DEARQ - Revista de Arquitectura / Journal of
e - Architecture

arq ISSN: 2011-3188

dearg@uniandes.edu.co
Universidad de Los Andes
Colombia

Villazén Godoy, Rafael Enrique; Villate Matiz, Camilo; Bravo, German
El taller de proyectos de arquitectura: ¢,ambiente de aprendizaje innovador?
DEARQ - Revista de Arquitectura / Journal of Architecture, nam. 5, diciembre, 2009, pp. 176-186
Universidad de Los Andes
Bogotéa, Colombia

Disponible en: http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=341630314017

Coémo citar el articulo [ @\ //!

Numero completo . -, o
P Sistema de Informacion Cientifica

Red de Revistas Cientificas de América Latina, el Caribe, Espafa y Portugal
Pagina de la revista en redalyc.org Proyecto académico sin fines de lucro, desarrollado bajo la iniciativa de acceso abierto

Mas informacion del articulo


http://www.redalyc.org/revista.oa?id=3416
http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=341630314017
http://www.redalyc.org/comocitar.oa?id=341630314017
http://www.redalyc.org/fasciculo.oa?id=3416&numero=30314
http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=341630314017
http://www.redalyc.org/revista.oa?id=3416
http://www.redalyc.org

El taller de proyectos de arquitectura:
¢cambiente de aprendizaje innovador?

The architecture faculty’s experimental projects
workshop: an innovatory learning environment?

Rafael Enrique Villazon Godoy
Director del Departamento de Arquitectura de la Universidad de los Andes, Bogotd. Maestria en
Ingenieria Civil en la misma universidad. Posgraduado en Ensefianza de la Técnica en Escuelas de
Arquitectura en la Escuela Técnica Superior de Arquitectura de Barcelona, donde actualmente adelanta
estudios doctorales en Construccion, Restauracion y Rehabilitacion Arquitectdnica.
4 rvillazo@uniandes.edu.co

Camilo Villate Matiz
Profesor Asociado, Departamento de Arquitectura, Universidad de los Andes, Bogota. Arquitecto de la
Universidad Nacional, con estudios de Maestria en Tecnologfas de la Construccion.
4 cvillate@uniandes.edu.co

German Bravo
Profesor Asociado, Departamento de Ingenieria de Sistemas y Computacion, Universidad de los
Andes, Bogota. D.E.A. en Informatica I.N.P.T., Toulouse, Francia. 1985.
54 gbravo@uniandes.edu.co

Resumen

El articulo propone poner de manifiesto la necesidad de buscar alternativas a los instrumentos didéc-
ticos tradicionales que conforman el taller de proyectos en arquitectura, metodologia que se viene
siguiendo desde las primeras facultades de arquitectura y siempre se ha considerado como un valor
central de esta disciplina. Igualmente, se busca ilustrar algunos elementos conceptuales y practicos
del taller experimental de proyectos, que se estd llevando a cabo en el Programa de Arquitectura de la
Universidad de los Andes, mediante la incorporacion de tecnologia movil digital como estrategia de
innovacion en la relacion entre los estudiantes, profesores y contenido estudiado en estos cursos.
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Abstract
The article seeks to demonstrate the need to search out alternatives to the traditionally-focused
educational approach that tends to characterize workshop activities in architecture faculties. This
methodology was inherited from the first faculties of architecture established in Colombia, and has
always been held to represent the essential values of the discipline. The article also seeks to illustrate
some of conceptual and practical elements used in the experimental projects workshop run by the
Architecture Program at the Universidad de los Andes, which seeks to incorporate, as part of an inno-
vation strategy, mobile digital technology into the relationships between students, staff and curriculum
content.
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Introduccion

The function of education is to lead us from irresponsible opinion to truly res-
ponsible judgment; as since a building is a work and not a notion, a method
of work a way of doing, should be the essence of architectural education.

El mundo cada vez se mueve mas rapido y se exige cada
vez mas de los profesionales. El medio en que se debe
desempenar un recién egresado de las escuelas y facul-
tades es cada vez mas competido, los recursos de que
dispone en general cualquier profesional tienen que ser
més efectivos.

Se esperan entonces, mejores resultados del trabajo en
todas las disciplinas. En este contexto la ensefanza en
general puede disponer de medios avanzados en térmi-
nos de la tecnologia que deberia poner en marcha. La en-
sefianza en arquitectura, al igual que muchas disciplinas
se encuentra en crisis’.

La ensefanza en arquitectura ha contemplado tradicio-
nalmente dos tipos de cursos para la formacién del arqui-
tecto: un primer grupo de cursos de caracter teérico cuya
metodologia principal es la clase magistral y un segundo
tipo de cursos de caracter mas practico, cuya metodolo-
gia se centra en el Taller, entendido como una estrategia
de aprendizaje basado en el “hacer”, que en la literatura
sobre temas pedagogicos se encuentra bajo el tema Lear-
ning by doing.

