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Abstract

The evolution of spatial representation in architecture has been transformed by the advent of
computing. Digital platforms have enabled designers to accurately represent space in 2D and 3D
dimensions, integrating visual and temporal elements. In education, physical-digital models have
become effective pedagogical tools to represent and manipulate architectural spaces. In this context,
it immerses students in design through technological environments, facilitating graphic exploration
and mastery of digital tools. Students acquire skills to build 2D and 3D models, optimising spatial
production and communication with digital systems. This work highlights the pedagogical advantages
of physical-digital models in spatial education. They allow a synchronic and diachronic investigation of
space, facilitating the comparison of scales and variables, and the drawing of conclusions. The
methodology is structured in three blocks: CAD systems and construction of 2D objects, 3D modelling
and printing, and concepts of infoarchitecture and post-production. The teaching combines theory and
practice in workshops, promoting autonomous development. These models become research tools
that enrich the understanding of architectural space, contributing to collective knowledge for
generations to come.

Keywords Architectural education, physical/digital models, models, spatial representation, technology
and education.

Resumen

La evolucion de la representaciéon espacial en arquitectura se ha transformado con la llegada de la
informatica. Las plataformas digitales han habilitado a los disefiadores para representar con precision
el espacio en dimensiones 2D y 3D, integrando elementos visuales y temporales. En educacion, los
modelos fisico-digitales se han convertido en herramientas pedagdgicas eficaces para representar y
manipular espacios arquitectonicos. En este contexto, sumerge a los estudiantes en el disefio
mediante entornos tecnolégicos, facilitando la exploracion grafica y el dominio de herramientas
digitales. Los estudiantes adquieren destrezas para construir modelos 2D y 3D, optimizando la
producciéon y comunicacion espacial con sistemas digitales. Este trabajo resalta las ventajas
pedagégicas de los modelos fisico-digitales en la ensefanza espacial. Permiten una investigacion
sincrénica y diacrénica del espacio, facilitando la comparacién de escalas y variables, y la extraccion
de conclusiones. La metodologia se estructura en tres bloques: sistemas CAD y construccion de
objetos 2D, modelado e impresiéon 3D, y conceptos de infoarquitectura y postproduccion. La
ensefianza combina teoria y practica en talleres, promoviendo el desarrollo auténomo. Estos modelos
se convierten en herramientas investigativas que enriquecen la comprensién del espacio
arquitectonico, contribuyendo al conocimiento colectivo para las generaciones venideras.

Palabras claves Ensefianza de la arquitectura, modelos fisicos/digitales, maquetas, representacion
espacial, tecnologia y educacion.
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1. Introduccién

La representacion espacial en la disciplina de la arquitectura ha sufrido transformaciones
profundas a través de los siglos, alcanzando un punto de inflexion con la incorporacion de las
tecnologias informaticas durante el siglo XX. Este desarrollo ha propiciado una evolucion
paradigmatica que trasciende la linealidad histérica, migrando desde el uso de herramientas
tradicionales hacia la implementacion de sistemas digitales en el disefio de proyectos arquitectonicos
de gran escala y complejidad. Esta transicion no solo redefine la praxis arquitecténica, sino que
también establece un nuevo marco teérico y operativo para los arquitectos contemporaneos, quienes
deben integrar estas competencias digitales desde el inicio de su formacion académica (Fraile & De
Jorge, 2023).

El avance hacia la digitalizacién en arquitectura implica un redimensionamiento de los métodos
pedagdgicos tradicionales y la adopciéon de modelos fisico-digitales como herramientas esenciales
para la ensefianza y la practica profesional. Estos modelos permiten una manipulacion y visualizacion
espacial mas efectiva, convirtiéndose en instrumentos cruciales para el desarrollo de habilidades
necesarias en el ambiente profesional actual, donde la complejidad y la escala de los proyectos

demandan una precision y un nivel de detalle anteriormente inalcanzables.

Dentro de este marco transformador, este articulo expone los resultados preliminares de una
innovadora practica educativa implementada en la asignatura “Sistemas Informaticos Aplicados a la
Arquitectura” en la Universidad Rey Juan Carlos. Este curso propone una estrategia pedagdégica
orientada hacia la formacion digital, disefiada para disminuir la reticencia tecnoldgica y fomentar un
aprendizaje autbnomo que no soélo mejora el rendimiento académico de los estudiantes, sino que

también los prepara de manera mas efectiva para los desafios del mercado laboral actual.

