1966]), Alejandro Folga (2020) o
el citado Muntafola (2000), la integran a las construcciones
de la arquitectura. Asi, enfatizan que la retérica no se reduce
al conjunto de estrategias discursivas del convencer, que
puede ser superficialmente empleado en cualquier mensaje
comunicativo, sino que es la légica que nos describe los
sistemas de composicién de dicho mensaje. Para lo cual,
también se apoya en argumentos de la légica, la poética, la
semidtica, entre otros.

El camino del héroe

Paralelamente, se describen las etapas arquetipicas del
camino o viaje del héroe, propuesto por Joseph Campbell
(2020 [1949]), quien supo reflejar esta secuencia “mitoldgica”
para una mayor comprension de los procesos corrientes de
la existencia humana. En este sentido, el autor enfatiza tres @
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etapas esenciales (pertenecientes al inconsciente colectivo):
separaciéon (o partida), iniciacién y regreso; las cuales se
presentan como guia pedagdgica para la trama de la vida y sus
experiencias de crecimiento personal.

Mediante la decodificacidon de sus recursos metaféricos, se
descubren diversas instancias que afronta el héroe, que en
mas 0 en menos, concatenan las tres etapas mencionadas. A
saber:

El Mundo Ordinario: Se presenta su vida cotidiana, su
entorno habitual y su estado inicial.

La llamada a la aventura: Algo irrumpe con su rutina;
aparece un desafio o misién, que lo invita a salir de su
zona de confort.

Rechazo de la llamada: El héroe puede dudar o negarse a
participar, aferrandose a su vida conocida en su mundo
ordinario.

Encuentro con el mentor: Aparece un personaje de mayor
sabiduria, que lo anima y guia en su preparacion para el
viaje.

Cruce del primer umbral: El héroe acepta el llamado y
deja su mundo conocido para aventurarse en un mundo
desconocido.

Pruebas, aliados y enemigos: Se enfrenta a desafios,
donde puede fallar o avanzar. Hace amigos y descubre
enemigos, en el transito de aprender a desenvolverse en
el nuevo entorno.

Aproximacion a la caverna: El héroe se acerca a la prueba
mas dificil, donde se enfrentara a sus mayores miedos y
desafios, en gestion de sus deseos y conflictos internos.

Prueba suprema: El punto culminante de la aventura,
donde enfrenta la muerte (o la derrota); debiendo
renunciar a sus creencias previas, para experimentar una
profunda transformacion.

Recompensa (la obtencién del elixir o el don final):
Tras superar la prueba, el héroe obtiene una cualidad
superadora, ya sea un objeto, conocimiento, sabiduria, o
un cambio en su ser.

El camino de regreso: Emprende la vuelta a su mundo
original, llevando la recompensa o el conocimiento
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adquirido; y dudando sobre su comprension en el antiguo
contexto.

+ Resurreccion: Se presenta una nueva prueba que reafirma
la transformacién del héroe y su dominio en ambos
mundos. Cruza el umbral de retoro.

* Regreso con el elixir: El héroe regresa a su mundo,
transformado y capaz de compartir su experiencia
y sabiduria con su comunidad. Se ha superado y ha
reconocido su propésito.

Resultado y discusiones

A partir de la delimitaciéon de los marcos conceptuales, el
analisis de experiencias de grado y una investigacion doctoral
del segundo autor (Pirillo, 2013), se construyeron relaciones
entre el proceso proyectual y las etapas del viaje del héroe.

En su devenir conceptual, el camino descrito por Campbell se
presenta como un proceso holistico -comparable a la lectura
de un fractal-. En su paralelismo con el proceso proyectual, en
cada instancia se observan similares dimensiones, en las que
se despliega la maduracion del pensamiento del protagonista.

Ahora, a modo de prueba, y a los fines de esta presentacién al
ENCOP, se empled la Inteligencia Artificial (I1A), mediante el uso
libre de ChatGPT, para configurar un cuadro que relacione la
ensefianza académica del proceso de disefio en arquitectura
con las instancias del camino del héroe. En el cuadro 1 se
expone la sintesis de sus resultados.

Viaje del Disefio s - N
. P Aplicacion Pedagodgica Enfoque Didactico
Héroe Arquitectonico P 909 q
1 Mundo Egr?ézi?neie?\?g;d?lgbitos Reconocimiento del punto de Actividades de diagnéstico,
ordinario contexto ’ ’ | partida del estudiante mapas mentales, reflexion inicial
9 Llamadaala | Surge el encargo, la Presentacion del desafio de Propuesta provocadora, sitio
aventura consigna disruptiva disefio complejo, programa abierto
3 Rechazo de la | Aparecen dudas, Contencion emocional y Espacios de tutoria personal,
llamada bloqueos, inseguridad validacion del proceso creativo | fomento de Ia resiliencia creative
4 Encuentro Referentes, asesorias, Introduccién de fuentes de Andlisis de casos, charlas,
con el mentor | teoria, herramientas inspiracién e intercambio visitas, mentorias cruzadas
Cruce del Inicio del disefio, Primeras entregas conceptuales
5 | primer primeras decisiones Estudiantes asumen el reto decisiones de partido
umbral conceptuales

obstaculos técnicos y
normativos

Exploracion proyectual,

Trabajo critico con otros
estudiantes y revision de ideas

Correcciones colectivas,
dindmicas grupales, revision de
normativa

Definiciones
estructurales,
funcionales, éticas

Cuadro 1.
Relaciones entre el camino del

Confrontacion profunda con la
intencién del proyecto

Reflexion critica: ;,qué quiere
decir el proyecto?, ¢qué busca e
autor?

Sintesis proyectual,
momento clave de
definicion

héroe y la formacion proyectual.

Entrega intermedia o definicién
conceptual principal

Correccion fuerte con jurado
externo o critica abierta

(Fuente: elaboracion propia)
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Proyecto consolidado,
coherencia general

Satisfaccion del estudiante por
haber encontrado una solucién
significativa

Reconocimiento del avance,
documentacion del proceso

Camino de
regreso

Ajustes, representacion,
defensa del proyecto

Preparacion para la entrega
final

Mejora gréfica, claridad
discursiva, habilidades
comunicativas

Validacion final,
adaptacion al contexto
real

Resurreccion
del héroe

Evaluacion integral del proceso
y maduracion del estudiante

Exposicion o defensa final del
proyecto

Proyecto construido o
aprobado,
transformacion personal

Regreso con
el elixir

Reflexion sobre el aprendizaje
logrado y proyeccion futura

Autoevaluacion, memoria del
proceso, portfolio y narrativa del
recorrido

A través de una serie de aproximaciones, delimitando
gradualmente las demandas a la IA, se han obtenido valiosos
aportes; que han sido comparados con estudios previos de los
autores, a fin de obtener resultados particulares y sintéticos.
En definitiva, se delimitan cinco etapas a recorrer durante la

produccion conjunta del proceso proyectual:

i. [Llamado]. Nacimiento de la idea. Fase analitica,
de requerimientos, condicionantes, determinantes vy
referentes. Interpretacion y construccion conceptual
del problema de disefio, los elementos y sus relaciones.
Reconocimiento de la volumetria de impacto.

ii. [Umbral]l. Formulacion y prefiguraciones. Fase
propositiva, de intenciones, ideas preliminares vy
soluciones tentativas. Creacién del grupo de trabajo.
Reconocimiento de los elementos del sistema. Definicién
por aproximaciones sucesivas. Sistema entre las partes.

iii. [Abismo]. Sintesis proyectual. Fase narrativa, para
comunicar el sistema integral a terceros. Representacién
de la obra, en coherencia de sus atributos de desarrollo
racional y poético. Composiciéon de forma, funcién y
significado.

iv. [Retorno]. Estructuracion compositiva. Fase de
materialidad de la forma. Tecnologias y topologias.
Medios constructivos, impactos de las decisiones.
Revision de las configuraciones.

v. [Transformacion]. Presentacion y entrega. Fase de
verificacion. Modulacién, afinacion y ajustes finales.
Comparaciones y valoracion contextual. Evaluacion vy
calificacién. Reflexiones y autoevaluacién posactiva.

Discusiones en torno a la IA
A partir de ello, se reflexiona sobre sus tecnologias de
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Figura 3.
Taller de Arquitectura UNS. (Fuente:
elaboracion propia)

implementacién, en complemento de recursos analdgicos
y digitales, en la modalidad pedagdgica de taller (fig. 3)
(Rodriguez & Fiscarelli, 2023).

Una de las discusiones a plantear, mas a modo de pregunta que
respuesta, refierealautilidad delalAenla prefiguracion poética
del proyecto. Ya que, entérminos de la vertiente racional, égica,
con la guia adecuada, son enormes sus potencialidades. Pero
icomo emplear esta potente herramienta, en direccién a la
expresion sensible y emotiva?

Para alimentar esta reflexion, se afirma la importancia del
desarrollo de la poética en el proceso proyectual, la cual se
establece protagdénicamente en su fase de composicion
narrativa, proyectual. Por su parte, puede verificarse a partir
de la presencia de una serie de elementos particulares. En su
devenir, se manifiesta como hecho exético; debe involucrar al
protagonista, a través de algun tipo de interaccién; y requiere
de algun recurso retérico, como la metafora (manifiesta, por
ejemplo, en un elemento arquitectonico de doble uso o doble
forma simbdlica).

Entonces, retomando el potencial aporte de laIA, como potente
instrumento de procesamiento de datos y relaciones ¢sera el
desarrollo de la poética su limite actual? ;0 quiza, es que aun
no sabemos como plantear las demandas, para emplearla a
tal fin?

Conclusiones y reflexiones

Para las conclusiones, se recuerda el disparador inicial: En el
marco de la formacién de grado, ;cuando consideramos que
un (ante)proyecto esta finalizado?

En su inferencia conceptual, la culminacién basica de un
trayecto formativo se produce cuando el autor logra en el
proyecto una representacion simbdlica propia, que hasta ese
momento no tenia manifestacion; y ese acto explicito, se

=



ENCUENTRO NACIONAL DEL CONOCIMIENTO PROYECTUAL

convierte en signos de sus futuros proyectos. De esta manera,
se continua en el espiral helicoidal del aprendizaje -reduciendo
formas y aumentando significados para los futuros usuarios-.

Por su parte, en términos operativos, puede reconocerse
cuando se han cumplido las cinco etapas mencionadas, con su
correspondiente representacion en la produccion integradora.
Y aunque todo aprendizaje es continuo y perfectible, los
limitados tiempos institucionales exigen abordajes acotados.
Por lo tanto, resulta significativa la gestion didactica que
explicite una organizacidén que recorra y evalle el proceso
proyectual en instancias de germen de la idea, reconocimiento
de los elementos del sistema, narrativa y desarrollo poético de
la obra, estructuracién compositiva, materialidad de la forma,
modulacion y ajuste final.

Mediante este recorrido, se integran los momentos
estructurantes, creativos y comunicativos de la construccion
del conocimiento en disefio. Y es en sus mediaciones, que se
favorece laformacién del pensamiento proyectual, potenciando
larazén ordenadora, laintuicion creativay la expresion narrativa.

Reflexiones finales

En tanto al valor de la IA como herramienta en la formacién
del pensamiento proyectual, sin dudas presenta un campo de
aplicaciones superlativas. Asimismo, no se debe descuidar
que se trata de un recurso tecnoldgico, y no una finalidad en
si misma. Por lo tanto, en nuestras agendas académicas,
deberiamos revisar los propdsitos y posicionamientos
pedagdgicos, mas alla de los medios e instrumentos:

-Si celebramos una educacion prescriptiva, que pondere
los productos por sobre los procesos, evaluando vy
calificando principalmente a partir de observables directos y
representaciones atrayentes, la |A ganara terreno a velocidades
exponenciales. E incluso, aunque se sabe que su capacidad
|6gica es insuperable por la naturaleza humana, quiza también
pueda avanzar sobre la vertiente poética -a través de una guia
adecuada-.

-Por otro lado, si asentamos una educacion critico-reflexiva,
que promueva el acompanamiento de los procesos cognitivos
y sus consecuentes producciones, evaluando manifestaciones
coherentes con sus construcciones internas y colectivas,
se potencia la esencia educativa, como mediacién para que
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el estudiante consolide su aprendizaje (disciplinar, social,
personal). En ello, ni los expeditivos tiempos de respuesta
de la IA, ni los constrefidos cronogramas institucionales
son protagonistas. Porque -quiza a diferencia del trabajo
profesional- la formaciéon académica no se centra en la
exposicion de los (ante)proyectos disefiados, ni en la velocidad
de produccidn, sino en el desarrollo de las capacidades de
los estudiantes, que van adquiriendo y reforzando desde
el entramado de relaciones inter e intrasubjetivas, que se
construyen en la configuracién conjunta de tales disefios.

Es por ello que, mas alla de los recursos disponibles, nuestro
aporte como docentes y/o investigadores en disciplinas
proyectuales, se sostiene en delimitar, organizar y avanzar en
proyeccion de realidades -simbolicas y materiales- posibles
y deseables. Y en escenarios de embriagadoras ofertas de
posibilidades tecnoldgicas, con acceso inmediato a los mas
diversos contenidos, nuestraresponsabilidad es ve desplazada
del “qué” y el “como” hacia el “para qué” y el “desde donde”.

La invitacion se extiende para superar las tradiciones
educativas, lo instituido y lo naturalizado, en necesidad de
conceptualizar la experiencia proyectual y los procesos
implicitos de las practicas aulicas. Y, a su vez, favorecer
una mayor consciencia en el accionar de los estudiantes -y
docentes-, para que refuercen sus propios valores, aptitudes y
deseos genuinos, en reduccion de la reproducciony a favor del
pensamiento autonomo, critico y situado.



ENCUENTRO NACIONAL DEL CONOCIMIENTO PROYECTUAL

Bibliografia
Aristételes. (2007 [s.IV a.C.]). Retérica. Buenos Aires: Gradifco.

Bertero, C. (2009). La ensefianza de la arquitectura: entre lo
dibujado y lo desdibujado. Santa Fe: Universidad Nacional
del Litoral.

Campbell, J. (2020 [1949]). El héroe de las mil caras. Vilair:
Atalanta

Doberti, R. (2008). La cuarta posicién. FADU, UBA.

Folga, A. (2020). Discursos en planta. Retéricas gréaficas
sobre la flexibilidad en proyectos de vivienda colectiva
contemporanea. Tesis de Maestria en Arquitectura,
Universidad de la Republica, Montevideo, Uruguay.

Foqué, R. (2010). Building Knowledge in Architecture. Bruselas:
University Press Antwerp

Mazzeo, C.; Romano, A. M. (2007). La ensefianza de las
disciplinas proyectuales: hacia la construccién de una
didactica para la ensefanza superior. Buenos Aires: Nobuko.

Muntafiola, J. (2000). Topogénesis. Fundamentos de una nueva
arquitectura. Barcelona: UPC.

Pirillo, C. A. (2013). La casa Curutchet. La sombra del oficio
El proceso creativo en la obra de Le Corbusier. Barcelona:
Editorial Académica Espafiola.

Ricoeur, P. (1975). La Métaphore vive. Paris: Seuil.
Ricoeur, P. (1985). Temps et récit. Paris: Seuil.

Ricoeur, P. (1989). “Poética, retdérica y hermenéutica”. Articulo
en From Metaphysics to Rhetoric. Londres: Kluver.

Rodriguez, L. G. (2022). Nuestra didactica para el saber
proyectual. Cuadernos Del Centro De Estudios De Disefo
Y Comunicacién, (175). https://doi.org/10.18682/cdc.
vi175.8605

Rodriguez, L. G. (2024). Revisiones para una educacién

proyectual contemporanea: situada, apropiada 'y
sostenible. A&P  Continuidad, 11(21). https:/doi.
org/10.35305/23626097v11i21.485

Rodriguez, L.G. & Fiscarelli, D. (2021). Teoria y praxis de la
arquitectura contemporanea. Apostes en investigacion y
docencia desde el saber proyectual. San Lorenzo: FADA.



EJE 2 LA PEDAGOGIA DEL PROYECTO

Rodriguez, L. G., & Fiscarelli, D. (2023). El taller de arquitectura:
Divergencias ante las practicas pedagodgicas instituidas.
Materia Arquitectura, (23),76—93. https://doi.org/10.56255/
ma.v1i23.537

Rodriguez,L.G.,Fiscarelli,D.M.,&Fernandez, J.L.(2025). Légica
e intuicién en la formacion del proyecto/disefio. Cuadernos
Del Centro De Estudios De Disefio Y Comunicacion, (246).
https://doi.org/10.18682/cdc.vi246.11887

Romano, A. M. (2021). Aprender y ensefiar a proyectar
Arquitectura. CABA: Disefio

Sarquis, J. (2007). Itinerarios del Proyecto. La Investigacion
Proyectual como forma de conocimiento en arquitectura.
Buenos Aires: Nobuko. Volumen 1.

Sztulwark, P. (2001). Partido. Partido. Partido. Contextos, 6+7.
CABA: FADU-UBA. Pp. 52-55.

Sztulwark, P. (2015). Componerse con el mundo. Modos del
pensamiento proyectual. CABA: Disefio.

Venturi, R. (2008 [1966]). Complejidad y contradiccion.
Barcelona: Gustavo Gili.



ENCUENTRO NACIONAL DEL CONOCIMIENTO PROYECTUAL

ROLDAN, Maria Celeste;
MOREL, José Rafael;
RODRIGUEZ, Tamara Julieta

Celesteroldan7@gmail.com
josemorel.abogado@gmail.com

Catedra Organizacion y Ejercicio
Profesional, carrera de Disefio Grafico,
Facultad de Arquitectura y Urbanismo,
Universidad Nacional del Nordeste
(UNNE), Resistencia, Chaco, Argentina
CP:3500 Av. Las Heras 727



EJE 2 LA PEDAGOGIA DEL PROYECTO

PALABRAS CLAVE
EDUCACION
METODOLOGIA
PROYECTUALIDAD

ESTRATEGIAS PROYECTUALES
PARA LA ENSENANZA DE
CONTENIDOS LEGALES EN
DISENO GRAFICO

Introduccion

La asignatura Organizacién y Ejercicio Profesional (OEP),
dictada en el cuarto afio de la carrera de Disefio Grafico de la
Universidad Nacional del Nordeste (UNNE), tiene por objeto
introducir a los estudiantes en aspectos legales, fiscales,
laborales y administrativos que regulan su futura actividad
profesional. Estos contenidos, incorporados en el plan de
estudios 2019, ajenos en apariencia al quehacer proyectual,
suelen ser percibidos con distancia por parte de los estudiantes,
quienes tienden a asociar su formacién con lo visual, lo creativo
o lo expresivo, relegando la importancia de aspectos juridicos-
contables.

Uno de los principales desafios observados fue precisamente
ese distanciamiento inicial, alimentado por el desconocimiento
técnico sobre normativas legales y la percepciéon de estos
saberes como inaccesibles o poco vinculados al campo
creativo. También emergieron prejuicios y preconceptos
sobre estas areas, al considerarlas ajenas a la identidad
proyectual del disefiador. Esta situacion impulsé una revisién
metodolégica profunda por parte del equipo docente —
integrado por una disefiadora grafica y contadora (titular de la
cétedra), un abogado y una psicéloga social—, cuyo mayor reto
fue encontrar estrategias didacticas capaces de derribar esas
barreras y demostrar que todo contenido puede ser significativo
si se contextualiza adecuadamente.

Como docentes, asumimos el compromiso de no solo transmitir
informacién, sino también de acompafar activamente los
procesos de integracion académica. Sostuvimos la conviccién
de que la ensefianza de contenidos técnicos no debe disociarse
de la empatia pedagdgica, ni de la creacion de experiencias
que acerquen el conocimiento a la practica real. En linea con

=
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Litwin (1997), entendemos la funcién docente como la de un
mediador que promueve aprendizajes significativos, facilitando
la articulacion entre saberes tedricos y situaciones concretas.

Siguiendo los aportes de Bonsiepe (1999), consideramos que
el aprendizaje en disefio debe orientarse hacia la resolucion
de problemas auténticos, articulando saberes técnicos,
simbdlicos y sociales en contextos situados. Por eso,
adoptamos una ldgica proyectual, basada en metodologias
activas y en la problematizacion de situaciones reales o
simuladas del ambito profesional. El objetivo principal fue
construir experiencias de aprendizaje situado, donde los
estudiantes no solo comprendieran la normativa vigente, sino
que pudieran apropiarse de ella de forma critica, reconociendo
su aplicabilidad en su futura practica profesional.

La diversidad de miradas del equipo docente permitié abordar
los contenidos legales, fiscales y éticos desde una perspectiva
integral, reconociendo tanto las demandas propias del campo
profesional como las tensiones emocionales y vinculares
que atraviesan el proceso de formacion del disefiador. Esta
estrategia posibilitdé superar la fragmentacién disciplinar
y habilit6 una comprensién mas profunda del ejercicio
profesional desde sus multiples dimensiones: ética, técnica,
legal y estratégica.

El enfoque proyectual en la ensefanza del diseno

Enlaeducaciondel disefo, la construccion del conocimiento no
ocurre en soledad ni de manera lineal. Como sefiala Bonsiepe
(1999), proyectar implica anticipar y articular saberes técnicos,
sociales y simbdlicos con una finalidad comunicacional. Esta
vision, profundamente integrada a la practica profesional, exige
una formacion que prepare al futuro disefiador para actuar en
contextos complejos, colaborativos y cambiantes.

Frascara (2004) refuerza esta idea al sostener que ensefiar
disefio va mucho mas alla de la transmision técnica: implica
formar competencias reflexivas y estratégicas que permitan
a los estudiantes posicionarse en un mercado donde el
trabajo interdisciplinario es la norma. Comprender normativas
juridicas, procesos administrativos o fundamentos éticos no
constituye un agregado externo al hacer creativo, sino una
parte esencial de la formacion profesional.

Desde el paradigma del aprendizaje significativo, autores
como Ausubel y Novak (1983) subrayan la importancia de
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vincular el nuevo conocimiento con experiencias previas y
contextos reales. En sintonia, Perkins (1995) propone una
“escuela inteligente”, orientada a la comprensién profunda
y la aplicacién situada. Estos enfoques coinciden en que el
aprendizaje efectivo surge cuando los contenidos no sélo se
entienden, sino que se integran como herramientas concretas
para la accion.

A la luz de estas perspectivas, resulta imprescindible que
el disefiador en formacién reconozca su rol dentro de un
entramado profesional mas amplio, donde el didlogo con otras
disciplinas, la toma de decisiones éticas y la comprension del
mercado no son accesorios, sino parte constitutiva de sus
competencias. La formacion en disefio, entonces, no puede
desentenderse de estas dimensiones si pretende formar
profesionales criticos, responsables y preparados para actuar
en escenarios reales.

Reconfiguracion metodoldgica y disefo curricular

El rediseno de la materia OEP respondié a la necesidad de
adecuar sus contenidos y metodologias a las particularidades
cognitivas y culturales de los estudiantes de disefio grafico. La
propuesta parte de un enfoque modular y secuencial, donde
cada unidad didactica comienza con un marco conceptual
introductorio, seguido por el andlisis de casos, la produccién
aplicada y la autoevaluacion.

Desde una perspectiva curricular, esta reconfiguracion se
articula con los objetivos del plan de estudios, que busca
formar profesionales criticos, éticos y capaces de adaptarse
a los cambios del mercado. Se incorporaron estrategias como
el aprendizaje basado en problemas, el trabajo colaborativo,
el uso de plataformas digitales y el cruce con contenidos de
otras asignaturas del mismo afio. En esta linea, se recuperaron
principios del Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA),
que propone la creacién de entornos didacticos flexibles
que contemplen diferentes formas de percepcion, accion
y comprension (Rose y Meyer, 2002). Esto permitié incluir
actividades analiticas, visuales, orales y escritas, favoreciendo
el acceso y la participacién de estudiantes con diversos estilos
de aprendizaje.

Una herramienta clave en esta reconfiguracion fue la
incorporacion de paneles visuales y el uso de la plataforma
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colaborativa Padlet. Ambas dinamicas funcionaron como
puentes entre el lenguaje visual propio de la carrera y los
contenidos normativos abordados. Los paneles facilitaron la
traduccion grafica de conceptos juridicos y administrativos,
habilitando producciones visuales con rigor conceptual y
riguezaexpresiva. Por su parte, el Padlet sirvié como espacio de
sistematizacién y coevaluacion, favoreciendo la construccion
colectiva del conocimiento y el seguimiento de los procesos
individuales. El resultado se plasmo en trabajos finales con un
alto nivel de apropiacion conceptual, donde la normativa legal
y el lenguaje grafico se integraron de forma organica.

Para ilustrar esta experiencia se adjuntan dos ejemplos de
producciones visuales elaboradas por los estudiantes, asi
como el enlace al Padlet con la totalidad de los trabajos
realizados durante el ciclo lectivo 2024:

https://padlet.com/oepfaunne/oep_2024-fyu6ss5q8vfghe3z

Estrategias didacticas empleadas

La materia se estructura en clases que combinan exposiciones
breves de contenidos tedricos, instancias de analisis grupal y
ejercicios de aplicacién individual. Entre las estrategias mas
destacadas se incluyen:

 Analisis de casos reales: Se trabajé sobre conflictos de
propiedad intelectual en la industria musical, como los
casos de Taylor Swift vs. Scooter Braun o Paulo Londra
vs. Big Ligas, para abordar los derechos de autor en un
lenguaje cercano a los intereses juveniles.

* Presupuestos y contratos: Se propuso a los estudiantes
presupuestar proyectos propios y redactar contratos tipo,
considerando situaciones reales de trabajo.

* Paneles visuales y mapas conceptuales: Se utilizaron
como sintesis de contenido tedrico y como forma de
reflexion critica. Los paneles permitieron integrar saberes
normativos con la produccion grafica, generando piezas
visuales claras y argumentadas.

* Rubricas de autoevaluacion: Facilitdo que los estudiantes
identifiquenfortalezasy aspectos a mejorar, promoviendo
la metacognicion.

Estas estrategias favorecieron la comprensiéon activa de
contenidos como la Ley de Contrato de Trabajo, los marcos
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Figura 1.
Ejemplos de los trabajos realizados
por los alumnos del ciclo 2024.-

legales de la propiedad intelectual, la Ley de Defensa del
Consumidor y las formas juridicas del ejercicio profesional. El
conjunto metodoldgico aplicado buscé sostener el aprendizaje
situado y la apropiacion significativa, superando la distancia
inicial de los estudiantes con los contenidos juridicos y
administrativos.
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Evaluacion y seguimiento

La evaluacién en OEP combina instancias formativas,
diagndsticas y sumativas, entendidas no s6lo como medios
de medicidn del aprendizaje, sino como herramientas que
acompanan el proceso formativo. Las evaluaciones se
desarrollan a través de una variedad de instrumentos, que
incluyen trabajos practicos, entregas parciales, exposiciones
orales y esquicios individuales, los cuales permiten evidenciar
diferentes competencias vinculadas al ejercicio profesional.

Uno de los recursos centrales utilizados es la rubrica de
evaluacion, construida de manera compartida con los
estudiantes, lo que permite transparentar los criterios de
valoracion y fomentar una participacion activa en la auto y
coevaluacion. Estas rubricas contemplan aspectos como
la esquematizacion de la informacidn, el uso de elementos
del disefio, la vinculacion de contenidos y la claridad de
la redaccién, promoviendo la reflexién metacognitiva y el
compromiso con la mejora continua.

Ademads de los trabajos escritos y las instancias orales, las
producciones se sistematizan en plataformas digitales
como Padlet, lo que posibilita el seguimiento del proceso de
aprendizaje, el trabajo colaborativo y la socializacion de las
producciones. Esta herramienta permitié archivar y compartir
los trabajos semanales, visualizar avances y generar una
retroalimentacion constructiva entre pares.

En el transcurso de la cursada se desarrollaron también
evaluaciones parciales en formato de estudio de caso con
resolucién argumentada, que integran teoria y practica. El
trabajo integrador final (TIF), articulado con otras materias del
mismo afo, constituye una sintesis del recorrido realizado,
tanto en términos conceptuales como proyectuales.

Se observaron mejoras significativas en la autonomia, la
reflexion ética, la apropiacion del vocabulario técnico y
la capacidad de tomar decisiones en contextos laborales
simulados. Este enfoque evaluativo integral logré no sélo
medir el desempefio, sino consolidar procesos de aprendizaje
profundo y situado.

Impacto en los aprendizajes

El proceso de apropiacion fue progresivo y favorecido por la
alternancia entre teoria y practica, caracteristica central del
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aprendizaje proyectual. Este enfoque permitié a los estudiantes
involucrarse activamente en la construccion de conocimiento
a través de experiencias significativas, favoreciendo la
transferencia de saberes a contextos reales.

El aprendizaje proyectual se basa en el principio de que se
aprende haciendo, y que el conocimiento cobra sentido cuando
se aplica a la resolucion de problemas concretos. Al situar los
contenidos en experiencias laborales o situaciones del campo
profesional del disefo, los estudiantes lograron desarrollar
competencias que trascienden el aula: capacidad de analisis,
pensamiento critico, autonomia, responsabilidad y toma de
decisiones.

La motivacion de los estudiantes se incremento notablemente
cuando logramos vincular los contenidos con sus intereses
personales o con situaciones que les resultaran familiares.
Actividades basadas en casos reales, el desarrollo de proyectos
propios y debates anclados en la actualidad del campo
profesional favorecieron no solo la adquisicion de conceptos,
sino también una comprension profunda del entramado legal,
laboral y ético que atraviesa el ejercicio del disefio.

Como equipo docente, adoptamos una postura activa y
creativa en el aula: jugamos a teatralizar situaciones que
podrian parecer complejas o lejanas para los estudiantes,
como la interpretacion de un recibo de sueldo, la lectura critica
de un contrato o la defensa de los honorarios profesionales.
Estas dramatizaciones, lejos de simplificar los contenidos,
permitieron generar empatia, humor y reflexién, acercando
los conceptos a la vida cotidiana y profesional de los futuros
disefadores.

Desde esta perspectiva, entendemos que ensefiar no es
simplemente transferir informacion, sino construir una
experiencia formativa significativa, que deje huella. La
ensefianza cobra valor cuando transforma, cuando permite
al estudiante reconocerse en los contenidos y proyectarse en
ellos. Por eso, cada clase fue pensada como un espacio de
experimentacion, donde el aprendizaje se construye de manera
colectiva, situada y vivencial.

Como senala Bain (2004), el aprendizaje profundo se genera
cuando los estudiantes entienden el valor de lo que aprenden,
lo pueden aplicar de forma flexible y lo integran a sus propias@
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experiencias. En OEP, los estudiantes no solo adquirieron
herramientas legales y administrativas, sino que aprendieron
a leer criticamente su propio entorno laboral, a anticipar
problematicas, a defender sus derechos y a posicionarse
profesionalmente con mayor solidez.

Este impacto positivo también se evidencié en el incremento
de la participacién en clase, la calidad de los trabajos finales
y el compromiso con las tematicas abordadas, demostrando
que el enfoque proyectual no solo es viable en materias
técnicas, sino que potencia el aprendizaje en aquellas areas
que tradicionalmente se presentan como distantes del hacer
creativo.

Reflexion ética y rol del diseiiador

Uno de los logros mas significativos fue la posibilidad de
repensar el rol profesional del disefiador desde una mirada
critica y ética. La discusion sobre los derechos laborales,
el uso indebido de imagenes, la precarizacion del trabajo
freelance y la falta de regulacion contractual en el campo
del disefio permitié posicionar al estudiante como un agente
activo, capaz de defender sus derechos y de tomar decisiones
conscientes.

La ética profesional fue abordada no s6lo como contenido
tedrico (a partir de los marcos legales y deontoldgicos), sino
también como practica reflexiva. Se propusieron actividades
en las que los estudiantes debieron resolver dilemas éticos
relacionados con el ejercicio profesional, como el uso de
recursos sin licencia, la subvaloracion de honorarios o el
trabajo sin contrato. Estas instancias propiciaron el debate, la
argumentacion y la construccion colectiva de criterios éticos.

Asimismo, se trabajé sobre el posicionamiento del disefiador
en el entramado social y econdmico. Se discutieron los
distintos modelos de negocio, las formas de insercion laboral
y las competencias necesarias para actuar con autonomia
en un entorno cambiante. Esto permitié fortalecer una vision
estratégica del rol del disefiador, no s6lo como ejecutor, sino
como sujeto politico y transformador de su contexto.

Conclusiones

La experiencia pedagogica desarrollada en la materia
Organizacién y Ejercicio Profesional demuestra que es posible
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articular contenidos tradicionalmente percibidos como ajenos
a la practica proyectual con estrategias didacticas activas,
participativas y vinculadas a la practica profesional real.
La integracion de metodologias basadas en problemas, el
uso de recursos visuales, el andlisis de casos concretos, la
incorporacion de herramientas colaborativas y la evaluacion
reflexiva facilitaron una apropiacion profunda de saberes
que, en otros contextos, suelen percibirse como lejanos o
desconectados del universo del disefno.

El aprendizaje situado, aplicado en esta propuesta, no
sb6lo promovié la comprension de los marcos legales vy
administrativos del ejercicio profesional, sino que impulsé una
transformacién en la forma de pensar, sentir y posicionarse de
los estudiantes dentro del campo laboral. Logramos generar
instancias significativas donde la teoria se encontr6 con
la experiencia, permitiendo que el aula se convirtiera en un
espacio para ensayar la realidad, para tomar decisiones, para
equivocarse con sentido y para construir conocimientos desde
la vivencia colectiva.

Esta experiencia también puso en evidencia que las llamadas
materias “no proyectuales” pueden —y deben— reinventarse.
Pueden ser escenarios de construccion critica, de reflexion
ética y de fortalecimiento de competencias que son tan
necesarias como el dominio técnico o la sensibilidad visual.
El trabajo interdisciplinario del equipo docente —conformado
por una disefiadora grafica, una contadora, un abogado y una
psicologa social— fue clave para ampliar las perspectivas,
articular lenguajes profesionales diversos y enriquecer el
abordaje de los contenidos desde multiples dimensiones:
legales, econdmicas, estratégicas, éticas y emocionales.