Los cursos de taller de proyectos en general se han ca-
racterizado por la relacion existente entre profesor — es-
tudiante, similar a la de maestro-aprendiz; el profesor
(maestro) posee el conocimiento y mediante la relacién

Ludwig Mies van der Rohe

con cada uno de sus estudiantes (aprendices), se genera
la transmisién del conocimiento, utilizando como pretex-
to el desarrollo de un proyecto de arquitectura, donde el
maestro propone un proyecto, el aprendiz trata de resol-
verlo, luego el maestro critica y “corrige” la propuesta
y luego el aprendiz vuelve a hacer, como reaccion a las
indicaciones del maestro. Este ciclo se repite hasta el mo-
mento en que, por calendario, se termina el proyecto.

El presente articulo presenta y describe la posible pro-
puesta de un taller experimental mediante la incorpora-
cion de latecnologia como alternativa al curso tradicional
del taller de proyectos. Inicialmente se propone definir un
marco tedrico que describe y analiza los elementos pe-
dagdgicos que definen y diferencian el curso de taller de
proyectos del resto de cursos dentro de la formacion de
un arquitecto. A partir de este marco de referencia, se ca-
racterizan tres posible talleres de proyectos, en los cuales
se incluyen en mayor o menor medida el uso complemen-
tario de las tecnologias de informacion: primero, el taller
tradicional que sin mayores variaciones ha ocurrido en
las escuelas de arquitectura. Una version intermedia, de
reciente implementacién que contempla la incorporacién
de programas de presentacion (power point, flash, etc). Y
por ultimo el taller experimental, que incorpora hardware
y software, que buscan promover la presentacién, critica
e interaccion entre estudiantes, profesores y el contenido
del curso.

Elementos pedagogicos

La metodologia empleada en el desarrollo de los talleres
de proyectos, se caracteriza por centrar su fortaleza en
aprender haciendo, lo cual conlleva una serie de varia-
bles pedagoégicas, que son el centro de este estudio:

- Larelaciéon maestro-aprendiz vs. profesor-estudiante;

- El' manejo de los temas por parte del profesor;

- La cantidad de material grafico producido por los
estudiantes a ser revisado;

- El papel del grupo dentro del desarrollo de cada
proyecto.

1 Véase el articulo de Thomas Fischer en Revisiting the discipline of Architecture, donde se plantea que las profesiones en general se encuentran en crisis y en especial las
escuelas de arquitectura dentro del plan general de las universidades. Estas escuelas se encuentran rezagadas respecto al resto de disciplinas, se esperan mayores logros,
mayor investigacién y compromiso en innovacion. Fisher Thomas. et al “The discipline of architecture”, (Minneapolis: University of Minnesota Press, 2001).

El taller de proyectos de arquitectura: Zambiente de aprendizaje innovador?. Rafael Villazén, Camilo Villate, Germéan Bravo  [177]



Relacion maestro-aprendiz vs.
profesor-estudiante

Esta es unarelacién en la cual el profesor (maestro) posee
el conocimiento, gracias a su experiencia personal y me-
diante la interaccién con cada uno de sus estudiantes
(aprendices), se genera la transmision del conocimiento.
Por otro lado, el estudiante-(aprendiz) mediante un pro-
ceso consecutivo y repetitivito de prueba y error, es decir
correcciones sucesivas, logra alcanzar en su proyecto, de
manera casi espontanea, intuitiva y algunas veces poco
consciente, el nivel de desarrollo esperado por el profesor
(maestro). El estudiante no tiene muy claro el punto de
llegada del proyecto, el cual muchas veces esta determi-
nando por el cronograma del curso.

El profesor de manera particular interactua con cada es-
tudiante o grupo pequefo de estudiantes que estan desa-
rrollando un mismo proyecto, el profesor de taller enton-
ces debe estar en capacidad de administrar el tiempo que
le dedica a cada estudiante y debe tener la capacidad de
reconocer la particularidad de cada una de las propues-
tas. Dado que cada estudiante, seguramente, tendra una
propuesta diferente para un mismo problema, se justifica
la necesidad de revisar y hacer seguimiento individual
del proceso de desarrollo del proyecto, no del aprendizaje
del estudiante, que se supone se logra en la medida que
pueda resolver exitosamente el proyecto.

Manejo de temas-contenidos

Al igual que en cualquier curso, en cada taller de proyec-
tos durante el desarrollo de la carrera de arquitectura, el
profesor seguramente busca que, mediante el desarrollo
de ejercicios dirigidos especificos, el estudiante, al final
del desarrollo correcto del curso completo, haya desarro-
llado nuevas capacidades que al final deberian traducirse
en competencias adquiridas. Para cumplir este fin tltimo
del taller de proyectos, el profesor debe recurrir normal-
mente a la repeticiéon de procesos y temas con cada uno
de sus estudiantes. Mediante la interaccion particular
maestro-aprendiz se recorre el camino particular hacia el
conocimiento, camino que entonces se repite con cada
estudiante. Es un esquema de curso que da una jerarquia
importante al profesor quien maneja los contenidos, pero
en muchos casos existe la tendencia a tomar un papel
poco activo frente a la construccién estructurada de lo
que se le quiere ensenar. En la mayor parte de los casos,
un profesor de proyectos respondera que el objetivo del
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curso es aprender a hacer proyectos, lo cual es muy ge-
neral y denota la falta de compromiso en la definicion de
las competencias, interpretativas, argumentativas y pro-
positivas que un arquitecto debe tener.