Adoptando un enfoque cualitativo, sustentado en estudios de caso y en la Taxonomia Revisada
de Bloom adaptada al nivel inicial de los estudiantes, la metodologia seleccionada para esta
investigacion se justifica en la necesidad imperativa de promover técnicas experimentales respaldada
en una "alfabetizacion digital" robusta. Esta necesidad subraya la importancia de que los futuros
arquitectos no sélo sean capaces de manejar herramientas digitales avanzadas, sino también de
comprender y manipular grandes volumenes de datos que son fundamentales en el diseno

arquitectonico contemporaneo (Eshet-Alkali & Chajut, 2010).

El proceso educativo que se detalla en este estudio incluye tanto lecciones tedricas como
actividades practicas, promoviendo el desarrollo autonomo de los estudiantes. La investigaciéon
explora la implementacién de nuevos instrumentos y tecnologias que simulan formas y espacios
proyectuales, integrando programas digitales con metodologias de disefo tradicionales. Este hibrido
sistema educativo no solo optimiza los procesos de ensefianza-aprendizaje, sino que también amplia
las competencias de los estudiantes, permitiéndoles navegar con mayor destreza en un entorno

digital que evoluciona constantemente (Subirés et al., 2017).

Esta fusion de técnicas digitales y modelos fisicos tradicionales en la educaciéon arquitecténica

permite a los estudiantes una aproximacion mas integral y profunda hacia el disefio arquitecténico. Al
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familiarizar a los alumnos con sistemas digitales avanzados y facilitar su adaptacion a tecnologias
emergentes, la educacion arquitectdnica se convierte en un proceso dinamico de descubrimiento y
adaptaciéon. Esta adaptacion no es solo técnica sino conceptual, permitiendo a los estudiantes
explorar nuevas fronteras del disefo arquitectdnico y preparandolos para contribuir significativamente
a la disciplina en un contexto globalizado.

La integracion de herramientas digitales en la formacién arquitecténica no sélo es imperativa para
mantener la relevancia profesional en un mercado cada vez mas tecnolégico, sino que también
representa una expansion de las capacidades creativas y analiticas de los nuevos arquitectos. A
través de la adaptacién curricular y la innovacion pedagégica, podemos asegurar que la préxima
generacion de arquitectos esté equipada no solo para enfrentar los desafios del presente sino

también para anticipar y moldear el futuro de la arquitectura.

2. SIALA: Integracion de Tecnologias Digitales en el Curriculo de

Fundamentos de la Arquitectura

La asignatura "Sistemas Informaticos Aplicados a la Arquitectura" constituye un componente clave
en el primer afo del programa de estudios basicos de Fundamentos de la Arquitectura en la
Universidad Rey Juan Carlos, Madrid. Este médulo, médulo, desarrollado a lo largo de 15 semanas
con sesiones de cuatro horas semanales y 42 horas adicionales de trabajo auténomo por estudiante,
se imparte en el primer semestre académico y esta disefiado para introducir el uso de herramientas
digitales en el disefio arquitecténico. A través de un enfoque interdisciplinario, SIALA integra
aspectos proyectuales, compositivos, constructivos y paisajisticos, y enfrenta el reto de ensefiar tanto
el manejo de tecnologias digitales avanzadas como los conceptos fundamentales de la arquitectura

en un periodo intensivo y compacto.

Histéricamente, la asignatura se ha impartido desde una perspectiva instrumental, centrada
principalmente en la documentacién bidimensional, técnicas de renderizaciéon y animacion. Esta
aproximacioén, si bien provechosa en algunos aspectos, ha tendido a marginar la comprensién
profunda de las capacidades y potenciales de las plataformas digitales en la arquitectura

contemporanea.

Dada la rapida evolucion tecnoldgica y su impacto en la metodologia de disefo arquitectonico, se
ha hecho imperativo un replanteamiento radical de este curso. El nuevo enfoque metodolégico y
practico implementado busca no solo familiarizar a los estudiantes con el software y hardware
esenciales en la disciplina, sino también fomentar un entendimiento holistico de cémo estas
herramientas pueden transformar tanto el proceso creativo como el resultado final del disefio

arquitectonico.