Como docente titular, pero también como disefiadora que
conoce los desafios y contradicciones del ejercicio profesional,
busco en cada clase dejar una huella. No me interesa solo
que aprendan a leer un contrato o a presupuestar un trabajo.
Quiero que se pregunten por qué vale su tiempo, qué significa
ser parte de un equipo, como defender su trabajo sin dejar de
ser respetuosos y qué implica ser honestos consigo mismosy
con quienes los contratan. La docencia, para nosotros, no es
solamente transferencia de informacion, sino una oportunidad
de generar una experiencia transformadora que acompainie,
que despierte, que emocione. @
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Nuestro deseo como equipo no es solo formar disefiadores
capaces, sino también personas comprometidas con lo que
hacen. Profesionales éticos, sensibles, solidarios; que sepan
valorar tanto un cartel para un almacén como una identidad
visual compleja para una gran empresa. Que comprendan que
detras de cada pedido hay una necesidad real, y que toda pieza
de comunicacién, por mas simple que parezca, merece respeto,
atencion y criterio. Que valoren su recorrido académico y todo
el esfuerzo que han invertido en su formacion. Porque cursar
una carrera universitaria no es solo una meta: es un proceso,
un camino que transforma, que moldea la mirada y que deja
marcas.

Y si al finalizar la cursada logramos que al menos uno de
ellos sienta que todo ese esfuerzo valio la pena, que hoy se
siente mas preparado para enfrentar el mundo laboral y que
puede mirar su trabajo con orgullo, entonces, como docentes,
también habremos cumplido nuestra mision.
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PALABRAS CLAVE
IDENTIDAD PROYECTUAL
MOTIVACION

REDES

VIRTUALIDAD

CONSTRUYENDO UNA IDENTIDAD
PROYECTUAL EN RED:
MOTIVACION, VIRTUALIDAD Y
MIRADA INTEGRAL EN EL

TALLER DE PROYECTO

Introduccion

La ensefanza del proyecto arquitectonico, con su arraigada
tradicion en practicas analdgicas y un “saber hacer”, se
encuentra actualmente en un escenario de profundos cambios,
marcado por la irrupcién de innovaciones tecnoldgicas. Este
contexto transforma no sélo la produccién del conocimiento
cientifico, sino también sus modos de transmisién y los
modelos de cognicion, generando interrogantes fundamentales
sobre la construccion y legitimacion del conocimiento en las
disciplinas proyectuales. Es necesario generar espacios de
encuentro y discusion que promuevan la reflexion sobre estos
inminentes cambios en el ejercicio profesional que repercute en
los procesos pedagogicos a partir del énfasis de la virtualidad,
las tecnologias adictivas y la inteligencia artificial (IA) como
ejes centrales de la discusion.

En este panorama, la arquitectura se enfrenta a una “crisis
de autenticidad” donde su tradicional dependencia del
conocimiento disciplinar ha sido, en ocasiones, desplazada
por légicas centradas en la opinion publica y el éxito comercial,
lo que ha conducido a una estandarizacién y una disociacién
entre la concepcion y la produccion del proyecto. Frente a esta
fragmentacion, emerge la necesidad de un nuevo pacto que
articule las dimensiones técnica, funcional y comunicativa del
disefo, bajo un paradigma de sostenibilidad ambiental y social.

La Catedra Taller de Proyecto Arquitecténico Combes (TC)
de la Facultad de Arquitectura y Urbanismo de la Universidad
Nacional de Tucuman (FAU-UNT), asume estos desafios
mediante un abordaje pedagdgico que busca potenciar la
motivacién estudiantil y construir una soélida identidad en la
ensefianza proyectual. Este enfoque trasciende el espacio
aulico tradicional para fomentar una mirada integral que va

@
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mas alla del programa de contenidos y del contexto local. Se
apoya en la conviccién de que la formacion de profesionales
reflexivos y el aprendizaje con comunidades son esenciales
para navegar la complejidad de la practica arquitectonica
contemporanea, donde el acto de pensar la arquitectura es
indisociable de su materializacién y su impacto en la realidad.

El presente trabajo se enmarca en el proyecto de investigacion
PIUNT 2023-2026 “Innovacion en el aprendizaje del proyecto
urbano-arquitecténico. Redes educativas. Virtualidad y
simulaciones”. Dicho proyecto indaga sobre las nuevas
metodologias y herramientas para la ensefianza del disefio
en la era digital, explorando cémo las redes colaborativas y
los entornos virtuales pueden enriquecer los procesos de
aprendizaje y preparar a los futuros profesionales para los
desafios de un mundo en constante evolucion. Lainvestigacion
busca formalizar y validar las experiencias pedagodgicas
que el TC viene implementando, proporcionando un marco
conceptual que sustenta la efectividad de sus estrategias.

En este marco, la propuesta pedagdgica del Taller Combes
que aqui se expone, se articula a partir de tres estrategias
fundamentales: el Trabajo Colaborativo en Red (con foco en
la interaccién entre catedras nacionales e internacionales), los
Viajes de Estudio y Workshops, y la Participacion en Concursos
Internacionales. Estas iniciativas de entramado de redes
virtuales pero también socio-territoriales, interconectadas y
potenciadas por el uso critico de la tecnologia y la inteligencia
artificial, buscan no sélo ampliar los horizontes proyectuales
de los estudiantes, sino también impulsar su motivacion
intrinseca, fundamental para un aprendizaje significativo y
adaptado a las dinamicas profesionales contemporaneas.
La integracion de estas estrategias permite a la catedra y a
sus alumnos mantenerse a la vanguardia, promoviendo un
ejercicio profesional reflexivo y comprometido con la realidad
socio-territorial y el desarrollo sostenible y regenerativo.

Marco conceptual metodoldgico

La modalidad mas tradicional de taller de proyecto
arquitectonico constituye una experiencia de ensefianza y
aprendizaje realizada en un ambito, de forma grupal, que
involucra la interaccion entre docentes y estudiantes, se trata
de la construccion del conocimiento socializado. El taller es
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un espacio de produccion y de reflexion permanente, no sélo
sobre lo propio producido sino también sobre la disciplina y el
trabajo profesional en sentido amplio.

En relacion con la arquitectura y su ensefanza, los autores que
tratan el tema hacen propuestas de cambios en los contenidos
y estrategias de ensefianza, asi como rasgos que deben
caracterizar a la institucion donde se forman los arquitectos.
Un rasgo que debe ser predominante es el de profundizar el
vinculo universidad-sociedad, desde la perspectiva de atender
las demandas de las clases mayoritarias, se trata en definitiva,
de promover un acercamiento al territorio, que entendemos
podemos promover con la construccion de redes socio-
territoriales.

En el Taller Combes el proceso de ensefianza-aprendizaje se
construye en el marco de redes que no solo son virtuales sino
también socio-territoriales. Las redes y su promocion de las
interacciones con otros, es un contexto de trabajo que se fue
afianzando con el tiempo, teniendo un particular desarrollo
durante el tiempo de aislamiento por efecto de la pandemia
de COVID 19, periodo donde se fortalecieron los usos de
herramientas y plataformas tecnolégicas virtuales para el
sostenimiento de las redes.

Elsistemareticulardelasredesesaptoparaunagranvariedadde
actividades puesto que presentan una estructura democratica
horizontal y suficientemente flexible para adaptarse a un
entorno comunitario caracterizado por el aumento de los
actores y de las posibilidades de interaccion.

En términos practicos la metodologia del trabajo en red es
una manera efectiva de compartir informacion, de aprender
de la experiencia del otro, de trabajar juntos, y permite a sus
miembros iniciar cada vez mas contactos para intercambiar
experiencias, facilitando a las acciones e iniciativas de los
miembros un efecto multiplicador.

Las redes tienen razén de ser a través de:

1. el aprendizaje de como trabajar juntos (aceptacion de la
diferencia, trabajo en equipo, articulacién, colaboracién,
etc.);

2. la adaptacion a las realidades locales (conocimiento
de las necesidades y demandas, comprension de las
dinamicas locales, etc.); y

@
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Figura 1.

Intercambio sobre la experiencia
VER 2024 con la Catedra Taller
Miranda de la UBA como parte del
viaje de estudio a las ciudades de
Rosario, Buenos Aires y La Plata
durante Agosto de 2024. Fuente:
registro propio.

3. el trabajo efectivo (metodologia, mantenimiento de la
motivacidny capacidad de plantearse proyectos realistas
y viables).

La red como estrategia pedagdgica esta formada por
estudiantes y docentes que, trabajando conjuntamente,
desarrollan una concepcién comun que les permite definir
escenarios de futuro, estrategias de actuacion y procesos de
colaboracion.

Desarrollo de las Estrategias Pedagdgicas
3.1.Trabajo Colaborativo en Red

Una de las estrategias centrales del Taller Combes para
trascender los limites del aula y potenciar el aprendizaje
proyectual es el Trabajo Colaborativo en Red. Esta iniciativa
se fundamenta en la idea de que la co-construccion de
conocimiento en entornos ampliados y diversos enriquece la
formacion de los futuros arquitectos. Se busca asi fomentar
una mirada integral que prepare a los estudiantes para un
ejercicio profesional mas complejo y conectado con las
realidades contemporaneas.

Dentro de esta estrategia, dos experiencias se destacan
como ejemplos concretos de su implementacién: “Vivienda
en RED” y “El Taller Virtual de Las Américas” (TVA). Ambas
constituyen experiencias pedagdgicas inmersas en entornos
colaborativos, donde diversos talleres de diferentes
universidades se comprometen a desarrollar un mismo tema
de disefio compartiendo el proceso de desarrollo de sus
proyectos a través de plataformas virtuales en linea.
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Figura 2.

IVideollamada coordinacion
docentes TVA.

Fuente: registro propio.

En el caso de “Vivienda en RED”, la colaboraciéon se extiende
entre universidades de Argentina. Por su parte, “El Taller Virtual
de Las Américas” (TVA) amplia este alcance a instituciones
de diversas partes del continente americano, desde Estados
Unidos hasta Argentina. En esta dinamica, los estudiantes
de Taller Combes trabajan intensamente al interior de sus
propios talleres, bajo la guia y tutela de sus docentes locales.
La singularidad del TVA radica en que cada estudiante es
asignado a un grupo virtual internacional, conformado por
alumnos de las distintas universidades participantes y asistido
por docentes de los talleres involucrados. Esto facilita un
verdadero intercambio de perspectivas y metodologias en
el desarrollo de proyectos con tematicas especificas. Esta
aproximacion promueve la libertad creativa para conectar con
el paisaje, la historia y la cultura del lugar.

La colaboracion en red no solo expone a los alumnos a
diferentes enfoques proyectualesyrealidades académicas, sino
que también los sumerge en el uso practico de herramientas
digitales y virtuales como soportes indispensables para la
comunicacion, elintercambio de informaciony laco-creacionde
proyectos a distancia. La necesidad de interactuar y compartir
en un entorno virtual transfronterizo impulsa naturalmente el
desarrollo de competencias tecnoldgicas, esenciales en la era
digital.

Un factor clave de motivacion de los estudiantes, especialmente
en el TVA, es el reconocimiento de sus trabajos al finalizar la
experiencia. Cada afio, los mejores proyectos realizados por
los alumnos participantes son destacados, lo cual los impulsa
a superarse, fomentando una cultura de excelencia y sana
competencia. Esta dinamica genera un valioso aprendizaje en
comunidad y promueve una actitud de profesionales reflexivos,

@
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Figura 3.
Publicacion experiencia TVA en

ArchDaily. Abril 2022. Fuente: www.

archdaily.cl

Figura 4.

Grupo de estudiantes y docentes
del TC en la explanada de Parque
Espafia en la costanera de la
ciudad de Rosario. Viaje a las
ciudades de Rosario, Buenos Aires
y La Plata durante Agosto de 2024.
Fuente: registro propio.

capaces de aprender de la experiencia y del didlogo con sus
pares y mentores, un pilar fundamental en la construccién del
conocimiento proyectual.
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3.2.El territorio como red de saberes. Viajes de Estudio y
Workshops

Complementando el trabajo colaborativo en red, el Taller
CombesintegralosViajesdeEstudioyWorkshopsconstruyendo
también redes en territorios concretos como una herramienta
pedagogica esencial para ampliar los horizontes proyectuales
de los estudiantes mas alla de la realidad local de Tucuman.
Esta estrategia se basa en la conviccién de que el contacto
directo con la arquitectura de calidad, sus proyectistas y los
contextos donde emergen los proyectos, son fundamentales
para la formacion integral del arquitecto.
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Figura 5.

Grupo de estudiantes y docentes
del TC escuchando a los
protagonistas y responsables de
la obra en la explanada de acceso
del Pabellén Cero + Infinito en

las inmediaciones de la ciudad
universitaria de la UBA en la
ciudad de Buenos Aires. Viaje a las
ciudades de Rosario, Buenos Aires
y La Plata durante Agosto

de 2024. Fuente: registro propio.

|. rrr'*"rr|-_|

uua" ;

hlr

Los viajes se realizan por diversas ciudades de Argentina
-Cordoba, Buenos Aires, Rosario, Mar del Plata y Mendoza-, y
por paises vecinos de Sudamérica como Chile y Paraguay. El
objetivo principal es visitar obras de arquitectura de estudios
que son referentes en su ciudad y pais, y establecer un vinculo
directo con ellos que permite poco a poco ir construyendo una
red de contactos profesionales.

Esta experiencia, a través del contacto con los autores de las
obras y la visita a las mismas, permite a los estudiantes entrar
en contacto con una arquitectura contemporanea de calidad
que no siempre esta presente en su entorno inmediato pero
que les motiva como futuros profesionales a comprender que
la transformacion de calidad es posible.

Esta experiencia se enriquece con la realizacién de Workshops,
donde los estudiantes exploran modelos analdgicos y trabajan
bajo la guia de arquitectos invitados. Es importante destacar
que los docentes y profesionales que dictan estos workshops
surgen de los mismos estudios de arquitectura que visitamos
en los viajes, lo que le da continuidad a las vivencias, genera
un lazo pedagdgico mas solido y prolongado, resultado una
manera de fortalecer las redes de profesionales con actividades
formativas en taller.

El impacto de estos viajes y workshops es notablemente
motivador para los estudiantes. Los alumnos encuentran una
“motivacién extra” al regresar, lo que se traduce directamente
en una mayor dedicacion y profundidad en el desarrollo de sus
proyectos de taller. Esta conexion con la realidad profesional y
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Figura 6.

Workshop con el arquitecto
invitado Agustin Berzero (Cérdoba,
Argentina) con estudiantes de 5to
afio de TC y charla destinada a toda
la FAU UNT. 2023. Fuente: registro
propio.

con la alta calidad proyectual refuerza la idea de que el “pensar
la arquitectura” es un acto que trasciende el tablero/pc y se
nutre del contacto directo con el espacio, la materiay la cultura.

3.3. Participacion en Concursos

La tercera estrategia que distingue el abordaje pedagdgico de
la Catedra Taller Combes es la Participaciéon en Concursos,
tanto a nivel nacional como internacional. Esta practica,
reservada para los alumnos de 5° afio y de proyecto final de
carrera, no es meramente extracurricular, sino una herramienta
fundamental que los motiva a mejorar constantemente, al
permitir la comparacidén con sus pares de otras ciudades y
paises. Esta dinamica se convierte en una oportunidad directa
para que los estudiantes perfeccionen sus habilidades y
eleven los estandares de calidad de sus proyectos, al tiempo
que los involucra en el mundo de las redes de competencias
de arquitectura de diversa escala, que se desarrollan como
un practica de busqueda de arquitectura de alta calidad en el
mundo entero.

Un ejemplo destacado de esta estrategia es la participacion de
los alumnos en el Inspireli Awards, el concurso internacional
de arquitectura para estudiantes mas grande del mundo, que
conecta a una comunidad de jovenes talentos de mas de 160
paises. El Taller Combes halogrado que sus estudiantes no solo
participen, sino que obtengan premios internacionales, lo cual
no les ha impulsado a superarse, sino que también posiciona a
la FAU-UNT en el ranking de Facultades de Arquitectura a nivel
mundial.
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El valor de esta experiencia radica en varias dimensiones:

+ Elevacion de la calidad proyectual: La competencia en
un escenario global exige a los estudiantes un rigor y
una calidad que va mas alla de las exigencias locales,
impulsandolos a investigar, innovar y perfeccionar sus
propuestas.

+ Desarrollodecompetenciastecnologicas:Laparticipacion
enestos concursos, especialmenteenlaeradigital,implica
el dominio de herramientas de representacion, modelado
y comunicacion de ultima generacion, incluyendo aquellas
mediadas por inteligencia artificial.

+ Visibilidad y reconocimiento: Los premios obtenidos
en concursos como Inspireli Awards brindan a los
estudiantes un reconocimiento prestigioso y duradero,
que impulsa sus carreras profesionales y refuerza el
sentido de pertenencia y orgullo por su formacion.

A través de esta estrategia, el Taller Combes logra que sus
estudiantes se involucren activamente en la cultura de la
calidad arquitecténica: la posibilidad de que sus trabajos
sean reconocidos a nivel internacional genera una motivacion
intrinseca que alimenta la dedicacion y el compromiso,

Figura 7. . L. .
Ranking TOP100 y trabajos de glementos que son gru0|ales para una practica profesional
alumnos en el Inspireli Awards. rigurosa y comprometida.

Afo 2025.
Fuente: www.inspireli.com
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Resultados y Discusion

La aplicacién de las estrategias pedagogicas del Taller
Combes de construccion de redes en diversos aspectos —el
trabajo colaborativo, los viajes de estudio y la participacion en
concursos— ha generado resultados tangibles e intangibles
que validan un modelo de ensefianza dindamico, adaptado a
los desafios de la contemporaneidad. El principal hallazgo es
que la motivacién, impulsada por la exposicion a contextos
diversos y la sana competencia, actua como un catalizador
para un aprendizaje mas profundo y significativo.

A nivel de resultados concretos, el posicionamiento de la FAU-
UNT en rankings internacionales de facultades de arquitectura
a través de los premios obtenidos por los alumnos en el
Inspireli Awards demuestra que este enfoque no solo eleva
la calidad proyectual, sino que genera una visibilidad y un
reconocimiento que trascienden el ambito local. Este éxito es
un claro indicador del potencial de los estudiantes cuando se
les ofrecen los estimulos y herramientas adecuados.

Desde una perspectiva mas profunda, estas experiencias
promueven una respuesta pedagdgica a la “crisis de
autenticidad” en la arquitectura. Al estimular a los estudiantes
a confrontar sus proyectos con realidades ajenas a su contexto
habitual, se les ensefia a pensar la arquitectura de forma mas
integra, entendiendo que el disefio no es un acto aislado, sino
una respuesta reflexiva y comprometida con el contexto socio-
territorial. Las redes de colaboracién, por ejemplo, los entrenan
en la co-construccién de conocimiento y los preparan para un
ejercicio que demanda el didlogo y el trabajo en equipo.

Finalmente, este modelo aborda directamente algunos
grandes temas en discusion en el ambito de la ensefianza de
la arquitectura: la virtualidad se consolida como un soporte
indispensable para la colaboracién y la comunicacion global;
lastecnologias adictivas encuentran un contrapunto productivo
al canalizar el uso de herramientas digitales hacia fines de alta
exigencia académica y creatividad, y la inteligencia artificial
se introduce no como un reemplazo del acto proyectual, sino
como una herramienta critica que los estudiantes deben
aprender a dominar en un contexto de competencia.

El cultivo de una actitud reflexivay la promocién de una practica
rigurosa y comprometida se manifiestan, asi, como norte
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de una pedagogia que prepara a los futuros arquitectos para
ser protagonistas activos en la transformacion de nuestros
contextos socio-territoriales.

Consideraciones finales

En un escenario de profundos cambios tecnoldgicos y una
“crisis de autenticidad” enla arquitectura, el modelo pedagdgico
de la Catedra Taller Combes se presenta como una respuesta
pertinente e innovadora para la ensefianza del proyecto. A
través de un enfoque basado en la construcciones de redes
diversas como el trabajo colaborativo en red, las articulacion
de una red de profesionales y territorios con los viajes de
estudio y la participacion en concursos de diferentes alcances
en el marco de la red mundial de concursos de arquitectura,
la catedra no solo busca transmitir conocimientos técnicos,
sino también cultivar una identidad proyectual solida en sus
estudiantes.

Este modelo pedagdgico demuestra que la motivacion es un
factor determinante para el aprendizaje significativo. Al exponer
a los alumnos a la diversidad de perspectivas nacionales e
internacionales, el Taller Combes los prepara para una practica
rigurosa y comprometida. La integracién de la virtualidad se
consolida como un pilar fundamental de la colaboracion,
mientras que la competencia en concursos actua como un
contrapunto productivo para el uso de las tecnologias, incluida
la inteligencia artificial, orientando a los futuros arquitectos
hacia la busqueda de la calidad arquitecténica.

En definitiva, la experiencia del Taller Combes refleja que un
abordaje pedagdgico activo, que trasciende el ambito del aula-
taller, apunta a formar a una nueva generacion de arquitectos
con las herramientas y la vision necesarias para abordar los
desafios de nuestros contextos. Este enfoque, que auna la
exploracion del conocimiento proyectual con el compromiso
socio-territorial y la innovacién tecnologica, representa
una valiosa contribucion a la discusion sobre el futuro de la
ensefanza de la arquitectura.
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INADECUACIONES DE LOS
MODELOS EDUCATIVOS EN LA
FORMACION PROYECTUAL:
REPRESENTACIONES,
CO-EVOLUCION DE PROBLEMAS Y
SOLUCION Y ENSENANZA

Introduccion

Este trabajo se lleva adelante en el contexto del proyecto
de investigacion acreditado de la Facultad de Arquitectura y
Urbanismo, Universidad Nacional del Nordeste: “Pl 23C006,
Inadecuaciones de los modelos educativos en la formacién
proyectual de los arquitectos: impactos en la profesiény en las
politicas educativas”. Ademas forma parte de la tesis doctoral
en curso de redacciéon para el Doctorado en Disefio de la
Universidad de Palermo denominada “Las representaciones en
la modelizacién de las variables que componen el binomio entre
problema y solucidn en el proceso proyectual contemporaneo
de disefio grafico en el Nordeste Argentino”.

Las preocupaciones mas relevantes del proyecto, se
enfocan en la observacion de los modelos pedagogicos que
tradicionalmente se vienen implementando en las asignaturas
de las areas proyectuales (especificamente en la carrera de
disefio gréfico), y el impacto concreto que puede ser observado
en los registros de estudiantes de sus procesos proyectuales,
tanto manuales como digitales.

Alolargodelosanos,lascarrerasdedisefiograficoyarquitectura,
han ido consolidando ciertas tradiciones en el campo de la
ensefanza del proyecto, heredadas de esquemas modernos y
posmodernos - como es el caso de la racionalidad técnicay la
reflexion en accion- ambos muchas veces conviviendo dentro
de los mismos espacios en diferentes sentidos.

La principal discusién de este trabajo, es el rol y concepto que
se le asigna a problema y solucién en el proceso de disefio.
Esto incide ademas en el lugar que las formulaciones y/o
construcciones (segun el paradigma adoptado) que ocupan
en el transcurso del proyecto, y de los “imaginarios” que se
consolidan tanto desde la mirada del estudiante, como del
docente, de ambas dimensiones.
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Para poder observar cémo se producen estos procesos, se
estudiaron documentos de trabajo de alumnos de los ultimos
anos de la carrera de disefo grafico, haciendo énfasis en la
influencia concreta que ejerce el tutor en la reformulacién (o
reconstruccion) de problemas y soluciones haciendo uso del
software Atlas.ti.

La hipotesis aqui defendida, es que los modelos pedagdgicos
vigentes, atentan en gran medida contra el desarrollo de
estrategias innovadoras en el ambito de formacion de las
asignaturas proyectuales.

Marco Teoérico

Enladécadade1970,Herbert Simon postuléloque sedenomind
“ciencias de lo artificial”. Como se habia desarrollado con
anterioridad, el disefo fue definido dentro de este esquema
como una actividad racional de resolucion de problemas
(problem solving). Simon determiné que dicha actividad
implica la implementacion de cursos de accidon destinados
a cambiar situaciones existentes en situaciones deseadas.
Esto se constituyé la definicion que se utiliza hasta hoy en
dia para referirnos a los problemas de disefio. Ahora bien, la
tematica que ha preocupado a los disefiadores, metoddlogos
y epistemodlogos del disefio en las ultimas cinco décadas, se
relaciona con al menos dos aspectos generales: la naturaleza
de los problemas y la estructura de los problemas. Ambos
aspectos estan obviamente relacionados estrechamente.

Desde la perspectiva positivista de las ciencias de lo artificial,
los problemas de disefo son equiparables a los problemas de
la ciencia. Se ha discutido ampliamente esta idea, afirmando
que tanto la ciencia como el disefio, son constructores de
la realidad, dado que ademas de modelizarla, la intervienen
sistematicamente.

Para Simon (1973), la simulacién es una herramienta potente
que ayuda a construir conocimiento. En el universo teérico de
las ciencias de lo artificial, lo “sintético” es anténimo de natural
y los procesos que se llevan adelante mediante la simulacién,
son los que permiten adaptar objetivos de un medio externo
a un medio interno: “Podriamos tender a una ciencia de lo
artificial que dependiese de larelativa simplicidad de la interfaz
como su fuente principal de abstraccion y generalidad” (Simon,
op.cit, p. 25).
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Lo mas interesante de este modelo metodolégico, es que el
punto de partidadetodo el proceso es el problema, que “reclama”
una necesaria accion de formulacion y dimensionamiento para
poder recién a partir de esta operacion, comenzar el proceso
proyectual. La estructuracion del problema, se funda en el
procesamiento de lainformacidny su sintesis. Esta perspectiva
racionalista separa en dos entidades diferentes al problemay la
solucion, uno como punto de partida y el otro como finalizacién
del proceso: problema y solucion son polaridades.

En contraposicion a las ideas de Simon, Donald Schén propone
una mirada totalmente alternativa, que incluso subvierte el
orden logico entre problema y solucion. El cuestionamiento de
Schon, parte de una postura filoséfica diferente, fundada en la
fenomenologia. La naturaleza del problema de disefio es por
lo tanto una consecuencia del “hacer” y cuyo conocimiento
acerca de las dimensiones y sus relaciones es tacito. Se podria
decir que la solucion, en este esquema metodolégico, emerge
antes que el problema, que se revela hacia el final del proceso.

En 1992, Richard Buchanan publica su célebre articulo Wicked
Problems and Design Thinking. Ese ensayo podria considerarse
el puntapié del pensamiento del disefio contemporaneo. A
Pesar de que el término, segun el mismo reconoce, fue acufiado
por Rittel en 1972, define por primera vez la naturaleza de los
problemas de disefio como “problemas perversos” (wicked
problems en su idioma original). Este tipo de problemas
pivotean entre lo determinado y lo intederminado. En contraste
son los modelos lineales de pensamiento proyectual, basados
en condiciones bien definidas, los problemas perversos se
fundan en la indeterminacion.

Para Buchanan, los problemas de disefio son indeterminados
y perversos, porque no se pueden circunscribir a un tema
determinado. Los temas de disefio pueden ser potencialmente
universales, dado que se pueden aplicar a cualquier area de
la experiencia humana, pero a la vez los disefiadores deben
descubrir o inventar un campo particular de los problemas
condicionados por las circunstancias concretas (Buchanan,
1922).

En coherencia con esta linea de pensamiento, pero desde
una perspectiva fundada en la innovacion y el estudio de la
creatividad en los procesos proyectuales, Kees Dorst (2001,
2003) revisa los paradigmas de Simon y Shoén en lo referente
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a la estructuraciéon del problema y el rol que cumple en el
camino metodoldgico. Dorst observa que ninguno de los dos
paradigmas puede ser capaz de dar cuenta cabalmente de las
estructuras enfermas o deficientes del problema de disefio.
Mediante una serie de estudios de protocolo, llevados adelante
con disefiadores, descubre que en el pensamiento proyectual
el problema y la solucién no estan polarizados, sino que se
comportan como las dos caras de una misma moneda. Afirma
que problema y solucién co-evolucionan solidariamente. Los
disenadores comprenden las dimensiones del problema por
medio de las dimensiones de la solucion y viceversa. Cada
nueva version de problema es una nueva version de solucion,
y ninguna de las dos es mayor jerarquicamente, ni anterior
temporalmente en su aparicion en el proceso de disefio. Se
podria decir que se constituye en una red operatoria en la que
se construye a la vez la realidad sobre la que se interviene y los
mecanismos concretos de intervencion.

Vinod Goel (1922 a, 1992 b), hace un aporte significativo a la
comprension y comparacion entre las estructuras enfermas y
las “evidentes”. Propone que existen dos tipos de estructuras
diagramaticas en relacion con cada clase de problemas.
Ejemplificalos paralelismos, describiendo unjuego de ajedrezy
un problema de diseno. El primero, aunque podria considerarse
complejo, tiene marcadas reglas y comportamientos
evidentes. Esto es, que cada marca pertenece a un maximo
de un caracter (cada ficha “torre” no pertenece al tipo “reina”)
lo que ademas establece diferenciaciones entre un tipo y otro.
No existe ambigliedad y cada objeto pertenece a una clase
particular con un comportamiento establecido de antemano.
Asimismo, existen reglas a priori que son bien especificas. En
las estructuras enfermas de los problemas de disefio ninguna
de estas condiciones se cumple.

El aporte que introduce Goel a esta reflexion es una forma de
abordar metodologicamente la problematica de las estructuras
enfermas. Distingue dos tipos de transformaciones: las
horizontalesy las verticales, en relacion con los requerimientos
de diseno. Las transformaciones horizontales son las que
se presentan como versiones del problema, una vez que
emerge una version “viable” esta evoluciona verticalmente. La
diferencia entre la propuesta de Dorsty Goel, es que éste ultimo
trata de especificar el espacio del problema concluyendo en

@
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una formulacion, desde la cual se partird hacia la solucién. En
cambio Dorst no concibe que el problema pueda terminar de
formularse antes que la solucién. De todas formas, el aporte de
las transformaciones verticales y horizontales, arroja luz hacia
los procesos de comprension de la realidad y su modelizacién
en el proceso proyectual.

Concebir la naturaleza de los problemas de disefio como
perversos y mal estructurados, implica hacer un esfuerzo por
comprender cuales son los mecanismos de pre-compresion,
comprension, modelizaciony operacion sobre larealidad, desde
la génesis del proceso proyectual, sin caer en reduccionismos.
En este sentido, tal como lo expone Visser (2009) el disefio es
una actividad esencialmente representacional. Los problemas
dependen tanto de las representaciones mentales que se dan
a nivel cognitivo, como de otros tipos de representaciones
de diferente naturaleza. Esto, lejos de ser una conclusion es
un punto de partida, dada la complejidad que implica cada
proceso de disefio, como asi también cada disenador con
sus estructuras de conocimiento y mecanismos practicos
particulares.

Representaciones

Acontinuacion,analizaremoslosconceptosderepresentaciones
que se adoptan, que devienen de la tradicion pragmatica de
Peirce, Goodman (1990, 1997, 2010) y Dewey (2022). La idea
de representacion, que abandona su funcién especular, para
ser tratada como un proceso logico inferencial, repercute tanto
en la ciencia como en el disefo grafico, de forma directa, dada
la innegable naturaleza representacional del proyecto.

Existen dos posibles abordajes para comprender a las
representaciones partiendo de la teoria peirciana. El primero
se ocupa de la vinculacion del representamen con el objeto
representado, y el otro, que busca dar sentido a la etapa de
problematizacion, en la que la realidad debe ser traducida a
modelos (tedricos) que hacen conjugar dicotomias, paradojas,
contextos disimiles, artefactos previos, politicas, situaciones
sociales y econdmicas, ergondmicas, tecnoldgicas etc. Esta
ultima, que no ha sido explorada en profundidad, en cuyo caso,
las representaciones juegan un papel fundamental que sera
revelado en este trabajo.

Para Pierce, segun Marafioti (2005) un signo tiene un cardacter
en primer lugar presentativo que forma la base del caracter
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representativo. La idea de presentacion evoca el momento de
reconocimiento inicial:

Una estrella, por ejemplo, puede servir como signo de varias
capacidades a partir de su brillo, o del hecho de que aparece
solo de noche, porque parece orientar en cierta direccion, o
porque tiene un sentido histérico o convencional. En el primer
caso, el caracter presentativo comprende las caracteristicas
cualitativas. (Marafioti, 2005, p.90)

Un signo tiene al menos tres caracteristicas: una presentativa,
unarepresentativayunainterpretativa, que pueden evidenciarse
enlaquizas mas conocida definicidon de signo de Charles Pierce:
un signo es algo, es que esta en lugar de algo, para alguien...

Ahora bien ¢Qué relaciones podemos comenzar a establecer
entre esta acepcion y las representaciones en el proceso
proyectual? Y mas aun ;Como pueden convertirse en un
dispositivo para atestiguar las intervenciones que se producen
en los procesos de formulacién de problemas y soluciones?

Aqui vale la pena recuperar dos nociones: En primer lugar, el
disefio es unaactividad esencialmente representacional (Visser,
2009), y en segundo lugar, el caracter representativo del signo
tiene que ver con la manera en la que un signo (representamen)
se relaciona con su objeto: “la semiosis no es la reproduccién
mecanica o sumatoria de relaciones entre signo-objeto y signo-
interpretante y objeto-interpretante sino la forma triple de un
lazo indisoluble; no puede reducirse a ningun tipo de relacion
diddica” (Marfioti, 2005, p.88).

La idea de representaciéon que aqui se defiende, es
fenomenoldgica. Los procesos de formulacion de problemas
no necesariamente “materializan” signos especulares, es decir
representaciones que se vinculen a un objeto por su forma o
parecido, sino que en la mayoria de los casos son dispositivos
que conducen y ayudan al pensamiento de disefio, mucho mas
complejo y multivariable que un mero reflejo mimético de la
realidad.

Materiales y Métodos

Se utilizaron casos reales de estudiantes del ultimo afio de
la carrera de Disefio Grafico de la Universidad Nacional del
Nordeste, cuyosregistros,tantomanuales comodigitales fueron
escaneados y organizados en folios. Se optd por considerar@
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Variable 1.

Estructura del proceso proyectual:
Basado en los conceptos de co-
evolucion, estructura enferma del
problema y dinamicas no lineales.

Variable 2.
Intervenciones docentes. Segun
la l6gica de “correccion” y su

influencia en el problema/solucion.

Variable 3.

Condicionamientos pedagdgicos.
Relativos al marco institucional

y a la simulacion como practica
pedagdgica.

solo los folios especificos en los que se hacia referencia a las
categorias de analisis trabajadas en esta investigacion.

Se analizaron 4 casos (Sujeto 2, Sujeto 3, Sujeto 4 y Sujeto 5).
Un total de 39 folios: Sujeto 2, 9 folios; Sujeto 3, 9 Folios; Sujeto
4, 14 Folios y Sujeto 5, 7 folios.