Cantidad de material grafico

Para el cumplimiento de los objetivos académicos del
taller de proyectos, el profesor ha recurrido tradicional-
mente al encargo de material grafico que los estudiantes
deben preparar, eso significa igualmente que el profesor
debe dedicar consecuentemente el tiempo suficiente
para estudiar todo el material preparado por su grupo de
estudiantes. Por la cantidad de material el profesor no
siempre revisa adecuadamente todo aquello que el es-
tudiante preparo. Esto se relaciona directamente con la
falta de planeacién y disefo de la experiencia educativa
del estudiante. No necesariamente la produccion de una
gran cantidad de material gréafico es evidencia del cum-
plimiento de una competencia especifica.

Antigua imagen de un curso de taller de proyectos. Fotografia: Daniel Rodri-
guez. Fuente: CD Bogota en imagenes 1940 - 2000.
http://www.bogota.gov.co/portel/libreria/php/01.2001.html

Papel del grupo

La relaciéon maestro-aprendiz descrita arriba, genera que
las clases de taller de proyectos sean de interaccion aisla-
da, el profesor interactua con cada estudiante o con grupo
pequeno de ellos, mientras el resto de la clase alrededor
de 15 estudiantes, debe estar alrededor escuchando los
comentarios y observaciones que el profesor propone al-
rededor del proyecto o del ejercicio que se esta revisando.
El grupo facilmente puede distraerse o estar incluso en ac-
tividades diferentes al taller. Esta situacion le es familiar a




cualquier arquitecto. Es normal ver como los alumnos du-
rante las tres horas de taller salen muchas veces del salén,
porque no se consideran actores claves en el desarrollo
de los proyectos de sus companeros, ni entienden las ex-
plicaciones que el profesor hace sobre el proyecto de otro
alumno, pertinentes para su propuesta.

Dibujo - representacion

El dibujo en los cursos de taller es una herramienta cen-
tral mediante la cual, tanto el profesor como el grupo de
estudiantes, comunican ideas e interactdan con el conte-
nido del curso. Igualmente, el dibujo sirve como estrategia
de andlisis en tiempo real, permite proyectar (sacar de si
mismo) lo que se quiere proponer y finalmente se convier-
te en el lenguaje basico comun que se “habla” en el taller.

Los estudiantes de arquitectura desde siempre han
expuesto y evidenciado su proceso de aprendizaje me-

diante el dibujo. Es reciente la discusién sobre si esta
transmision de pensamiento mediante la incorporacién
de los programas de dibujo asistido por computador a
diferencia del dibujo a mano representa un riesgo sobre
éste proceso. El valor del dibujo en arquitectura eviden-
temente logra su valor como herramienta de comunica-
cion, en la medida en que realmente cumpla la funciéon
elemental: transmitir las ideas que durante el proceso
de aprendizaje del curso de taller de proyectos se con-
vierten ademds en la herramienta fundamental para
canalizar el proceso de aprendizaje. En esta discusién,
un valor claro que pueden aportar las herramientas tec-
nolégicas, es la posibilidad que sean cercanas al dibujo
convencional, con lo cual se puede evadir la posibilidad
de que el software o el hardware determinen la forma de
pensar o aproximarse a la definicion de la forma (La pa-
radoja de “la forma sigue la funcién”, “La funcién sigue
la forma” se puede complementar con “la forma sigue
al software”).

El taller de proyectos

It is my opinion that everything should be guided by reason- in order that one
is kept on the right track. Some people do not think of reason in connection
with architecture- they forget that a brick wall is a very reasonable affair.

El principio metodolégico de cualquier curso de taller es
aprender haciendo, que segun NAAB cuando habla de
la “Cultura de taller” debe ser: “un ambiente de aprendi-
zaje activo, que tiene como objetivo comprometer a los
estudiantes con los valores de optimismo, respeto, auto-
nomia, innovacion, critica y colaboracion”. Para que esta
ecuacién se cumpla es indispensable el compromiso del
profesor en el cumplimiento de la misma en términos de
su calidad y talante.

La metodologia de los cursos de taller esté centrada por
una parte, en la experiencia del profesor que repliega sus
vivencias como estudiante de arquitectura? y por otra, en
que el profesor, que normalmente tiene una amplia expe-
riencia como proyectista, repite en el curso su ejercicio
profesional, con lo cual el taller de proyectos es la replica
de su oficina particular®.

Ludwig Mies van der Rohe

|

Antigua imagen de un curso de taller de proyectos. Fotografia: Daniel Rodri-
guez. Fuente: CD Bogota en imagenes 1940 - 2000.
http://www.bogota.gov.co/portel/libreria/php/01.2001.html

2 Enellibro inédito del Doctor Arquitecto Javier Monedero dice: “EI modelo educativo, en lugar de reproducir lo que hace un arquitecto en la realidad, reproduce el modelo

laboral del arquitecto de prestigio que tiene arquitectos auxiliares que le obedecen”

3 Necdet Teymur en Architectural education, hablando sobre como ensefiar a disefiar, critica el que muchos profesores de taller tienden a ver el curso de taller como una “pobre
réplica” de una oficina de Arquitectura, véase Necdet Teymur. “Architectural education”, Issues in educational practice and policy (London: Questions Press, 1992), 36.
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El taller tradicional

El taller tradicional de proyectos dada su caracteristica
principal, relacién maestro-aprendiz, plantea que la re-
vision e interaccién profesor-estudiantes sea uno a uno,
proyecto por proyecto. Pero el profesor no puede dedi-
carle el mayor tiempo a cada uno, es decir, el tiempo de
interacciéon en general entre profesor y estudiantes es
limitado.