El redisefio curricular de SIALA esta apoyado por una serie de recursos complementarios,
trabajos individuales y sesiones de tutoria, enfocandose en la aplicacion practica de las herramientas
digitales. Se promueve un ambiente de taller donde se combinan la ensefianza tradicional y las

nuevas tecnologias, facilitando asi la creacién de prototipos digitales y fisicos que van desde
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representaciones bidimensionales hasta modelos tridimensionales complejos. Estos modelos son
concebidos como partes de un rompecabezas integrado, donde la representacion digital
complementa y enriquece las técnicas manuales tradicionales como bocetos o modelos impresos y

otras formas de expresion arquitectonica (Fraile & De Jorge, 2023).

Con el fin de maximizar el potencial educativo de SIALA, se han establecido objetivos especificos
para la asignatura, incluyendo:

1. Iniciaciéon en Herramientas Digitales: Capacitar a los estudiantes en el uso eficiente de
tecnologias digitales para disefar, explorar e investigar en el ambito de la arquitectura y el
urbanismo, poniendo especial énfasis en la modelizacion espacial y la simulacién de

entornos urbanos.

2. Desarrollo de Habilidades Graficas: Proporcionar una base sdélida en los principios tedrico-
metodoldgicos que rigen el disefio arquitecténico digital, permitiendo a los estudiantes
desarrollar y afinar habilidades graficas avanzadas mediante el uso de software
especializado.

3. Comprensién Espacial Avanzada: Ampliar el entendimiento de los estudiantes sobre la
composicién espacial, la escala y la percepcién humana del espacio mediante técnicas de
visualizacion y fabricacion digital, las cuales permiten una exploracién mas profunda y

detallada de las propiedades fisicas y estéticas de los proyectos.

4. Fomento de la Colaboracion: Estimular el trabajo colaborativo en el taller a través de
andlisis comparativos y criticas colectivas que promuevan un ambiente de discusion
académica activa y cooperacion entre pares, esencial para el crecimiento intelectual y

profesional.

5. Preparacién para la Practica Profesional: Introducir a los estudiantes en el uso de
tecnologias de impresién 3D y otros métodos de fabricacion digital, preparandolos para su
insercion en un mercado laboral que cada vez mas demanda habilidades avanzadas en

representacion digital y fabricacion automatizada.

3. Metodologia

La metodologia empleada en esta investigacidon se centra en el andlisis comparativo de 28 casos
de viviendas unifamiliares que varian entre 30 y 120 metros cuadrados, distribuidas geograficamente
en Europa, Latinoamérica y Japon. Este estudio utiliza un enfoque cualitativo para profundizar en las
técnicas constructivas y de disefio empleadas en estas regiones, identificando particularidades
locales y tendencias globales. Los datos para este analisis se extrajeron del portal Plataforma
Arquitectura, un recurso ampliamente reconocido por su comprensivo archivo de proyectos

arquitectonicos contemporaneos.

En el marco educativo, se implementé un curso estructurado en tres bloques tematicos, disefiado

para facilitar el aprendizaje progresivo de herramientas de software que son estandares de la
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industria, tales como AutoCAD, 3ds Max, Photoshop e lllustrator. Estas plataformas fueron
seleccionadas especificamente por su prevalencia y reconocimiento en estudios de arquitectura a
nivel europeo, lo que proporciona a los estudiantes habilidades directamente aplicables en contextos

profesionales internacionales.

A lo largo del semestre, los estudiantes enfrentaron la complejidad inherente a estos programas,
adquiriendo habilidades cruciales en dibujo arquitecténico, modelado tridimensional y animacion. El
enfoque pedagdgico permitié a los alumnos no solo aprender de manera estructurada dentro del aula
sino también continuar su desarrollo de forma autodidacta, consolidando asi su aprendizaje mediante

la practica y experimentacion continuas.

Cada uno de los tres bloques del curso fue cuidadosamente disefiado para abordar diferentes
aspectos de la arquitectura digital. El primer bloque se enfocd en el dibujo técnico y el uso basico de
AutoCAD, introduciendo a los estudiantes a las normativas y técnicas de representacion
bidimensional. El segundo bloque avanzé hacia modelados mas complejos con 3ds Max, explorando
formas arquitectonicas y su representacion en entornos tridimensionales. Finalmente, el tercer bloque
integré Photoshop e lllustrator para ensefiar técnicas de postproduccion y presentacion, habilidades
esenciales para la comunicacion efectiva de proyectos arquitectonicos.