El andlisis fue realizado en el software para Investigacion
cualitativa Atlas.ti (version 2025), que ademads sirvié para
extraer reportes y analisis de los datos.

Sistema de codigos para Atlas.ti

Unidades de analisis: cada imagen/folio escaneado puede
tratarse como un documento.

ICédigo |Descripcién \
Version inicial del Representacion inicial del problema tal como aparece en el
problema folio.

Transformacion Cambio de version del problema o la solucion sin redefinir el
horizontal eje del proyecto.

[Transformacién vertical |[Cambio profundo en el sentido o eje del problema/solucién. |
llteracién proyectual  [Momento de revision o reconfiguracién general del proyecto. |
Aparicion de elementos que introducen rupturas o avances np

Saltos heuristicos

lineales.
|Cédigo |Descripcion |
., . Marcaciones, sugerencias o correcciones explicitas del
Intervencion docente directa 9 P

docente.

Reformulacién inducida por
docente

Cambios en el problema/solucién como respuesta a
intervencion.

Desvio del rumbo original a partir de consignas o
correcciones.

Indicios de adecuacion a criterios estéticos o técnicos
preestablecidos por la catedra.

Redireccién proyectual

Alineacién con imaginario
institucional

[Cédigo |Descripcién |

Evidencia de que el proyecto responde a condiciones
predeterminadas.
[Problema predefinido [Situaciones donde el problema no surge del estudiante. |

Falta de Ausencia de revisiones o integracion del diagnéstico en
retroalimentacion etapas posteriores.

Indicios de que el avance esta condicionado por la estructura
académica.

Simulacion controlada

Tiempos institucionales
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Variable 4.
Légicas de problema-solucion.
Vinculado al marco conceptual.

Figura 1.
Ldgicas de problema-solucion.
Vinculado al marco conceptual.

|cédigo |[Descripcion |
Problema como -

s roblema se construye en el proceso.
construccion Indicios de que el p Y/ p
Solucion anticipada al Casos donde aparece una solucién antes de la formulacio
problema del problema.

. - Problemas planteados solo para cumplir con el simulacro
Problema-simulacion o
académico.
Co-evolucion problema-  |[Momentos donde el problema cambia a medida que se
solucién propone una solucion.

Segmentacion visual: herramientas de anclaje en imagen para
marcar zonas especificas (ej. margen con notas, intervencion
del docente).

Codificacién: aplicacion de los cdédigos anteriores sobre
las zonas especificas 0 como comentarios globales si son
atributos del documento.

Analisis comparativo: herramienta de co-ocurrencias para
detectar patrones en los cuatro casos.

Discusion de Resultados

En los procesos de construccion de problemas y soluciones,
aparecen multiplicidad de tipologias de representaciones
cuyo sentido, quizas en ocasiones solo tiene significacion
concreta para el propio disefiador: ejemplo de esto son
esquemas, grafismos “amorfos” o manchas en los margenes
de anotaciones, que no pueden tener a simple vista un correlato
con una “formulacién” de un problema o de una solucion
posible.

Falta de f | Problema Sé
retroalimentacién § | Hon ¢ predefinido 7 | h

Simulacion Solucién anticipada al

Tiempos 2 controlada 7
Institucionales 4

problema simulacién 9

ma como

Co-evolucion
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Figura 2.
Desglose de resultados obtenidos
por variable

Figura 3.

Diagrama de Sankey que muestra
las relaciones entre Variables y
Unidades de Analisis

Esto es, porque en ciertos momentos del proceso, la
conjugacion y puesta en dialogo de informacion, elementos
de la observacion sensible, datos provenientes de la realidad,
requerimientos del comitente etc., son procesos introspectivos,
cuya finalidad no es la de comunicar resultados, sino pensar en
la problematizacion. Es aqui donde se suelen encontrar algunas
claves de las relaciones que se comienzan a establecer entre
las “correcciones” de los docentes (palabra que ademas, indica
una puesta en curso mds que una evaluacioén o asistencia)
y los cambios de rumbo impuestos, que desnaturalizan
el pensamiento del proyectista. Sin embargo, vale la pena
aclarar, que no importa en momento en el que se produzca la
intervencion, sino sus cualidades, intenciones y resultados en
vinculo con la construccion del binomio problema-solucion.

Distribucion de folios vinculados a la variable 1: Distribucion de folios vinculados a la variable ~ 2:
Estructura del Proceso proyectual Intervenmones docentes

Distribucién de folios vinculados a la variable ~ 3: bumén de fO|IOS vmculados a la variable
cio tos Pedagoglcos

,,,,,,,,,,,,,

SUJETO 2
CONDICIONAMIENTO

S PEDAGOGICOS

sujeto 3

Estructura del
Proceso Proyectusl

INTERVENCIONES
DOCENTES

LOGICAS DE

SUJETO & SOLUCION
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' Estos datos fueron extraidos como
parte del proceso de investigacion
acreditado, realizado en los talleres de
Arquitectura y Disefio Gréafico desde el
afio 2023 hasta nuestros dias, y cuyos
datos estan siendo presentados en otros
trabajos y publicaciones en curso. No se
incluyeron en esta ponencia debido a la
extension limitada de la misma.

La otra cuestion a atender es la interpretativa. Aqui se abren
varios frentes: los procesos proyectuales propuestos en los
talleres de disefio son simulaciones “controladas”. Incluso se
observa que parte de la solucién en tanto artefacto, formato,
aspectos tecnoldgicos y reproductivos, son determinados de
antemano por las catedras (similares problemas se observan
en la carrera de arquitectura en la que los programas le son
dados a priori a los estudiantes)’.

Esto implica que existe una suerte de “imaginario” que maneja
la catedra en relacién con las caracteristicas formales,
comunicaciones, estéticas y tecnolégicas que debe cumplir el
artefacto. Por lo tanto, la interpretacion que se lleva a cabo
en las “correcciones” tiene un referente muy potente en ese
imaginario.

Otro frente posible es el de las interpretaciones (muchas veces
iniciales) que hace el estudiante de los anhelos, pretensiones
y expectativas del docente, que obra como una especie de
comitente ficticio que acomoda la informacién brindada a su
medida.

La otra cuestion es la que enfrenta el estudiante frente a la
busqueda, interpretacién y construccion de informacion
acerca del proyecto, que en multiples ocasiones también
debe adaptarse a estandares provenientes de una rigurosidad
cuasi cientifica que pretende una formulacion diagnostica de
problemas al inicio del proceso, y que luego deja de conducirse
y de tener un rol de retroalimentacion.

Y finalmente (aunque quizds queden mas cuestiones en el
tintero), es la interpretacién y vinculo que se establece entre
las representaciones del proyecto (mediadas en gran parte por
un conocimiento tacito) y el intérprete/docente. La bisqueda
a veces, en lugar de ser reflexiva y enfocada a la emergencia
consciente de las variables del binomio problema-solucion,
es conductista: redirige los términos hacia la simulacion
controlada.

Los resultados evidencian que las intervenciones docentes
durante el acompanamiento del proceso proyectual no sélo
orientan las soluciones, sino que también reformulan los
marcos problematicos desde los que el estudiante opera.
Esta dinamica pone en cuestion los modelos educativos
tradicionales, que presuponen una separacién clara entre
problema y solucion o un proceso secuencial de disefio.
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Elestudioplanteaque,muchasinadecuacionesenlaensefianza
del proyecto se originan en una comprension reduccionista del
disefio como resolucion de problemas predefinidos, cuando
en realidad el nucleo de la formacion proyectual reside en
aprender a construir significados a través de representaciones
intermedias y de iteraciones interpretativas. Estos hallazgos
abren la posibilidad de repensar las politicas pedagogicas
institucionales, incorporando enfoques que reconozcan
la naturaleza dialdgica, abierta y situada del pensamiento
proyectual.
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AREA PROYECTUAL
PERFIL ESTUDIANTIL

TALLER EN CRISIS 2.0.

LOS DESAFIOS DE AJUSTAR
LO POSTDIGITAL (1.0) PARA
INCORPORAR LA IA

Resumen

Desde comienzos del siglo XXI la disrupcién de los medios
digitales ha provocado cambios en los comportamientos de las
personas que transitan el online y offline. Actualmente vivimos
rodeados de sistemas de productos donde lainnovacion radical
se impregna en todas las variables del proyecto de disefio,
cada vez mas interactuamos con productos figitales. Frente a
estos cambios, cada vez mas acelerados y rapidos, el ejercicio
profesional ha podido adaptarse, aunque se reconoce que
estas transformaciones, sumadas al exponencial avance de la
inteligencia artificial, estan provocando un punto de inflexién
donde surgen interrogantes sobre los limites del quehacer
proyectual de la profesion.

En la Educacién Superior este proceso disruptivo se asimila
a otro ritmo. En la Tesis de Especializaciéon en Docencia
Universitaria, se indagé en las configuraciones didacticas,
donde la hipotesis fue observar desajustes entre el perfil
estudiantes que transitan entornos posdigitales con las
practicas de las asignaturas proyectuales emergentes de la
modalidad taller, de la carrera de Diseno Industrial de la FAUD-
UNMDP, que no lograban potenciar sus competencias en el
proceso de aprendizaje.

Desde su presentacién transcurrieron dos momentos
significativos: la pandemiay la aparicion de la IA. En el primero
la educacién se vio forzada a adecuarse a la virtualidad,
el segundo nos encuentra explorando sus herramientas y
potencialidades, en el mejor de los casos. Las iniciativas
docentes frente a los cambios disruptivos de quienes transitan
la carrera, aun no se traducen en acciones profundas de ajuste
de la modalidad taller.

El trabajo indaga sobre las configuraciones didacticas del area



EJE 3 TENDENCIAS Y DESAFIOS FUTUROS

proyectual en la actualidad, tratando de profundizar en las
interfases entre sujetos que aprenden y ensefian, como asi en
las interfases entre el entorno presencial y virtual. Se considera
que si no logramos rectificar y acomodar la educacién a la era
posdigital, el salto que nos queda para incorporar la IA va a
quedar mas lejano.

Introduccion

Desde comienzos del siglo XXI los medios digitales han
provocado cambios en los comportamientos de las personas
que transitan las entornos presenciales y virtuales, donde
cada vez mas interactuamos con productos figitales. Lo que
Piscitelli anticipaba en los 90" como hibridacion hombre-
maquina y el ciberespacio, que muchos creian como literatura
de cienciaficcién,con el paso deltiempo se fueron concretando
y sosteniendo.

Actualmente transitamos una modernidad liquida (Bauman Z.,
2006), donde la sociedad transita cierta volatilidad, sin valores
demasiado solidos, enlacuallaincertidumbre porlavertiginosa
rapidez de los cambios ha debilitado los vinculos humanos.
Lo que antes eran nexos potentes ahora se han convertido en
lazos provisionales y fragiles. El autor plantea que vivimos en
una sociedad que arrasa con las permanencias donde incluso
el conocimiento, evoluciona constantemente. Sumado a que
hay una dinamica tan veloz que es cada vez mas complicado
generar una atencion que pueda durar en el tiempo. El tiempo
se acortd. Se hizo un zoom sobre el tiempo (Silberman-Loew,
2010). La pandemiay la aparicién de la IA han contribuido a un
nivel exponencial este proceso de aceleracion.

Por otro lado, la dimensidn tecnoldgica del entorno digital
y la 1A potencian la inteligencia colectiva que “construye
conocimiento y se reconstruye como inteligencia en la
caja de resonancia de las redes sociales” (Maggio, 2013).
Hoy lo tecnolégico actua como mediador del aprendizaje
de los estudiantes en la ensefanza formal/presencial,
introduciendo la convivencia con el aprendizaje independiente
y autoaprendizaje caracteristico en la educacion a distancia.
Los estudios sociales sostiene que estas transformaciones
inciden en el imaginario social, que hoy se encuentra marcado
“por una fuerte presencia iconica” (Arfuch y Devalle, 2009).

En los campos profesionales se abrid el interrogante sobre
las competencias y roles que se estan desplazando y
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transformando; frente a ellos el disefio industrial se encuentra
en el mismo punto de inflexion. “Ha transitado de un enfoque
predominantemente analégico a un ecosistema digital,
transformando no solo las herramientas utilizadas, sino
también la logica detras del proceso proyectual. (Arango et al.,
2025). Las incidencias de lo digital y la IA han generado una
proliferacién sin precedentes en la profesion y una aceleracién
de los de los tiempos del proceso de disefo, tanto en las
iteraciones entre las personas comprometidas en el desarrollo,
como en la concepcidn, materializacién y produccion.

Frente a estas transformaciones la Educacién Superior no va a
quedar exenta de este proceso disruptivo La pandemia genero
una situacion en la que las asignaturas se vieron forzadas
a adecuarse a la virtualidad, a eso se suma la aparicion de
aplicaciones de IA que dia a dia se proliferany aportan cada vez
mas herramientas en distintos campos; quizas a un ritmo mas
acelerado de lo que fueron las herramientas y las plataformas
digitales.

El trabajo indaga sobre como se opera esta dimensién
tecnoldgica en las configuraciones didacticas del Area
Proyectual de la carrera de Disefo Industrial de la FAUD-
UNMDP en la actualidad. Se toma como punto de partida la
Tesis de Especializacion de Docencia Universitaria, “;Taller
proyectual en crisis? Los desafios de actualizar practicas
docentes entiempos y espacios de entornos reales y virtuales”.
El foco estuvo puesto en observar desajustes entre el perfil
de estudiantes que transitan entornos posdigitales con las
practicas de las asignaturas proyectuales emergentes de la
modalidad taller, de la carrera de Mar del Plata, que no lograban
potenciar sus competencias en el proceso de aprendizaje.

El relevamiento se realiz6 mediante un cuestionario
estructurado de trece preguntas. La poblacién objetiva fueron
los estudiantes de los Taller Verticales del Area Proyectual
del Ciclo de Desarrollo de la carrera de Diseino Industrial de la
FAUD-UNMAP. El cuestionario incluyo preguntas cerradas y de
escala de valoracién sobre el uso de herramientas digitales,
aplicacion de IA en cuanto a nivel particular y en las practicas
docentes. La participacion fue voluntaria y anénima.

Hoy la tecnologia trasciende las antiguas barreras de la
informacién y esto permite abordar la educacion de otro
modo, repensarla y reeditarla en pos de los nuevos sujetos que
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transitan la universidad, para que el proceso de aprendizaje
resulte ,as significativo y gratificante.

La mutabilidad del perfil estudiantil

Las transformaciones culturales y sociales, sumado a las
distintas reformas educativas del Estado en la Educacion
Media, provocaron cambios que se vieron agudizados en los
ultimos afos en el perfil de los ingresantes a la Universidad.

Piscitelli (2009) los definia como una nueva clase cognitiva...
contemporaneos primero de la masificacion en el uso de la
computadora y finalmente del uso cotidiano de los celulares y
el ingreso creciente de la banda anchay la conexion a Internet.

Con el paso del tiempo se van determinando ciertas
caracteristicas (Garcia Aretio, 2018), hoy viven parte de su
vida en linea, en red de relaciones de intereses y amistades,
pertenecen a varias comunidades virtuales, les cuesta
distinguir entre los real y lo virtual, demandan informacién
agil e inmediata, gustan de la multitarea y procesos paralelos,
operan con graficos y lo audiovisual mejor que los textos,
entienden bien los hipertextos, les gusta aprender jugando.

Aestascaracterizacionespuedensumarsealgunasobservadas
desdela experiencia docente através de las practicas docentes
llevadas a cabo en el Area Proyectual. Algunas positivas como
la continua y rapida recepcion de informacion que a veces se
contraponen dado que “la urgencia por llegar a una respuesta
rapida ha desplazado la preocupacién por la calidad de la
soluciodn... lo primordial parece ser resolver ya. Esta tendencia
no es casual: responde a un sistema marcado porlainmediatez,
donde la gratificacion instantanea ha desplazado la paciencia
del proceso” (Arango et al., 2025).

Por otro, poseen una forma completamente diferente
de comunicarse y relacionarse, la hiperconectividad y el
intercarcambio que se da en los medios digitales en la clase
presencial no acontece; donde aparece dificultades para
la expresion de ideas frente a una comisién de trabajo, e
incluso baja receptividad en la sugerencias realizadas por el
auxiliar a cargo de la misma. En la socializacién se dan ciertas
dicotomias como en el anterior parrafo, lo colectivo que se
da en la redes se contrasta con el individualismo en el trabajo
en las instancias de intercambio en el taller. En ese sentido
se observan algunos comportamientos como describe Karsz
(2014), es decir son reflejo de una sociedad donde lo colectivo
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Figura 1.

Comparacién de la incorporacién y
capacitacion de la |A por parte de
estudiantes

se queda desdibujado, donde el individualismo se pone como
centralidad, donde cada individuo es autosuficiente.

En este punto también se puede observar cémo con el correr
de los afios se vio agudizado lo que Michavila y Calvo definian
como estudiante como paciente (1998) en cierta medida
pasivo, pues se situa en un lugar que se limita a incorporar
piezas de informacion que se suministran en las clases; en
cuanto a la actitud no dispone de autonomia en su proceso
de aprendizaje, para detenerse frente a las cosas y tratar de
descubrirlas; no posee una cultura del del trabajo sostenido en
el tiempo para obtener resultados, no siendo prioritario muchas
veces el resultado del nivel académico, entre otras cosas.

Si consideramos la educacion como el proceso para facilitar el
aprendizaje de estudiantes, sean conocimientos, habilidades,
valores, y habitos, es importante conocer sus capacidades
para redefinir la intervencion pedagdgica.

Version estudiantil 2.025 + 1A

Analizar el uso de la IA por parte de los estudiantes del
Area Proyectual responde a la necesidad de comprender su
perfll actual y las dinamicas que configuran su proceso de
aprendizaje. Identificando asi las herramientas que utilizan,
como las integran a su trabajo proyectual y con qué nivel de
formacion lo hacen.

Actualmente el relevamiento muestra que si bien el 90,16%
de los encuestados utiliza la IA, solo el 6,56% realizd alguna
capacitacion formal, predominando el aprendizaje autodidacta
que prioriza la rapidez de los resultados por sobre la reflexion
critica.

Alumnos que han realizade alguna
capacitacion
Alumnos que utilizan 1A para realizar

trabajos de la carrera |

0,00% 25,00% 50,00% 75,00% 100,00%

Los usos mas frecuentes por parte del alumnado se orientan a
la busqueda y sintesis de informacién (80,33%) y elaboracién
o redaccion de textos (64,75%) con herramientas como
Chat GPT, DALL-E; la optimizacién productiva (42,62%) con
programas como Chat GPT y Gemini; y la edicion de material
visual (32,79% + 7,38%) con herramientas como Photoshop
que tiene un 40,98% de incidencia entre los estudiantes.
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Figura 2.
Usos de la IA por parte del
alumnado

Figura 3.

Comparacién de la incorporacion
de la IA por parte de estudiantes y
catedras

Elaboracién de textos

Busqueda de conceptos y

altores 80,33%

Analisis de Tendencias

Elaboracién de encuesta para
analizar perfiles de usuarios

Generacion de alternativas y
bocetos

Creacion de renders y
modelado 3D

Optimizacion productiva

0,00% 25,00% 50,00% 75,00% 100,00%

Los numeros (figura 3) evidencian el contraste con la poca
incorporacion por parte de las catedras, esta asimetria entre
las practicas estudiantiles (90,16%) y docentes (25%) no
solo refleja un brecha tecnoldgica, sino también un desafio
pedagdgico: integrar la IA en el taller proyectual como recurso
para pensar, crear y evaluar de manera mas profunda.

Alumnos que utilizan |A para realizar
frabajes de la carrera

Catedra que trabajd en alguna 25,000
actividad en clases con 1A e

0,00% 25,00% 50,00% 75,00% 100,00%

Las configuraciones didéacticas en los Talleres del Area
Proyectual 2.025

El analisis de las configuraciones didacticas en los talleres
del Area Proyectual permite identificar no solo los recursos
y estrategias que las catedras utilizan para desarrollar
contenidos, sino también la relacién que estos mantienen
con las practicas y expectativas de los estudiantes. Comparar
los datos relevados en 2017 con la situacién actual en 2025
revela tanto continuidades como transformaciones, tanto
de las practicas docentes como de las herramientas que los
estudiantes emplean de forma auténoma, especialmente en lo
relativo al uso de recursos digitales y de inteligencia artificial.

En el ambito universitario, entendemos las configuraciones
didacticas (Litwin, 1997) como la organizacién especifica
de actividades, roles y recursos que el docente dispone para
facilitar el aprendizaje, combinando aspectos metodoldgicos,
tecnologicos y relacionales. Esta nocién reconoce que no se
trata solo de elegir contenidos o secuencias, sino de articular
un conjunto de estrategias que integren las caracteristicas
del grupo, los objetivos de la asignatura y las posibilidades
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de los entornos de ensefianza, sean presenciales o virtuales.
En este sentido “la comunicacion en el aula actua como un
factor que aglutina y dinamiza la vida del aula (Martinelli, S.
2011), explicitando el contrato pedagdgico y orientando los
vinculos entre docentes y estudiantes a través de enunciados,
propuestas y orientaciones. La eleccion y gestion de canales
tecnoldgicos para la comunicaciéon se convierte asi en un
elemento clave dentro de las configuraciones didacticas,
impactando directamente en la interaccion y el aprendizaje.

En 2018 las catedras combinaban herramientas presenciales
y digitales, privilegiando medios inmediatos y colaborativos.
El material de catedra y bibliografia se compartia sobre todo
por Facebook (98% de estudiantes la usaban) y, en menor
medida, por email o blogs, y grupos cerrados de estudiantes.
El modelo predominante en los Talleres del Area Proyectual se
estructuraba en torno a la clase tedrica expositiva, presente en
el 100% de las catedras, acompafnada por registros em foto y
videos (realizados por los propios alumnos), material de catedra
y bibliografia general y especifica. El debate y el aprendizaje
colaborativo se concentran en dinamicas presenciales como
enchinchadas (30% las asocia a construcciéon colectiva) e
intercambios grupales (25%), reforzadas por redes y mensajeria
instantanea. El panorama, en definitiva, evidenciaba una
estructura tradicional con una incipiente apertura a recursos
digitales por parte del alumnado.

Siete afios después, en 2025, la clase expositiva sigue
ocupando el nicleo de las configuraciones diddcticas (con un
100% de incidencia), pero el repertorio de recursos potenciales
se ha ampliado. Las plataformas de videoconferencia,
presentaciones dinamicas y herramientas colaborativas
forman parte del universo conocido por las catedras, aunque
su uso efectivo es irregular y, en muchos casos, superficial. Se
observa incluso un retroceso respecto a la virtualidad obligada:
foros, enchinchadas virtuales y carga oportuna de materiales
en el campus se han reducido o abandonado, limitando las
oportunidades de interaccion asincrénica y el acceso continuo
a contenidos.

Esto indica que, en muchos casos, la presencialidad se asume
como sustituto suficiente, volviendo a centrar el desarrollo de
contenidos en pizarras, la exposicién oral, y dejando de lado las
posibilidades que ofrecen los entornos digitales para ampliary
enriquecer la experiencia de aprendizaje.
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Figura 4.
Canales de comunicacion de las
catedras

Figura 5.
Uso de herramientas digitales e 1A
por parte de las catedras

Cabe mencionar que la forma de compartir material también
sufrié cambios, ya no solo estan los medios estéticos (como
las publicaciones del campus), sino que los medios de
intercambio directos predominan, principalmente los formales
como el chat del campus y con gran diferencia los informales
como el chat de whatsapp y las redes.

Chat del campus
Foro del campus
Publicacion en el
Correo electrénico
Chat de whatsapp

Redes

0 25 50 75 100

Actualmente, las catedras privilegian formatos de entrega de
contenido basados en presentaciones y explicaciones orales,
complementadasenmenormedida porvideos. Las plataformas
colaborativas, cuando se utilizan, se destinan sobre todo a la
parte escrita o investigativa de los trabajos, dejando de lado
su potencial para la fase propositiva y proyectual. La coedicion
en linea, que podria agilizar las correcciones y permitir
retroalimentacion simultanea, es practicamente inexistente. El
uso de IA dentro del aula es escaso y no responde a propuestas
docentes sistematicas, sino a la incorporacion voluntaria por
parte de los estudiantes.
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Ladiferenciaentrelasherramientasquelascatedraspromueven
y las que los estudiantes emplean es significativa. Mientras
que el cuerpo docente tiende a mencionar aplicaciones
colaborativas solo para la recoleccion de informacion o
la redaccién de textos, los estudiantes utilizan de manera
habitual Canva, Google Drive, Documentos y Diapositivas de

@
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Google, Discord, Meet y, etcr. Estas herramientas les permiten
coordinar trabajos, producir material y organizar tareas, tanto
de forma presencial como virtual, sin que exista un impulso
institucional para su uso en clase. Asi, las herramientas
que facilitan la ideacion, el prototipado y la visualizacion,
centrales para el trabajo proyectual, no forman parte de las
configuraciones didacticas formales, sino de estrategias
informales desarrolladas fuera del aula.

Las observaciones en clase muestran que, si bien existen
multiples herramientas digitales disponibles, su uso por parte
de las catedras es limitado y no siempre integrado de forma
sistematica al desarrollo de las asignaturas. Muchas de las
practicas adoptadas durante la virtualidad, que favorecian la
interaccion y el acceso a los contenidos, se han reducido, y las
instancias de trabajo colaborativo suelen generarse mas por
iniciativa de los estudiantes que como parte de la planificacién
docente.

La brecha tecnolégicay cultural se amplia cuando se considera
que gran parte del profesorado desconoce o minimiza el uso
de herramientas colaborativas e IA, asociandolos de manera
simplista con ChatGPT, mientras que los estudiantes integran
estas tecnologias a su proceso creativo.

En sintesis, las configuraciones didacticas en los talleres
del Area Proyectual combinan la persistencia de un modelo
tradicional centrado en la clase expositiva con un acceso
restringido y superficial a herramientas digitales. Mientras
tanto, los estudiantes desarrollan competencias y dinamicas
colaborativas que emergen como estrategias paralelas fuera
del aula. Esto no solo refleja una brecha tecnoldgica, sino
también una diferencia en el enfoque pedagdgico, que plantea
la necesidad de repensar la integracion de lo digital como
parte estructural de la ensefanza proyectual, potenciando la
comunicacion, la interaccion, la co-creacién y la continuidad
del trabajo mas alla de la clase presencial.

Presencialidad y digitalidad, juntas pero no resueltas

En las materias del Area Proyectual del Ciclo de Desarrollo de
la carrera de Disefo Industrial de la FAUD-UNMDP se plantea
la modalidad taller, donde el aprendizaje es el resultado de una
cooperacion donde el estudiante construye algo nuevo para si,
con la participacion del grupo y del docente que lo orienta, que
identifica y anticipa situaciones o dificultades de apropiacién
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del grupo, organiza y plantea estrategias didacticas que
faciliten los procesos de aprendizaje.

El proceso educativo es una transaccion que une al docente,
al estudiante y al grupo. La constitucion de un proceso de
aprendizaje requiere de la existencia de mecanismos que
permitan en el estudiante optimizar el dominio de los recursos
para regular su propio comportamiento. Ambas cuestiones
sirven de marco para constituir un aprendizaje que entendemos
como cambio.

Enlapracticadocentedondenosélosedesarrollanyconstruyen
conocimientos, sino que también juega un papel importante
la interaccidén entre los integrantes, la dimension tecnoldgica
ha ocupado un lugar central en la matricula estudiantil que
hoy la entendemos como una ruptura en esa articulacion. Es
decir la relacion docente - estudiante — conocimiento, que
desencadena modos de relacion segun los cuales la posicion
de cada uno se esos elementos determina el valor y la posicion
de los otros (Guyot, 1999), hoy se ve condicionada. Es decir,
la interfase con los medios digitales y la IA en ese triangulo
funciona de un vértice a otro en sentido lineal como segmentos
independientes; pero aun no ha generado un continuidad entre
las tres dimensiones que lo configuran.

Como sefiala Maggio, la Educacion Superior enfrenta un
momento en que las tecnologias de la informacion y la
comunicacion transforman profundamente los modos de
construccion y difusién del conocimiento. Por ello, no basta
con instalar o renovar plataformas virtuales; es necesario
reconstruir los fundamentos de las propuestas educativas
clasicas, reconociendo las transformaciones culturales y
cognitivas que acompafan a las nuevas generaciones. Maggio
ya enfatizaba que los estudiantes actuales no solo estan
preparados para estudiar en entornos tecnoldgicos, sino que
poseen fortalecidas capacidades para el disefio, la creacion
de contenidos y la produccién multimedial.

Las asignaturas proyectuales han experimentado algunos
recursos en pandemia que en la vuelta a la presencialidad se
han dejado de lado o se los emplea con poca profundidad.
Coincidiendo con Garcia Aretio en la necesidad de implementar
la hibridacion de las clases presenciales con la digitalidad, se
considera que no son puntos o recursos opuestos, de las que
es posible nutrirse.. Aulas presenciales con recursos digitales
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pueden complementarse para generar procesos de ensefianza
y de aprendizaje enriquecidos, significativos y potentes.

Conclusiones

Hoy la velocidad del cambio que se vivencia expone las
tensiones entre la produccion tedrica y la practica profesional,
donde la brecha digital y la universidad en el siglo XXI sigue
siendo un desafio.

Mientraselestudiantadoincorporaladimensidontecnolégicaque
brindan los medios digitales de manera intensiva y pragmatica,
las catedras la referencian poco y de forma superficial. Esta
brecha es cada vez mas visible entre las practicas docentes
y las herramientas que los estudiantes emplean de forma
autéonoma; cerrarla implica pasar de permitir o no IA, a para
qué y como se usa en cada fase del proceso proyectual.

Las iniciativas docentes frente a los cambios disruptivos de
quienes transitan la carrera, aun no se traducen en acciones
profundas de ajuste de la modalidad taller. Este tipo de
intervencion pedagogica implica una reconfiguracién didactica
explicita para la era posdigital con IA. La triada docente—
estudiante—conocimiento se mediatiza hoy por tecnologias
que operan como vértices aislados; integrarlas exige redisefiar
roles y otras formas de participacidon para que el continuo
presencial-virtual sea parte estructural del proyecto, no un
agregado instrumental. Hibridar no es sumar plataformas: es
redisenar experiencias. El potencial esta en articular instancias
presenciales con dindamicas digitales que extiendan el taller
(foros, enchinchadas virtuales, coedicién y retro sincrénica/
asincronica, bitacoras con IA, rdbricas transparentes).

Los medios digitales y la IA no reemplazan la especificidad
del taller, pero si redefinen los modos de abordar los
problemas, donde se deberian reconfigurar los contenidos, las
competencias y la habilidades que queremos que incorporen
los estudiantes en su proceso de aprendizaje con el uso de las
mismas.

En ese sentido se vuelve estratégico desarrollar competencias
docentesparaincorporarlas,debenserreconocidasyestudiadas
desde las propuestas educativas para configurar experiencias
de aprendizaje pertinentes y efectivas. Presencialidad vy
digitalidad deberian complementarse para generar procesos
educativos enriquecidos, significativos y potentes.
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Podemos observar que la educacién actual no esta
aprovechando las oportunidades de esta dimension
tecnoldgica. Incorporarla supone nuevas mediaciones,
lenguajes y competencias, requiere ser abordada como objeto
de conocimiento y reflexiéon tanto en la formacion docente
como en los disenos curriculares. Creemos que tiene un
potencial tanto como herramientas cognitivas, colaborativas
y comunicativas. El desafio inmediato es traducirlas en
decisiones curriculares y de catedra.

En sintesis, el andlisis evidencia una marcada brecha entre
las practicas tecnologicas y proyectuales de los estudiantes y
las propuestas docentes en la modalidad taller. Mientras que
el estudiantado incorpora de forma habitual herramientas de
inteligencia artificial y entornos colaborativos, las practicas
docentes mantienen un modelo tradicional centrado en la
clase expositiva, con algunas instancias de intercambio. Esta
asimetria sumada a un perfil estudiantil caracterizado por la
hiperconectividad, la inmediatez y el aprendizaje autodidacta,
plantea la necesidad de repensar las configuraciones
didacticas del area proyectual. Integrar la IAy las herramientas
colaborativas en todas las fases del proceso proyectual,
acompanfar con capacitacion formal y disenar experiencias
hibridas que fortalezcan la co-creacion, se configura como
una estrategia clave para reducir la brecha y potenciar el
aprendizaje significativo en el contexto posdigital.
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PALABRAS CLAVE
PENSAMIENTO
PROYECTO
TECNOLOGIA

; QUIEN CUIDA EL FUEGO?
TENSIONES ENTRE EL
PENSAMIENTO CRITICO, EL
PENSAMIENTO DELEGADO Y EL
PENSAMIENTO DOMESTICADO

ADVERTENCIA: este texto contiene lenguaje irénico, carece de
formalidades y esta sesgado a una subjetividad situada. Son
“nuestras” formas de expresar lo que como personas-suejt@s nos
interpela y decidimos “formalizar”, en el sentido mas morfolégico
del concepto. Pedimos disculpas a la academia ortodoxa si eso

incomoda... (o0 no).

Introduccion
Primer acto..

Q: -mandemos algo!-

C: -siii, me re va. Ahi chusmeo los ejes. Como docentes
(en experiencias proyectuales). Podemos revisar esto que
charlamos el otro dia, creo que la onda es sin ser demasiado
taxativos porque no hay nada definido... esto del proceso
proyectual intervenido hoy con una herramienta que itera con
vos, y allana ciertos tiempos pero impacta en la forma en que
vas repensando, y madurando las cosas.-

Q: -Si, creo g es clave también plantear los roles en base a una
nueva herramienta y repensar los roles y los margenes-

Segundo acto... (varios dias después...)

C: -“Manana cierra lo del resumen. Tiremos una lineas para ver
sobre qué queremos escribir”-

Q: -“Dale! Yo tengo un rato ahora, vos??”- C: -“Aca estoy. Va link
del doc compartido”

Tercer acto. Varias semanas después, en alguna notebook de
la ciudad:

“Actuia como un experto en redaccion de articulos académicos.
Necesitamos redactar un articulo bajo el eje “Pedagogia del
proyecto’ con una extension maxima de 10 paginas, que aborde
las problematica sobre la IA y la ensefianza de las disciplinas
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Figura 1.

