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Abstract

Architectural design is a complex process; developments and influences of information technology in architecture could change creative
thinking. Architecture students go through several design levels until achieving a final project and the access to technology and
communications are present in the process. The result of design has been influenced by the application of technologies. Designs are
creative and innovative, enhanced by the exchange of ideas. This change, with scientific and technological advances, interferes with the
creation processes, making the designer reach a complex and higher thinking.
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Introduction

El disefio arquitecténico es un proceso complejo, donde los
adelantos, la influencia de las técnicas de la informacion y las
comunicaciones, llevan a reflexionar si realmente los procesos de
creacién y del pensamiento se han visto influenciados con la
aplicacién de las tecnologias. Es posible pensar que los cambios
cientificos y tecnoldgicos tienen injerencia en los procesos de
creacién, logrando que el disefiador llegue a formar un
pensamiento complejo superior.

El pensamiento de disefio, visto como un sistema que permite el
desarrollo de estrategias y capacidades para la realizaciéon de un
producto, estd relacionado con los procesos de desarrollo de la
actividad proyectual aplicados tanto a la enseflanza-aprendizaje,
como a la vida profesional.

La habilidad para disefiar y crear soluciones nuevas, estd asociada
con el desarrollo de la creatividad del pensamiento inventivo,
donde el sujeto puede valerse de tres estrategias: el analisis de la
situacion, la concepcion de situaciones abstractas y la invencién de
disefios, en base a un nivel de abstraccién logrado en los primeros
pasos. (Perkins, 1998)

La formacion de profesionales en el disefio, debe contemplar
programas que orienten al alumno a desarrollar su pensamiento
critico, investigador, innovador y creativo. Implica el dominio de
conceptos y habilidades, para lograr el objetivo final o disefio.

Este es un proceso que debe pasar por varias etapas, desde la
concepciéon de la primera idea, hasta el desarrollo y la
representacion del producto final.
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Son varias las interrogantes que surgen ante esta situacion: ¢En
qué momento el proceso creativo del estudiante se ve
influenciado por elementos tecnolégicos? ¢Cédmo se manejan y se
modifican estas ideas o pensamientos, al tener acceso a la
tecnologia y las comunicaciones? ¢Cuales seradn los procesos de
disefio que realizan los estudiantes de arquitectura, al estar
vinculados con la tecnologia? El presente trabajo pretende analizar
si los medios influyen positivamente en los procesos creativos de
los estudiantes de arquitectura, orientados hacia un pensamiento
creativo superior.

Educacién y el Pensamiento Superior

Mathew Lipman (1991), en su libro: Pensamiento complejo y
educacidn, considera que la educacién conduce a un pensamiento
de orden superior, siendo el pensamiento la realizaciéon de
conexiones y el pensamiento creativo la obtenciéon de conexiones
nuevas y diferentes.

Para diferenciar el denominado pensamiento de orden superior,
se puede citar a Parga 2007, quien explica que se pueden
considerar dos tipos de “pensador”: el pensador espontdneo y el
pensador sistemdtico. “Se puede afirmar que cualquier respuesta
orientada a la formacién de profesionales disefiadores con
capacidades investigativas debe encaminarse hacia la busqueda
del desarrollo del pensamiento de orden superior.” Parga (2007).

El pensamiento desarrollado en los estudiantes de un nivel

superior, estd determinado a diferentes circunstancias vy
conocimientos previos, debe ser innovador, creativo, ético, critico
y dindamico. En general, el ser humano primero procesa la

informacién, luego realiza un determinado procedimiento en



funcién a sus conocimientos previos o saberes, finalmente realiza
la aplicacién de esa informacion para obtener un resultado. El
ejercicio o practica de estos procesos, se convierte en habilidad.

Los Procesos de Diseino

Cross (2011) descubre los misterios de la habilidad en el disefio y
como se realizan los procesos de innovacidn y creatividad. El autor
separa la labor creativa del disefiador en varias etapas, como la
observacion, experimentacion, analisis y reflexién.

Mihaly Csikszentmihalyi es un psicélogo hungaro especialista en el
estudio de personas creativas, y sostiene que el proceso creativo
consta de cinco partes: preparacion, incubacién, revelacion,
evaluacién y elaboracién.