Este enfoque integral no solo promovi6 la adquisicidn de competencias técnicas, sino que también
foment6 una comprension holistica del proceso de disefio arquitectdnico, desde la concepcion inicial
hasta la presentaciéon final del proyecto. Mediante la combinacién de practicas en el aula con
recursos de apoyo y asignaciones, se reforzaron los conocimientos adquiridos, permitiendo a los
estudiantes aplicar lo aprendido en proyectos concretos y situaciones de disefio reales. Este modelo
pedagégico busca no solo impartir conocimientos técnicos, sino también desarrollar en los futuros
arquitectos una capacidad critica y una adaptabilidad que les permita navegar y prosperar en el
dinamico campo profesional de la arquitectura.

3.1. Explorando modelos bidimensionales

El primer segmento del curso sobre "Sistemas Informaticos Aplicados a la Arquitectura" dedica
aproximadamente el 40% de su estructura curricular al estudio intensivo de la representacion
bidimensional. Este mddulo inicia con una fase de investigacion meticulosa, durante la cual los
estudiantes emplean AutoCAD para recopilar y procesar datos destinados a la creacién de un modelo
bidimensional. En esta fase inicial, se promueve una profunda interpretacién de conceptos
geométricos, escalas y simbologia. Los conocimientos adquiridos en las asignaturas de
"Representaciones Arquitectonicas" y "Comunicacion Grafica" se integran para superar una
perspectiva meramente digital del disefio, abordando asi las dimensiones tedricas y practicas del

proyecto arquitecténico.

Posteriormente, se procede a desarrollar la representacion planimétrica del disefio arquitecténico
seleccionado, utilizando también AutoCAD. Durante este proceso, los estudiantes ajustan y modifican

formas y dimensiones, generando mdultiples propuestas que seran refinadas y utilizadas en etapas
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posteriores del curso, particularmente en la creacién del poster final. Este ejercicio de revision
continua asegura la precisién del modelo frente al disefio original y facilita la correccion de errores

para alcanzar el prototipo definitivo.

Ademas de la elaboraciéon de documentacion planimétrica, este bloque incluye la construccién de
una maqueta volumétrica conceptual en papel, que sirve como una herramienta pedagdégica para
visualizar de manera abstracta la escala, forma y relacidon espacial del proyecto. Este modelo se
materializa utilizando técnicas de corte digital, permitiendo a los estudiantes experimentar con
tecnologias innovadoras que trascienden la representacion bidimensional. Este proceso no solo
introduce una dimension tridimensional al modelo, sino que también mitiga las limitaciones inherentes
a la representacion digital bidimensional, como la pérdida de percepcion de escala y la conexidon

espacial.

Este enfoque pedagdgico integral no solo fortalece la comprensién de los estudiantes sobre el
espacio arquitecténico y su representacién, sino que también les ensefia a apreciar y manejar la
transicion entre las representaciones bidimensionales y tridimensionales. A través de esta
metodologia, el curso fomenta una comprensién mas profunda de las técnicas de representacion
arquitectonica, preparando a los estudiantes para enfrentar desafios profesionales mas complejos y
facilitando un enfoque mas holistico en su formacién académica y profesional futura. Este proceso de
ensefianza y aprendizaje subraya la importancia de la precision técnica, la innovacion en el disefio y
la relevancia de las habilidades de visualizacion espacial en la educacion arquitecténica

contemporanea (Figura 1).
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Figura 1. Modelo bidimensional. Alumna: Lucia De La Puente Lépez
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3.2. Dimensiones expandidas

El bloque dedicado al modelado tridimensional constituye el 40% del programa educativo y se
centra en el desarrollo de habilidades para la representacion espacial compleja, incorporando la
dimension Z. Utilizando 3D Studio Max, una herramienta predominante en estudios de disefo
arquitectonico, los estudiantes abordan una estructura comprensiva de los elementos arquitectdnicos
fundamentales, como muros, cubiertas, aberturas, niveles, materialidades y vegetacion. Esta etapa
del curso no solo se enfoca en la habilidad técnica, sino que también promueve una comprensién
holistica del espacio mediante la integracion interdisciplinaria, que enriquece el proceso educativo a

través de la diversidad de perspectivas y técnicas.

En este mdodulo, se pone especial énfasis en la calidad de las visualizaciones, las cuales no se
limitan a simples representaciones estaticas, sino que evolucionan hacia animaciones dinamicas que
detallan las caracteristicas espaciales de los modelos arquitecténicos. Estas animaciones sirven un
doble propésito: primero, facilitan la comprensién de las estructuras complejas para los estudiantes vy,
segundo, generan material de alta calidad apto para su uso en paneles impresos y presentaciones
profesionales. Este enfoque dinamico es esencial para trasladar la teoria arquitectdonica a un contexto

practico y profesional.