La llama critica, la llama delegada
y la llama domesticada. Imagen
creada con Chat GPT.

proyectuales. El titulo es “;Quien cuida el fuego? Tensiones
entre el pensamiento critico, el pensamiento delegado y el
pensamiento domesticado”. En formato de texto, con un tono
formal académico y con detalles de fuentes bibliograficas que
sean necesarias”

Dejamos procesar a nuestr@ asistente, y abrimos -otra- app
mas:

“Haz la imagen de la metafora de llama domesticada, la llama
delegaday la llama critica”

No hay remate. O si. Quizas. Todo dependera del grado de
iteracion que -como humanos- decidamos hacer. ;Cuantas
veces refutamos, contestaremos, debatiremos, con la IA
generativa antes de cedery dejarle esa tarea que delegamos?...

Pensamiento critico, pensamiento delegado y pensamiento
domesticado.

La historia introductoria con el remate de las llamas (;real?
ificticia?) nos sirve para llegar a un primer disparador
relacionado a lo que se pone en juego cuando usamos una
herramienta de inteligencia artificial generativa (IAG) para
alguna tarea. El titulo del articulo no es ddcil, y viene cargado
de intencionalidad. Enunciamos tres conceptos vinculados
a tipos de pensamientos que nos preocupan y ocupan.
Hablamos del pensamiento critico, del pensamiento delegado

@
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"Universidad Insurgentes. (s.f).
El pensamiento critico: Bloque 1
(PCAO0120). https://repositorio.scalahed.
com/recursos/files/r171r/w25434w/
PensamientoCritico_Ant_B1_C.pdf

2Paez Martinez, R. M., Rondén Herrera, G.
M., & Trejo Cataldn, J. H. (Eds.). (2018).
Formacion docente y pensamiento
critico en Paulo Freire. CLACSO. https://
biblioteca.clacso.edu.ar/clacso/
se/20181113025736/Formacion_
docente_Paulo_Freire.pdf

y del pensamiento domesticado. Pero también mencionamos
las tensiones entre ellos.

Poniéndonos un poco mas formales -pero solo por un rato-,
nos vemos en la necesidad de enmarcar y definir estos tipos
de pensamientos que traemos como elementos estructurantes
de nuestra reflexion. El concepto de pensamiento critico podria
rastrearse desde los tiempos de Soécrates, pero fue muchos
anos después (1910) que se instala a través del filésofo y
pedagogo norteamericano, John Dewey, quien es considerado
un pionero del pensamiento critico, sobre todo en la educacion.
Dewey define este concepto como “un examen activo,
cuidadoso y persistente de cualquier creencia o supuesto
conocimiento, a la luz de los fundamentos que la sostienen
y las conclusiones a las que llega”'. El pensamiento critico
es activo y reflexivo, basado en la experiencia, orientado a la
resolucion de problemas y un proceso transformador.

Sin embargo, nos interesa mas la apropiacion que planted
el brasilefio Paulo Freire? respecto de este concepto, ya que
el autor plantea que el pensamiento critico consiste en un
proceso dialdgico-reflexivo, en el cual las personas cuestionan,
piensan, problematizan ante la propia realidad social, histérica
y cultural. Es pensar en justicia social, minorias excluidas,
desigualdades de género, en brechas socioculturales. Esta
forma de apropiarse del concepto de pensamiento critico de
Freire, a partir de la idiosincrasia latinoamericana, es la que
nos interesa: la idea de conciencia social, politica e historica
necesaria para la transformacion de nuestra realidad.

Un punto de bifurcacién -que no tomaremos, pero debemos
sefialar, asi como se sefiala un camino secundario que se nos
aparece en la ruta principal-, es una de las criticas quizas mas
profundas que Freire ha recibido, respecto a la imposibilidad
o dificultad de la “universalidad” de su método. No somos
obsecuentes, es claro que el discurso de justicia social y
el trabajo desde las desigualdades es un foco de debate,
construccion y reflexion que, desde la educacion publica, nos
es imposible ignorar. Nos formamos con creencias instaladas
en las que asumimos y sentimos que esas particularidades
son caracteristicas de las sociedades latinas, sociedades en
donde la pobreza, la desigualdad social, la carencia, etc. fueron
y son moneda corriente. Y si bien estos sesgos nos igualan,
también nos segregan. ;A qué vamos con esto? a que debemos
entender que el pensamiento critico es situado. El pensamiento
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critico necesariamente es en un lugar, es en un tiempo y es en
un espacio: la realidad social, histérica y cultural no es igual
en nuestro pais, que al otro lado del charco. Y esas realidades
se mezclan en nuestras aulas, en los talleres, se encuentran y
nos encuentran.

Volviendo de la bifurcacion, ya establecimos el concepto que
abrazamos del pensamiento critico -y reivindicamos, situado-
para llegar a desmenuzar el siguiente término: el pensamiento
delegado. En la busqueda de antecedentes de la definicion de
este concepto, nos encontramos con un término polisémico
condiversas acepciones, adiferenciadel primero (pensamiento
critico). Entonces, intentaremos desarrollar nuestra propia
definicion sesgada claramente por nuestra subjetividad, y por
el aquiy el ahora que nos acontece desde nuestro rol docente.
Una de las primeras charlas que tuvimos entre ambos, fue
sobre “qué delegan/mos” a la IAG. Y aqui tuvimos un primer
punto de debate: ;delegamos tareas? ;0 delegamos toma de
decisiones? ;delegamos la razén? ;qué dejamos en manos
de la IAG? ;es todo lo mismo? ;quién esta haciendo estas
preguntas? ¢la IAG o nosotr@s, Joaquin y Cecilia?

El concepto del verbo delegar, segun la RAE (como si la
fuente pusiera cierta solemnidad a la cosa..) dice: “Dicho
de una persona: Dar la jurisdiccion que tiene por su dignidad
u oficio a otra, para que haga sus veces o para conferirle
su representacion. Usado también como intransitivo.” Y
qué interesantes algunas palabras que aparecen en esta
definicion... Aqui se usa una terminologia un poco anticuada
quizas, pues cuando dice “su dignidad” en realidad se refiere al
cargo, funcién o autoridad que alguien ocupa, no a la dignidad
vinculada al honor o respeto (aunque ahora no podemos dejar
de pensar en la dignidad de quien deja en manos de la IAG
toda la responsabilidad de las decisiones... ). Entendemos
que delegar implica dejar en manos de otra persona (o de
algo) la autoridad o poder de decisién. Ahora bien, ;qué
implica hablar de “pensamiento delegado’, en vez de “tarea
delegada” o “rol delegado”.? ;Es lo mismo delegar una tarea
operativa y mecanica, que una relacionada a la interpretacion
y la proposicion?... Seguramente, todos coincidiremos que
no. Pero, sin embargo, la pregunta es mas profunda: ;cuanta
conciencia critica hay en nuestros estudiantes, y en nosotros
mismos, de esta diferencia, cuando volcamos la consigna, la
pregunta, la tarea, la cosa a resolver en la IAG? Y se suma otro
condimento que lleva la ecuacion a un resultado exponencial:
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3Fonchi. (2025, 2 de junio). ¢{Qué ocurre
cuando delegamos el pensamiento?

https://fonchi.com.ar/que-ocurre-
cuando-delegamos-el-pensamiento/

cuando el tiempo apremia, cuando todo es para ayer, cuando la
ley es ser productivo por sobre todas las cosas, hacer, hacer y
hacer... ;Nos damos el tiempo para reflexionar sobre esto? ;en
qué lugar queda la necesidad de demorarse? ;Entendemos lo
que implica delegar la interpretacion a un modelo estadistico
de aprendizaje profundo? ; Somos conscientes de que cada vez
que ingresamos cualquier dato, alimentamos a ese monstruo?
Sin intenciones de demonizar a la IAG, asumimos que esto
llegd para quedarse. La idea de visualizar la condicion de
monstruo deviene con relacion a dimensionar la potencialidad
y exponencialidad de lo que tenemos al alcance de la mano...

La delegacion de tareas a cualquier herramienta de IAG
aparecioé como una soluciéon magica a miles de horas de trabajo
humano. Pero no tenemos que ser ingenuos, debemos poder
discernir qué delegamos, y ser conscientes de su implicancia.
Si el pensamiento es lo que nos diferencia de otras especies, es
decir nuestras habilidades cognitivas, o dicho de otra manera
el funcionamiento de nuestro cerebro... ;qué sucede cuando
ese territorio deja de ser solo nuestro y lo delegamos a la IAG?
Cada vez que interpretamos algo, abordamos un proceso que
involucra la interaccion de diversas operaciones y niveles de
complejidad, permitiéndonos relacionarnos con el mundo de
una forma significativa. Interpretar, evaluar, decidir, forman
parte de un proceso abstracto complejo, no lineal, que nos
permite entender el mundo, asimilarlo. Hay un fragmento de
un texto que nos parece mas que acertado, y que retoma la
idea de la metafora de la ruta y la bifurcacion que enunciamos
parrafos arriba:

“La capacidad de interpretar contextos, evaluar situaciones
y tomar decisiones no es un proceso abstracto que ocurre en
algun espacio separado de la accion. Es un territorio concreto
que habitamos con nuestros sesgos, experiencia, memoria y
responsabilidad. Un terreno que recorremos cada vez que nos
enfrentamos a una situacion nueva o reinterpretamos una
conocida.

Cuando incorporamos sistemas de IA en este recorrido, no
estamos solo afiadiendo una herramienta nueva. Estamos
modificando la geografia misma del territorio. Ciertos senderos
de pensamiento desaparecen porque ya no los transitamos; otros
se expanden porque la asistencia los vuelve mas accesibles. Y
lo mas interesante: emergen rutas nuevas que no existian en la
cartografia anterior.”
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La frase “estamos modificando la geografia misma del
territorio” es totalmente sentenciadora. Sin emitir un juicio de
valor, hablamos de un cambio en la forma de pensar. Ya no
transitamos la ruta conocida del pensamiento, esos pasos
que - inconscientemente a veces- haciamos para resolver un
determinadoproblema. Ahoraseincorporaunelementoexterno,
gue no conocemos bien del todo, pero pareciera allanarnos el
camino...Abandonamos el viejo métodoybuscamos otrasrutas
¢acaso mas cortas?, ;acaso las que responden a lalégica de la
inmediatez, de la premura por la velocidad ante la demora del
pensamiento? ;Para qué delegamos? ; Para tener mas tiempo?
¢Para ser mas productivos, o mas serviles al sistema? ; Por qué
el detenerse pareciera ser una pérdida de tiempo? Quizas, ese
tiempo “muerto” tan preciado que necesitamos para procesar
las ideas, es lo que nos conduce a la construccién de una
mirada critica, la que nos abre la perspectiva y nos devuelve
la posibilidad de refutar, fundamentar y por sobre todas las
cosas, la posibilidad de transformar la realidad.

Este cambio en la forma de pensar, la aparicién de “nuevos
recorridos cognitivos” en donde delegamos sin demasiado
criterio una parte de nuestro pensamiento, es donde puede
aparecer el pensamiento domesticado, que bien puede ser
una forma de pensamiento (o de no hacerlo...) que, a fuerza
de repeticidn, obediencia, automatizacion o comodidad, deja
de interrogar, de cuestionar, de resistir. Es un pensamiento
que renuncia a su potencia transformadora para adaptarse
pasivamente a marcos impuestos, logicas prefijadas o
resultados previsibles. Es un pensamiento que ha sido
“amaestrado”, predigerido por otros, tan ultraprocesado que es
privado de conflicto y de incertidumbre,y que funciona como
pieza décil en sistemas productivos, educativos, tecnoldgicos,
politicos y sociales en donde se prioriza la eficiencia por sobre
la reflexidn, perdiendo la sensibilidad de lo humano.

Es entonces, entre estas tensiones entre lo critico, lo delegado
y lo domesticado, que nos parece necesario preguntarnos
qué nos estamos perdiendo en el proceso de ensefianza
- aprendizaje, y si somos conscientes de eso cuando no
reflexionamos lo suficiente, o no indagamos lo qué hay
detras de una respuesta o resultado por parte de nuestros
estudiantes. Esto nos lleva a enunciar la necesidad imperativa
de cuestionarnos como debiera ser el rol de la universidad para
que esa llama no se domestique, y el saber no termine siendo
enlatado, sin matices y sin cuestionamientos...

=
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El pensamiento proyectual y la irrupcion de la IAG

Cuando comenzamos a esbozar esta reflexion, nos “juntamos
a pensar” (concepto que retomaremos mdas adelante el
“pensar con el otro”) sobre el impacto de la IAG en nuestras
actividades dentro del taller, y lo primero que se nos vino a
la mente fue preguntar al cuerpo estudiantil como y en qué
usaban esta herramienta. Vemos muchas posiciones de pares
como de estudiantes (que se dejan entrever en encuestas,
censos, herramientas de indagacion, etc.) con cierta tendencia
hacia un juicio de valor de caracter moral que realmente no
entendemos muy bien cual es el fin, como si el estudiante
tuviera casi que “confesar” el uso de la IAG, poniendo el foco
en lo que esta mal o bien, y no en el proceso de aprendizaje.
Ello nos llevo a indagar un poco mas sobre lo que implica que
esta herramienta tan potente impacte en el proceso proyectual
de un estudiante. ;En qué parte de este proceso no lineal, ese
territorio que nos pertenece como disefiadores y disefiadoras,
se reconfiguran los recorridos de esas rutas cognitivas con
las nuevas herramientas de IAG? Y, sobre todo, ;donde y como
podemos identificar los puntos mas criticos en la delegacion de
decisiones en el recorrido proyectual que realiza un estudiante
en la resolucion de un ejercicio dentro del taller?

Antes de abordar cémo la IAG irrumpe en el pensamiento
proyectual, nos parece oportuno hacer una breve mencién de
las caracteristicas de dicho pensamiento, para dimensionar
el impacto de esta herramienta que hoy ya modifica nuestra
forma de disefiar, pero que aun no terminamos de visibilizar la
manera en que lo hace.

Segun Ana Cravino (2021) el pensamiento proyectual es el
modo distintivo de razonar en disefio, que integra creatividad,
anticipacion y modelizacién para definir problemas y generar
multiples soluciones posibles. Se caracteriza por su enfoque
prospectivo: no busca predecir lo que vendra, sino crear
activamente realidades deseables a través de soluciones
nuevas. Opera de manera holistica, integrando dimensiones
técnicas, estéticas, sociales y éticas, mientras abraza la
complejidad de sistemas interdependientes. Su método es
modelistico e iterativo: avanza mediante prototipos, bocetos y
simulaciones que materializan ideas en un diadlogo constante
entre quien proyecta y su contexto. Es inherentemente
innovador, pues resuelve incertidumbre rompiendo moldes
tradicionales—ya sea con proyectos fundantes (que generan
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nuevo conocimiento) o recurrentes (que aplican soluciones
existentes). Finalmente, trasciende lo disciplinar: su valor
transdisciplinar lo hace esencial para abordar desafios
contemporaneos en gestion, politicas o educacion, donde la
incertidumbre exige creatividad aplicada. No podemos dejar de
mencionar dos cualidades que Cravino resalta del pensamiento
proyectual: es colaborativo y coproductivo. Y aqui retomamos
la idea de pensar (y producir) con el otro, porque es algo que
nos caracteriza dentro del taller, como disciplina proyectual,
y sobre todo porque como docentes vemos de un tiempo a
esta parte, que esta manera de aprender, pensar y hacer
colectivamente se esta diluyendo. La fuerza de lo colaborativo
desde lo colectivo, desde lo grupal, viene debilitandose cada
vez mas tanto dentro como fuera del taller. Y es por ello que
volvemos ala gran pregunta del titulo “; quien cuida el fuego?”...
¢Como logramos que nuestros estudiantes se reagrupen,
se cuestionen, se repiensen con el otro? en tiempos donde
pareciera sélo primar el ego, la individualidad y el salvese
quien pueda, ;qué territorio debemos habitar como docentes
de la universidad publica, de una facultad proyectual?...

Retomando la idea de la IAG y el pensamiento proyectual, una
de las herramientas que se nos presenté en ese momento
de tormenta de ideas fue la clasica receta del arroz verde de
Bruno Munari, rememorando el libro de “;Cémo nacen los
objetos?”. Si bien es del siglo pasado (1983) y podria tener
alguna necesidad de actualizacién, también creemos que es
un buen punto de partida para trabajar con las complejidades
del pensamiento proyectual y la integracion de la IAG.
Proponemos una hipotesis de aparicion de la IAG en la forma
de abordar los proyectos de nuestra disciplina, dentro del taller,
tomando como base esta clasica metodologia proyectual que
todos conocemos y utilizamos (con sus matices). Vale una
aclaracién: vamos caminando sobre la incertidumbre misma,
lo que hoy es noticia en tema de IA, mafiana es obsoleto. Lo
que “funciona” en un lugar, no necesariamente aplica a nuestra
realidad...

Volviendo al arroz verde, tenemos la primera imagen que ilustra
lo planteado por Munari:

Enbaseaestediagrama,planteamosdosmiradasencontrapunto
cuando el estudiante utiliza la IAG en determinados pasos de
la metodologia: intentamos identificar los pro y contras del uso
de la IAG, y establecemos dos filtros minimos necesarios de
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Figura 2.
Diagrama de la metodologia

proyectual de Bruno Munari. Fuente:

https://nomedit.com/metodo-
proyectual-de-bruno-munari/
Figura 3.

Cuadro de ventajas y riesgos del
uso de la IAG en los pasos de la
metodologia proyectual de Bruno
Munari. Fuente: elaboracion propia
de los autores.
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intervencién humana para refutar y/o validar el proceso: en el
cuadro siguiente, vamos relevando las ventajas y los riesgos
de utilizar la IAG en determinadas etapas. Es interesante cémo
a través de este cuadro llegamos a dimensionar el impacto
de los riesgos que se pueden arrastrar con el mal uso de la
herramienta.

Nos resulta un punto crucial detenernos a analizar como la
inteligencia artificial se incorpora al pensamiento proyectual,
transitando desde el lenguaje natural, -oral o escrito, hacia
la interpretacion y la resolucién visual en una imagen. A

FILTRO del PENSAMIENTO CRITICO (humans!]

Farma  Programa: puesta en juege de los datos analizades, la definicidn del problema
Borrcsa  com sus componentes jerarquizados v la articulacktn de todas las varlables,
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FILTRO

Lo propuestas
- Delegacion di Li innowacidn
aloque b MG sugiers
{dertro del reperionio que L
propia A propone]

« Piérclika die la originalidad
subjetiva

- Rieago dhe cxet o la Talea

Feedback con ¢l problema desde todas Las variables proyectuabes posibles, revisas
las inconsistenclas ¢ incoberencias, ampliar ¢ repertorio de alternativas
proyectuales de manera conscente, antendiendo que la primer respuesta no &5 la

y desventajas

- Falsas soluciones con
riulat defnicioned
tecnoproductivas

- Busra imagen pero tin
definicidn ni profundidad
proyectual

- Pérdida de datos sersibles
desde la percepeidn
humana

- Aghitenscia on los pasos o
v 2 bener en Cuenta al
raments di verificar ¢l
resultado

= Rivisidn de b propuesta
comparando objetivas con
resultado final.

- Rlesgo de que o modele
die L sea complackenite y
i negistnd lod puntos
claves a verificar

- Pircdidla che L mirada
critica

= Hiesgo de no detectar los

effones conceptualis
profundos

= W tener claridad en
reconooet qué demento
{magueta, proto, muestra,
render, elc] sirve para
werificar cada punto critico
- Mo reconocer los puritons
criticos del proyecta ni
jerarquizariod

diferencia de la relacion directa entre pensamiento y ejecucion
que se da en el vinculo cerebro-mano de una persona, en la
IA el proceso para materializar una idea prefigurada en la
mente del proyectista suele requerir numerosas iteraciones,
ajustes y reformulaciones del prompt. Incluso con un alto
grado de trabajo de la persona para lograr una descripcion
sumamente detallada de forma escrita, la correspondencia
entre lo imaginado y el resultado no siempre alcanza el
mismo nivel de precision que en la ejecucion humana, donde
el pasaje del pensamiento a la materializacion no necesita
un proceso de decodificacion explicito. Cuando dibujamos
€so que nos imaginamos, sea de forma légica o analdgica,
pensamos en imagenes. Mientras dibujamos con nuestra
mano, no necesitamos una traduccién a un lenguaje escrito
de lo que vamos trazando. Vamos prefigurando quizas no de
forma fotografica, sino de forma difusa, en donde la claridad

@
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llega a través de un proceso iterativo entre lo proyectado y la
revision, un ida y vuelta entre cabeza y mano que no necesita
una codificacion / decodificacion constante. Cuando la I1AG
irrumpe en ese proceso, es necesario “traducir” al lenguaje
escrito esa idea borrosa que no siempre es facil de decodificar
en palabras, y cuando esa IAG nos devuelve una imagen, hay
muchas decisiones tomadas por esta herramienta que no
fueron parte de nuestro input. O quizas, como en el caso de la
llama delgaday la llama domesticada del inicio de este articulo,
no interpreto el mensaje que quisimos introducir, no contemplé
nuestra idiosincrasia, no decodifico nuestra cultura...

El punto de critico que nos debe empujar a reflexionar sobre
el pensamiento proyectual y la IAG es justamente lo dicho en
el parrafo anterior: la aparicién de ese paso de traduccion de
lenguajes, esta necesidad de codificacion y decodificacion
entre el input del lenguaje natural y escrito, y el output en
formato imagen o boceto. Este es justamente uno de los
puntos de bifurcacion o cambio de ruta en donde ya no hay
retorno (metaféricamente hablando, pues una vez que cambié
el recorrido, ya no puedo volver a hacer el otro camino): le
ingresamos una instruccion a la IAG en lenguaje natural y
escrito con una consigna, y nos responde con imagenes...,
también podemos darle un boceto y pedirle de forma escrita
lo que queremos que realice. Inevitablemente caemos en la
necesidad de describir en palabras lo que necesitamos del
proyecto. Y en la definicion de ese prompt lo que aparece es un
cambio profundo en la forma de proyectar: cuando bocetamos a
mano, una primera idea borrosa de la cosa a resolver, vamos de
lo difuso a lo definido, en un proceso complejo de definiciones
que son paulatinas. No sabemos qué forma y dimension
tendra la cosa, cuantas partes tendra, ni siquiera sus atributos
visuales, pero hay un indicio, una chispa, algo sutil que nos sirve
de disparador. Cuando le pedimos a la IAG que nos resuelva
una forma, un proyecto, necesariamente debemos definir en
palabras lo que queremos. Y ahi, es donde nos preguntamos
qué pasa con ese recorrido del proceso proyectual...

Para dar un poco mas de densidad a esta idea de lo difuso y lo
definido en el proceso proyectual, tomamos algunos conceptos
que incorporamos en la maestria de Logica y Técnica de la
Forma de FADU UBA, especificamente en la materia de Taller
2, a cargo de la MG. Arq. Liliana Giordano y del MG. DI Fabian
Bianchi Lastra. Es interesante el planteo que hacen desde la
morfologia, como una manera de comprender el proceso de
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gestacion de la forma: plantean etapas que ilustran lo que
dicho anteriormente, respecto del proceso proyectual en
donde vamos desde el garabato o esquema, esos grafismos
que no definen pero que orientan, hasta llegar al resultado
final. Giordano y Bianchi Lastra identifican estas cuatro etapas
y las nombran como la forma borrosa, la forma delineada, la
forma articulada y la forma definida (en la fig. 3, incorporamos
la primer columna con estos nombres, a fin de evidenciar en el
proceso proyectual estas etapas).

La forma borrosa, como primera manifestacion grafica de ideas
(garabatos) la conformacién borrosa no construye un objeto.
Lo esboza. Es una la instancia de labilizacion de la forma
tendiente al cambio constante. En una segunda instancia
ese “garabato” se solapa en si mismo y empieza sutilmente
a manifestarse en una forma delineada, es una aproximacion
perceptual, que pueden insinuar parte de sus componentes.
Son detenciones para la reflexién. La forma articulada es
una instancia en donde elementos y detalles comienzan a
cobrar mas relevancia, se comienza a mirar y poner en foco
los lugares que ahora necesitan dimensionarse, resolverse.
Hay proporciones, atributos y materialidad. Y por ultimo, la
forma definida, aquella que ya es nitida y clara, aquella que
ya contiene todas las definiciones que se sucedieron en las
etapas anteriores, y que finalmente tangibiliza el discurso
objetual, dando manifiesto en toda su existencia.

Esta manera de visibilizar las etapas del proceso proyectual
en cuanto a la definicion del proyecto, pone de manifiesto
este cambio disruptivo en la manera de pensar el proyecto.
No podemos emitir un juicio sobre esto, si es bueno o malo,
mejor o peor, pero si podemos afirmar que la IAG esta
modificando la manera de proyectar (y a quien proyecta), en
el sentido profundo, inmiscuyéndose en los tiempos, procesos
y espacios del pensamiento proyectual, de una forma que
aun no terminamos de dimensionar... porque la velocidad de
mutacion de esta herramienta es tan abrumadora que nuestra
capacidad de asimilacion no llega a adaptarse.

Un laboratorio proyectual como territorio critico. El umbral de
la posibilidad (ni tecnéfobo ni tecnoutépico)

Lejos de quedarnos en la queja a la distancia, estas reflexiones
nos empujan a pensar espacios de encuentro con otros
docentes y estudiantes, de carreras proyectuales pero también @
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de otras que nolo sean, paraponerde manifiesto lasinquietudes
y socializar las ideas. Expresamos la necesidad de un espacio
a modo de laboratorio proyectual e IA como territorio critico
para la FAUD, en donde se pueda poner en crisis las ideas aqui
vertidas, las inquietudes, las implicancias de la irrupcion de
la IAG en la educacion y en nuestra cotidianeidad. Generar un
espacio critico y fértil de coparticipacion y colaboracioén, para
la gestacion de ideas relacionadas al buen uso de la IAG y el
impacto en nuestros territorios (habitables, intelectuales, de
ocio, etc).

Sabemos que la irrupcion de la IAG no es un elemento aislado
que llegé como una nave extraterrestre ajena a un contexto, sino
que forma parte de una serie de decisiones a nivel global que
traen consigo multiples interpretaciones (que no pretendemos
abordar pero si balbucear algunas).

Una primera lectura es aquella en la que vemos a la IA como
caballo de Troya, este regalo que llega a nuestra puerta, con
acceso libre, que nos brinda herramientas que prometen
eficiencia pero que imponen epistemologias coloniales. ;A qué
megacorporacion estamos alimentando con nuestros datos?
¢Qué sesgos estamos reproduciendo y alimentando?.

Otro punto critico tiene que ver con algunos conceptos
de Han (2020) relacionados a la extinciéon de la friccidn
creativa, cuando todo esta predigerido, cuando se allana el
camino constantemente, ;en donde queda la piedra en el
zapato? ;esa molestia que nos exige repensar, reformular?
Cuando el algoritmo optimiza continuamente las condiciones
para producir resultados mas eficientes segun criterios
predefinidos, ;en dénde queda el lugar de lo experimenta, de
la incertidumbre? y la pérdida del valor pedagdgico del error:
cuantas equivocaciones han sido disparadoras de grandes
innovaciones? ;en donde queda la posibilidad del error como
parte de la busqueda y exploracién de los limites?

Y finalmente, algo que enunciamos minimamente pero que
volvemos a sostener. cuando nos descorporizamos del
proyecto, cuando la subjetividad de quien disefa se licua
entre lo delegado y lo domesticado, cuando lo predigerido, lo
repetitivoy lo frio prima por sobre lo humano, la huella de lo sutil
se borra, y se lleva consigo la identidad. Ya no hay subjetividad
humana en la renderizacion inmaculada. Todo se torna igual...
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Ante toda esta amenaza, resistencia. Ante toda esta posibilidad
de perder nuestra identidad: estrategia. Una pedagogia del
desmontaje donde en los talleres, se destruyan outputs de
IA para recuperar gestos humanos. El laboratorio no es un
servicio, es un frente de batalla donde se decide si el proyecto
sera instrumento de domesticacién o acto de liberacién. Su
tarea no es ‘integrar’ IA, sino someterla a la prueba del fuego

¢(Avanza la justicia territorial? ¢;Defiende la diversidad de
cuerpos? ;Honra la lentitud de la tierra?

Aqui no hay neutralidad o la IA aprende a encender fogatas
con viento marplatenses, o sera expulsada como impostora.
Porque el pensamiento proyectual como nos ensefian los
pueblos originarios no se delega, se teje con manos sucias, se
debate con brasas vivas y se siembra en terrenos que la légica
algoritmica jamas mapeara.

La UNIVERSIDAD debera ser la “guardiana del fuego colectivo™
nolallamadomesticada delaeficiencia, niel destello fugazdela
novedad, sino la hoguera viva donde arda el pensamiento critico,
colectivo y situado. Su rol debera trascender la transferencia
de conocimiento, sera custodiar el espacio-tiempo donde el
pensamiento proyectual pueda desplegarse con libertad, con
friccion, con incertidumbre, con responsabilidad ética, pero
sobre todo cuestionandose. Porque ese fuego no es sélo una
metafora. Es lo que nos redne alrededor de un problema, lo que
nos empuja a pensar con otros, lo que nos exige detenernos,
disentir, volver a intentar. Si ese fuego se apaga, no lo hara
con un gran estruendo, sino en silencio: bajo la forma de la
obediencia, la automatizacién, la urgencia y la falta de tiempo
para pensar.

Docentes, estudiantes, instituciones, somos responsables de
mantenerlo encendido.

De avivarlo cada vez que dudemos, cada vez que
desobedezcamos una consigna prefabricada, cada vez que
elijamos demorarnos para reeplantearnos el proceso. Porque
el futuro es con estos actores y trabajando codo a codo para
que la llama vuelva a arder.

Porque cuidar el fuego es, también, resistir a que nos apaguen
el pensamiento.
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PALABRAS CLAVE

CIUDAD, PROYECTO,
PARTICIPACION CIUDADANA,
BIG DATA,

ESCALAS.

ESCALAS Y ENFOQUES DE LA
PARTICIPACION CIUDADANA
INDIRECTA A PARTIR DE LA
BIG DATA.

Introduccion

El concepto de Big Data ha adquirido relevancia en los ultimos
anos, en cuanto a la generacion de volumenes masivos de
datos. La actividad humana se registra a través de diversas
plataformas de redes sociales y servicios web, creando
una huella digital urbana. El analisis de esta huella digital
presenta un considerable potencial para la investigacion del
comportamiento urbano de los ciudadanos. El presente trabajo
se enfoca en la exploracion de los patrones espaciotemporales
asociados a dicha actividad urbana.

La escala de la informacién que proporcionan los servicios
web y las redes sociales, una vez mapeada, interpretada y
considerada como una forma de participacién ciudadana
indirecta, se transforma en un insumo valioso que puede
servir como un visualizador intermedio para el desarrollo de
nuevas iniciativas urbanas. Estos programas identificados,
emergentes de la combinacion de habitos que generan
ritualidades, demandan una arquitectura y un espacio publico
que los albergue, constituyendo asi una oportunidad legitima
para la mejora del entorno urbano.

El conocimiento de indicadores, la construccion y analisis
de nubes de palabras, asi como la realizacion de entrevistas
a informantes clave, permiten validar, modificar o planificar
acciones en el ambito del espacio urbano. Ademas, los datos
georreferenciados poseen una amplia cobertura territorial, lo
que facilita comparaciones entre distintas ciudades y escalas
dentro de laregion bonaerense. En este contexto, esta ponencia
buscara atender, desde la nocion de intermediacién urbana,
posibles estrategias de intervencion y regeneracion urbana
en términos proyectuales, identificando las opiniones de los
ciudadanos de manera no invasiva sobre las ciudades de la
region. Esto permitira la conformacion de un atlas diagndstico
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que monitoree las dinamicas urbanas y valide posibles
intervenciones proyectuales en el territorio.

Hipétesis

El mapeo de los servicios web y las redes sociales permite
realizar lecturas Disciplinares urbanisticas. A su vez,
las ciudades latinoamericanas comparten una serie de
problematicas que algunos autores las han definido por grupos
entre los social, lo ambiental, lo econdmico infraestructural.
A pesar de su notable diversidad, estos territorios estan
sometidos a desafios y oportunidades similares, algunos
reconocidos, otros emergentes o escasamente atendidos.
Entre los mas relevantes tenemos los derivados del cambio
climatico; la explosion de las ciudades en el territorio; la
creciente demanda de movilidad y la reciente aceleracion
de las desigualdades sociales y econémicas en el mundo
urbanizado. (JS BEL 2016)

Ahora bien, s6lo conociendo el territorio, a partir de la teoria de
capasy la superposicion de las dimensiones clave, se pueden
detectar dichos problemas. Entonces, una vez conocido el
territorio mapeado, leido y problematizado el caracter del
problema, la particularidad local, eso que lo especializa
dentro del grupo de problemas, aquello que define los bordes,
cantidad, numero, género y urgencia del problema a partir de
situarlo, en tiempo real sin duda son las redes sociales y los
servicios web intervenidos por los usuarios. Aquellas nubes
de palabras, una vez que se retira lo accesorio.

En este contexto, esta informacién validaria lo ya conocido,
lo retiraria de lo genérico, especializando su caracter, sus
particularidades, y a partir de alli la posibilidad o imposibilidad
de intervenir, con acciones especificas desde una mirada
proyectual.

Objetivos

Los objetivos de esta presentacién se vinculan con el marco
de la Catedra Unesco, Ciudad y Proyecto' que estan asociados
a su vez, con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS)
establecidos por la Unesco y se sitdan en la confluencia de
dos dominios de interés.

El primero, es sobre la intermediacion.
La intermediacion, en tanto nocion tedrica y practica que
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permite el abordaje de fendmenos complejos como es el de la
ciudad.

El segundo, se centra en la ensefianza y el aprendizaje del
proyecto como problematica que permite la aplicacion y la
conceptualizacion desde una perspectiva experimental.

Antecedentes y Metodologia

La propuesta de investigacion parte de la experiencia de los
integrantes del equipo en temas urbanos ya sea desde la
academia como desde la actuacion profesional. En estos dos
ambitos siempre esta latente el problema de la informacién
como base para la toma de decisiones y para la construccion
de los problemas con una base cientifica.

La informacion, su fiabilidad, calidad, actualidad vy
representatividad es asi, un asunto crucial que requiere
de instrumentos especializados para su obtencién vy
almacenamiento. De la misma forma, la informacién, como
material, presenta la necesidad de aplicar unos principios de
analisis, lectura e interpretacion que permitan la comprensién
de los fendmenos urbanos, caracterizados por su constante
dinamismo.