El grupo de estudiantes normalmente no interactua o
hace parte de la correccién que el profesor esta ejecutan-
do. El profesor, en algunos casos para mantener el con-
trol, recurre a estrategias como la exposicién por parte de
los alumnos de su proyecto particular al resto del grupo.
Los planos del proyecto se cuelgan en las paredes, pero
no siempre la escala y tamano de los planos ayudan en la
exposicion y el grupo de estudiantes, dependiendo del ta-
mano, no pueden hacer parte de la discusién. El profesor
en general debe hacer grandes esfuerzos para mantener
la atencién de los numerosos alumnos y el asunto se ve
agravado por algunos “vicios” caracteristicos de este tipo
de curso.

- Repeticion de temas

En el taller tradicional, el profesor repite en cada
proyecto que revisa o corrige cada uno de los temas
gue maneja en el curso como objetivos académicos.
Es normal que el profesor repita una y otra vez cada
concepto que pretende ilustrar al grupo a medida
gue va pasando de proyecto en proyecto. Esta repeti-
cién de temas implica que el profesor de taller gasta
mucho tiempo de clase en la verificacion del apren-
dizaje de cada concepto que le parece conveniente
transmitir. Es desgastante para el profesor, con lo
cual la calidad de la interaccion con los estudiantes
decae en la medida que el tiempo avanza, asi como
el tiempo dedicado a la revisién de cada proyecto.
Es comun oir a los profesores decirle al ultimo estu-
diante “usted ya oyé lo que le dije a los otros...étiene
alguna pregunta?”

- Conocimiento de los proyectos
Dado el poco tiempo que en el taller tradicional le
puede dedicar el profesor a cada proyecto, el cono-
cimiento de cada estudiante est4 limitado a esta va-
riable. De acuerdo a la metodologia descrita anterior-
mente de relaciéon maestro-aprendizy a la limitacion
de tiempo descrita, el grupo de estudiantes no tiene
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muchas veces la posibilidad de conocer el proyecto
de sus companeros. Si se tiene un grupo de alrede-
dor de 15 estudiantes o proyectos para revisar y la
clase es de 3 horas, el profesor no le podria dedicar
més de 10 minutos a cada alumno, tiempo absoluta-
mente insuficiente para obtener un minimo conoci-
miento de cada proyecto. Seguramente en el primer
proyecto se llevara al menos media hora y este tiem-
po se reducira exponencialmente, hasta llegar al Glti-
mo. Este asunto muchas veces se intenta solucionar
proponiendo proyectos desarrollados en grupo, lo
cual, al menos, garantiza la atencion del grupo autor
del proyecto que se esta revisando. Adicionalmente
propende a que los estudiantes aprendan a trabajar
propuestas de manera colectiva con componentes
que se puedan evaluar de manera individual.

- Interaccién

La interaccién estudiantes-profesor en el taller tradi-
cional de proyectos esté limitada a la relacién entre
el estudiante que esta presentando su proyecto y el
profesor que cumple el papel del maestro que posee
el conocimiento y se lo trasmite uno a uno a sus dis-
cipulos. Es frecuente que esta imagen sea la tipica
del taller de proyectos: el profesor revisa el trabajo
de un estudiante y el resto del grupo contempla en
actitud sumisa y respetuosa, en silencio sin interve-
nir a menos que el profesor lo permita.

M

Clase de taller Universidad de los Andes 2009.

- Atencion
El profesor del taller tradicional de proyectos, median-
te las observaciones que realiza al proyecto que se
encuentra revisando, logra la atencion del estudian-
te o grupo pequefo de estos. En la medida en que el




grupo es mayor, mantener la atencion del grupo sobre
los conceptos y opiniones que estd emitiendo se vuel-
ve un problema de autoridad y disciplina dentro del
grupo. El talante del profesor de proyectos comienza
a jugar un papel fundamental en esta tipologia del ta-
ller. Adicionalmente, con el uso de los computadores
es normal que el estudiante aproveche este tiempo
para acabar de preparar su intervencién o adelantar
trabajos de otras asignaturas. Igualmente, debido al
caracter informal que toman este tipo de curso, los
estudiantes salen del salén, traen comida y bebidas
y en otras épocas era normal que el profesor también
fumara y bebiera al tiempo que revisaba los proyec-
tos. Los estudiantes llegan a cualquier hora, porque
finalmente creen que es un asunto de “hacer fila" para
que su profesor lo atienda. No hay una disciplina.

Curso de taller en la Universidad de los Andes - 2009.