El proceso educativo se enriquece considerablemente mediante la integraciéon de técnicas de
prefabricacion aditiva. El uso de impresoras 3D permite a los estudiantes crear maquetas a escala
1:100, lo que les ofrece una experiencia tangible de los conceptos estudiados. Este enfoque practico
facilita no solo la comprensién de la escala y la forma, sino que también permite una exploracion
detallada de aspectos especificos del disefio, desde la volumetria general hasta detalles minuciosos.
Cada estudiante tiene la oportunidad de definir el alcance de su exploracion, eligiendo concentrarse

en caracteristicas generales o en particularidades, segun lo requiera su proyecto individual.

Este proceso de transformacion de representaciones bidimensionales a modelos tridimensionales
marca una transicion educativa significativa, donde las variables numéricas y tedricas se materializan
en formas concretas. Esta metodologia no solo facilita la exploracion intuitiva de conceptos
arquitectonicos complejos, sino que también fortalece el entendimiento critico y practico de los
estudiantes sobre cémo los espacios son disefiados, construidos y experimentados. Al final, los
estudiantes son capaces de traducir datos y dibujos técnicos en proyectos tangibles que reflejan
tanto la precision estructural como las intenciones estéticas, preparandolos asi para los desafios del

mundo arquitecténico contemporaneo (Figura 2).
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Figura 2. Modelo tridimensional. Alumna: Irene Guijarro Herranz

3.3. Péster arquitectonico: mas alla del papel

El tercer y ultimo segmento del curso, que representa el 20% del contenido programatico, cumple
un papel esencial en la sintesis y articulacién de los conocimientos adquiridos en representacion
bidimensional y tridimensional dentro del discurso arquitectéonico mas amplio. Este médulo emplea
herramientas avanzadas de edicion grafica como Adobe Photoshop e lllustrator para explorar
profundamente el tratamiento de imagenes y la composicion grafica, facilitando asi la explicacion del
proyecto arquitectdnico desde multiples enfoques representacionales.

Conforme a las observaciones de Fleischmann (2019), la creaciéon de un péster en un ambiente
grupal en esta seccidon del curso promueve activamente el didlogo, la critica constructiva y la
interaccién social entre los estudiantes. Estas dinamicas son vitales, ya que no solo proporcionan un
medio para la evaluacion colectiva de opciones de disefio, sino que también cultivan un pensamiento
critico y reflexivo esencial para tomar decisiones fundamentadas en el campo de la arquitectura. Esta
dinamica colaborativa es esencial para proporcionar a los futuros arquitectos las habilidades
necesarias para evaluar criticamente las opciones de disefo, facilitando el desarrollo de un
pensamiento critico y reflexivo indispensable para la toma de decisiones informadas vy
fundamentadas en el campo de la arquitectura.
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Dentro de este marco pedagdgico, los estudiantes son motivados a aplicar colectivamente sus
conocimientos adquiridos para la creacion de un discurso infografico que narra y visualiza

experiencias y narrativas multisensoriales del espacio arquitectonico disefiado.

Este enfoque integrador permite realizar comparaciones de escalas, andlisis detallados de
variables criticas y la visualizacién de soluciones arquitecténicas desde perspectivas tanto
sincrénicas como diacronicas. Segun Fraile y De Jorge (2023), este método no solo enriquece la
comprension del espacio, sino que también amplia la capacidad de los estudiantes para
conceptualizar y comunicar complejidades arquitectonicas de forma creativa y efectiva.

El resultado culminante de este proceso es la creacién de un poster (Figura 3) de dimensiones 1 x
0,70 metros, que integra y exhibe el material grafico desarrollado individualmente por cada
estudiante. La presentacion final y la revision comunitaria de estos pdsteres, realizada en la ultima
sesion del curso, es un ejercicio crucial que fomenta el intercambio de ideas y la discusion critica.
Este momento de interaccidn no solo proporciona una oportunidad para la retroalimentacion
constructiva entre pares y profesores, sino que también actia como un cierre enriquecedor y
colaborativo del proceso educativo. Esta fase del curso, por tanto, no se limita a la mera produccion
de documentos visuales, sino que se adentra en la elaboraciéon de una narrativa arquitecténica que
es fundamental para la formacion integral del estudiante de arquitectura. A través de este enfoque, se
busca inculcar una comprensién profunda de como los elementos visuales y textuales se combinan

para comunicar de manera efectiva las complejidades y la belleza del disefio arquitecténico.
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CASA ENSO