A partir de esto y a modo de antecedente, se debe hacer
mencion en primera instancia de la pertenencia que tiene el
equipo de investigacion AUSTRAL, conformado por el grupo de
investigacion CIUDAD & PROYECTO radicado en FAUD-UNMDP
y el Laboratorio de Investigacion MappingAME? con sede
en la Universidad de Alicante (Espafa) a la Catedra Unesco,
“Ciudad & Proyecto”. Esta Catedra, de caracter internacional,
confiere el marco de referencia y validacion en tanto suscribe
a los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) establecidos
por la Unesco. Es justamente desde aqui donde se originan
los lineamientos generales que sirven para discutir y tratar
los problemas urbanos, particularmente relacionados con las
ciudades latinoamericanas, en lo que respecta a la busqueda
de estrategias para mejorar la calidad de vida y la sostenibilidad
de las ciudades, mediante la accién académicay en surelacion
con el territorio.

El trabajo se centr6 en los citados objetivos, realizando un
aporte en la formacion de estudiantes a nivel de grado y
posgrado desde el estudio de las ciudades latinoamericanas,
con miras al diagnéstico, el planteamiento y la anticipacién de
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problemas que redunden en el mejoramiento de la calidad de
vida de quienes habitamos estas ciudades.

Enlas ciudades contemporaneas, la complejidad urbana puede
ser estudiada a través de patrones de actividad econémica. La
variedad de actividades econdmicas de una ciudad permite
identificar diferentes espacios de usos en el tejido urbano.

A su vez, el estudio de estos parametros utilizando servicios
web como Google Maps, permite obtener datos para potenciar
la planificacién y la gestién urbana. Ejemplos de esto resultan
la identificacion del uso del suelo, la identificacion de las areas
a mejorar en una ciudad o la planificacién del transporte, entre
otros.

A través de los servicios web, una ciudad y sus ciudadanos
estan generando continuamente informacion acerca de
donde se encuentran, evidenciando flujos y actividades
predominantes. Esta informacion arroja luz sobre los modos
en que los ciudadanos utilizan la ciudad y cuales son sus
preferencias. Esta informacion sumamente relevante, permite
la construccion de nuevos indicadores urbanos y desde su
mapeo, evidencia el potencial tanto en el ambito disciplinar,
profesional como académico.

Los métodos tradicionales de recogida de datos, como latoma
de datos in situ, cierto tipo de sondeos locales o los censos a
distintas escalas, hoy resultan inabarcables si se los compara
con el gran potencial de los Servicios Web para conocer la
cantidad y diversidad de la oferta econémica de las ciudades
a escalas antes impensadas.

Las nuevas fuentes de datos permiten abordar viejos
problemas de forma nueva, exponiendo temas que antes
guedaban ocultos para el investigador, para el urbanista.

Es por esto, que se propone un método de relevamiento,
mediante técnicas de recogida, procesamiento, filtrado y
descarga de datos abiertos, generando archivos .KML (Keyhole
Markup Language) y .KMZ (Keyhole Markup Zip) que, a través
de la construccién de representaciones visuales pueden
ser leidos en .PNG y .XLS. Administrando, enriqueciendo y
normalizando, de esta manera, la informacion.

Metodologia que se replica en 11 ciudades latinoamericanas a
través de tutoriales generados en este marco de investigacion,
y ejecutados por estudiantes y profesores de la Red de la
Céatedra UNESCO

©
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Figura 1.

11 CIUDADES
LATINOAMERICANAS

EN KMZ
https://drive.google.com/drive/
folders/1Yj8uMytKzOwVjmo12
DS9Gw04s_c9TRRz?usp=sharing
Figura 2.

Tutorial KMZ SERVICIOS WEB
TUTORIAL REDES SOCIALES
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Colaborando todos en la creacién de sistemas de capas
geograficas especificas para cada ciudad utilizando Sistemas
de Informacion Geogréfica (GIS).

Introduccion

Las actividades urbanas son captadas a través de multiples
redes sociales y servicios web, generando, a partir de su
geolocalizaciény mapeo,unahuellaurbanadigital. Elanalisis de
esta huella digital tiene un gran potencial para la investigacion
del comportamiento urbano del ciudadano. Este trabajo centra
la atencidn en el estudio de los patrones espaciotemporales de
dicha actividad urbana en la ciudad de Mar del Plata.
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Fuente: elaboracién propia., 2024.

A modo de ejemplo:
BARRIO BLGRANO, MAR DEL PLATA, 11 de marzo 2023 - 7 am

Un trabajador de UBER sube a su auto y enciende la aplicacion
donde ya registra su primer destino. Antes de iniciar el viaje
chequea a través de la ubicacion en tiempo real de GOOGLE si
su hija llego a la escuela. Ya en viaje recibe un recordatorio de
MERCADO LIBRE que su compra esta en camino, adjuntando el
link de seguimiento.

MAR DEL PLATA, 11 de marzo 2023 - 8 am

Un turista aterriza en el aeropuerto internacional Astor Piazzola.
Abre la aplicacion CABIFY, para verificar que el auto reservado
haya llegado, no sin antes revisar la direccion del departamento
que contrato para alojarse, a través de AIRBNB. Publica su
primera historia en el “la feliz” en INSTAGRAM, dando aviso de
su llegada. Historia replicada, automaticamente, en FACEBOOK.
Mas tarde chequea a través de GOOGLE como estara el clima.
Una vez en el depto, pide comida a través de PedidosYa. Y
mientras espera, comenta en TWITTER lo sucia que encontrd
la ciudad. Luego de una breve siesta, consulta en Foursquare
las playas con mas check ins, para decidir a cual ira. Y una vez
caida la tarde, le solicita a Google Maps la ruta marplatense de
la cerveza artesanal.

Estos relatos ponen en evidencia que las redes sociales
y los servicios web han generado una transformacién

@
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significativa en las modalidades de creacién de valor y en la
reproduccién de la vida urbana; el uso del tiempo y del espacio
ha experimentado cambios sustanciales. Estas plataformas
optimizan los procesos de gestion y disminuyen la necesidad
de interacciones presenciales. Este fendmeno implica que los
ciudadanos se desplazan con menor frecuencia, al tiempo
que surgen nuevas formas de empleo que fundamentan en la
movilidad de otros, absorbiendo y concentrando los flujos de
desplazamiento.

Las redes sociales y los servicios web permiten lecturas
espacio-temporales que son significativas tanto simbdlicas
como fisicas. La manera en que se organizan los servicios se
presenta a través de cartografias que generalmente refuerzan
los patrones tradicionales de valoracion del territorio. Es muy
probable que la mayor cantidad, calidad y variedad de servicios
se encuentren en zonas centrales y en barrios donde ya existia
una oferta previa. Algunas plataformas nos permiten ubicar
servicios, personas y eventos en un mapa, tanto de forma literal
como figurativa. Las calificaciones que los usuarios otorgan a
lugares y servicios en estas plataformas son el criterio principal
para tomar decisiones. Ademas, en la actualidad, los usuarios
generan valor enajenado, no sélo en su ambito laboral, sino
especialmente durante su espacio de ocio. En el contexto de
las redes sociales y plataformas digitales, el valor enajenado
se refiere a los usuarios que crean contenido, interactuan y
contribuyen a la plataforma, pero los beneficios econémicos
o el reconocimiento que se deriva de esa actividad no les son
devueltos, sino que son captados por la propia plataforma o
por terceros.

Suinfluencia en ciertas areas laborales, econémicas y sociales
esta estrechamente relacionada con un ecosistema urbano
tecnologico, lo que podemos interpretar como la amplificacion
de la plataforma digital en el entorno urbano (Van Dijk et al.,
2018). Entendiendo cada linea y punto que dibujamos en el
mapa como un acto geografico fundamental, a través del
cual se codifica y se inscriben nuestras identidades socio-
espaciales.

Estos mapeos de actividades urbanas han revolucionado el
rol de la cartografia, y revitalizan los debates sobre el mapa
como herramienta de estudio de las ciudades. La importancia
de estos mapas no se limita a su capacidad para mostrar una
vision especifica de la realidad mientras oculta o invisibiliza
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Fuente: elaboracién propia., 2024.

otras experiencias y situaciones. También tienen la capacidad
de produciry construirrealidades, ya que, mediante una “mirada
cartografica” particular, configuran identidades (Pickles 2004)
y, en cierta medida, “preceden al territorio” (Lladé-Mas y
Farinelli 2013). En este sentido, los mapas son herramientas
muy efectivas para relacionar aspectos sociales con un lugar
especifico, ya que fusionan y vinculan de manera eficiente en
un mismo plano (el mapa) el territorio con otros elementos,
como la propiedad privada, las caracteristicas demograficas o
las infraestructuras de servicio, a los que les otorgan su lugar
y existencia espacial.

Patrones espaciotemporales de presencia

ciudadana y aclividades humanas en ciertos
lugares especificos de la ciudad. Opiniones,
percepciones e imagenes colectivas sobre el
entomo urbano, evidenciadas en los textos (a
veces con folografias) compartidos por los
usuarios

El aporte de las redes sociales y los servicios web en el analisis
de la Participacion Ciudadana

Las diferentes escalas de abordaje de la participacion
ciudadana indirecta a través de la lectura de redes sociales
y servicios web nos permiten analizar y entender las
interacciones y comportamientos de las personas en distintos
niveles de detalle y en diversas dimensiones, brindando una
vision integral de cémo la ciudadania se involucra con su
entorno y esto contribuye al proyecto urbano.

A una escala macro, se analizan grandes conjuntos de
datos para identificar patrones y tendencias de participacion
ciudadana en diversos contextos urbanos y sociales.

Buscando correlaciones y pautas que pueden ayudar a
comprender la participacion ciudadana en las |6gicas urbanas.
Como asi también este enfoque se centra en analizar datos
de un darea geografica mas especifica, como una ciudad
o una region. ldentificando la participacion ciudadana en

=
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Fuente: elaboracién propia. Datos
extraidos de Twitter. Opiniones de la
poblacién permanente temporaria en
relacion a Mar del Plata en periodo
pandémico, localizados y cuantificados
por zonas|barrios.

contextos urbanos y sociales mas acotados, permitiendo una
comprensién mas detallada de la actividad humana en areas
especificas.

La fusién de datos y su integracién en SIG (sistemas de
informacion geografica) combinan datos de imagen para
areas geograficas particulares con otros conjuntos de
datos geograficamente referenciados para la misma area,
ampliando el abanico de posibilidades de analisis y obtencién
de informacién

Esta metodologia nos lleva a producir lecturas interpretativas
de ciudades basadas en la reflexién tedrica, el andlisis de
datos y la practica proyectual sobre diferentes problematicas
para, por un lado, comprender la estructura del espacio
urbano y, por otro, identificar componentes, formas, procesos
y transformaciones dicho espacio y sus mecanismos de
actuacion.

Es por esto por lo que, la propuesta de trabajar con el recurso
Big Data, como fuente de informacion de diversa indole,
resulta conveniente por ser este un medio disponible idéneo
para abordar un amplio segmento dentro de la complejidad de
los problemas urbanos.

LIMPILZ,
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Fuente: elaboracién propia. Datos
extraidos de https://catedraunescocyp.
wixsite.com/superponer/superponer

2 La nocién de la Intermediacion urbana
es tratada como eje central en “Las
ciudades Intermedias de la Provincia de
Buenos Aires la intermediacién como
potenciadora del desarrollo urbano vy
territorial”. Tesis doctoral elaborada por
Fernando Speranza en 2018

Superposicion de datos: combinacion de sistemas 12 capas de
mdq

Realizar lecturas urbanas requiere contar con instrumentos
que permitan identificar los elementos de conformacién de
la ciudad -es decir, diferentes capas que la conforman- para
comenzar a comprender la estructura con la que define su
espacio urbano. Y estos instrumentos conforman diferentes
capas, como subsistemas de otros sistemas mas abarcadores.
En su combinacion e interrelacion se encuentra la oportunidad
de construir indicadores de intermediacion y a partir de ellos
problematizar proyectualmente.

1. Un sistema de cartografias base que dan cuenta de
aspectos geograficosy territoriales. (mapas satelitales, de
restitucion, fisico-ambientales, pero también manzanero
y parcelario)

2. Un sistema de cartografia que releva la infraestructuray/o
capacidad instalada como redes de servicios, movilidad,
equipamientos.

3. Un sistema que refleja las caracteristicas sociales en el
territorio (mapas de poblacién, densidades, crecimiento,
calidad de la vivienda, NBI, entre otros)

4. Un sistema de datos cartografiados que los usuarios
generan en redes sociales que revelan cémo las personas
interactdan con el entorno urbano. (mapas de intereses,
preferencias, opiniones y percepciones)

En este contexto es que entendemos que la intermediacién
urbana? también implica utilizar los datos geolocalizados
de redes sociales y servicios web para identificar patrones y

L1
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Figura 1.
Mapeo de la superposicion de
datos de la ciudad de Mar del Plata

Fuente: SPERANZA & al., 2022.

pautas del uso de la ciudad. Estos modos de superposicién
y apropiacion de capas evidencian una representacién que
habilita una observacion, para luego validar una interpretacién
sobre la cual discutir, problematizar urbanisticamente.

En el

sentido enunciado, podemos decir que en la ciudad de

Mar del Plata se articulan claramente cuatro ambitos fisicos
distintivos: (Figura 1)

1.

BOURAMIENTO P

BASICO

ESPACIOS VERDES

El frente maritimo, que conforma un sistema de desarrollo
lineal, fundamentalmente de caracter publico, articulado
en torno de los acantilados, las playas, el boulevard y los
parques urbanos y plazas que se disponen sobre él.

. La ciudad, donde se distinguen claramente dos grandes

areas, la “ciudad turistica” o bien “ciudad consolidada” que
se desarrolla, fundamentalmente, a lo largo de la costa
y la periférica situada en el borde urbano mediterraneo
en relacion con el area rural (la “otra ciudad”) con bajos
niveles de ocupacion y consolidacion.

. Los centros urbanos menores, con cierta capacidad de

autonomia funcional, que se ubican en el interior del
Partido (Delegaciones Batan y Sierra de los Padres)

. El entorno rural, con distintas particularidades y

condiciones paisajisticas y productivas.

MAR DEL PLATA - ARGENTINA Escrmo000 D}

DENSDAD POBLACIONAL » ESPACIOS VERDE S + EQUSPAMIENTD BA SISO « ACE WVIALY
FERROVIARLS + GOOGLE REMDERCIAS TEMPORALES « FOURQUARE VIDA NOCTURNA ©

Podemos reconocer, ademas, una planta urbana que se
extiende hacia el interior del territorio a través de distintos ejes
de desarrollo: el eje norte, cuyo ultimo extremo es el Parque
Camety el Arroyo La Tapera, el eje sur,alo largo de larutaN° 11,
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Figura 2.
Figura 3.

los ejes viales del oeste, que configuran una cuna delimitada
por Avenida Coldn y Avenida Juan B. Justo, que se introducen
en el territorio y articulan las urbanizaciones que tuvieron lugar
en las ultimas décadas hacia el oeste de Avenida Champagnat.
Se trata de un area que se encuentra actualmente en proceso
de ocupacion y completamiento. El eje de la ruta nacional N° 2,
y el eje productivo - industrial con asiento en la ruta 88 Batan.
Figura 2
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En la ciudad conviven grandes componentes de caracter
productivo: el puerto, el parque industrial, los mercados fruti-
horticolas. Se trata de grandes instalaciones que representan
las actividades que, junto con el turismo, sostienen
mayoritariamente la economia del partido. Pero que a su vez
generan tensiones territoriales como por ejemplo el corte entre
dos zonas turisticas, al norte y al sur del puerto. (Figura 1y 5)
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@ Figura 4.
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En estas imdgenes cartogréficas (Fig 2, 3 y 4) , logradas por
superposicion de capas, también podemos observar sobre
el frente maritimo, la ciudad turistica, equipada, equilibrada,
con acceso a todos los servicios, mientras que, sobre el
margen continental, la ciudad que se expande desde una
|6gica de crecimiento y ocupacion del suelo espontanea, poco
equilibrada, con los consecuentes problemas de una extension
sin las infraestructuras y equipamientos que le garanticen las
condiciones basicas de habitabilidad.

EnlaFigura 5, lograda exclusivamente a partir de la contribucién
de los datos de redes sociales virtuales y servicios web, sin
sistema base que la soporte, resulta interesante como emergen
de forma tacita, aspectos urbanos inherentes a los otros tres
sistemas enunciados. Vale decir que a fuerza de clics los
ciudadanos, ponen en evidencia tanto rasgos bioticos del
territorio, como también bordes, centralidades, alineamientos,
densidades, vacancias, conectividades, etc. Se entiende la
morfologia territorial tan solo a fuerza de clics...

En este sentido, los datos geolocalizados de redes sociales
aportan informacién sobre la relevancia de los espacios
a distintas escalas en relacién con la estructura urbana vy,
también, permiten identificar la concentracidén de actividades
econdémicas.

Por tanto, sirven para la evaluacion del equilibrio en los
sistemas urbanosy laidentificacion, tanto de espacios publicos
relevantes, como de areas de centralidad a escala de ciudad.

Considerar la actividad humana en el andlisis del entorno
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Figura 5.

Mapeo de datos geolocalizados
de Google Maps y Foursquare en
relacion con la estructura urbana
de la ciudad de Mar del Plata

Fuente: SPERANZA & al., 2022.

supone incorporar a la lectura de la ciudad la perspectiva del
usuario.

Concretamente, en el caso de la ciudad de Mar del Plata las
lecturas obtenidas en cuanto a laidentificacién de centralidades
urbanas, tanto a partir de las dos redes sociales —Google Maps
y Foursquare— como de datos cartografiados base, mostraron
una importante coincidencia en términos de gradientes, a
pesar de que cada una de las fuentes de informacién cuenta
con un diferente nimero de registros de actividad econdmica.
(Figura 5)

Estos resultados nos muestran como los datos de Google
Maps y Foursquare permiten reconocer las areas de centralidad
urbana tanto para el conjunto de la actividad econdmica
como para los sectores de cada actividad. Podemos observar
aspectos funcionales como también morfoldgicos y a su vez
estructurales, a saber:

+ Un area central, como nucleo de mayor densidad edilicia
y ocupacion donde se encuentra el centro comercial
tradicional y la sede de la administracion municipal y los
principales espacios publicos.

+ Diferentes alineamientos comerciales, ubicados a lo
largo de distintas arterias que forman parte de la malla de
sostén del tejido urbano. Centros especializados, ya sea
por el rubro comercial o por el tipo de comercios. (San
Juan, Gliemes, J.B. Justo, Constitucién, Alem)
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Y éareas vacantes o semivacantes, de considerable
extension y ubicacion estratégica dentro de la ciudad,
con instalaciones obsoletas o subutilizadas. Sectores
de la ciudad que se encuentran expectantes para su
reconversion y reutilizacion.

En relacion al espacio publico, es fundamental para una ciudad
sostenible ofrecer un enfoque integral que fortalezca tanto
su estructura econémica y funcional como su tejido social,
mediante actividades culturales y sociales (Jacobs, 1969;
Montgomery, 1998).

En esta escala, los datos geolocalizados de redes sociales
como Twitter o las imagenes “Instagrammables” en los
espacios publicos aportan una descripcion precisa de los usos
que albergan y su relevancia social. Esta informacion permite
intervenir en el proyecto de los espacios publicos para hacerlos
mas activos, atractivos, vitales y, en consecuencia, sostenibles.

El hecho de que pueda conocerse el lugar exacto y el momento
en que se generan los mensajes emitidos en esta red social
permite asociar la afluencia de personas a determinados
espacios urbanos —cantidad de tweets geolocalizados en un
lugar— con su fluctuacion en el tiempo, pudiendo interpretarse,
por tanto, el patrén espaciotemporal de concurrencia de los
usuarios de la red social. (Marti Ciriquian, 2019).

En la visualizacion de los datos de Twitter (Figura 2) se aprecia
que es en la franja costera y en el centro histérico de la ciudad,
donde se produce la mayor cantidad de tweets, lo cual se
traduce en que en esta época del ano hay una mayor presencia
ciudadana y relacién social de caracter virtual en esta zona de
la ciudad.

Problematicas Urbanas de Mar del Plata.

Mar del Plata surgid y crecio a partir de la funcidn turistica y
balnearia y a partir de ellas se concatenaron otras actividades
que se transformaron en pilares de su desarrollo, como es
el caso de la actividad pesquera, la industria textil y de la
construccion. Actualmente, al igual que otros centros urbanos
latinoamericanos, esta ciudad ha mostrado un progresivo
agotamiento de su modelo o perfil productivo anterior,
desencadenando esto, una preocupante situacion social y
exacerbando las problematicas urbanas existentes. Las redes
sociales y los servicios web han reanimado el interés de la
opinion publica por estostemas queinvolucran alaciudad,asus
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3 RENABAP: Registro Nacional de
Barrios Populares. Datos de junio 2023.

componentes estructurales, funcionamiento y gestion, entre
otros. Es decir, se abre un nuevo interés por lo urbano desde
una nueva sensibilidad y el debate sobre la gobernabilidad
de nuestras ciudades. Por ende, esta participacion indirecta
emerge como el asunto clave paraafrontarel escenariodecrisis
que atraviesan nuestras ciudades. Sintetizando, la opinién a
través de las redes visibiliza las demandas de la ciudadania
como punto de partida para la transformacion de nuestras
ciudades, validando situaciones muchas veces conocidas, pero
ahora reforzando desde una nueva evidencia. Problematicas
urbanas con gran potencial proyectual, sea éstas conceptual o
material, arquitectonico o urbanistico, o practicables desde la
esfera politica (Figura 3. Georeferenciacion):

1.Segregacion de sectores urbanos vulnerables

La segregacion socio-territorial en toda ciudad, se manifiesta
en la creciente separacién de comunidades segun su nivel
socioeconémico.Segun datos del RENABAP® en General
Pueyrredon hay un total de 71 asentamientos precarios
distribuidos entre Mar del Plata y Batan que cuentan con
un total de 13.449 hogares.Entre los mas destacados se
encuentra el barrio Autédromo (1320), La Herradura (1199), Las
Heras (968), Parque Independencia (693) y Nuevo Golf (561),
presentando todos distintos grados de precariedad. Falta de
titulo de propiedad del suelo ni acceso formal de dos servicios
basicos (luz, agua, cloaca), entre algunos de los items.

Estodacuentadequelaprecariedad se extiende principalmente
hacia el oeste y el sur, aunque tiene asidero en todos las zonas
de la comuna. A su vez, varias se encuentran fuera del ejido
urbano, es decir, por fuera de los limites formales de la ciudad
que son fuente estadistica para los estudios urbanos.

Este fendmeno no solo limita las oportunidades de empleo y
educacion para los sectores vulnerables, sino que también crea
tensiones sociales y culturales. La concentracion de recursosy
servicios en areas mas privilegiadas perpetua la desigualdad.
Para abordar esta situacion, es crucial implementar politicas
qgue fomenten la inclusidn social, como la mejora de servicios
basicos en barrios vulnerables, la promocién de programas de
vivienda accesible y la integracion de espacios publicos que
fomenten el encuentro entre diferentes grupos sociales.

@



ENCUENTRO NACIONAL DEL CONOCIMIENTO PROYECTUAL

Huevo Golf

2.Fragmentacion urbana

La evolucion del sistema capitalista en Mar del Plata se ha
manifestado en un modelo de acumulaciéon que requiere de
innovadoras estrategias de especulacién o inversion para
perpetuar la acumulacién de capital. Entre estas estrategias, la
inversion en la construccion del espacio urbano ha emergido
como una de las mas rentables, dado que la urbanizacién se ha
convertido en un activo en constante valorizacién. Este nuevo
enfoque constructivo ha llevado a las empresas a promover
emprendimientos de enclave, que irrumpen e impactan
en las estructuras sociales y econdmicas preexistentes,
generando una mayor complejidad en la configuracién del
paisaje urbano. En este contexto, se desafian las nociones
tradicionales de geografia econémica que conceptualizan las
ciudades en términos de zonas ricas y pobres; en cambio, la
riquezay la pobreza se entrelazan, provocando la aparicion de
cerramientos, muros y otras delimitaciones que reflejan esta
interseccidn socioecondmica.

La fragmentacion entre barrios cerrados y areas adyacentes
resalta la inequidad en el acceso a servicios esenciales.
Mientras algunas zonas cuentan coninfraestructura de calidad,
otras carecen de lo mas basico. Esta disparidad no solo afecta
la calidad de vida, sino que también obstaculiza el desarrollo
urbano sostenible. Resulta crucial, planificar a diferentes
escalas, planes en procura de equidad en la distribucién de
servicios, fomentando una integracion territorial que priorice el
acceso universal a la infraestructura y promueva el transporte
publico como alternativa viable.
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[Barrio Cemrado Brisas del Mar)

3. Movilidad privada

También llamado culto al automovil, este problema pone
en evidencia la predominancia de este tipo de locomocion
privada como medio de transporte individual, generando
no solo congestién, sino también un impacto ambiental
significativo. La alta siniestralidad y la contaminacién acustica
son consecuencias directas de esta dependencia. A la hora
de mitigar estos efectos, estrategias que fomenten el uso del
transporte publico, la bicicleta y la caminata contribuiran a una
cultura de una movilidad mas sostenible. La implementacion
de carriles exclusivos para transporte publico y ciclovias, junto
con la promocion de un disefio urbano que priorice la movilidad
activa, puede contribuir con una ciudad menos dependiente
del automovil.

4. Verticalidad del frente costero
La proliferacion de edificios altos en la costa ha alterado la @
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relacion entre la ciudad y el mar, generando sombra en areas
de playa que antes eran soleadas. Este fendmeno no solo
afecta la experiencia recreativa de los visitantes, sino que
también impacta en la temperatura y calidad del entorno.
Es esencial establecer regulaciones que limiten la altura
de las construcciones en zonas costeras y promuevan una
planificacién urbana respetuosa de un paisaje costero sin los
efectos negativos de la excesiva verticalidad. Proyectos de
urbanismo tactico que reconfiguren el uso del espacio publico
en la playa podrian mejorar la calidad de vida y la experiencia
del visitante.

5. Destruccion del patrimonio

La falta de proteccién del patrimonio arquitectonico en Mar
del Plata representa una pérdida irreparable para la identidad
cultural de la ciudad. La demolicién de edificios histéricos no
solo afecta la estética urbana, sino que también despoja a
la comunidad de su historia y legado. Es fundamental crear
un marco legal mas robusto que garantice la preservacion
de edificios de interés histérico y arquitectonico. Esto puede
incluir incentivos para la restauracion y el mantenimiento
de propiedades patrimoniales, asi como la promocién de
la educacién sobre la importancia del patrimonio entre los
ciudadanos.

Las propuestas preservacionistas actuales tienen sus criticas
,'Dejar a las Casonas despojadas de sus parques y envueltas
por un edificio de magnitud, claramente no constituye una
puesta en valor. De ahi el concepto de ‘Taxidermia Patrimonial’.
La taxidermia es la técnica de disecar animales para
conservarlos con apariencia de vivos. No es dificil asociar esta
definicién con lo que esta sucediendo ultimamente con varios
de nuestros bienes patrimoniales que, a entender de algunos
especialistas, son nuestra Historia Viva. Los estan matando,
seccionando, vaciando, dejandolos con la ‘apariencia de vivos’
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y como resto de lo que fueron, casi a modo de trofeo de caza,
exhibidos sobre un muro”. (Andreoli. 2013)

WILLA LUUIAN
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6.Insuficiencia de espacios verdes

La escasez de espacios verdes en Mar del Plata limita las
oportunidades de recreacion y bienestar para los habitantes.
La falta de plazas y parques de mayor tamafo contribuye a un
entorno urbano denso y poco saludable.

El informe, denominado “Sostenibilidad urbana: diagnéstico
de la Infraestructura Verde en Mar del Plata y su entorno”, de
Laura Zulaica y su equipo, integrantes del Instituto del Habitat
y del Ambiente (IHAM) del Conicet muestra resultados de
investigaciones exhaustivas sobre la Infraestructura Verde en
Mar del Plata, especialmente en el sector de interfaz urbano-
rural costero sur, caracterizado por su expansion acelerada en
los ultimos afios.

Uno de los datos que arroja la investigacion es que la superficie
de espacios verdes cada 100.000 habitantes se redujo un 8%
en General Pueyrredon en el periodo 2011-2022.

Para abordar esta deficiencia, es necesario disefiar un plan de
creaciéon y mantenimiento de espacios verdes que contemple
areas adecuadas para actividades recreativas y comunitarias.
La participacion ciudadana en el disefo de estos espacios
puede ser clave para su éxito y aceptacion.
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7. “Balnearizacion” de las playas

La falta de regulacién en el uso del espacio costero ha llevado
a una privatizacion excesiva de las playas, limitando el acceso
publico. Paraequilibrarlosintereses comerciales con el derecho
al uso publico, es crucial establecer normativas que aseguren
un acceso equitativo a las playas para todos. Esto podria
incluir la creacion de zonas de uso publico en cada balneario
y la promocién de iniciativas que favorezcan la conservacion
de las areas costeras. La planificacion participativa, donde se
incluyan a diferentes actores sociales y econémicos, puede ser
un camino eficaz para gestionar este recurso tan valioso.

En este sentido los datos aportados por la opinion en las redes
sociales fueron cruzados con la publicacion de la UNMdP
Playas Sostenibles en Mar del Plata, donde sus autores
(Vallarino y Urrutia) proponen un acercamiento a las costas de
Mar del Plata desde una perspectiva integral. Aborda el uso
de indicadores ambientales de las playas que nos permiten
conocer mas sobre su sostenibilidad actual y a futuro. Alli
encontramos informacién sobre la historia y diversidad de las
playas de la ciudad, asi como su morfologia dada por el oleaje
y las corrientes. Disponiendo material relevante sobre el uso
de estos ambientes desde la gestién publica y privada, asi
como su reglamentacion y legislacion, gestion de residuos y
accesibilidad universal.
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8. Gestion de residuos ineficiente

Uno de los factores estrechamente vinculados a la
sustentabilidad urbana remite a la capacidad de las ciudades
para gestionar integralmente los residuos que generan, lo
que implica abordar en forma coordinada aspectos como
el tratamiento de los desechos, la regularidad y forma de
recoleccion, la recuperacion y el reciclaje; pero también la
educacion, la cultura y las practicas de los ciudadanos y las
comunidades en lo relativo al cuidado del medioambiente y la
salud.

Segun datos aportados por el IHAM (Instituto del Habitat y
el Ambiente) Facultad de Arquitectura, Urbanismo y Disefio
(UNMdP), en su publicacién Gestion de residuos solidos:
La ciudad cuenta con una amplia cobertura de recoleccion
domiciliaria de RSU, y otros servicios complementarios de
aseo e higiene urbana. Sin embargo, sélo un 35,7% de los
vecinos perciben que su barrio es limpio / muy limpio y un
porcentaje casi similar (32,2%) percibe a su barrio como sucio
/ muy sucio. Asimismo, algo menos de la mitad de los vecinos
manifiesta separar los residuos recuperables y cumplir con el
cronograma semanal para sacarlos. Si bien el municipio ha
formulado un plan de Gestion Integral de Residuos Soélidos
Urbanos (GIRSU), y se han registrado avances importantes
como el cierre y saneado el viejo basural a cielo abierto, se
ha inaugurado un Nuevo Centro de Disposicidén Final de
Residuos Soélidos Urbanos, obras de mejora en la Planta

P . B SRR -

Generacién de m
residuos per cdpita por dia

ARGENTIMA 0,94 kg por dig
PROVINCIA DE BUENOS AIRES 10,83 kg per dia

152 kg por da
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Figura 3.

Geolocalizacion de las
problematicas urbanas en la
ciudad de Mar del Plata

Fuente: elaboracién propia, 2023.
Mapeo que sintetiza la localizacion de
las problematicas urbanas de Mar del
Plata.

de Recuperacion de Materiales existente y el programa de
separacion domiciliaria de residuos, algunos de los esfuerzos
mencionados no han sido sostenidos en el tiempo, por lo que
volvieron a presentarse inconvenientes relacionados con la
disposicion final, progresiva merma en la cantidad de residuos
recuperados y persiste el trabajo de una cantidad significativa
derecuperadores informales en areas adyacentes ala descarga
de residuos en condiciones de precariedad.

En conjunto, estos conceptos resaltan la necesidad de un
enfoque holistico en la planificacién urbana de Mar del Plata,
donde la inclusién social, la sostenibilidad y la preservacion del
patrimonio sean pilares fundamentales para el desarrollo de la
ciudad.

>

Aportes e impacto de la metodologia en diferentes escalas

La estrategia metodoldgica, planteada hasta aqui, también es
aplicable en distintas escalas como es la barrial. Tal como lo
demuestra el estudio realizado con esta misma metodologia
en el barrio Las Heras de Mar del Plata



EJE 3 TENDENCIAS Y DESAFIOS FUTUROS

SATELITAL

ESPACIOS VERDES. POLUITICO ADMIMISTRATIVO INFRAESTRUCTURA SEVICIOS GOOGLE

Algunas cuestiones que surgen de la lectura de Redes Sociales

en el Barrio LAS HERAS:
SEGURIDAD
MOBILIARIO URBANO Ca[ge alvarlé:r!:%ldo
arrio :

LUMINARIAS i 1 pla;'a l o

. H
MOVILIDAD (FRECUENCIAS TRANSPORTE PUBLICO) ;’ i ﬂ da L%% Q)¢

bondi

MICROBASURALES (FRECUENCIA RECOLECCION, CONTENEDORES,
RECICLADO)

ARBOLADO

LIt})]JL?'/HL’LLI_o[ 1S9

Este estudio valida que Mar del Plata viene sufriendo procesos
de segregacion socio-territorial (segmentacion social y
fragmentacion territorial) lo que implica la conformacion de
localizaciones con homogeneidad social interna y escasa
interaccion, con asimetrias en sus calidades urbanas y
habitacionales. Por tanto quedan conformadas areas de
precariedad, tanto por generacion de nuevos asentamientos
como por el vaciamiento y degradacion de areas consolidadas
del territorio.

&
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Almismotiempo, otras manifestaciones de precariedad urbano-
habitacional aparecen dispersas dentro del tejido de la ciudad,
no siendo tan visibles ni conocidas en profundidad como
aquellas situaciones en que se reconocen con mayor claridad
los parametros definidos para la definicion de la condicién
de precariedad. Por esta razén las politicas territoriales,
habitacionales y sociales, atienden en menor medida al Barrio
Las Heras que vive en estas condiciones.