Segun Csikszentmihalyi (1998), la preparacion es el proceso de
formacién que todo profesional adquiere a lo largo de sus
estudios; la incubacion es donde cultiva sus ideas, ésta se
encuentra debajo de los niveles de la conciencia; la revelacion se
produce cuando estas ideas suben a los niveles de conciencia y
toman forma; la evaluacion consiste en analizar si las ideas son
viables y es posible desarrollarlas, y la elaboracion consiste en
transformar las ideas en realidad.

Bajo estos conceptos, se considera que un estudiante de
arquitectura atraviesa estas etapas cada vez que se enfrenta ante
un problema de disefio. El tiempo que demande cada actividad,
dependera de la habilidad o destreza que haya adquirido a lo largo
de su aprendizaje.

Durante ese proceso, el uso de las herramientas informaticas y el
manejo de las comunicaciones, podran mejorar significativamente
los procesos mentales y lograr que las habilidades se conviertan en
un dominio, a través de un aprendizaje profundo y un
pensamiento creativo de nivel superior. “El aprendizaje profundo
excede con mucho la mera adquisicion y reproduccién del
conocimiento y se vincula con un nivel de comprensién mas
elaborado y con la capacidad de un procesamiento mas complejo
de los contenidos” (Valenzuela, 2008, p.2)

Las habilidades y los procedimientos

De acuerdo a Parga (2007) la habilidad de pensamiento se
denomina como una facultad del ser humano que surge en
relacion al proceso, procedimiento y habilidad. La habilidad es un
proceso transformado en procedimiento, luego que éste es
aplicado, se convierte en habilidad, finalmente es ejercitado con la
practica. Cuando este pensamiento genera soluciones nuevas e
innovadoras, se denomina pensamiento creativo o pensamiento
superior.

De alguna manera los estudiantes y profesionales, al mantener
etapas, debido
principalmente a que procesan una gran cantidad de informacidn,

contacto mediatico, ven alteradas estas

cuando se enfrentan a numerosos estimulos tecnoldgicos. Se
puede decir que su habilidad creativa se ve fortalecida en cada
etapa, gracias al uso de herramientas digitales y a las
comunicaciones, logrando en muchos casos alumnos con

habilidades creativas de nivel superior.

De acuerdo con Péres (2009) considera tres caracteristicas de
cambio tecnoldgico: la primera consiste en realizar actividades
orientadas a la solucion de problemas; la segunda se define sobre
la base de un artefacto o dispositivo que mejora con el tiempo, la
tercera, es de caracter local y acumulativo del aprendizaje. Esta
ultima caracteristica, se entiende que “la exploracién y el
desarrollo de nuevas técnicas probablemente se produciran
producto de experiencias pasadas de produccion e innovacion,
secuencia de soluciones a

resultado de una problemas

especificos.” Péres (2009, p.28)

La creatividad en los estudiantes de arquitectura

Las investigaciones sobre creatividad permiten hablar sobre los
procesos de creacion, las técnicas de ideacion y aprendizaje, c6mo
éstas ayudan al desarrollo de las capacidades de imaginacion e
innovacion.

Segun Ricarte (1999, p. 49): “La creacion de ideas —la creatividad—
es un concepto profundamente complejo, ligado a la inspiracién, a
la expresién artistica, a la investigacion cientifica, a los
descubrimientos tecnoldgicos, a la comunicacidn visual y auditiva,
a la educacidn, a los comportamientos personales, e incluso a los
movimientos sociales”.

La creatividad desde el punto de vista de los procesos de creacion
arquitectonica, se orienta a la solucién de una serie de
requerimientos o necesidades, que deben ser resueltos mediante
el estudio de condicionantes y caracteristicas especificas, para
obtener un objeto arquitecténico innovador de calidad.

Durante los afios de estudio de arquitectura, los estudiantes son
capacitados en las diferentes dreas académicas, que les permiten
comprender, evaluar las condicionantes de disefio y desarrollar su
habilidad creativa presentada en un producto o proyecto
arquitectonico.