HW-STUDIO

HW-Studio recibi6 el encargo de proyectar la singular casa

tener una contundente identidad constructiva. La vivienda

‘con unos paisajes extraordinarios que marcan el nicio del

torio marcado por la horizontalidad.

necesitaba de mucha atencién, sensibilidad e inteligencia,

los que construyen son buenos conocedores del material y
‘estén habituados a su uso.

La casa se organiza a partir de una planta cruciforme, «una

‘ca momentos, y separa un cuadrante del otro», organiza el
terreno en cuatro cuadrantes en la que cada uno de ellos

albergar los vehiculos en el segundo, en el tercero la casa
propiamente dicha , en el cuarto l oficina.

reconoce y da a bienvenida a los habitantes. En el segundo
cuadrante se puso especial antencién en conservaron los
elemento

naturales de un extraordinario valor en un territorio seco y

viles del sol

a

presencia de la montaa al fondo.

‘batos, l vestidor, ervici. Por
Gitimo,
tovertical, 4
oficina.
movimientos, andar entre los espacios, hagan presentes el
‘contacto con la tierra, la naturaleza, el aire y la montaia. £l

‘en una parte natural de él.

ANGELA RISCO AGUDO - DARIO JIMENEZ MEDINA - ALEJANDRO JUARRANZ SEGOVIA - B3 - SIALA

Figura 3. Péster arquitecténico. Alumnos: Angela Risco Agudo, Dario Jiménez Medina, Alejandro

Juarranz Segovia.
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4. Resultados de la Integracion de Tecnologias Digitales en la Educaciéon

Arquitecténica

Este estudio, aun en su fase inicial, ha arrojado hallazgos significativos que resaltan la
transformacion educativa y profesional lograda a través de la integracion sistematica de tecnologias
digitales en la ensefanza de la arquitectura. Los resultados obtenidos no solo demuestran una
mejora en las habilidades técnicas de los estudiantes, sino que también subrayan la relevancia de
estos métodos en el contexto contemporaneo de la practica arquitectonica. A continuacién, se

detallan los principales resultados:

1. Investigacion Activa con Sistemas Digitales: La adopcion de un rol activo de investigacion
por parte de los estudiantes ha sido una piedra angular de este estudio. Al sumergirse en la
exploracion de ejemplos arquitectonicos asignados, los estudiantes utilizaron herramientas
digitales avanzadas para analizar la complejidad estructural y funcional de las edificaciones.
Este proceso no solo permiti®6 una comprension mas profunda de las caracteristicas
arquitectonicas, sino que también fomenté una habilidad critica para discernir y evaluar
aspectos como la materialidad y la funcionalidad de los disefios. La implementacion de
herramientas como AutoCAD y 3D Studio Max facilit6 este proceso, permitiendo una

manipulacién detallada y una visualizacion precisa de los modelos arquitectonicos.

2. Potenciacion Creativa a través de Sistemas Digitales: La utilizacién de herramientas
digitales ha sido fundamental para transformar la informacién conceptual en modelos
digitales, tanto bidimensionales como tridimensionales. Los estudiantes lograron adquirir y
perfeccionar habilidades técnicas en un periodo relativamente corto, lo que evidencia la
eficacia de integrar estos sistemas en el curriculo de arquitectura, no solo para mejorar la

capacidad técnica sino también para estimular la creatividad en el disefio arquitectonico.

3. Valoraciéon del Proceso en Proyectos Arquitectonicos: La complejidad de las interfaces
digitales utilizadas en el curso requirid ajustes considerables en el calendario académico.
Esto destaco la importancia de adoptar un enfoque procesual en la ensefianza, donde las
correcciones iterativas y el feedback continuo son esenciales para manejar la creciente

complejidad de los proyectos arquitectonicos digitales.

4. Sinergia entre Modelos Fisicos y Digitales: La combinacién de modelos fisicos y digitales
se ha mostrado altamente efectiva para el analisis arquitecténico. Mientras que las maquetas
fisicas proporcionaron una comprensién basica y simplificada de las estructuras, los modelos
digitales afadieron una capa de precision y realismo que es imprescindible para la
evaluacion detallada de los proyectos. Esta sinergia ha enriquecido la comprensién espacial
y la precision en la representacion de los disefios.