Es de nuestro interés profundizar en el andlisis de las diversas
situaciones de precariedad urbano habitacional de Mar del
Plata , sistematizar y caracterizar los tipos detectados y de la
misma forma estudiar los programas urbanos que han incidido
sobre estas situaciones.

Consideraciones finales

Lo hasta aqui planteado parte de una operacion estratégica
conjunta que combina la informacién cartografica de base y
la informacion que resulta de la interpretacion de los datos
tomados de las redes sociales y los servicios web, entendida
en términos de intermediacion urbana. Todo esto, aplicado
a un contexto como es el caso de Mar del Plata, su region, y
en particular su periurbano; de cara a posibles intervenciones
proyectuales en el territorio.

Dicha operacion combinada constituye una estrategia
metodoldgica aplicable tanto en el campo disciplinar, como
en el de la gestidn publica. Sin dejar de lado el ambito de la
ensefanza del proyecto, como asi también de las distintas
lineas de investigacion convergentes con la agenda de
extension universitaria.

En definitiva, esta revision sobre la contribucion de las redes
sociales y los servicios web en el contexto de la estructura
urbana, muestra el amplio ambito de aplicacion en el que los
datos masivos son clave para desarrollar nuevos proyectos
urbano-arquitectoénicos.

A decir de Manuel Castells, intentamos analizar la relacién
existente entre las nuevas tecnologias de la informacién y
los procesos urbanos y regionales en el amplio contexto de
la transformacion histérica dentro de la cual emergen y se
desarrollan dichas tecnologias.

“Emerge una forma social y espacial: la ciudad informacional.
No esla ciudad de las tecnologias de lainformacién profetizada
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SCASTELLS, Manuel. La ciudad
informacional. Tecnologias de la
informacion, estructuracion econémica
y el proceso urbano-regional. p. 19.

por los futurélogos. Ni es la tecndépolis totalitaria denunciada
por la nostalgia del tiempo pasado. Es la ciudad de nuestra
sociedad, como la ciudad industrial fue la forma urbana de
la sociedad que estamos dejando. Es una ciudad hecha de
nuestro potencial de productividad y de nuestra capacidad de
destruccion, de nuestras proezas tecnoldgicas y de nuestras
miserias sociales, de nuestros suefiosy de nuestras pesadillas.
La ciudad informacional es nuestra circunstancia.” 5
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'En 1964 Umberto Eco publica
Apocalipticos e integrados, un libro
donde analiza las posturas ideoldgicas
frente a la cultura de masas y los
efectos de los medios de comunicacion
en la sociedad. Con el correr del tiempo,
esta dicotomia, también comenzé a
utilizarse para describir dos posturas
opuestas frente al cambio tecnolégico
y el impacto de la tecnologia en la
sociedad y, en los Ultimos tres afos,
tomo6 nuevo impulso a partir de la
llegada del ChatGPT y otros modelos de
lenguaje avanzado.

PALABRAS CLAVE
ENSENANZA

GUION

INTELIGENCIA ARTIFICIAL

TENDENCIAS Y

DESAFIOS FUTUROS

LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL
COMO ALIADA DIDACTICA EN LA
ENSENANZA DE

GUION AUDIOVISUAL

Introduccion

El 30 de noviembre de 2022 comenzé a funcionar ChatGPT.
Su lanzamiento por parte de la empresa OpenAl originé un
gran impacto, ya que la inteligencia artificial dejaba de ser una
promesa futurista, masvinculadaalanarrativade cienciaficcion
que a la realidad factica, para convertirse en una herramienta
concreta con fuerte injerencia en multiples aspectos de la
vida cotidiana de los seres humanos, en la dinamica propia de
diversas industrias y en variados aspectos del conocimiento y
la produccion cultural. Como todo acontecimiento de este tipo
suscito -suscita- un debate del que no esta exenta la educacion
universitaria.

En el campo de la ensefianza de guion audiovisual, la irrupcién
de ChatGPT plantea interrogantes pedagogicos, técnicos,
estéticos y, sobre todo, éticos que, en muchos casos, todavia
no hallaron una respuesta. El uso de estos modelos de lenguaje
avanzado genera reacciones encontradas -tanto entusiastas
como escépticas-, que reavivan la vieja dicotomia entre
apocalipticos e integrados, propuesta por Umberto Eco para
pensar las actitudes frente a los medios y las transformaciones
culturales’, yalmismotiempoimpulsalanecesidad derepensar
los modos en que preparamos al estudiantado para narrar con
imagenes y sonidos.

En este contexto, el presente articulo propone una perspectiva
que, lejos de posturas apocalipticas o celebratorias, y en
consonancia con lo investigado y trabajado en el marco
del desarrollo de las cursadas de las materias Guion, Guion
Transmediay Transposicion de textos literarios -pertenecientes
a la carrera de Comunicacion Audiovisual que forma parte de
la oferta académica de la Facultad de Arquitectura Urbanismo
y Disefo de la Universidad Nacional de Mar del Plata- aborda
el desafio de articular la inteligencia artificial -principalmente
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2La Sociedad General de Autores de la
Argentina, conocida como Argentores,
es una asociacion civil de gestion
colectiva de derechos de autor, fundada
en 1910. Se trata de una entidad mutual-
profesional que agrupa guionistas,
dramaturgos, musicos, autores de radio,
cine, television y plataformas digitales.
En el ambito del guion audiovisual,
Argentores gestiona los derechos de
guiones y argumentos, proporciona
contratos estandar y certifica el uso
legitimo de obras, tanto a nivel nacional
como internacional. Desde 2021
organiza encuentros nacionales de
estudiantes de guion.

3 Esto se realizé en el marco de la
organizacion del lll Encuentro Nacional
de Estudiantes de Guion (Buenos Aires,
30 de agosto y 1 de septiembre de
2023).

ChatGPT, por ser modelo de lenguaje avanzado mas utilizado
por los estudiantes- con practicas formativas que fortalezcan
la autonomia, la creatividad y la reflexién critica de quienes
aprenden a escribir guiones. En este sentido, dos centros de
interés obraron como los ejes vertebrales de esta propuesta:
por un lado, la busqueda de un método de trabajo que integre
el uso de la inteligencia artificial al proceso de ensefanza y
aprendizajey, por otro, la exploracion de instancias evaluativas
acordes a este método. Es importante destacar que este
abordaje no surgié de manera aislada ni como una inquietud
tedrica disociada de la practica. Por el contrario, fue tomando
forma a partir de situaciones concretas que emergieron,
fundamentalmente,enel desarrollo delas clases: episodios que
pusieron en evidencia tanto el uso extendido de herramientas
como ChatGPT por parte del estudiantado, como asi también
las dudas, tensiones y malentendidos que ese uso generaba.

Los estudiantes

En el afio 2023 Argentores? decidié cambiar la dinamica de
sus encuentros anuales buscando, sobre todo, una mayor
participacion de los estudiantes. Razon por la cual, solicito
a las universidades que generalmente participan en el
encuentro un sondeo sobre los principales temas de interés
de los estudiantes de cara al futuro de la industria y sobre
cudl podria ser su aporte al debate de estos temas®. En esta
linea, desde la catedra Guion de la Tecnicatura Universitaria
en Comunicacién Audiovisual (UNMdP) se elaboré una breve
encuesta que constaba solamente de dos preguntas:

1. ¢Qué temas, relacionados al futuro de la industria, desde
el area del GUION, te interesaria que se trataran en las
distintas mesas?

2. ;Qué aporte concreto pensas que podrias realizar, desde
tu lugar de estudiante y desde el sector de GUION, al
debate propuesto?

De un total de 156 estudiantes el 78% respondié la primera
preguntamencionando tematicasrelacionadas alainteligencia
artificial: “El trabajo del guionista a partir de la aparicion de la
inteligencia artificial”, “Los pros y los contras de la utilizacion
de la inteligencia artificial”, “Determinacion de tareas
especificas que pueda realizar la inteligencia artificial para
optimizar la elaboracién de guiones”, “Busqueda de soluciones

para que la inteligencia artificial sea nuestra aliada” y otras

@
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4 Puntualmente, las obras pasan a
dominio publico el 1 de enero posterior
alafechaenque se cumplen los setenta
afos.

en la misma linea. En cambio, para la segunda pregunta las
respuestas tendieron a ser mas generales y menos articuladas
conceptualmente. Sin embargo, el 42% de los encuestados se
refirié a posibles aportes en el area de inteligencia artificial a
partir de su propia praxis. Por ejemplo, una estudiante indicé
que podia “dar una charla sobre la manera de configurar el
ChatGPT para obtener mejores resultados a la hora de trabajar
sobre guiones audiovisuales”, mientras que otra propuso
“realizar un estudio de investigacion que establezca posibles
normativas con respecto a la utilizacién de la inteligencia
artificial en la elaboracion de guiones”.

A los fines practicos de este articulo, el resultado revelaba, en
sumomento, dos datos fundamentales para tener en cuenta: en
primer lugar, el interés por conocer el impacto de la inteligencia
artificial en la escritura de guiones audiovisuales y, en segundo
lugar, la confirmacion sobre algo que los docentes intuiamos
previamente: los estudiantes ya estaban utilizando ChatGPT u
otros modelos de lenguaje avanzado, en general, y en el ambito
de la escritura de guiones audiovisuales, en particular. La
pregunta que se imponia era si el estudiantado estaba haciendo
un uso adecuadoy consciente de la herramienta o simplemente
la incorporaba de manera automatica, sin mediacion critica.
Una de las posibles respuestas a este interrogante surgio, una
vez mas, en el contexto mismo de la cursada.

A partir de una linea de trabajo centrada en la relacion entre
literatura y cine se propuso un trabajo practico de adaptacién
sobre el cuento “El hambre” de Manuel Mujica Lainez. Uno de
los puntos de la consigna pedia determinar el tipo de dominio
del cuento. En una adaptacion el tipo de dominio es crucial,
ya que las obras bajo dominio privado requieren el pago de
derechos de autor, mientras que las de dominio publico son
de uso gratuito. Para determinar el tipo de dominio de la obra
se tiene en cuenta la fecha de fallecimiento de un autor, ya
que, segun la ley argentina, los derechos patrimoniales del
autor se extienden durante toda su vida y hasta setenta afios
después de su muerte*. La tarea era muy simple, bastaba con
una respuesta que sefalara que el cuento “El hambre” no es de
dominio publico porque Mujica Lainez fallecié en 1984 y, segun
la legislacion vigente en Argentina, los derechos de autor se
extienden hasta 70 afos después de la muerte del creador.
Sin embargo, se registraron varias respuestas que senalaban
que el tipo de dominio era “literario e interno” porque “la
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5 ChatGPT, comunicacién personal, 16
de septiembre de 2024.

narracion estaba centrada en los pensamientos, sensaciones
y percepciones de los personajes”. En total, nueve respuestas
de este tipo que, con alguna variante lexical, decian lo mismo
y no tenian nada que ver con la consigna. Ante esta reiteracion
los docentes realizamos una consulta directa a ChatGPT
formulando la pregunta “;Cual es el tipo de dominio del
cuento ‘El hambre’ de Manuel Mujica Lainez?” y obtuvimos
una respuesta similar a las detectadas en las correcciones: “El
dominio del cuento ‘El hambre’ de Manuel Mujica Lainez puede
clasificarse como literario-ficcional, especificamente en el
género del realismo fantastico. Este relato combina elementos
cotidianos con un trasfondo que roza lo extraordinario y
simbdlico, en un contexto donde lo fantastico se entremezcla
con la psicologia y la sociedad®. No podemos determinar, a
partir de este episodio, cuantos estudiantes usaron ChatGPT;
si puede afirmarse, en cambio, que nueve de ellos hicieron un
mal uso de la herramienta.

La industria

Otro de los motivos que orientd nuestro trabajo fue pensar
en el impacto que habia generado -genera- la inteligencia
artificial en la industria audiovisual. En el IV Encuentro
Nacional de Estudiantes de Guion organizado por Argentores
en septiembre de 2024, se desarrollé una mesa denominada
“Coémo hacer ficciones en la era del TikTok, el streaming y la
inteligencia artificial”. Alli uno de los panelistas exponia que,
desde una productora, apremiados por el tiempo, le habian
propuesto que completara una escaleta utilizando inteligencia
artificial. Esta anécdota vino a confirmar otro secreto a voces:
la inteligencia artificial ya estaba instalada en el proceso
narrativo y productivo.

Dentro del mundo audiovisual, uno de los sectores mas
favorecidos con el encierro que produjo la pandemia, fue el de
las plataformas de streaming, pero también surgi6 para estas
empresas la necesidad de generar mayor contenido a menor
costo y el uso de la inteligencia artificial fue decisivo para
reducir gastos y tiempo y simplificar tareas, muchas veces en
detrimento de la calidad del producto. En el aflo 2023 tanto los
guionistas como los actores de Hollywood llevaron adelante
una huelga de 148 dias, preocupados por la falta de regulacion
y proteccién en el uso de la inteligencia artificial en la industria
del entretenimiento. En una nota aparecida el 19 agosto de
2023 en la revista estadounidense The atlantic, el escritor y

@
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programador Alex Reisner revelo la existencia de un proyecto
que esta utilizando mas de 170.000 titulos literarios, de manera
ilegal, para entrenar nuevos modelos de inteligencia artificial.
Mas recientemente, en un informe aparecido en el mismo
periodico el 18 de noviembre de 2024, Reisner afirma que
diversas companias tecnolégicas como Apple y Meta utilizaron
mas de 139,000 guiones de cine y television sin consentimiento
para entrenar sistemas de inteligencia artificial.

Ahora bien, mas alld de estos ejemplos, que tienen que ver
fundamentalmente con las inteligencias artificiales creando
contenidos, hay otras formas, mas indirectas, en las que la
tecnologia influye en la escritura de un guion y tienen que
ver con los nuevos comportamientos de los espectadores.
En general, los algoritmos de los servicios de streaming por
suscripcion como Netflix analizan datos de los usuarios, como
historial de reproducciones, busquedas, valoraciones y tiempo
de visualizacion. Esto implica que, cada vez mas, los guiones
y proyectos deben ajustarse para satisfacer las preferencias
detectadas en el publico, como géneros populares, estructuras
narrativas, duracion o tematicas en tendencia. Merced a esto,
por ejemplo, el primer punto de giro y la introduccién de los
conflictos aparecen cada vez mas cerca del inicio de la pelicula
porque si la historia no capta la atencion del espectador de
inmediato, este simplemente busca otra opcion. En sintesis,
la tecnologia incide directamente en la escritura de guiones al
condicionar sus estructuras narrativas en funcion de los datos
procesados por los algoritmos de las plataformas.

Sin embargo, este panorama no es nuevo. Recordemos que
desde que el ser humano, a fines del siglo XIX, pudo reproducir
imagenes en movimiento, el medio audiovisual ha cambiado
constantemente, muchas veces impulsado por la innovacion
tecnoldgica, y el comportamiento de los espectadores
ha variado constantemente. Por lo tanto, debemos estar
preparados para nuevos cambios.

El proceso de enseianza-aprendizaje

En esta coyuntura, la integracion de la inteligencia artificial en
el aula no debe ser mecanica ni superficial. Por el contrario, es
necesario un enfoque que combine bases tedricas sélidas con
instancias de exploracion practica. ;Qué estrategias podemos
aplicar como docentes? A continuacion, presentaré algunas
lineas de accidn posibles para orientar esa tarea.
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Primera propuesta: Entrenar al modelo con consignas claras,
basadas en enfoques conceptuales trabajados previamente.

No se trata simplemente de “pedirle algo a ChatGPT”, sino de
construir una consigna que articule contenidos abordados
en clase. Por ejemplo, si se esta trabajando la estructura del
viaje del héroe, se puede solicitar al modelo que escriba una
sinopsis de un cortometraje original que siga las etapas del
viaje del héroe segun la version de Christopher Vogler. Esta
consigna obliga a los estudiantes a traducir el marco tedrico
en unainstruccion precisay a verificar si el modelo comprende
y aplica esas etapas. La herramienta se convierte asi en un
espejo que refleja el grado de apropiacion de los contenidos.

Segunda propuesta: Analizar los prompts utilizados por los
estudiantes como parte del proceso de ensefianza-aprendizaje.

El andlisis de los pedidos que se le hacen a la inteligencia
artificial permite abrir un espacio de reflexién sobre la claridad,
pertinencia y alcance de las instrucciones. Un ejercicio util
es pedir a cada estudiante que entregue, junto con su guion,
el historial de prompts utilizados, que seleccione uno para
analizar y que exponga qué buscaba lograr con ese prompt,
qué tipo de respuesta esperaba, qué obtuvo o qué modificaria.
Esto permite observar cémo piensan la escritura, qué esperan
de la tecnologia y como afinan su capacidad de comunicacion
con el modelo.

Tercera propuesta: Examinar como las respuestas de la
inteligencia artificial se ajustan (o tal vez no) a los objetivos
narrativos propuestos.

No todas las respuestas que ofrece la inteligencia artificial
son utiles, coherentes y/o pertinentes. Parte del aprendizaje
consiste en detectar cuando el texto generado responde
adecuadamente a los objetivos narrativos y cuando no. Por
ejemplo, si el objetivo es crear un personaje que exprese su
conflicto interno a través del dialogo, se puede verificar si la
escena sugerida por la inteligencia artificial realmente logra
eso o si solo enuncia el conflicto de forma explicita y plana.
Este tipo de andlisis permite reforzar la mirada critica y afinar
el criterio narrativo.

Cuarta propuesta: Promover un uso iterativo, donde el dialogo
con el modelo se convierta en una instancia de reflexion
metacognitiva.

La inteligencia artificial no debe ser vista como una fuente de @
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respuestas inmediatas, sino como un interlocutor provisional
con quien se puede ensayar, corregir y explorar alternativas.
Un ejemplo de uso iterativo seria el siguiente: un estudiante
le pide al modelo que redacte una escena de tensién entre
dos personajes; al leerla, nota que es previsible y genérica,
entonces ajusta el prompt para pedir una versidon con subtexto
o una version desde el punto de vista de uno solo de los
personajes o una version que transmita alguna tensién que no
sea puramente verbal, etc. Esta practica de reescritura asistida,
si es reflexiva, favorece el desarrollo de competencias clave,
tales como la revision, la precision expresiva y la capacidad de
evaluar el efecto narrativo de cada eleccion.

Evaluacion del proceso

Siguiendo la légica de los planteos anteriores, la integracion
de la inteligencia artificial en la ensefianza del guion exige,
también, repensar las formas de evaluacién. No alcanza con
valorar el guion terminado: es necesario observar como se
lleg6 a él, qué decisiones se tomaron en el camino y como se
articularon los saberes previos con el uso de la herramienta.
En este sentido, me gustaria proponer algunos criterios y
momentos de evaluacion.

Primera propuesta: El pitch como instancia de evaluacion del
producto narrativo.

En la industria audiovisual, un pitch es una presentacion breve,
clara y persuasiva de una idea o proyecto -ya sea de una
pelicula, serie, documental o cualquier contenido narrativo- con
el objetivo de captar el interés de productores, plataformas,
canales o cualquier ente o persona que pueda financiar esa
idea o proyecto. En consonancia con esta practica profesional,
resulta pertinente conservar el pitch final como momento de
cierre del proyecto, en el que los estudiantes presentan su
propuesta de guion de forma oral, clara y sintética, como si
estuvieran frente a una situacion similar en una productora o
canal. Esto permite evaluar la solidez del concepto narrativo
(tema, conflicto, personajes, arco argumental), la coherencia
estructural del proyecto (inicio, desarrollo, resolucién) y la
capacidad expresiva y persuasiva para defender la propia idea.
Esta instancia debe acompafarse con la version escrita, que
puede complementarse, ademas, con una sinopsis o una biblia
breve del proyecto donde se detallen intenciones, tono, perfil de
los personajes y universo narrativo.
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Segunda propuesta: Analisis de prompts utilizados.

Junto con el proyecto narrativo, solicitar a los estudiantes
qgue entreguen una seleccién de los prompts mas relevantes
que utilizaron durante el proceso de escritura. Este conjunto
puede incluir el objetivo de cada prompt (qué se buscaba
obtener), la evaluacion critica de las respuestas del modelo
y las modificaciones realizadas para afinar o mejorar los
resultados. Esto permitira observar, no solo el uso técnico de la
inteligencia artificial, sino también la capacidad del estudiante
para formular pedidos claros, evaluar respuestas, y revisar el
camino recorrido.

Tercera propuesta: Justificacion de decisiones creativas.

Esta instancia puede ser presentada en forma de cronica,
bitacora, comentario critico, autoevaluaciéon o como una breve
reflexion escrita u oral donde los estudiantes fundamenten las
decisiones tomadas a lo largo del proceso: por qué eligieron
determinados recursos narrativos, como articularon lo que
sabian o intuian con lo que propuso la inteligencia artificial,
qué descartaron y por qué. Este ejercicio permite visibilizar el
potencial creativo de los estudiantes y su capacidad para no
delegar la escritura en la herramienta, sino para convertirla en
un insumo al servicio de su propio proceso.

Cuarta propuesta: Evaluacion formativa y dialdgica.

Mas alla de las instancias puntuales de entrega, es importante
sostener durante el cursado de la materia una evaluacion
formativa, es decir, un seguimiento del proceso con
devoluciones intermedias, revision de borradores y espacios
de dialogo entre los docentes y los estudiantes. En estas
conversaciones se pueden abordar dudas éticas sobre la
utilizacion de la inteligencia artificial, dificultades técnicas
respecto del uso del modelo o zonas de conflicto entre lo
que “sugiere” el modelo y lo que el estudiante quiere narrar.
Esta modalidad sirve, fundamentalmente, para promover
una actitud critica, colaborativa y consciente del proceso de
escritura.

Reflexiones finales

Amododecierre,yenconcordanciaconloqueintentédesarrollar
a lo largo de este trabajo, considero que la primera razén para
incorporar la inteligencia artificial en la ensefianza del guion es
sencillay concreta: el estudiantado ya la estda usando. Desde su
lanzamiento en 2022, ChatGPT fue rapidamente adoptado -de
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manera entusiasta, intuitiva, a veces desordenada- por jovenes
que cursan carreras vinculadas al cine, la comunicacién y las
artes. Ignorar este uso o tratarlo como una amenaza, seria
desaprovechar una oportunidad valiosa para acompafar, guiar
y pensar en conjunto nuevas formas de creacién. La segunda
razon tiene que ver con un contexto mas amplio: la industria
audiovisual ya esta incorporando la inteligencia artificial
en multiples etapas, desde el desarrollo de ideas hasta la
produccién. Por eso, formar guionistas hoy no puede limitarse
a ensenar técnicas narrativas tradicionales; también implica
prepararlos para habitar un entorno atravesado por algoritmos,
automatizacion y nuevas légicas de trabajo.

Desde esta perspectiva, la inteligencia artificial no representa
necesariamente una amenaza a la creatividad, sino una
herramienta que, utilizada con intencidén estética, puede
habilitar nuevas y variadas formas de exploracién narrativa.
Los modelos de lenguaje avanzado permiten indagar variantes
estilisticas, plantear estructuras alternativas, generar dialogos
tentativos o construir perfiles de personajes desde multiples
dimensiones. En un contexto de produccion independiente y
de escasos recursos econdmicos, estas herramientas pueden
potenciar la experimentacion, la iteracion y la autonomia
creativa.

Frente a este escenario, si cambian las formas de producir y
escribir, también deben cambiar las formas de evaluar. Evaluar
en este nuevo contexto implica continuar acompanando
la escritura como un proceso complejo y reflexivo, y no
simplemente como un producto terminado, con el afiadido de
que ahora se trata, ademas, de un proceso tecnoldégicamente
mediado. La inteligencia artificial, lejos de simplificar la tarea
docente, obliga a afinar los criterios y a disefiar dispositivos
que capturen esa complejidad.

En sintesis, la incorporacion de la inteligencia artificial en la
ensefianza del guion no debe ser asumida como una moda
tecnologica, sino como una oportunidad pedagdgica para
repensar los modos de ensefar y aprender a narrar. Lejos
de delegar la creatividad en el modelo, se trata de formar
guionistas capaces de dialogar criticamente con la herramienta,
apropiarse de sus potencialidades y resistir sus sesgos. Para
ello, es necesario desarrollar propuestas metodoldgicas
integradoras, dispositivos de evaluacion procesual y una ética
del uso consciente.
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PALABRAS CLAVE

INTELIGENCIA ARTIFICIAL Y LA
INVESTIGACION EN DISCIPLINAS
PROYECTUALES: HACIA UNA
NUEVA EPISTEMOLOGIA

DEL DISENO

Introduccion

El impacto de la inteligencia artificial (IA) en la investigacion
del disefio industrial es explorado en base a cémo la IA
puede ampliar sus metodologias, facilitar procesos creativos
y reorganizar los modos de produccion del conocimiento.
También, se advierte sobreriesgos de dependenciatecnoldgica,
sesgos algoritmicos y empobrecimiento conceptual. Lejos
de reemplazar al pensamiento proyectual, la IA lo desafia
a repensarse criticamente, habilitando nuevas formas de
explorar, documentar y validar el disefio desde una perspectiva
hibrida, situada e interdisciplinaria. La investigacion en disefio,
historicamente vive una tensién entre lo técnico y lo simbdlico,
entre lo experimental y lo contextual. En ese marco, lalA aparece
no solo como una tecnologia de apoyo, sino como catalizador
de nuevos métodos, modelos y lenguajes para el pensamiento
proyectual. En este contexto, las disciplinas proyectuales
enfrentan un doble desafio. Por un lado, la IA impacta
directamente en los procesos de disefio: automatiza tareas,
acelera iteraciones, amplia posibilidades formales y facilita
el acceso a recursos visuales, comunicacionales y técnicos.
Por otro lado, tensiona marcos tradicionales de investigacion
proyectual, que han oscilado entre la practica profesional, la
exploracion heuristica y la sistematizacion académica.

Proponemos problematizar la relacién entre IA e investigacién
proyectual, mas alld del entusiasmo tecnocéntrico o del
rechazo nostalgico, interpelandonos desde interrogantes
como ¢Qué nuevas oportunidades ofrece la |A para investigar
desde y con el disefio? ;{Qué riesgos epistemoldgicos, éticos

EPISTEMOLOGIA DEL DISENO y creativos conlleva? ;Qué implica investigar cuando parte

INTELIGENCIA ARTIFICIAL
INVESTIGACION Y

DESARROLLO

del proceso proyectual puede ser mediado por algoritmos?
¢Como se redefine el rol del disefiador/a-investigador/a en
este escenario?

@
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La IA no es neutral, incorpora logicas de poder, modelos
culturalesyestéticasdominantesqueamplificandesigualdades
o cristalizar modelos de pensamiento unico. Sin embargo,
también puede ser apropiada de forma critica, creativa y
situada, abriendo nuevas rutas para una epistemologia del
disefio expandida, mas plural e interdisciplinaria.

Introduccion

Lejos de ser una herramienta neutral, la IA incorpora logicas
de poder, modelos culturales y estéticas dominantes que
pueden amplificar desigualdades o cristalizar modelos
de pensamiento unico. No obstante, también puede ser
apropiada de forma critica, creativa y situada, abriendo nuevas
rutas hacia una epistemologia del disefio expandida, mas
plural, interdisciplinaria y dialdgica. A través de una revision
conceptual, el analisis de ejemplos emergentes y una reflexién
critica sobre los usos actuales, este trabajo concibe la IA no
como una amenaza ni como la solucién definitiva, sino como
un campo en disputa que nos interpela profundamente como
investigadores, docentes y profesionales.

La irrupcién de la inteligencia artificial (IA) ha marcado
un capitulo transformador en la investigacién académica,
impactando profundamente en campos como el diseno
industrial, la arquitectura y el disefio y comunicacién visual.
Su presencia no solo revoluciona las herramientas y procesos,
sino que también interpela las formas tradicionales de
concebir, producir y validar el conocimiento.

Historicamente, la investigacion en disefio ha navegado una
tensidninherente entrelotécnicoylo simbdlico, lo experimental
y lo contextual. En este escenario, la IA emerge como un
catalizador decisivo, impulsando nuevos métodos, modelos
y lenguajes para el pensamiento proyectual. El impacto de la
IA en la vida cotidiana, el trabajo y la cultura ha generado un
cambio de paradigma aun en plena evolucion. Desde modelos
generativos de imagen y texto hasta algoritmos predictivos, la
IA redefine fundamentalmente como pensamos, producimos
y validamos el conocimiento (Harari, 2024; Russell & Norvig,
2021).

En este contexto, las disciplinas proyectuales enfrentan
un doble desafio. Por un lado, la IA incide directamente en
los procesos de disefno, automatizando tareas, acelerando
iteraciones, ampliando posibilidades formales y facilitando
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el acceso a recursos. Por otro lado, tensiona los marcos
tradicionales de investigacion proyectual, que han oscilado
entre la practica profesional, la exploracion heuristica y la
sistematizacién académica.

Este articulo se propone problematizar la relacion entre IA
e investigacion proyectual, trascendiendo el entusiasmo
tecnocéntrico o el rechazo nostalgico. Se exploran las nuevas
oportunidades que la IA ofrece para investigar desde y con
el disefio, asi como los riesgos epistemoldgicos, éticos y
creativos que conlleva su integracion. Se analiza qué implica
investigar cuando parte del proceso proyectual es mediado
por algoritmos y como se redefine el rol del disefiador/a-
investigador/a en este complejo escenario.

Investigacion en Disefio: Un Campo en Expansion y sus
Desafios Epistemologicos

La investigacion en disefio, especialmente en América Latina,
ha experimentado un proceso de consolidacién relativamente
reciente en comparacion con otras disciplinas establecidas.
Desde sus origenes, el disefio se constituyé como una practica
profesional orientada a la resolucién de problemas concretos
en ambitos asociados a cada disciplina. En ese contexto, el
conocimiento proyectual se transmitia principalmente a través
del hacer, la experiencia acumulada y la cultura del taller como
modalidad de experimentacion.

Fuerecién a partir de la expansion de las universidades publicas
en Argentina, y particularmente con la creacién de carreras
especificas endisefio durante la segunda mitad del siglo XX, que
comenzo a gestarse una reflexion sistematica sobre el disefio
como campo de conocimiento propio, con sus marcos teoricos,
sus metodologias y sus objetos de estudio. La consolidacion
de posgrados, centros de investigacion y publicaciones
especializadas permitio, en las ultimas décadas, una creciente
institucionalizacion de la investigacion proyectual, en dialogo
con los marcos normativos de la academia (Fondevila Sancet
& Velazco, 2022).

Este pasaje, de la practica a la produccion de conocimiento, no
fue ni lineal ni exento de tensiones. La pregunta ;qué significa
investigar en disefio? continda siendo una inquietud vigente,
que interpela tanto a docentes como a investigadores/as,
y que se vuelve aun mas urgente frente al avance de nuevas
tecnologias como la IA.
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El disefio se distingue por su naturaleza hibrida. A diferencia
de otras ciencias o campos disciplinares mas estables, el
diseno articula dimensiones técnicas, estéticas, simbdlicas,
econdmicas, sociales y politicas. Disefar implica proyectar,
anticipar, imaginar futuros posibles, pero también intervenir
en el presente con una mirada situada, contextual y critica
(Cross, 2006; Findeli, 2001). Esto convierte al disefio en un
campo transversal y profundamente interdisciplinario, pero
también en una disciplina dificil de encasillar. La produccion
de conocimiento en disefio no se limita a la acumulacion de
datos ni a la formulacién de leyes generales, sino que muchas
veces se expresa en procesos heuristicos, en dispositivos
materiales, en soluciones proyectuales, en relatos visuales o
en experiencias participativas. Por eso, el disefio construye
conocimiento en la accion, en la iteracion, en el error, en el
prototipado, y en su capacidad de materializar ideas para
validar hipotesis desde la practica misma.

A lo largo de los ultimos afos, la investigacién en disefio ha
incorporado una variedad de métodos que le permiten sostener
su especificidad sin abandonar el rigor académico. Entre los
mas difundidos se encuentran:

+ Estudio de caso: Andlisis en profundidad de experiencias
o proyectos reales, que permiten reflexionar sobre los
procesos, los resultados y las decisiones proyectuales.
Son especialmente valiosos en contextos donde no es
posible generalizar, pero sigenerar aprendizajes situados.

+ Proyecto experimental: Desarrollo de propuestas
proyectuales con una hipétesis clara, una metodologia
controlada y una forma sistematica de registro. Se
utiliza frecuentemente en investigaciones-creacién o en
contextos de laboratorio.

+ Analisis de referentes: Estudio comparado de productos,
servicios, tipologias o sistemas de disefio, paraidentificar
patrones, variaciones y posibles lineas de innovacién o
ruptura.

+ Investigacidn-creacién: Modalidad que reconoce el
proceso proyectual como forma legitima de produccién
de conocimiento. Combina momentos de disefio con
reflexion critica, validacion contextual y documentacion
rigurosa.

A su vez, cada vez mas investigadores/as en disefo
incorporan herramientas de las ciencias sociales (entrevistas,
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observacion participante, analisis discursivo), de la economia
del conocimiento (modelos de gestién, analisis de valor), o
de la ciencia y tecnologia (mapeos de innovacion, analisis de
impacto), generando metodologias mixtas e integradoras.

A pesar de estos avances, la investigacion proyectual sigue
enfrentando una serie de dificultades epistemoldgicas
estructurales que complejizan su institucionalizacién y su
reconocimiento dentro del sistema cientifico-académico.
Una de las principales es la validacion: ;como se evalua el
conocimiento generado por un proceso de disefio? ; A partir del
resultado final, del recorrido, del impacto? ;Quién valida y con
qué criterios? Estas preguntas son especialmente relevantes
en contextos de financiamiento, evaluacion de proyectos o
produccion de tesis, donde los formatos tradicionales muchas
veces no se ajustan a los modos proyectuales.

Otra dificultad es la replicabilidad. Mientras que en las ciencias
exactas se espera que los resultados puedan repetirse en
condiciones similares, el disefio trabaja con variables altamente
contextuales, emocionales y simbdlicas. Un mismo disefo
puede funcionar de forma distinta segun el usuario, el entorno o
el momento de uso. Esto no invalida el conocimiento generado,
pero si exige nuevos parametros para su documentacion y
analisis. También persisten obstaculos en cuanto al impacto.