Taller con incorporacion de tecnologia para
presentacion digital

La aparicion del computador en las clases del taller de
proyectos ha inducido de manera gradual la modifica-
cion de la dinamica general de algunos cursos de taller
de proyectos. Por una parte, se han modificado las téc-
nicas de representacién, el dibujo a mano sobre el papel
mantequilla versus la representacion grafica elaborada
en programas CAD, y por otra parte, la incorporacion de
técnicas de presentacién apoyadas en software de pre-
sentacion, que revalla las practicas comunes de una se-
sion de revisién y de entrega.

Es en este panorama que surge la segunda versiéon del
taller de proyectos, objeto del andlisis propuesto en este
articulo; el taller que propone que el estudiante prepare
el material grafico de su proyecto en cualquier progra-
ma de presentaciones, sin necesidad de imprimir sobre
papel sus trabajos, decisién ademas adecuada desde el
punto de vista ambiental. Durante la sesion de clase el
estudiante presenta su proyecto, escucha y atiende los
comentarios no sélo del profesor sino de los demas es-
tudiantes. Al presentar en video el proyecto, se tiene la
opciéon de manejar tamanos y escalas mas adecuados.
Adicionalmente, si se dispone de un tablet PC%, se tiene
la opcion de dibujar sobre la pantalla las anotaciones
tanto del profesor como del resto de estudiantes e incor-
porarlas en su presentacion utilizando una presentacion
de PowerPoint® o similar. lgualmente se obliga a que el
estudiante construya una secuencia de imagen y texto
coherente que responda a un argumento, abandonando
la practica de pegar los planos en la pared y abriendo la
posibilidad de recorrer la presentaciéon de manera lineal
o no lineal, dependiendo de la estrategia de presentacion
gue se decida.

- Repeticion de temas
A diferencia de lo que ocurre en el taller tradicional
en el cual el profesor repite en cada proyecto que
revisa o corrige cada uno de los temas que maneja
en el curso, es posible captar la atencién de los es-
tudiantes en los momentos que el profesor identifica
una leccién de arquitectura valida para todo el curso
o aclaraciones claves para el desarrollo del ejercicio.

En esta version del taller apoyado en tecnologias
de presentacion, el profesor puede apoyarse en el
trabajo de su estudiante para abordar con el grupo
completo los temas o contenidos que a su juicio son
importantes para la totalidad del grupo y que apoyan
directamente los objetivos académicos, mantenien-
do la concentracion del grupo de una manera mas
efectiva, gracias a las posibilidades que le puede
brindar la tecnologia, mas aun si se dispone de tec-
nologia mévil tipo tablet PC. Este sistema dificulta
la comparaciéon de los proyectos, que es uno de los
valores agregados del taller tradicional cuando se
colocan varios proyectos diferentes uno al lado del

4 El tablet PC es un computador portatil que a diferencia de los tradicionales tiene una pantalla en sensible y con un dispositivo en forma de lapiz se puede dibujar sobre ella. En
algunos programas como Power poini®, hay herramientas de dibujo de tal manera que se puede dibujar o anotar sobre las diapositivas e imégenes de la presentacion. Hewlett
Packard® a través de su programa HP Technology for Teaching Grant Initiative, mediante la donacidn de 20 fablets PC a la Universidad de los Andes en 2008, ha apoyado el
proyecto de investigacién KOC Knowledge objects of construction, proyecto del que hace parte el taller experimental.
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otro. Ilgualmente es dificil regresar a la explicacién
gue se hizo en otro proyecto, en otro archivo, cuando
la situacion del proyecto que se revisa se parece a lo
gue ya se explicé en otro momento.

Conocimiento de los proyectos

Al evitar repetir temas una y otra vez, el profesor de
este taller le puede dedicar méas tiempo al conoci-
miento profundo o completo de cada uno de sus
estudiantes y sus propuestas e igualmente se pue-
den archivar de manera ordenada las etapas que ha
cumplido cada estudiante, si por ejemplo, se cuenta
con el mismo computador o se utiliza un servidor o
dispositivo portatil para guardar el archivo histérico
de cada estudiante.

En este taller entonces, hay en principio un mejor
manejo del tiempo. Eventualmente y mediante la
incorporacion adecuada de tecnologia de presenta-
cion y los recursos fisicos necesarios (un salén que
permita la presentacion con Power Point® y uso de
tablet PC), este taller puede lograr que el grupo en
pleno, incluido el profesor, conozcan a profundidad
cada uno de los ejercicios que se desarrollen. Adi-
cionalmente, el tema de la disposicién del mobiliario
es determinante, porque revalla totalmente el para-
digma de la mesa central de discusién o correccion,
asi como el uso de las paredes como lugar para la
presentacion y comparacion.

Interaccion

La interacciéon estudiantes-profesor en el taller cla-
sico y tradicional de proyectos, como se describid
anteriormente, esta limitada a la relaciéon entre el
estudiante que esta presentando su proyecto y el
profesor, es decir interaccién entre el profesor y el
estudiante (maestro-aprendiz) exclusivamente. En
el taller que puede incorporar tecnologia digital de
presentacién en algunas de sus sesiones; la imagen
del maestro y sus discipulos alrededor del plano que
el maestro-profesor, se encuentra analizando es me-
diante los recursos necesarios, potencializada, es
decir el profesor puede disponer de herramientas
gue le permiten un mayor control en la dindmica de
la clase, puede lograr que el grupo en pleno manten-
ga la concentracién en el trabajo que se esté presen-
tando y entonces, no sélo el profesor es quien opina
e interactia con el estudiante sino el grupo de la
clase en general. Con esto, la relacion jerarquica pro-
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puesta por el taller tradicional se redefine, haciendo
de los estudiantes agentes activos de su formacion.