Proceso Experimental

Se procedié a realizar un estudio experimental con estudiantes del
curso de Expresion Arquitectdnica V y Expresidn Arquitectonica IV,
del 5to y 4to semestre de la carrera de Arquitectura
respectivamente, definiendo las principales etapas en el proceso
de disefio, (proceso mental, desarrollo y producto) con el objeto
de encontrar en qué momento los estudiantes se ven
influenciados por la tecnologia y cual es su repercusidén en el
disefio.
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En estos cursos, los alumnos son capacitados en el dibujo
arquitectonico bidimensional y tridimensional, utilizando los
programas: AutoCad y Revit Architecture. Adquieren destrezas en
las técnicas de dibujo arquitecténico, empleando herramientas
digitales, aplicando la simbologia apropiada. Primero realizan la
reproduccion de planos modelo, donde aplican los conceptos
tedricos y adquieren destreza. Luego estan en condiciones de
representar y realizar un disefio propio, de forma que puedan
plantearse diferentes problemas que resuelvan con ayuda del
software, a fin de conseguir una solucidn apropiada.

Si bien los alumnos se encuentran en los afios intermedios de
estudio, aln no cuenta con la capacidad de manejar todas las
condicionantes que intervienen en el disefio, éstas se van
adquiriendo en las diversas areas académicas. Aspectos relativos
al disefio estructural, constructivo, antropométrico, funcional,
ambiental o de reglamentacién, son factores que se obtienen
durante los afios de la carrera, los que se estudian a profundidad
en los cursos de especialidad y se aplican en los talleres de disefio.

Para el trabajo de disefio individual, el docente propone a los
alumnos del curso un tema de trabajo, brinda los criterios
necesarios para que realicen un disefio arquitectdnico, apliquen
las herramientas digitales y representen adecuadamente la
arquitectura.

Los alumnos, quienes no han tenido experiencia previa en el
desarrollo de un disefio con la herramienta informatica, se ven en
la obligacion de tomar decisiones rapidas. Algunos optan por
realizar esquemas en papel, otros realizan trazos libres con el
software, sin obtener un resultado satisfactorio.

Se puede decir que los alumnos se encuentran en la etapa de
ideacion o “preparacion” segun Csikszentmihalyi. Esta etapa
puede durar entre una y dos sesiones, mientras los alumnos
analizan la situacion, forman la idea mental y la representan
esquematicamente en un dibujo. A pesar que los alumnos tienen
acceso a la informacion, debido a que se encuentran trabajando
en un laboratorio de cdmputo con acceso a internet, inicialmente
la mayoria de los alumnos no consultaron la web en busqueda de
ideas.

Varios alumnos prefieren realizar esquemas a mano alzada con
lapiz, con lo que se evidencia que el estudiante de arquitectura no
esta desligado de la destreza del dibujo manual, a pesar de estar
siendo capacitados en el dibujo con herramientas digitales. En
algunas propuestas se aprecia un interés por la forma no
ortogonal, sin embargo los alumnos realizan varias alternativas
volumeétricas, antes de encontrar la adecuada.

En la primera parte, muchos alumnos no obtienen resultados
convenientes, entonces el docente recomienda investigar en
paginas de internet relacionadas con el tema, proporciona sitios
web de importancia y comparte videos e imagenes.
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Las comunicaciones entre el grupo son posibles con la ayuda de la
plataforma Moodle institucional y las redes sociales. Algunos
pocos manifestaron haber consultado varias paginas de internet
sin la indicacién previa, mostrando ejemplos de una arquitectura
con un mayor grado de complejidad. Estos ejemplos sirvieron
como punto de partida para manejar los conceptos principales y
complementar sus propuestas.

Luego de la etapa de investigacion, los alumnos esquematizan sus
ideas bajo un criterio formal adecuado, presentando una mejor
organizacién espacial que la propuesta inicial. El trabajo se realiza
en un ambiente de entusiasmo y colaboracidn, aplicando
diferentes conceptos. Algunos prefieren la creacién de formas
libres, no convencionales, otros se inclinan por los trazos
ortogonales, el software no presenta limitante alguno para la
realizaciéon de las ideas.

Se observa una mejor comprensién del espacio y de la forma, los
estudiantes desarrollan una arquitectura compleja, buscando
soluciones creativas e innovadoras. En este momento se

encuentran en la etapa de revelacién.

Luego de este primer planteamiento, de asesoria y critica por
parte de los docentes, las propuestas pasan a una etapa de
evaluacidn, se procede a realizar el replanteo y correccién.

Se puede percibir que originalmente los alumnos no tenian un
concepto claro de lo que iban a realizar, algunos se limitaron a la
forma como idea principal, otros se limitaron a la organizacion de
los espacios. Factores como el entorno, las condicionantes
ambientales, funcionales y de proporcién, no habian sido objeto
de reflexion hasta la etapa de evaluacion.