Muchos proyectos de investigacion en disefio logran resolver
problemas reales o generar soluciones innovadoras, pero
no siempre son reconocidos por el sistema cientifico por no
ajustarse a las formas esperadas de publicacién, citacidon
o difusién. En este sentido, el disefio requiere repensar los
formatos de produccion académicay sus modos de circulacion,
pero, sobre todo, los procesos de indexacion. Por ultimo, existe
una dificultad persistente en el didlogo con otras disciplinas. A
pesar de su vocacion interdisciplinaria, el disefio muchas veces
se encuentra en una posicion marginal dentro de los espacios
de investigacion consolidados. La falta de reconocimiento de
su especificidad metodolégica y epistémica lleva a que, en
ocasiones, los proyectos proyectuales sean evaluados con
criterios ajenos, que no dan cuenta de su complejidad.

Aportes delalAalas Disciplinas Proyectuales: Transformacion
y Desafios

La inteligencia artificial ofrece contribuciones significativas al

disefio, redefiniendo sus posibilidades y presentando nuevos@
desafios.



ENCUENTRO NACIONAL DEL CONOCIMIENTO PROYECTUAL

«Automatizacién detareas: del render al flujo proyectual. Uno de
los aportes mas inmediatos y visibles de la IA en las disciplinas
proyectuales ha sido la automatizacion de tareas repetitivas o
altamente demandantes en términos de tiempo. En entornos
como los de las disciplinas proyectuales, la |A permite acelerar
procesos como el renderizado de imagenes, la generacion de
variantes morfoldgicas, el control paramétrico de simulaciones
oinclusolaoptimizaciéonde estructuras. Sinembargo, es crucial
reconocer que, en ciertos productos o superficies, el resultado
aun no es el esperado. En softwares de disefio asistido por
computadora,como Fusion 360, Rhinoceros o SolidWorks, ya se
incorporan algoritmos que automatizan tareas técnicas, desde
el calculo de resistencia de materiales hasta la generacion de
alternativas formales segun parametros predefinidos. Esto no
solo mejora la productividad, sino que permite liberar tiempo
para etapas de mayor carga creativa, analitica o estratégica.
No obstante, para poder utilizar estas herramientas de manera
efectiva, el profesional o estudiante debe poseer un profundo
conocimiento del software; de lo contrario, los resultados
pueden ser inaplicables. Ademas, algunas plataformas ya
ofrecen soluciones de renderizado en tiempo real, simulacion
de iluminacion, ambientes o materiales, que anteriormente
requerian horas de procesamiento, como es el caso de
PromeAl o KreaAl. Sin embargo, el problema sigue estando
en el conocimiento de quienes las utilizan: si no comprenden
conceptos como perspectiva, luces, sombras y contrastes,
adquiridos a través de la experiencia en sketching manual o
renderizado 3D digital, las imagenes generadas dificilmente
cumpliran con los requisitos del caso. La IA también se utiliza
en herramientas que asisten en la organizacion del flujo de
trabajo, la correccion automatica de errores o la prediccion de
interferencias funcionales, facilitando el trabajo colaborativo
y el seguimiento de proyectos complejos. No obstante, los
requisitos y requerimientos, las condicionantes y limitantes de
disefio, los antecedentes y referentes, la hipbtesis proyectual y
la idea rectora junto con los partidos deben ser sembrados por
el estudiante o el profesional; de lo contrario, el texto o trabajo
carecera de sentido.

*|A generativa: usos y abusos en el disefio visual. Las
herramientas de IA generativa, como DALL-E, Midjourney,
Runway ML o Stable Diffusion, han transformado radicalmente
la manera en que los disefadores visualizan ideas. A través
de prompts textuales, es posible generar miles de imagenes,
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estilos, combinaciones y escenarios que antes requerian
horas de bocetado, modelado o edicion. Sin embargo, es
fundamental establecer un criterio: sin un prompt bien
redactado o sin una configuracion adecuada del perfil, la IA no
cumple correctamente su funcién y puede arrojar resultados
erroneos, producto de sesgos por omisién, simplificacion o
estereotipado. Tanto el prompt como el perfil, vale recordar,
son definidos por una persona. Estas plataformas permiten
explorar estéticas, materiales, ambientaciones y tipologias
visuales que, de otro modo, estarian fuera del alcance de un
proceso convencional. En el ambito educativo, se utilizan para
generar moodboards, simular contextos de uso, visualizar
alternativas o incluso prototipos de interaccion. Por eso, la
capacitacion fundamental reside en la escritura. Es como
si en esta nueva era, si vamos a utilizar |A, debiéramos
capacitarnos en la escritura. Sin embargo, este potencial viene
acompafnado de riesgos y abusos. La dependencia excesiva
de estas herramientas puede llevar a una homogeneizacion
estética, dado que los modelos estan entrenados con bases
de datos que privilegian ciertos estilos visuales dominantes.
Ademas, los sesgos incorporados en los datasets (de género,
raza, clase, cultura) se replican en las imagenes generadas,
afectando la diversidad y la representatividad de los productos
proyectuales. Por otro lado, las tendencias son procesos que
resultan del ser un ser humano. También surgen dilemas éticos
relacionados con la propiedad intelectual, la originalidad y la
autoria. ;Hasta qué punto un disenador puede reclamar como
propio un resultado generado por IA? ;La IA hubiese hecho eso
sin el prompt? ;Como se evalla la creatividad en un contexto
donde gran parte del contenido es producto de una base de
datos algoritmica? ;O la base va creciendo en contenido y aun
no lo registramos?

*|A como asistente cognitivo: escritura, organizacion, sintesis.
Mas alla de lo visual, la IA también cumple un rol fundamental
como asistente cognitivo en la investigacion proyectual.
Herramientas como ChatGPT, Notion Al, Grammarly o Perplexity
ofrecen soporte para tareas clave del trabajo académico:
organizacion de informacion, correccion de estilo, generacion
de resumenes, traduccién técnica, busqueda bibliografica
o elaboracion de estructuras textuales. Sin embargo, es
importante recordar que es solo un asistente. Asi como
cuando aparecieron las primeras calculadoras cientificas
portatiles y el mundo de las ciencias exactas e ingenierias tuvo

o
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un momento de vacilacion en la aceptacion de esas nuevas
tecnologias, hoy nos encontramos con esto. Todavia estamos
interpelandonos si esto es una herramienta o un reemplazo
humano. La ética permite humanizar estos nuevos frentes
tecnologicos. En investigaciones complejas, la IA puede
ayudar a organizar grandes volumenes de datos, identificar
relaciones conceptuales o incluso sugerir lineas de analisis no
evidentes. Esto habilita nuevas formas de explorar fendmenos
proyectuales desde una légica combinatoria, abductiva o
lateral, potenciando el caracter exploratorio de la investigacion
en disefo.

‘Nuevos métodos mixtos: entre la ciencia de datos y el
pensamiento proyectual. Una de las oportunidades mas
innovadoras que ofrece la IA en diseno es la posibilidad de
construir métodos mixtos de investigacion, que combinen la
inteligencia proyectual con herramientas de ciencia de datos
y analisis predictivo. Este cruce permite abordar problemas
complejos con una mirada integral, integrando informacion
cualitativa y cuantitativa. Por ejemplo, es posible utilizar 1A
para analizar grandes volumenes de datos provenientes de
entrevistas, encuestas oredes sociales, extrayendo patrones de
uso, deseos o problemas recurrentes. A partir de esos patrones,
se pueden generar propuestas proyectuales mejor orientadas,
mas pertinentes y empaticamente informadas. Asimismo,
en procesos de codisefio o participacion comunitaria, la 1A
puede colaborar en la sintesis de aportes diversos, el mapeo
de intereses o la construccion de escenarios de disefio
colaborativo. Esto no reemplaza la mediacion humana, pero
si la complementa con agilidad, sistematicidad y nuevas
formas de visualizacion. Este tipo de metodologia plantea
una nueva epistemologia hibrida, donde el conocimiento se
produce en la interseccion entre la interpretacién humanay el
procesamiento algoritmico, abriendo rutas aun inexploradas
para las disciplinas proyectuales.

*|A como herramienta de exploracién conceptual. Finalmente,
uno de los usos mas estimulantes de la IA en disefio es
su rol como generador de exploraciones conceptuales,
especialmente en las etapas iniciales del proceso. El uso
de prompt-based ideation (generacién de ideas guiada por
lenguaje natural) permite expandir el horizonte proyectual
mas alld de lo esperado, planteando combinaciones
improbables, referencias cruzadas y situaciones disruptivas.
Esta dinamica de trabajo resignifica el tradicional boceto
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mental o brainstorming, transformandolo en una interaccién
hombre-maquina donde el disefiador/a actua como curador,
editor y estratega de sentidos. La IA sugiere, pero es el sujeto
proyectual quien selecciona, adapta, redefine y transforma las
ideas generadas. Ademas, pueden desarrollarse tipologias
visuales, morfologias alternativas o narrativas visuales que no
se ajustan a los repertorios convencionales del disefio. Este
potencial exploratorio no anula la intuicidén ni la experiencia
del disefiador, sino que la amplifica, haciéndola dialogar con
otras ldgicas de asociaciéon, memoria y combinacion propias
del aprendizaje automatico. En este sentido, la IA no es
simplemente una herramienta de produccion, sino también una
plataforma para pensar distinto, para cuestionar lo dado y abrir
nuevas preguntas. Es alli donde reside su verdadero valor para
el disefio: no en responder con velocidad, sino en proponer
nuevas rutas para imaginar. Es modificar el prompt las veces
gue sea necesario hasta obtener lo que esta en mi cabeza.

Riesgos, Sesgos y Limites: Una Mirada Critica

A pesar de sus innegables beneficios, el uso de la IA en el
ambito del diseno conlleva riesgos importantes que deben ser
abordados con una mirada critica y reflexiva.

*Sesgos algoritmicos en datasets visuales. Uno de los
riesgos mas significativos asociados al uso de inteligencia
artificial en el ambito del disefio es la reproduccion acritica
de sesgos algoritmicos, particularmente en lo que refiere
a los datasets visuales utilizados para entrenar modelos
generativos como DALL-E, Midjourney o Stable Diffusion. Estos
sistemas no son neutrales: se nutren de grandes volumenes
de imagenes disponibles en la web, que reflejan y amplifican
estéticas dominantes, estructuras de poder simbdlico,
géneros hegemonicos y modelos culturales especificos. Esto
tiene consecuencias directas en el campo proyectual. Por
ejemplo, al generar imagenes de “productos tecnolégicos”,
los resultados tienden a asociarse con estéticas minimalistas,
masculinas y angloparlantes. Si se solicita un “lider creativo”
o “profesional exitoso”, la mayoria de las respuestas visuales
reflejan a hombres blancos en contextos empresariales,
reforzando estereotipos de clase, raza y rol social. Esto
impacta especialmente en estudiantes o profesionales que
trabajan con una mirada critica, territorial o inclusiva, ya que la
IA invisibiliza estéticas, identidades y referentes que no forman
parte del canon dominante. Ademas, en campos como el
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diseno de indumentaria, productos inclusivos o0 comunicacion
visual con perspectiva de género, la falta de representacién
en los datasets se traduce en una reproduccion sistematica
de exclusiones, que deben ser activamente desprogramadas
o compensadas por el/la usuario/a. El problema no es solo
técnico: es politico y epistémico.

‘Dependencia de plataformas cerradas y soberania
tecnoldgica. Otro aspecto problematico es la dependencia de
plataformas propietarias y cerradas, que concentran el acceso
al desarrollo y aplicacion de IA en manos de pocas empresas
tecnologicas globales. Esto plantea un serio problema de
soberania tecnoldgica y autonomia creativa para los entornos
educativos, académicos y proyectuales, especialmente en
el Sur Global. La mayoria de las herramientas que ofrecen
resultados de alta calidad, como ChatGPT, Midjourney o
Runway, requieren conexion permanente, suscripcion paga,
y estan sujetas a politicas de uso, licencias y modelos de
monetizacién impuestos por corporaciones con intereses
ajenos al conocimiento libre. En consecuencia, los procesos de
disefio mediados por IA se ven condicionados por decisiones
que escapan al usuario, y que muchas veces son opacas,
cambiantes o inaccesibles. También se empieza a generar
una desigualdad exponencial, que repercute no solo en el aula,
sino en la busqueda laboral y en los perfiles profesionales.
Esto también afecta a las instituciones educativas publicas,
que enfrentan el dilema entre fomentar el uso de IA como
herramienta pedagogica o depender de plataformas privadas
que recolectan datos, restringen usos o limitan el acceso
gratuito. En este sentido, se vuelve urgente promoveriniciativas
de codigo abierto, repositorios visuales inclusivos y desarrollos
nacionales oregionales de |A entrenadas con criterios diversos,
éticos y territorializados. La soberania proyectual requiere, en
este nuevo escenario, pensar la IA como una infraestructura
cultural y politica, no solo como una herramienta técnica.

‘Riesgo de empobrecimiento creativo. Aunque la IA puede
ampliar el campo de posibilidades en disefio, también existe
el riesgo de que su uso excesivo o0 acritico conduzca a un
empobrecimiento del proceso creativo, especialmente en
las etapas formativas o en contextos de produccién rapida.
Cuando las herramientas generativas producen cientos de
variantes en segundos, se pierde la posibilidad de desarrollar
habilidades fundamentales del pensamiento proyectual:
la duda, la iteracién lenta, el boceto a mano, el rediseno
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intuitivo, la validacion empatica. El exceso de automatismo
puede debilitar la capacidad critica, reduciendo el disefio a
una combinacion de resultados visualmente aceptables, pero
conceptualmente vacios. Esto necesariamente nos obliga a
cambiar los procesos de evaluacion, de dictado de contenidos
y de seguimiento proyectual. Hemos llegado a un punto sin
retorno. Ademas, el fetichismo de la imagen generada por
IA tiende a privilegiar la apariencia sobre la argumentacion,
la forma sobre la funcion, el impacto visual sobre el sentido
contextual. Esto puede afectar la profundidad y complejidad
de los procesos proyectuales, especialmente cuando el disefo
se concibe no solo como produccién de objetos, sino como
practica situada, reflexiva y socialmente comprometida.
Aca interviene fuertemente la ensefianza de la factibilidad
tecnoldgica constructiva y la viabilidad financiera del proyecto.
No se trata de rechazar la IA, sino de integrarla de forma
pedagdgica y critica, recuperando el lugar del disefiador como
sujeto pensante, sensible y éticamente comprometido con su
entorno. El riesgo real no esta en la tecnologia, sino en como se
la incorpora a la formacidn y practica proyectual.

El Rol del Disefiador: Autor, Curador, Editor, Estratega en la Era
delalA

En este nuevo escenario, el rol del disefiador/a se redefine
profundamente. Ya no se trata solo de quien “hace”, sino de
quien selecciona, edita, jerarquiza y da sentido a una enorme
cantidad de datos, variantes o visualizaciones generadas
por sistemas automatizados. El disefiador o disefiadora se
transforma en curador y estratega, alguien capaz de interpretar
el contexto, filtrar posibilidades, y construir propuestas con
sentido cultural, estético, politico y ético.

Esta transformacion puede ser emancipadora si se asume
desde la reflexién critica. La IA no reemplaza la sensibilidad
proyectual, pero si obliga a redefinirla. Quien disefia con IA
no pierde su autoria, pero debe hacerse cargo de una nueva
responsabilidad: decidir qué conservar, qué descartar, qué
combinar, qué tensionar, y por qué. En este sentido, el disefio
proyectual se parece mas que nunca a una practica editorial,
donde el valor no esta solo en lo producido, sino en las
decisiones que lo organizan.

Incorporar IA implica reconfigurar el rol del disefiador como
mediador entre tecnologia, cultura y sociedad, sin perder su @
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capacidad de imaginar futuros posibles con compromiso y
profundidad.

La IA como Oportunidad para Redefinir la Investigaciéon en
Diseino: Hacia una Epistemologia Hibrida

Mas alla de los riesgos y tensiones ya sefialados, la inteligencia
artificial también representa una oportunidad inestimable
para reconfigurar los modos de investigar en disefo. En lugar
de adaptar la IA a las formas tradicionales de validacién
académica, este nuevo escenario invita a repensar las bases
epistemoldgicas del campo proyectual.

La IA permite operar simultdaneamente en planos simbdlicos,
visuales, linguisticos y matematicos, abriendo la posibilidad
de una epistemologia hibrida, donde el conocimiento no solo
se construye desde la teoria o la experiencia practica, sino
también desde la interaccion con sistemas algoritmicos. En
estemarco,lalApuede actuarcomo unestimulador conceptual,
una herramienta para imaginar nuevas relaciones entre forma,
funcion, contexto y sentido. Esta nueva epistemologia no
debe ser universalizante ni tecnocratica. Por el contrario,
debe ser situada, critica y sensible al territorio, reconociendo
que los modelos entrenados con datos ajenos al contexto
latinoamericano requieren traduccién, adaptacion o, incluso,
resistencia. Investigar con IA no implica ceder la autoria del
pensamiento proyectual, sino expandir sus posibilidades
sin renunciar a su anclaje cultural, social y politico. Asi, la 1A
puede ser de mucha utilidad para redefinir el disefio como una
practica que produce conocimiento complejo, multiformato y
transdisciplinario, en tensién permanente con los lenguajes
tecnologicos que la atraviesan.

Nuevas Formas de Registro y Documentacion de Procesos

Uno de los aportes mas valiosos de la IA en el campo de la
investigacion proyectual es su capacidad para generar nuevas
formas de registrar, organizar y documentar los procesos de
diseno, que tradicionalmente han sido dificiles de capturar por
su caracter no lineal, exploratorio y multifacético. Herramientas
de IA pueden asistir en la sistematizacion automatica de
bitacoras (cuadernos de bocetos), transcripcion de entrevistas,
clasificacion de archivos visuales, generacion de timelines,
identificacion de patrones o recuperacion de versiones
anteriores de un proyecto. Todo esto contribuye a fortalecer el
componente reflexivo de la practica proyectual, facilitando la
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visibilidad y la trazabilidad del conocimiento que se produce en
cada etapa. Ademas, estas herramientas permiten documentar
no solo el resultado final de un proyecto, sino también los
caminos descartados, los errores, las decisiones intermedias,
generando insumos de alto valor pedagdgico y cientifico. Esto
es especialmente relevante para el desarrollo de tesis, articulos
o informes académicos que exigen criterios de evidencia y
validacidén. La IA puede también colaborar en la visualizacion
de procesos complejos a través de mapas conceptuales,
flujos interactivos o tableros colaborativos, permitiendo una
comprensién mas profunda del recorrido proyectual tanto para
investigadores como para lectores externos.

Inteligencia Artificial y Co-disefo: ;Puede la IA colaborar en
procesos colectivos? Cuales son los criterios de autoria?

Uno de los desafios mas estimulantes que plantea la IA en el
contexto proyectual es su posible integracion a procesos de
co-disefo, es decir, a practicas colaborativas donde intervienen
multiples actores: disefiadores, usuarios, comunidades,
instituciones, empresas, etc. Tradicionalmente, el codisefno
se ha basado en dinamicas participativas de intercambio
verbal, visual y gestual, donde el conocimiento se construye
en interacciéon. En este marco, la IA puede incorporarse como
facilitador del diadlogo entre lenguajes diversos, ayudando
a traducir ideas, visualizar alternativas, sintetizar aportes o
dinamizar decisiones colectivas. Sin embargo, esta integracion
requiere cuidados: la IA no debe reemplazar el vinculo humano
ni mediar de manera opaca en los procesos colaborativos.
Debe ser comprendida como una herramienta al servicio del
dialogo, y no como una instancia de sintesis unilateral. Su
incorporacion a procesos de codisefio exige transparencia,
alfabetizacion digital critica y protocolos éticos claros.

Hacia Metodologias Proyectuales Aumentadas por IA

La posibilidad de integrar inteligencia artificial en el proceso
de investigacion proyectual abre el camino a lo que podriamos
denominar metodologias proyectuales aumentadas: enfoques
que combinan la intuicidon del disefiador, la sistematicidad
académica y la capacidad exploratoria de los modelos
algoritmicos. Estas metodologias noreemplazan la experiencia,
el error o el saber corporal del diseno, sino que los potencian
al integrarse con herramientas de analisis, prediccion,
visualizacion y documentacion avanzadas. De esta manera, @
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se habilitan nuevas preguntas, formas de experimentacion y
procesos de validacion.

Una metodologia proyectual aumentada por IA puede incluir,
por ejemplo:
+ Etapas de generacion visual asistida para ampliar el
campo morfoldgico.

« Analisis de datos de usuarios para orientar el disefio
centrado en las personas.

« Automatizacion del registro de iteraciones proyectuales.

« Asistencia en la redaccion de memoria técnica,
argumentacion y presentacion de resultados.

+ Integracion de analisis predictivo sobre el impacto
ambiental o social del proyecto.

Estas herramientas permiten que el proceso proyectual
trascienda los limites individuales del disefiador, para
convertirse en una experiencia expandida, interdisciplinaria y
tecnologicamente mediada, sin perder su dimensién critica
y humanista. En este nuevo escenario, el disefio no solo se
proyecta hacia objetos o servicios, sino hacia metodologias
mas robustas, colaborativas, articuladas con los desafios
contemporaneos y atravesadas por la ética necesaria para
estos nuevos procesos, donde la Declaracion de Heredia (2024)
nos puede ser Uutil para establecer criterios y protocolos que
nos permitan como profesionales y académicos ir construyen
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DESAFIOS CONTEMPORANEOS
DE LA ENSENANZA PROYECTUAL.
LA INFLUENCIA DE LA IA EN
PROCESOS PROYECTUALES EN EL
TALLER DE DISENO INDUSTRIAL

Resumen

El presente trabajo se centra en los usos que los estudiantes
de los tres niveles del Taller Vertical de Disefio de Productos
(FAUD-UNMDP) hacen de herramientas de inteligencia artificial
(IA) en sus procesos de disefio. En un contexto de rdpida
expansion y accesibilidad de estas tecnologias, nos interesa
especialmenteindagarcomo los/as estudiantes las incorporan,
con qué fines, en qué etapas del proyecto intervienen y qué
valor les asignan en relacién con los modos de produccion
mas tradicionales, entre otras preguntas que puedan surgir a
lo largo del desarrollo de la investigacion.

El trabajo pretende generar una aproximacion exploratoria
de tipo cualitativa, a partir de encuestas estructuradas con
preguntas abiertas, destinadas a estudiantes de los tres niveles
del Taller. Comienza a identificarse en las respuestas diversos
patrones de uso, que abarcan desde consultas contextuales
y formulacion de problemas —a modo de dialogo analitico
con la IA— hasta la generacion de imagenes y propuestas
morfoldgicas y posibles soluciones tecnoldgicas. Asimismo,
emergen expectativas, inquietudes y tensiones respecto del
valor proyectual de estas herramientas, su confiabilidad y su
relacion con la autoria y la creatividad.

El analisis preliminar de estas voces estudiantiles, abre
interrogantes en torno al rol que los dispositivos de IA
comienzan a ocupar en la ensefianza del diseno industrial, su
potencial como agentes cognitivosy su contraste con practicas
pedagdgicas tradicionales. En ese sentido, se plantea un
abordaje en cuatro instancias: Conocer. Procesar. Reflexionar.
Incorporar. El presente trabajo se focaliza en las dos primeras,
centradas en la mirada estudiantil, y deja abiertas las etapas
siguientes -la posicién docente y los procesos de ensefianza
proyectual- para ser abordadas en futuras investigaciones.
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PONENCIA COMPLETA
Introduccion

En el contexto educativo del siglo XXI, se multiplican con
urgencia y creciente preocupacion las discusiones sobre
nuevos modos y modelos de formacion. La irrupcion masiva
de herramientas de inteligencia artificial (IA) generativa, como
ChatGPT, ha transformado significativamente la ensefianza y
el aprendizaje. Estas tecnologias accesibles se incorporaron
rapidamente al uso cotidiano, han modificado habitos
de busqueda, produccion de contenidos y resolucion de
problemas, generando un impacto directo en los entornos de
ensefianza, la organizacion y desarrollo de las clases.

En el Taller Vertical de Disefo de Productos (TVDP) de
la FAUD, UNMdP, se reflexiona sobre como integrar estas
herramientas en la practica, considerando su potencial
para estimular la creatividad, personalizar el aprendizaje,
ofrecer retroalimentacion inmediata, ampliar el acceso a
fuentes y recursos, y favorecer el pensamiento critico (Moray,
2025), asi como los riesgos de dependencia tecnoldgica,
homogeneizacion de resultados y dilemas éticos sobre autoria
y originalidad.

Inclusién, adecuacién o exclusion: estas son algunas
preguntas que nos hacemos en TVDP. El uso de herramientas
de IA generativa ha modificado de manera sustancial la
configuracion de la clase, entendida en el sentido que plantea
Litwin (1997): como el modo en que organizamos, presentamos
y desarrollamos nuestras propuestas didacticas. Tal como
advierte Maggio (2018), cada clase debe concebirse hoy, mas
gue antes, como una verdadera invencién; considerando cémo
estas tecnologias tensionan y redefinen nuestras practicas, la
planificacién nos invita a reflexionar sobre qué haremos, cémo
lo haremos y con qué instrumentos.

En este sentido, la IA se posiciona como agente cognitivo
que reconfigura también la relacion entre disefadores,
herramientas y resultados, y obliga a redefinir el rol del disefio.
Esto exige repensar la practica docente y el accionar del
estudiante, promoviendo un uso critico, situado e intencional
de la tecnologia, orientado a desarrollar juicio estratégico,
supervision ética y pensamiento complejo.

Esto refuerza la nocion del disefio como un sistema de
pensamiento, donde formular preguntas, guiar procesos
complejos y sostener decisiones con criterios éticos, sociales
y consciente de sus implicancias se vuelve fundamental.
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El Taller Vertical de Diseno de Productos ante la irrupcion de
lalA

El Taller Vertical constituye un dispositivo pedagdgico
caracteristico especialmente del area proyectual. En la carrera
de Disefo Industrial, el TVDP recorre desde segundo a cuarto
afo e integra las asignaturas Disefio de Productos II, lll y IV,
dentro del Ciclo de Desarrollo. La catedra ha construido su
identidad alo largo de generaciones de docentes y estudiantes,
y se organiza entorno a dos ejes pedagogicos: las Pertinencias
del Disefio (usuario, objeto, disefiador) y las Estrategias
Proyectuales, que orientan la resolucidon de problemas de
diseno y evolucionan en complejidad creciente a lo largo del
trayecto académico. El TVDP, se ha transformado de una
organizacion estrictamente por niveles a un modelo basado en
comisiones tematicas -Disefio Universal, Disefo Sustentable
y Disefio Interdisciplinar-, potenciando la vinculacion con el
medio productivo y problematicas sociales de la regién, lo
que favorece y enriquece la produccién académica en clave
contextualizada (Amado, 2024).

En los ultimos dos afios hemos comenzado a detectar, en los
distintos niveles del Taller y con diferentes grados de impacto,
la incorporacion de herramientas de IA en multiples instancias
de los proyectos. Actualmente, no existen normativas
especificas que restrinjan ni faciliten su uso, lo que dificulta
dimensionar el alcance real y el impacto que estas tecnologias
pueden tener sobre los modelos de ensefianza vigentes.

En este contexto, desde el TVDP, nos propusimos realizar un
relevamiento exploratorio a través de una encuesta destinada
a los principales implicados en el uso de IA: los estudiantes.

El Instrumento, formulario de Google Forms

Para relevar la percepcion y el uso de herramientas de IA por
parte de los estudiantes del TVDP, se diseid un formulario
autoadministrado en Google Forms. El cuestionario estuvo
dirigido a los tres niveles del Taller -ll, Ill y IV-, y se aplicé
de manera online hacia el final del primer cuatrimestre del
ciclo lectivo 2025. Su distribucién se realiz6é por los canales
institucionales -Campus FAUD- y a través de comunicacion
interna del Taller, permitiendo un acceso rapido, libre y
voluntario.

El formulario fue acompafado por un texto introductorio que
contextualiza la investigacidn y explicita su vinculacién

S
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Figura 1.
Fuente SIU Guarani FAUD-UNMDP

con la ponencia en curso. También se especificé el caracter
anénimo delaencuestay el uso exclusivo de los datos confines
académicos y de investigacion, reforzando el consentimiento
informado y procurando respuestas mas genuinas.

La estructura del cuestionario combina preguntas cerradas,
de opcion multiple y de respuesta dicotdmica, con items
de respuesta abierta orientados a la reflexion. El eje central
del instrumento se organiz6 en torno a cuatro instancias
del proceso proyectual -Conocer, Procesar, Reflexionar e
Incorporar-, a partir de las cuales se indaga como, en qué
momentos y con qué propdsitos se integran herramientas
de IA en los proyectos desarrollados en el Taller, cada etapa
contiene dos o tres preguntas especificas.

Finalmente, se incluye un bloque de preguntas abiertas de
caracter reflexivo, destinadas a conocer la opinion de los
estudiantes sobre cuestiones clave como la modificacion de
la nocion de autoria, los beneficios percibidos en el uso de la
IA 'y el impacto de estas tecnologias en la forma de proyectar.
Este disefio mixto, de caracter exploratorio, busca cuantificar
patrones generales de uso y a la vez recuperar la experiencia
desde las voces de los estudiantes, rescatando subjetividades
que permitan una interpretacion cualitativa mas rica de las
practicas desplegadas en el Taller.

La muestra, TVDP

En el ciclo lectivo 2025 el TVDP registr6 un total de 230
inscriptos, segun registros oficiales del sistema informatizado
del Departamento de Estudiantes de la FAUD, la distribucion
por nivel fue la siguiente: 112 estudiantes en el nivel II, 80
estudiantes en el nivel lll y 38 estudiantes en el nivel IV.

Al momento de la publicacion de la encuesta, los registros
internos de cada nivel daban cuenta de 208 estudiantes
activos: 102 en Disefio I, 74 en Disefo Il y 32 en Disefio IV.

El formulario se inicia con tres preguntas orientadas a
contextualizar a los participantes respecto del tema de
indagacion. La primera de ellas solicité indicar qué nivel del
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Taller se encontraban cursando. El registro de respuestas
alcanzé un total de 98 estudiantes, la participacion representa
el 47,1% sobre el total de estudiantes activos, distribuidos de
la siguiente manera: 48 en Disefio Il (49%), 33 en Disefio Il
(33,7%) y 17 en Disefio IV (17,3%). Ademas, el reparto relativo
de las respuestas se mantiene casi proporcional a la relacion
entre los niveles, a saber: D2 48,7%; D3 34,8% y D4 16,5%.
Este paralelismo entre matricula y respuestas fortalece la
representatividad de la muestra, otorgando consistencia a los
analisis posteriores.

Las dos preguntas que siguen del formulario ; Tenés contacto
conlA? (98 Respuestas) y ¢ Usaste IA, especificamente en algun
proyecto de disefio? (75 Respuestas), sirven de aproximacion
a la problematica central del estudio, distinguiendo el uso
que los estudiantes hacen de herramientas de IA, tanto en
sus actividades cotidianas como en el ambito del proyecto
especificamente.

En este sentido, se observa que el 99% de la muestra (97
estudiantes) declararon utilizar, en mayor o menor medida,
algun recurso o herramienta de IA y particularmente 33
estudiantes (33,7%) sefialan haber usado IA en el marco de su
cursada universitaria. Solo 1% expresa que aun no ha utilizado
IA, al menos de forma intencional, ya que -como sabemos-
muchas apps o recursos digitales tienen incorporada IA de
forma implicita, lo que indica que su uso puede darse aun sin
plena conciencia.

En la pregunta 2 se solicitaba indicar donde suelen usar IA:
“En sus problemas cotidianos”, “Solo como pasatiempo”, “Para
estudiar en la Universidad”, “En todas las anteriores” y “Todavia
no tuve contacto”. Solamente los estudiantes que marcaron la
segunda y tercera opcién (75 respuestas) pudieron continuar

con el formulario.

La tercera pregunta se focaliza en el uso de |IA en proyectos de
diseno. Alli, 52 estudiantes respondieron afirmativamente, lo
que representa el 53% de la muestra total, siendo habilitados
para continuar a los bloques especificos vinculados al proceso
proyectual en el Taller. Esto indica que poco mas de la mitad
de los encuestados pudo completar la totalidad de la encuesta,
aportando informacion detallada sobre las etapas en las que
intervino la 1A en sus proyectos (académicos) en TVDP. Las 52
respuestas positivas representan: 15 estudiantes de Disefio 2
(28,8%), 24 de Disefio 3 (46,2%), 13 de Disefio 4 (25%). De las
otras 23 respuestas del cuadro entendemos que usan la IA en @
otras asignaturas distintas del TVDP.
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Figura 5.

Preg.4. ;En qué etapas del proceso
de disefio has incorporado estas
herramientas?

(marcé todas las que apliquen) 52
Respuestas

CONOCER

Las preguntas de la 4 a la 7 del formulario se enmarcan en la
instancia CONOCER, orientada a indagar en qué momentos y
con qué usos especificos los estudiantes incorporan la IA en
las etapas iniciales del proyecto de disefio.

La pregunta 4, de variables multiples, visualiza la distribucion
deluso de A en cuatro etapas genéricas del proceso proyectual:
Investigacion y Analisis, Generacién de Ideas, Desarrollo de
Propuestas y Presentacion. Se incluyd ademas una opcion
de respuesta abierta para que los participantes pudieran
ampliar con aplicaciones especificas. Sobre 52 participantes
se obtuvieron 99 respuestas.

Investigacién y Andlisks 44 (84,8 %)
Generacion de ldeas
Desarrolio de Propuestas
Presentacidn Propuesta

también para encontrar fuentes. ..

20 (38,5 %)
13 (25 %)
16 (30,8 %)

1(1.9%)
1(1.9 %)
1(1,9 %)
1(1.9 %)
1(1.9 %)
1(1.9 %)

La uso principalmente cuando. ..
Para que me haga les dibujos.

resolver problemas tecnologicos

busqueda de materiales

En la Fig.5 se distingue que un 84,6% afirma usar IA para
favorecer la Investigacion y Andlisis, un 38.5% para la
Generacion de Ideas, un 25% para el Desarrollo de Propuestas y
un 30.8% para etapas de Presentacion. A su vez, se obtuvieron
seis aclaraciones adicionales en las respuestas abiertas

En este sentido, se observa que el mayor porcentaje de
menciones se concentra en las etapas de Investigacion y
Analisis, y Generacion de Ideas, lo que informa la tendencia
de los estudiantes a emplear la IA principalmente en las
fases iniciales de exploracion y creatividad. En menor medida,
aparece su aplicacién en el Desarrollo de Propuestas o en la
Presentacion, donde las herramientas tradicionales de disefo
mantienen audn un predominio.