- Atencion

Mientras el profesor del taller tradicional de proyec-
tos, debe recurrir a su talante y autoridad para lograr
la atencién y concentracién del grupo sobre los con-
ceptos que esta emitiendo o analizando, mediante
las observaciones que realiza al proyecto que se en-
cuentra revisando, al incorporar medios digitales de
presentacion, la atencion del grupo sobre un tema
especifico fluye mas facilmente, el tamano de la in-
formacién gréfica, las técnicas de representacion,
las escalas y el ambiente general de la clase ayudan
en la obvia busqueda de concentracion y atencion.
Se puede generar un ambiente educativo de mayor
inmersion, donde la ubicacién del profesor permita
dominar visualmente a los estudiantes, la pantalla
de proyecciény la pantalla del tablet-PC, promuevan
una conducta de entrada mas formal para los estu-
diantes. El tiempo para que los estudiantes graben
sus presentaciones en el computador, se puede mi-
nimizar con el uso de un servidor del cual el profesor
recupera las presentaciones.

Taller experimental de proyectos con
incorporacion de tecnologias de interaccion,
colaboracion y presentacion digital

Desde agosto de 2008, en el Departamento de Arquitec-
tura de la Universidad de los Andes, se ha venido experi-
mentando con un taller de proyectos dentro del ciclo pro-
positivo de la carrera (estudiantes de tercer y cuarto afno)
basado en el estudio de casos como metodologia para
ensefar competencias basicas en arquitectura mediante
ejercicios de baja complejidad.

Es en este contexto donde se ha propuesto que algunos
de los ejercicios que se desarrollan durante el semestre
se complementen mediante la incorporaciéon intensiva
de tecnologias informaticas para experimentar con la
busqueda de alternativas al modelo tradicional del taller
de proyectos y convertir estos cursos en un ambiente de
aprendizaje de mayor efectividad y profundidad.

Los ejercicios se desarrollan mediante el uso de tecno-
logia mévil basada en tablet-PC, lo cuales son utilizados
tanto por el profesor como por la totalidad de la clase,
complementado por software para trabajo colaborativo y
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presentacion, instalado en la totalidad de los computa-
dores, (programa Dyknow®)% y proyector de video. Igual-
mente, para el desarrollo de estas sesiones de taller, es
necesario disponer el salén y su mobiliario de tal forma,
que exista contacto visual entre el profesor y la totalidad
de estudiantes, y que estos ultimos puedan ver, ademas
de su pantalla, la pantalla de proyeccién, que reproduce
la del profesor. Igualmente, las tres horas de sesiéon se
deben dividir en dos etapas, debido a la intensidad de
concentracion que genera la interaccion entre la totali-
dad de estudiantes y el profesor.

Taller de proyectos con uso de tecnologia digital.
Universidad de los Andes - 2009.

A continuacién se describe una clase tipica de correccién
en este taller experimental:

Cada estudiante prepara en un archivo las imagenes de
su proyecto a ser revisadas; el profesor crea una sesion
de clase en el software Dyknow®, donde cada estudiante
amedida que el profesor lo estima, va presentando desde
su tablet PC su trabajo, el profesor opina mediante ano-
taciones directamente hechas en las imégenes del estu-
diante y expuestas en el tiempo real al total de la clase. El
profesor decide sobre la informacién que ve el grupo, es
decir, el profesor estima cual informacién aparece tanto
en el video beam como en las pantallas de los tablet PC
de todos los estudiantes. El profesor ademas, durante la
sesion de correccién le da atributos al estudiantes que

estime conveniente para que opine mediante anotacio-
nes directas sobre el trabajo del companero. Al final de
la sesién de correccion los estudiantes pueden terminar
la clase con un archivo que a partir de sus iméagenes
iniciales ha sido aumentado con los comentarios. Adi-
cionalmente mediante el uso de software de grabacion
Camtasia studio®5 se puede obtener un archivo de video
gue contiene las anotaciones ocurridas durante la sesion
de clase y el audio de lo ocurrido. Esta informacién puede
ser documentada por el estudiante o profesor para estu-
diar la evolucién y desarrollo de cada ejercicio.

Para ilustrar aiin mejor el experimento, se muestran las
etapas necesarias para el desarrollo normal de un ejerci-
cio de proyecto, basado en un caso especifico, el disefo
de un muro de cerramiento para un conjunto de vivienda
colectiva en Bogota.

El profesor debe identificar una historia cercana a los es-
tudiantes, que los estimule al tiempo que los rete en la
busqueda de soluciones. Para la situacion especifica, se
utiliza la experiencia de un profesor de la escuela (arqui-
tecto Philip Weiss) que todos conocen y se les propone a
los estudiantes enfrentarse a la misma situacion que el
profesor tuvo quince anos atras.