Mediante indicacion docente, los alumnos evaltan la factibilidad
de sus propuestas, a fin de iniciar la etapa de desarrollo. En este
nivel se enfatizan los criterios de representacién arquitecténica y
se ejecuta la etapa final, siguiendo las recomendaciones

adquiridas a lo largo del curso.

En la etapa de representacion tridimensional, se construye un
modelo que permite una visualizacidon muy cercana a la realidad, a
través de la realizacién de perspectivas y vistas interiores vy
exteriores. Se analizan varias alternativas de acabados, mediante
la aplicacién de materiales y texturas. También se realizan pruebas
de asoleamiento, iluminacién artificial, asi como los recorridos o
animaciones, lo que permiten apreciar mejor la calidad del espacio
y el disefio.

Finalmente, el proyecto bidimensional es impreso a escala, para su
presentacion en laminas, representando la arquitectura en planos
de plantas, cortes y elevaciones, que posibiliten su construccion.



Resultados

Fue importante durante todo el proceso contar con el soporte
informatico, ademas de los referentes de la web, el habil manejo
de los programas y los conocimientos previos del software.
Permiti6 a los alumnos idear formas complejas, realizar
modificaciones y replanteos con la ayuda del docente. Los
resultados evidenciaron distintas tendencias, algunos obtuvieron
soluciones armoniosas con elementos ortogonales, mientras que
otros buscaron soluciones no convencionales, orgdnicas y

dindmicas.

Si bien los alumnos iniciaron sus propuestas de distinto modo vy
utilizando diferentes métodos, dependera principalmente de la
habilidad del estudiante, el que pueda desarrollar una solucién
viable a un problema arquitecténico. No todos los alumnos en este
nivel logran obtener ideas validas en corto tiempo.

Un punto en comun todos los participantes, fue el apoyo con la
bisqueda de referentes, los estudiantes investigaron vy
seleccionaron proyectos modelo en la web, y mantuvieron una

comunicacion constante y adecuada.

La informacion encontrada en internet proporcioné material
importante a los alumnos, donde, gracias a la comunicacion y el
intercambio de ideas, se hizo factible el mejoramiento de los
planteamientos. Inicialmente, los alumnos con mayor habilidad o
experiencia previa, realizaron esquemas directamente utilizando
el software, mientras que otros optaron por realizar esquemas con
lapiz y papel, para luego ser desarrollados con ayuda de los
programas de disefio. Todos los alumnos finalmente emplearon las
comunicaciones y la tecnologia positivamente en la realizacion de
sus proyectos.

Si bien la primera etapa de disefio tomé bastante tiempo, una vez
definida la idea, fue con el apoyo del software de disefio que
lograron realizar la representacion tridimensional. Esto permitio
una mejor visualizacidon del espacio, vistas en perspectivas con
materiales y acabados que posibilitaron la realizacion de
modificaciones.

Un proyecto es el resultado de un proceso que debe pasar por
diferentes etapas y requiere de practica constante a fin de adquirir
habilidad en el disefio. Las tecnologias sirven de sustento en la
obtencién de esta habilidad y acompafia al estudiante desde la
primera etapa.

Conclusiones

Si bien la arquitectura evoluciona en funcidon a multiples factores,
la presencia del software de disefio permite crear soluciones
innovadoras y dificiles de resolver con medios manuales. El disefio

tridimensional digital permite una mejor visualizacion del espacio,
la creaciéon de nuevas alternativas de la forma arquitecténica y
volimenes complejos. En mayor o menor medida, interviene en la
formacién de profesionales que desarrollan un pensamiento
creativo superior. El software es una herramienta que ayuda al
alumno a comprender mejor las proporciones, experimentar con
los materiales, la iluminacién artificial y natural. Se puede afirmar
que la tecnologia esta presente durante todo el proceso creativo.

El presente estudio demostré que los estudiantes tienen la
oportunidad de formar pensamientos creativos de orden superior
con el apoyo de la tecnologia y las comunicaciones en su
formacién como arquitectos. El docente se convierte en un
orientador, los sistemas en el soporte que permite a las ideas del
disefiador evolucionar, pero dependera de la habilidad que
desarrolle el alumno para que pueda trasformar sus ideas en un
producto viable y creativo.
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