Las respuestas abiertas enriquecen este panorama, revelando
usos especificos orientados a resolver cuestiones técnicas,
como la busqueda de materiales, donde un estudiante de
Disefio 3 sefiala “(...) para encontrar fuentes con catdlogos, pdfs
u otro complemento que propicie informacién tecnoldgica y/o
productiva que me ayude a resolver ciertas cuestiones técnicas
en un proyecto”; otro estudiante de Disefio 3 indica “(...) para
encontrar comandos de software”, o representaciones graficas
simplificadas como dice un estudiante de Disefio 2 “Para que
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me haga los Dibujos de la secuencia de uso, dibuja simples las
manos y los cuerpos sosteniendo cosas”.

Estos datos sugieren que la IA se percibe, en primer lugar,
como un recurso para expandir posibilidades conceptuales
y explorar alternativas en las fases mas abiertas del proceso,
mientras que en las etapas de consolidacion y comunicacion
final el uso es todavia incipiente.

Sobre las respuestas obtenidas (Fig.5) podemos verificar que
18 estudiantes (34,6%) sefalaron usar la IA en una sola etapa,
25(48,1%) en dos etapas, 6 (11,5%) en tres etapas y Unicamente
3 (5,8%) indicaron emplearla en las cuatro etapas propuestas.

La pregunta 5, indaga silos estudiantes utilizan herramientas de
|A para la busqueda de informacidn contextual o antecedentes
al inicio de un proyecto de disefio. Los resultados muestran
que 44 estudiantes (84,6%) respondieron afirmativamente,
mientras que sélo 8 estudiantes (15,3%) manifestaron hacerlo
rara vez o no hacerlo.

El alto porcentaje de uso confirma que la IA se consolida
principalmente como una herramienta de apoyo en la etapa
de investigacién preliminar, posiblemente facilitando la
recopilacion de informacion, la contextualizacién de problemas
y la exploracidn de referencias. Esto revela una tendencia clara:
los estudiantes reconocen el valor de la IA como mediador de
acceso rapido y amplio a fuentes. Al mismo tiempo, plantea
interrogantes sobre la confiabilidad de los datos generados
y la necesidad de distinguir entre informacion relevante y
contenidos poco rigurosos.

@ Siempre o T @ 5, frecuentemente
® A veces A : ' @ 5i. en algunos casos
P Rara vez & No lo considero Otil para esa instancia

. @ MNunca ﬂ @ Nunca ko he hacho

Figura 6. La pregunta 6 (Fig.7) explora el uso de herramientas de IA en
Preg.5. . ;Utilizas herramientas  la formulacion y delimitacién del problema de disefio, una fase
de IA para buscar informacion  central del proceso proyectual donde se definen los pardmetros
contextual o antecedentes aliniciojnisiales del trabajo. El objetivo es indagar si los estudiantes
de un proyecto? 52 Respuestas . -

recurren a la IA como apoyo para precisar objetivos, acotar

Figura 7. variables o estructurar un marco inicial de accién en sus
Preg.6. ;Usas IA para ayudarte a
proyectos.

formular o delimitar el problema @
de disefio? 52 Respuestas Los resultados indican que 5 estudiantes (9,6%) declararon

usar IA frecuentemente para esta tarea, 30 (57,7%)
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Figura 8.

Preg.7. ;{Consultas a la IA como
una forma de “pensar en voz alta”

o dialogar ideas
Respuestas

iniciales? 52

manifestaron hacerlo en algunos casos, 13 (25%) sefialaron
que no consideran util a la IA para este proposito y 4 (7,7%)
indicaron que nunca la ha utilizado en esta instancia del
proceso.

La mayoria de los estudiantes reconoce haber recurrido
a la IA en mayor o menor medida para formular o delimitar
problemas de disefio (67,3% sumando quienes la usan
frecuentemente o en algunos casos). Sin embargo, el hecho
de que un 32,7% declare no verla como util o directamente
no emplearla en esta etapa, refleja especulativamente que la
delimitacion del problema sigue siendo concebida como un
espacio de autonomia critica, donde el valor de la reflexion
personal y la orientacion docente prevalece sobre la mediacion
tecnoldgica. La |A aparece entonces como un apoyo ocasional
y complementario, mas que como un recurso central, lo que
marca un contraste respecto de su fuerte presencia en tareas
de busqueda e investigacion inicial.

@ Si, me resulta Gtil para activar el
PEnS Ao
@ A veces, segin el tipo de proyecio
) Muy pocas veces
@ o, no la uso de ese modo

La pregunta 7 (Fig. 8) indaga el uso particular de la IA en los
procesos creativos iniciales, especificamente identifica su
empleo como interlocutor para “pensar en voz alta” y dialogar
ideas, hipotesis o intuiciones de proyecto, que orienten tomas
de partido

Los resultados reflejan una distribucion diversa, 15 estudiantes
(28,8%) sefialan que les resulta Gtil para activar el pensamiento,
17 (32,7%) dicen que utilizan la IA a veces, dependiendo
del proyecto, otros 7 (13,5%) la usan muy pocas veces y los
restantes 13 estudiantes (25,0%) no la usa con ese fin.

En conjunto, tres de cada cuatro estudiantes (75%) han
utilizado la IA al menos ocasionalmente como compafera de
didlogo en la ideacién temprana (desde “muy pocas veces”
hasta “Util para activar el pensamiento”), mientras que un 25%
no la emplea con ese fin. Esto sugiere que la IA se percibe,
cada vez mas, como soporte cognitivo complementario para
abrir posibilidades conceptuales y desbloquear ideas, aunque
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Figura 9.

Preg.8. ;Usaste |A para generar
imagenes, morfologias o}
conceptos visuales en algun
proyecto? 52 Respuestas

Figura 10. Preg.9. ;Consideras que
la IA te ayudd a pensar variantes
que no habias considerado? 52
Respuestas

entendemos que no reemplaza las instancias de discusién
con docentes y pares. El uso sigue siendo situado y prudente:
aporta rapidez y diversidad de enfoques, pero exige una mirada
critica para filtrar sesgos, superficialidad o informacién poco
verificable.

PROCESAR

Las preguntas 8 a 10 del formulario se sitian en la instancia
PROCESAR, orientada a relevar en qué momentos y con qué
propositos los estudiantes incorporan la |A durante el desarrollo
proyectual, particularmente en la generacién de ideas, la
exploracion de alternativas y la elaboracion de propuestas de
disefo.

La Pregunta 8 (Fig. 9) indaga sobre el uso de herramientas de
IA en la generacion de imagenes, como apoyo creativo en la
produccién formal de conceptos visuales y morfologias.

Los resultados muestran que 20 estudiantes (38,5%)
respondieron haber utilizado la IA en varios proyectos, mientras
que 14 (26,9%) sefialaron haberlo hecho en un unico caso. Por
otro lado, 9 estudiantes (17,3%) manifestaron no haberlo usado
aun, aunque tienen interés en probarlo, y un grupo equivalente
de 9 (17,3%), indic6 no haberlo utilizado ni tener intencién de
hacerlo.

En términos generales, mas de la mitad de la muestra (65,4%)
ya ha experimentado con IA generativa en la produccién visual,
lo que revela un nivel significativo de integracion en esta etapa
del proceso proyectual. A la vez, un 17,3% expresa interés en
explorar el recurso, lo que sugiere un potencial de crecimiento
en su adopcidén, mientras que el porcentaje equivalente que
se mantiene distante evidencia niveles de resistencia, ya sea
por preferencia por métodos tradicionales o por desconfianza
hacia los resultados generados artificialmente. Estos datos
confirman que la IA se esta consolidando como un recurso de
experimentacion formal en el Taller.

La Pregunta 9 (Fig. 10) pone el foco en evaluar la dimensién
exploratoria y de ampliacion del pensamiento proyectual que

@ 3i, en varios proyectos @ 5i, de forma significativa
@ Algo, pera no cambid
mucho mis ideas

@ No. me resultd limitado

@ 3i, pero en un solo caso
@ No todavia,
pero me interesa probario

@ No, y nio tlengo interés @ No la usé para eso

@
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Figura 11.

Preg.10. ;Qué tipo de IA usas
mas frecuentemente durante el
desarrollo del proyecto?

(marcé todas las que apliquen) 52
Respuestas

la IA puede aportar en la etapa de desarrollo de conceptos.

Losresultados muestranque 13 estudiantes (25%) consideraron
que la IA los ayudd de forma significativa a pensar variantes
que no habian considerado. Una mayoria de 32 estudiantes
(61,5%) indicé que la IA tuvo algun efecto, aunque no modificé
sustancialmente sus ideas. Por otro lado, 2 estudiantes (3,8%)
manifestaron que la herramienta resulté limitada para este
propdsito, mientras que 5 estudiantes (9,6%) no la utilizaron
con esa intencién.

Observamos claramente que mas de la mitad de la muestra
reconoce al menos un aporte parcial de la IA en la generacion
de variantes, lo que evidencia que estas herramientas pueden
favorecer la exploraciéon conceptual, aunque no transformen
de manera radical las propuestas iniciales. Al mismo tiempo,
un cuarto de los estudiantes percibe un efecto significativo,
mostrando que para algunos la IA si potencia la creatividad
y la diversificacién de propuestas. Los porcentajes restantes
reflejan tanto limitaciones percibidas como la no utilizacién del
recurso.

La Pregunta 10 (Fig. 11) analiza los tipos de herramientas de
IA que los estudiantes utilizan con mayor frecuencia durante el
desarrollo de sus proyectos, permitiendo seleccionar mas de
una opcion. Se propone identificar qué recursos tecnoldgicos
usan y como se distribuye su uso entre los participantes.

Los resultados muestran que 44 estudiantes (84,6%) utilizan
principalmente chatbots para apoyar su trabajo, mientras que
5 estudiantes (9,6%) emplean herramientas de bocetos rapidos
y un nimero similar (9,6%) recurre a software de modelado
3D. En menor medida, se observan usos de generadores de
imagenes y renderizadores, aunque estos datos son menos
representativos. Un pequeno grupo de estudiantes indicd no
utilizar IA en esta etapa del proyecto.

Los resultados evidencian que los chatbots son el recurso de
IA mas incorporado por los estudiantes durante el desarrollo de

Chatbots 44 (84,6 %)

Bocetadores répidos 5 (9.8 %)

Herramientas de modelado 3D D (9.8 %)

Generadores de imégenes 23 (44,2 %)
Renderizadores 8 (154 %)
Mo uso LA en esta etapa 5 (8.6 %)

0 10 20 30 40 S0
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Figura 12.

Preg.11. ;Te resulta util usar IA
pararevisaro cuestionar deci-
siones de disefio? 52 Respuestas

Figura 13.

Preg.12.;Compartislos resultados
generados con IA con tus docen-
tes o compafieros/as para discu-
tirlos? 52 Respuestas

los proyectos, principalmente como soporte en la exploracién
de ideas y resolucion de dudas. El uso de herramientas de
representacion visual y modelado 3D es todavia limitado,
aunque es un area que podria crecer. La diversidad de
respuestas también refleja que los estudiantes combinan
distintas herramientas segun sus necesidades y preferencias,
adaptando la tecnologia a su propio proceso creativo.

REFLEXIONAR

Las preguntas 11 y 12 dan respuesta a la instancia
REFLEXIONAR, orientadas a relevar si utilizan la |A para evaluar
ideas, realizar una revision critica de sus procesos o ayudarlos
en la toma de decisiones. También se indaga cémo y en qué
momento comparten el uso de IA con sus pares de estudio o
con los docentes con los que se interactua en el Taller.

La pregunta 11 (Fig. 12) indaga sobre la utilidad percibida de
la IA para revisar o cuestionar decisiones de disefio dentro de
los proyectos, evaluando si los estudiantes la utilizan como
herramienta para replantear alternativas o reflexionar sobre
elecciones realizadas.

@ 5i, ablertamente

@ A veces, depende del proyecto

@ Rara vez

Sl ® No, prefiers no mostrar que usé 1A

@ i, pero no declaro que fueron
generados con LA

i @ 5i, me ayuda a pensar aliemativas
@ Aveces, como parte del proceso
B Mo mucho, prefiero discutic con otros

\ =l @ Mo, no la uso con ese fin
o ‘

Los resultados muestran que mas de un cuarto de la muestra,
14 estudiantes (26,9%), utiliza la IA para pensar alternativas,
mientras que una mayoria de 22 estudiantes (42,3%) indic6 que
la IA resulta util a veces, como parte de su proceso de revision.
Esto evidencia que los chatbots siguen siendo el recurso de
IA mas incorporado por los estudiantes. Por otro lado, 13
estudiantes (25%) afirmaron que no les ayuda demasiado,
prefiriendo discutir sus decisiones con pares o docentes,
mientras que 3 estudiantes (5,8%) no utilizan la IA con este
propésito.

En este sentido, para un grupo considerable la tecnologia actua
como complemento del dialogo con pares y docentes, estos
resultados sugieren que el uso de la IA en la etapa reflexiva del
proceso proyectual se da de manera parcial, apoyando la

®
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Figura 14.

Preg.13. ¢Has incorporado direc-
tamente resultados generados
con IA en entregas de taller (por
ejemplo iméagenes o textos)? 52
Respuestas

Figura 15.

Preg.14. {Sentis que el uso de IA
cambia tu forma de proyectar o
pensar el disefio? 52 Respuestas

revision de alternativas sin reemplazar la interaccion humana
que se despliega en el Taller.

La pregunta 12 (Fig. 13) profundiza en las caracteristicas de
estas interacciones, cdmo los estudiantes comparten los
resultados generados con IA con docentes y compafieros en el
Taller, evaluando la apertura en ladiscusiony el reconocimiento
explicito del uso de latecnologia dentro del proceso proyectual.

Los resultados sefalan que 6 estudiantes (11,5%) comparten
abiertamente los resultados generados con IA, mientras que
25 estudiantes (48,1%) lo hacen ocasionalmente, dependiendo
del proyecto. Otros 8 (15,4%) afirmaron compartirlos rara vez,
y 10 estudiantes (19,2%) prefieren no mostrar que utilizaron
IA. Finalmente, 3 estudiantes (5,8%) comparten los resultados
pero no declaran explicitamente que fueron generados con IA.

La informacion evidencia que la comunicacion sobre el uso
de IA es heterogénea y que predomina un enfoque cauteloso
o selectivo. Si bien existe un grupo que integra los resultados
en la discusion de manera abierta, una proporcion importante
opta por compartirlos parcialmente o de manera sutil, lo que
sugiere cierta reserva respecto al reconocimiento del recurso.
Estos resultados indican que, la IA se percibe como un apoyo
util pero cuya visibilizacion esta mediada por normas sociales,
percepciones sobre la autonomia critica y la valoracién de las
herramientas tradicionales de colaboracién.

INCORPORAR

Las preguntas 13 y 14 refieren a la instancia INCORPORAR,
donde buscamos medir el impacto que tiene el uso de la IA
en el nudo del proyecto, en sus materiales de entrega y en los
canales de comunicacion utilizados en los diferentes niveles
del TVDP

La pregunta 13 (Fig. 14) refiere a la incorporacién directa de
resultados generados con IA en entregas del TVDP, ya sea en
forma de imagenes, textos u otros materiales.

El grafico sefiala que 6 estudiantes (11,5%) han incorporado

@ Si, varias veces oy @ Si, mucho

@ Si, alguna vez N 192% 4 @ figo, pero no de forma radical
@ No, pero me gustaria hacerio @ Muy poco

@ Mo, y no me interesa hacerlo @ No cambia mi forma

de pensar &l disefio
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los resultados generados con IA en varias entregas, mientras
que 17 estudiantes (32,7%) lo hicieron en alguna oportunidad.
Un grupo de 8 (15,4%) manifest6 que aun no lo ha hecho, pero
le gustaria intentarlo. Por otro lado, 21 estudiantes (40,4%)
indicaron que no han incorporado IA y que no les interesa
hacerlo.

Los numeros evidencian que la incorporacion de resultados de
IA en entregas formales es limitada y que convive con posturas
diversas respecto a su utilizacion. Para un grupo significativo
de estudiantes, lalA funciona como un recurso complementario
que puede aplicarse ocasionalmente, mientras que otro grupo
se mantiene distante, priorizando métodos tradicionales o
mostrando falta de interés. Estos resultados sugieren que,
en esta etapa la combinacién de la IA todavia se encuentra
en un nivel experimental, condicionado posiblemente por
preferencias personales, valoraciones sobre la autonomia y la
percepcion de la legitimidad del recurso en contextos formales
del Taller.

Lapregunta 14 (Fig. 15) explorala percepcion de los estudiantes
respecto a como el uso de IA influye en su forma de proyectar o
pensar el diseno, evaluando si la tecnologia genera cambios en
la manera de abordar problemas, generar ideas o estructurar
propuestas.

Observamos que 5 estudiantes (9,6%) consideran que la
IA cambia mucho su forma de proyectar, mientras que 29
estudiantes (55,8%) perciben que modifica su pensamiento
de manera parcial pero no radical. Un grupo de 10 estudiantes
(19,2%) indicé que el impacto es muy limitado y 8 estudiantes
(15,4%) afirmaron que la IA no altera en absoluto su forma de
pensar el disefio.

Los datos muestran un reconocimiento del aporte de la 1A
al proceso proyectual, aunque la mayoria de los estudiantes
perciben cambios parciales mas que transformaciones
profundas. Esto sugiere que la IA funciona principalmente
como un recurso complementario que amplia perspectivas y
facilita la exploracion, pero que no reemplaza la reflexion critica
ni las estrategias tradicionales de pensamiento proyectual.
Los porcentajes restantes reflejan tanto una adopcion limitada
como la persistencia de habitos y métodos tradicionales
consolidados en la formacion proyectual de los estudiantes.

o2
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Figura 16.

iConsideras que el uso de
herramientas de IA  puede
modificar la nocién de autoria en
el disefo? 52 Respuestas

CONCLUSIONES. Preguntas de caracter reflexivo (incluidas en
el formulario)

Como cierre del Formulario se propone una instancia de
CONCLUSIONES. Estas preguntas no forman parte de las
cuatro instancias anteriores -Conocer, Procesar, Reflexionar e
Incorporar-, pero aportan recogiendo la opinion personal de los
estudiantes participantes. Esta seccion se conforma por cuatro
preguntas: una de tipo cerrada y tres de respuesta abierta.

La primera pregunta (Fig. 16), de respuesta cerrada, analiza
la percepcion de los estudiantes respecto a como el uso de
herramientas de IA podria modificar la nocion de autoria en el
diseno.

® si
@ No
Mo estoy segurofa

Losresultados muestran que 14 estudiantes (26,9%) consideran
que la IA si puede modificar la nocién de autoria, mientras que
18 estudiantes (34,6%) opinan que no genera cambios en este
sentido. Un grupo de 20 estudiantes (38,5%) manifesté no estar
seguro, reflejando incertidumbre o ambivalencia frente a las
implicancias de la tecnologia y propiedad de las propuestas.

Los datos exponen que la percepcion sobre el impacto de la IA
en la autoria es variada y genera debate, la muestra se divide
en tercios, no se evidencia una mayoria dominante. Mientras
un grupo reconoce el potencial sobre la responsabilidad
y la propiedad de las propuestas, otro mantiene la nocion
tradicional de autoria y un porcentaje apenas mayor expresa
dudas. Estos valores sugieren que, aunque la IA comienza a
incorporarse en los procesos de disefio, su influencia sobre
conceptos fundamentales como la autoria todavia no esta
completamente consensuada entre los estudiantes.

Las ultimas tres preguntas de esta seccién, como anticipamos,

son de respuesta abierta a través de parrafos breves donde se
solicita la opinién del estudiante sobre: ; Cual consideras que es
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el principal beneficio de usar IA en tus procesos de disefo? (44
respuestas), (Como crees que la IA afecta tu proceso creativo
como estudiante de disefio? (38 respuestas) y ¢Qué aspectos
te gustaria que se profundizaran en futuras charlas o ponencias
sobre IA y disefio en el taller? (28 respuestas).

Las respuestas obtenidas, a partir de lo que expresan los
estudiantes con sus propias palabras, permitié realizar un
analisis interpretativo de las percepciones, ofreciendo una
mirada cualitativa y situada del fenémeno, a continuacion se
exponen los principales resultados y tendencias. Las mismas
fueron reagrupadas por nivel (Disefio Il, Ill o IV) para analizar
los resultados de acuerdo con la etapa de formacién en la que
se encuentra cada estudiante.

La primera pregunta ;Como crees que la IA afecta tu proceso
creativo como estudiante de disefno?, buscé identificar desde
la percepcion de los estudiantes, cuales son los aportes mas
significativos de la |A en su practica proyectual.

El analisis conjunto permite identificar un consenso en torno al
principal beneficio del uso de la IA en los procesos de disefo:
la optimizacion del tiempo y la agilizacién en etapas clave. Los
participantes destacan que la IA posibilita acelerar la busqueda
de informacidn, la generacion de alternativas y la resolucién de
dudas técnicas, reduciendo la carga operativa y permitiendo
concentrarse en la fase conceptual y critica del disefo. Aunque
conusos diferenciados segun el nivel de formacion. El recorrido
muestra una transicion: de la practicidad operativa en niveles
iniciales, hacia una integracién mas critica y estratégica en los
niveles avanzados.

Especialmente en Disefio Il, la IA aparece como herramienta
de apoyo operativo y de desbloqueo creativo, muy asociada
a la rapidez y accesibilidad. Mientras que en Disefio lll, las
respuestas muestran una mayor diversificacion de usos, la
IA se consolida como asistente versatil, con un valor claro en
la investigacion, la agilizacién y el dialogo exploratorio, y con
una incipiente mirada critica sobre sus limitaciones. En el nivel
avanzado, Disefio IV, los beneficios mencionados adquieren
un caracter mas estratégico y organizativo, la IA se ubica
en su capacidad de ordenar, estructurar y complementar la
investigacion, mas que en la generacion de ideas inmediatas.

La segunda pregunta ;Como crees que la IA afecta tu proceso
creativo como estudiante de diseno?, indaga en la percepcion
subjetiva de los estudiantes sobre la influencia de la |A en su
proceso creativo.
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En Disefo Il, predominan posturas ambiguas y ambivalentes,
conviven entusiasmo y cautela: se reconoce que la IA facilita,
pero se percibe un riesgo formativo de depender de ella sin
ejercitar la creatividad propia. Mientras que en Disefio lll, el
nivel intermedio, se registra mayor diversidad de posiciones,
la mirada sobre la IA se debate entre ser considerada una
aliada que potencia la creatividad o como riesgo de restriccion
y dependencia, exponen la necesidad de usarla de manera
consciente. Los estudiantes de Disefio IV, muestran una
mirada mas madura y estratégica, en las opiniones predomina
la integracion reflexiva, sefialan que la IA es Util y practica,
pero no reemplaza la autonomia ni las fuentes tradicionales
de validacion.

En este sentido, observamos que los estudiantes reconocen
que la IA impacta el proceso creativo tanto en positivo
(disparador, acelerador, organizador) como en negativo
(riesgo de dependencia, restriccién, pérdida de originalidad).
El recorrido muestra una evolucion: desde la cautela inicial
en niveles bajos, pasando por la tension y debate en niveles
intermedios, hasta llegar a una apropiacion critica y selectiva
en niveles avanzados. La IA debe ser integrada como una
herramienta estratégica y no como un sustituto: su valor radica
en potenciar el pensamiento creativo. conservando la autoria,
el criterio y la capacidad analitica del disefiador.

La tercera y ultima pregunta del formulario, ;Qué aspectos te
gustaria que se profundizaran en futuras charlas o ponencias
sobre IA y disefio en el taller?, recupera intereses y demandas
de los estudiantes sobre instancias formativas en el Taller
vinculadas a la IA. Se identifican dimensiones que requieren
mayor explicacion, debate o ensefianza practica.

Los estudiantes de Disefio Il, manifiestan un interés por
aprenderausarlalAeninvestigacidonyen el estudio, con énfasis
en aspectos practicos, demandan orientaciones basicas y
aplicaciones concretas que les ayuden a usar la IA como
apoyo inicial en busqueda de informacion y exploracion de
proyectos. Los estudiantes de Disefo lll, expresan un abanico
mas amplio de intereses, centrado especialmente en aspectos
mas técnicos y aplicados, junto con espacios de reflexion
critica sobre como integrar la |A sin perder autonomia creativa.
Finalmente, los estudiantes de Disefo IV, plantean demandas
mas estratégicas y reflexivas, enfatizan la necesidad de una
formacioén avanzada y critica, que combine criterios de uso
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" Nota: En el andlisis de los datos
cualitativos obtenidos a través del
formulario, se empleéd un modelo
de lenguaje basado en inteligencia
artificial, ChatGPT (OpenAl, 2023),
como herramienta auxiliar para
organizar y sintetizar las respuestas
abiertas. La IA permitié identificar
patrones  temadticos  preliminares
y sugerir agrupamientos por nivel
de cursada (Disefio 2, 3 y 4).
Posteriormente, todas las categorias
y andlisis interpretativos fueron
revisados y validados manualmente
por los investigadores, asegurando
que las conclusiones reflejaran la
comprension humana del contenido y
evitando atribuir autoria alalA. De este
modo, la herramienta funcioné como
soporte cognitivo en el procesamiento
de informacioén, sin sustituir la
interpretacion critica de los datos.

inteligente, conciencia ética y perspectiva profesional.

En conjunto, la pregunta evidencia que los estudiantes quieren
profundizarenelusodelA,loquerequiere unaprendizaje guiado
y consciente, pero también quieren debatir como hacerlo de
manera critica, y éticamente. Revelando un interés transversal
en que la formacion proyectual incluya tanto habilidades
técnicas como reflexidén disciplinar sobre la tecnologia’.

CONCLUSION GENERAL

El relevamiento en el TVDP nos ha permitido reconocer como
los estudiantes atraviesan y resignifican la incorporacion
de la IA en sus procesos proyectuales, evidenciando tanto
apropiaciones creativas como tensiones y reservas.

En la instancia CONOCER, los resultados mostraron que la
IA se integra principalmente en los momentos iniciales del
proyecto, ya sea para indagar en antecedentes, delimitar
problemas o explorar hipdtesis tempranas. La tecnologia se
percibe aqui como un interlocutor que expande la exploracién,
aunque no todos los estudiantes reconocen un uso sistematico
o intencional. Durante la etapa PROCESAR, orientada a la
generacion de ideas y propuestas, la IA adquiere un rol mas
visible como amplificador de alternativas, especialmente en la
produccion de imagenes, morfologias o conceptos visuales. Sin
embargo, el uso aun es parcial y convive con la preferencia con
métodos tradicionales. En el tramo vinculado a REFLEXIONAR,
la 1A se vincula como un soporte complementario en la revisién
critica: los estudiantes ponderan el aporte de los chatbots
para cuestionar la toma de decisiones, pero sostienen la
centralidad del intercambio entre pares y docentes como
espacio privilegiado de validacion y aprendizaje, propias de las
dinamicas del Taller (Amado, 2024). Respecto a INCORPORAR,
se observa que la presencia de resultados generados por
IA en entregas formales aun es incipiente y selectiva. De
manera similar, la mayoria considera que el uso de IA modifica
parcialmente su forma de proyectar, sin sustituir las estrategias
consolidadas del pensamiento proyectual. El apartado de
CONCLUSIONES refleja una mirada plural sobre los efectos
de la IA en dimensiones mas profundas de la practica del
diseno. No existe consenso respecto a su impacto en la nocion
de autoria, lo que revela que se trata de un tema en debate y
construccion. Los principales beneficios identificados son la
rapidez, el ahorro de tiempo, la ampliacién de alternativas y la
organizacion de la informacién. Pero también emergen preocu-
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paciones sobre la dependencia, la posible limitacién de la
creatividad y la necesidad de un uso critico. De manera general,
los estudiantes demandan mayor formacion especifica.

Finalmente, la IA se esta incorporando en el Taller como un
recurso complementario y en consolidacion, pero aun lejos de
reemplazar las practicas tradicionales de exploracién, reflexion
y comunicacion proyectual. El desafio parala ensefianza reside
en acompafar esta apropiacion emergente, combinando la
capacitacion instrumental con espacios de debate critico, de
modo que los futuros disefiadores puedan integrar la IA de
manera consciente, creativa y responsable en sus trayectorias
formativas y profesionales.

Tal como sefala Litwin (1997), ensefiar supone crear
condiciones de posibilidad, que se configuran en la interaccién
y en el modo en que los docentes habilitan experiencias de
aprendizaje para favorecer la construccién de conocimiento
en una practica situada y compleja. La irrupcién de la 1A
interpela a redisefiar esas condiciones, reconociendo que
los estudiantes ya la integran en sus procesos proyectuales.
Desde esta perspectiva, incorporar la IA en el TVDP significa
crear propuestas pedagogicas significativas y poderosas
(Maggio, 2012), que habiliten a los estudiantes a dialogar
con ella, interrogando sus resultados, reelaborandolos y
transformandolos eninstancias de aprendizaje que promuevan
juicio critico, apropiacion situada y construccion colectiva de
sentido. En este sentido, los hallazgos abren nuevas preguntas
sobre como crear condiciones de posibilidad para la ensefianza
proyectual en un escenario atravesado por la irrupcion de la
IA. {Como acompaiar pedagdgicamente el uso critico de la
IA?, ;Como disefar clases significativas donde la tecnologia
se ponga al servicio de la construccion colectiva de sentido?,
¢Qué tensiones emergen entre lo humano y lo artificial en los
procesos creativos?, ;Qué lugar otorgarle en la validacion de
la autoria?, ;Como integrar estas tecnologias sin desdibujar la
centralidad de la reflexion humana, el dialogo y la creatividad
situada?

Por ultimo, ;qué lugar asumimos los docentes en este presente
disruptivo, y qué acciones estamos dispuestos a emprender
para favorecer un aprendizaje situado, critico y creativo en
torno a la 1Ay las disciplinas proyectuales?
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CONCLUSIONES

El Encuentro Nacional permitié generar un espacio de reflexién
critica y constructiva sobre los desafios contemporaneos
que atraviesan la ensefianza del proyecto en arquitectura,
disefio y disciplinas afines, considerando especialmente el
impacto creciente de las tecnologias digitales en los procesos
pedagdgicos y proyectuales.

A partir del trabajo en torno alos tres ejes tematicos propuestos
para el encuentro, se arribaron a las siguientes conclusiones:

1.Estado actual de la ensenanza del proyecto:

Se reconocié una diversidad de enfoques y metodologias
dentro del campo proyectual, muchas veces atravesadas por
limitaciones institucionales y tecnolégicas. No obstante, se
valoré la capacidad de adaptacion y resiliencia de docentes
y estudiantes frente a los cambios acelerados que impuso,
especialmente, la virtualidad durante y después de la pandemia.
Se evidenci6é también la necesidad de actualizar los planes
de estudio y las estrategias didacticas para responder a las
nuevas realidades tecnologicas y culturales.

Se propuso reubicar la praxis proyectual en un campo mas
amplio, donde el disefio deje de pensarse como un proceso
auténomooexclusivodeunadisciplinacerrada, paraentenderse
como parte de una red de practicas que comparten objetos,
lenguajes y problemas con otros campos del conocimiento.
Esta perspectiva invita a revisar criticamente la nocion clasica
de autonomia disciplinar.

Al mismo tiempo, se advirtio sobre los riesgos de depender de
resultados inmediatos y genéricos, destacando la necesidad
de preservar el valor del trabajo manual, del proceso proyectual
y de las experiencias compartidas. Se insistio también en la
importancia de aprender a formular prompts adecuados, un
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reto que se vincula con las dificultades de comunicacion
escrita de muchos estudiantes.

En este cruce entre lo analdgico y lo digital, el desafio
pedagogico es disefiar estrategias que integren lo mejor de
ambos lenguajes, promuevan un uso consciente y critico de la
IA y mantengan al estudiante en el centro, como protagonista
activo de su propio proceso de aprendizaje.

2. Virtualidad y tecnologias adictivas:

La virtualidad ha demostrado ser una herramienta valiosa
para ampliar el acceso y la flexibilidad en la ensefianza, pero
también se advirtié sobre los riesgos de una dependencia
excesiva de dispositivos y plataformas. Se discutio el impacto
de las tecnologias adictivas en la atencion, concentracion
y profundidad del pensamiento proyectual, destacando la
importancia de fomentar un uso critico y equilibrado de estas
herramientas tanto en el aula como en el trabajo personal del
estudiante.

Frente a la complejidad y la indeterminacién de los problemas
actuales, se plante6 el concepto de redes proyectantes,
entendidas como entramados colaborativos, dinamicos y
transdisciplinarios donde se co-construyen las condiciones
del problema, las representaciones posibles y las soluciones
de disefio. Este enfoque desplaza la figura del disefiador como
sujeto individual y portador exclusivo de una “inteligencia
proyectual”, y pone en valor las interacciones colectivas y
reticulares.

3. Inteligencia Artificial y nuevas tecnologias:

Se exploraron las oportunidades que brinda la inteligencia
artificial en el ambito proyectual, desde herramientas de
asistencia en el disefio hasta analisis de datos para la toma
de decisiones. Sin embargo, se hizo hincapié en la necesidad
de formar a los estudiantes no sélo en el uso técnico de
estas tecnologias, sino en su comprensién ética y critica,
garantizando que el proyecto arquitectonico no pierda su
dimension humanista, social y contextual.

4.Intercambio y colaboracion docente:

El encuentro demostro el valor del didlogo interdisciplinarioy la
construccion colectiva de saberes entre docentes de distintas
instituciones y trayectorias. Se reafirmé la importancia de
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sostener espacios como este, que promuevan el intercambio
de experiencias, metodologias y recursos, fortaleciendo asiuna
comunidad académica comprometida con la mejora continua
de la ensefianza del proyecto.

5. Proyeccion futura:

Finalmente, se coincidid en la urgencia de seguir explorando
y evaluando nuevas metodologias pedagdgicas que integren
las tecnologias de manera critica, creativa y significativa. La
formacion proyectual debe acompafiar los cambios del mundo
contemporaneo sin perder su capacidad transformadora y su
compromiso con la calidad espacial, la sostenibilidad y la vida
colectiva.

La construccion de escenarios hibridos, el desarrollo de nuevas
habilidades cognitivas y la recuperacion del sentido critico
seran claves para garantizar que la ensefianza del proyecto
siga siendo un espacio de pensamiento, creacién y reflexion en
un contexto de transformacion tecnoldgica constante.
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