Los estudiantes deben hablar con quien enfrenté la si-
tuacién original y generar la informacion béasica del
caso: entrevistar al profesor, hacer un levantamiento de
las caracteristicas fisicas del lugar, recopilar los escritos
o articulos relacionados, etc. Esta informacion se debe
presentar y almacenar digitalmente para que pueda ser
consultada por la totalidad del grupo.

El estudiante debe identificar un problema aparentemen-
te sencillo, aunque por medio de una reflexién colectiva
descubra las consecuencias profundas que puede tener.
En el caso del cerramiento, se logra establecer que hay
una pregunta profunda sobre la relacion entre el espacio
privado y el publico, sobre el espacio urbano que pierde
vigencia cuando no hay relacion con los edificios que lo
conforman. Estas conclusiones deben ser compartidas
por la totalidad de los estudiantes.

5 Dyknow® es un programa desarrollado en DePauw University para uso sobre plataformas de tablet PC. Permite la colaboracion e interaccién en tiempo real del total de la
clase alrededor de un sélo archivo, busca cambiar la imagen del salén de clase estatico y tradicional por el salén de clase interactivo mediante metodologfas de aprendizaje

colaborativo.

6  Camtasia studio® es un programa desarrollado por Techsmith® para la grabacion de todo lo que ocurra en tiempo real en la pantalla del computador; es decir permite grabar
imégenes, presentaciones, audio, etc. y en general todo incluido audio y video de las anotaciones del profesor y estudiantes sobre la presentacion de cada estudiante.
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Para lograr una revision y critica de las propuestas se pro-
pone una estrategia basada en una serie de temas o pre-
guntas centrales de la disciplina, que generalmente son
aplicables a cualquier ejercicio. Para las revisiones se
utiliza un protocolo, basado en la revision sistematica de
una presentacién que se revisara con la ayuda del progra-
ma DyKnow, sobre la que el profesor y otros estudiantes
haran criticas verbales o gréficas, que son registradas a
lo largo del proceso. Las preguntas o temas para discutir,
se puede resumir en la siguiente estructura:

La imagen del proyecto: Independiente del contenido téc-
nico que propone el curso, el problema de la forma no se
puede abandonar y mucho menos promover la escision
entre el problema técnico y el estético. Se escoge un es-
tudio de caso con una carga alta en el problema de la
imagen, como ocurre con el muro de cerramiento.

Saber cuanto cuesta: Se propone la importancia de saber
el costo de lo que se hace desde las etapas tempranas
del proyecto y plantear un modelo de costos que permita
controlar las decisiones y ser consciente de las relacio-
nes de costo beneficio que generan las decisiones forma-
les y materiales.

Saber cuanto dura construirlo: Todo elemento que se
dibuja se tendra que volver realidad y esto tomara un
tiempo determinado. Calcular la duracién de la obra es
importante en todos los casos y es una variable que gene-
ralmente no hace parte del taller de proyectos.

Saber coémo se construird: Dado que la propuesta es de
gran extension, se busca identificar el problema de la
construccion serial y la definicion de un médulo repetible
que induce una vision racional del proceso constructivo.

La interacciéon con la estructura: Al ser el cerramiento
autoportante obliga a reflexionar sobre sistemas senci-
llos para configurar una estructura que estara expuesta
al empuje del viento, la irregularidad del terreno y al uso
como proteccién externa.

El agua: La conduccién horizontal y vertical del agua que
pueda acumularse en el muro exterior; identificar como
la generacion de superficies horizontales favorece la apa-
ricion de patologias relacionadas con el agua.

Los espacios para las instalaciones: Temas de ilumina-
cion artificial y la posible interaccién con el peatén, ge-
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nera la previsién de espacios para alojar conductos o
futuras actualizaciones de los elementos tecnolégicos
incluidos en el muro de cerramiento.

Los materiales del cerramiento: Es uno de los elementos
donde es posible la experimentacion formal y material.
Es la oportunidad para superar los materiales convencio-
nales para potenciar la forma e imagen inicial propuesta.
Igualmente este cerramiento, ademas de ser la imagen
del proyecto, puede controlar la habitabilidad del espacio
publico y regular la relacion entre el interior y el exterior.

Modificacién del pavimento exterior: Al ubicar este muro
de cerramiento, es necesario reflexionar sobre su influencia
sobre el material a utilizar en el andén publico y el espacio
colectivo.

Estudiantes trabajando con tablet PC en el taller de proyectos en la Universidad
de los Andes -2009.

- Repeticion de temas
En este taller experimental, de acuerdo a lo explica-
do en la descripcién anterior, el profesor gracias a
las posibilidades tecnoldgicas no necesita repetir
los temas en cada ejercicio, a diferencia de lo que
ocurre en el taller tradicional, donde repite el con-
cepto a cada uno de los estudiantes.

Gracias al uso del programa para trabajo colaborativo,
el profesor tiene a su disposicion la totalidad de pre-
sentaciones, con lo cual es posible hacer comparacio-
nes de una manera mas sencilla que cuando se utilizan
las presentaciones de los estudiantes por separado.
Desafortunadamente, al menos en este experimento,
no fue posible poner en la pantalla mas de un proyecto
para poderlos comparar de forma simultéanea.




En esta version del taller al igual que en el taller
apoyado en tecnologias de presentacion, el profesor
puede apoyarse en el trabajo de su estudiante para
abordar con el grupo completo los temas o conteni-
dos que a su juicio son importantes para la totalidad
del grupo como objetivos académicos. Al disponer
de tablets PC el profesor puede ir mas alla y de ma-
nera interactiva discutir graficamente en tiempo real
cada uno de los conceptos y solicitarle a los estu-
diantes soluciones alternativas para “ayudar” a so-
lucionar los problemas detectados colectivamente.

Conocimiento de los proyectos

Este tipo de curso permite que el profesor tenga un
conocimiento mayor del proyecto, pero méas impor-
tante que esto es que los estudiantes también se
vuelven parte de las propuestas de sus compaferos,
con lo cual pasan de ser agentes activos de su pro-
pio proyecto a serlo de varios ejercicios. lgualmente,
permite que un estudiante que no tenga su presen-
tacién pueda participar activamente en los proyec-
tos de sus companferos, con lo cual seguramente
podra abordar de nuevo el proyecto con mayor cono-
cimiento de causa. Ilgualmente, al incorporar la posi-
bilidad de grabar en video la critica del proyecto, es
posible recuperarla para entender el proyecto.

Interaccion

La interacciéon cambia totalmente al perder la orga-
nizacién jerarquica del taller tradicional y convertir-
lo en un ambiente totalmente horizontal, donde son
los estudiantes los que discuten sobre las propues-
tas. El papel del profesor pasa de ser la fuente de
conocimiento a ser la guia de la discusién, sugerir
la revision de algunos temas, solicitar la busqueda
de informacién por internet que complemente la
sesion, hacer ejercicios de resolucién de problemas
sencillos que nutran el desarrollo de la actividad,

con lo cual es evidente que el taller como espacio
caracteristico de la disciplina va a promover efecti-
vamente los valores de optimismo, respeto, autono-
mia, innovacion, critica y colaboracién que supone
formarse como arquitecto (Cultura de taller), dando-
le un nuevo valor el paradigma del taller tradicional.

Atencion

La atencion y concentracion de los estudiantes au-
menta, pues los alumnos centran sus esfuerzos en la
pantalla de trabajo en la cual estan ocurriendo diver-
sas operaciones, en las que pueden participar. Este
cambio de un rol pasivo a uno activo es la diferencia
principal de la propuesta. Obviamente, el riesgo de la
pérdida de atencion es alto, sobre todo cuando el es-
tudiante tiene un computador en sus manos con ac-
ceso a internet. El programa cuenta con la opcién de
bloquear esta posibilidad. También existe el riesgo
de que empiecen a hacer dibujos que no tienen rela-
cién con lo que se estéa discutiendo, pero este asunto
lo puede manejar el profesor desde su terminal.

Taller de proyectos con uso de tecnologia digital.
Universidad de los Andes - 2009.
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Conclusiones y perspectivas

Es un sistema de dificil implementacion porque de-
manda un alto grado de compromiso, capacitacion
y familiaridad del profesor con las tecnologias de
informacién. El profesor de proyectos tendra que en-
trar en el sistema para preparar clase, prever los re-
sultados de los ejercicios, saber qué competencias
quiere desarrollar o de lo contrario ésta aproxima-
cion se convertird solamente en una anécdota.
Tiene excelente recepcién en los estudiantes, debi-
do a su familiaridad con las tecnologias de informa-
ciony a la cultura mediatica con las cuales han sido
educados.

Los resultados son positivos, pero proponen un cam-
bio cultural profundo y existe resistencia para este
cambio de paradigma. Se deben identificar los ni-
veles de formacién donde este tipo de taller tenga
mayor efectividad, teniendo en cuenta que el experi-
mento Unicamente cubrio a los estudiantes de tercer
y cuarto ano.

Se debe contar con un espacio donde esta tecnolo-
gia esté disponible sin necesidad de un esfuerzo adi-
cional por parte de los estudiantes o los profesores.

El disefio de los ejercicios es determinante para
poder predecir los resultados y lograr que los objeti-
vos académicos, las competencias y los contenidos
se cumplan.

El método obliga al estudiante a construir presen-
taciones claras que deben ser el reflejo de su capa-
cidad para construir un argumento coherente. Esto
abre la posibilidad de que las presentaciones sean
multimediales, donde no sélo el dibujo, video o texto
preparado hagan parte del contenido. Adicional-
mente, la posibilidad de realizar dibujos en tiempo
real enriquece la discusion y aproximacién al pro-
yecto, permitiendo la visualizacién y comprensién
por la totalidad de los estudiantes.

Es una estrategia que evade completamente la posi-
bilidad de que el taller de proyectos se convierta en
la réplica de una oficina de disefo arquitecténico o
que simplemente se reproduzca la manera como el
profesor fue educado; es un ambiente de aprendiza-
je, que de forma simultanea valora la experiencia del
profesor y de los estudiantes.
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