5. Relevancia del Itinerario Digital: La creacién de recorridos virtuales y videos ha sido
particularmente beneficiosa para ampliar la comprension de los proyectos arquitectonicos.
Esta herramienta ha mejorado significativamente la percepcion de cdémo los objetos
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arquitectonicos interactian con su entorno, facilitando una comprensién mas integrada y

completa de los modelos estudiados.

6. Grupo-Laboratorio: La estructuracion del curso en torno a un modelo de laboratorio
colaborativo ha funcionado eficazmente como un espacio de produccién y discusién
continua. Las revisiones grupales, tanto en formatos digitales como con maquetas fisicas,
han fomentado una cultura de comparacién critica y dialogo constructivo. Este método ha
sido altamente valorado por aproximadamente el 85% de los estudiantes, quienes reconocen
su utilidad en el fortalecimiento de sus capacidades analiticas y comunicativas. Este
ambiente colaborativo ha sido fundamental para el intercambio de ideas y el enriquecimiento

mutuo entre los estudiantes.

En conjunto, estos resultados no solo validan la efectividad de los métodos digitales en la
ensefianza de la arquitectura, sino que también resaltan la importancia de un enfoque educativo que
equilibre la teoria y la practica, facilitando asi un aprendizaje mas dinamico y aplicado. Este estudio
preliminar proporciona una base sélida para futuras investigaciones y para la continua integracién de
tecnologias avanzadas en el curriculum arquitecténico, asegurando que los futuros arquitectos estén

bien equipados para enfrentar los desafios del disefio en el siglo XXI.

5. Discusion

La utilizacion de sistemas digitales en la educacion arquitectonica se ha consolidado como una
piedra angular para el avance en la ensefianza y la practica de la arquitectura moderna. Conforme a
Guitert & Giménez (2005), el empleo de estas tecnologias no solo enriquece la creacion de modelos
arquitectonicos, sino que también cataliza la participacién activa y la comunicacién conceptual entre
los estudiantes. Esta dinamica es esencial para la contextualizacion del proyecto en su entorno real,
aspecto que también ha sido corroborado por Lopez et al. (2016), quienes destacan cémo la

digitalizacion favorece la interaccion contextual del disefio.

Cabero y Costas (2017) extienden esta vision al destacar que la tecnologia no solo simplifica la
exploracion y construccion del conocimiento, sino que también promueve practicas de autoevaluacién
critica, esencial en procesos educativos dinamicos y adaptativos. Estos elementos son cruciales para
un aprendizaje auténomo y reflexivo, donde el estudiante evalla criticamente su proceso y

resultados.

Desde esta perspectiva, se plantea una hipétesis emergente que sugiere que la ensefanza
mediada por tecnologias digitales y herramientas de prefabricacion cataliza un aprendizaje profundo
y significativo del espacio arquitectonico. Este enfoque se alinea con el paradigma de "learning-by-
doing" de Schon (1987), que aboga por un aprendizaje a través de la practica directa, potenciando
habilidades como la observacién, el descubrimiento y la experimentacion. Este método de ensefianza
no solo enfatiza el razonamiento reflexivo, sino que también se integra perfectamente con el
"pensamiento proyectual" de Lawson (2011) y el "proceso creativo en espiral" de Quesada (2001),

enfocandose en un disefio que evoluciona de manera iterativa y reflexiva a través de fases de
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revision y redisefio continuo. Esta aproximacién permite a los estudiantes no solo aprender sobre
disefio sino también sobre cémo el disefio se adapta y responde a condiciones variables,

preparandolos para desafios futuros en entornos profesionales dinamicos.

La efectividad de combinar estos enfoques pedagdgicos con tecnologias digitales refleja una
simbiosis entre la imaginacién y la invencién, que Blrdek (2006) describe como un "acto de creacion”
donde la idea se transforma en una materializacion tangible de una idea. Este proceso no solo
demuestra la capacidad de los estudiantes para conceptualizar y realizar fisicamente sus ideas, sino
que también fomenta un aprendizaje integral que abarca tanto los aspectos técnicos como los

conceptuales del disefio arquitectonico.

Ademas, el establecimiento de un entorno de colaboracién entre estudiantes y docentes, como
sugieren Lopez y Rosolia (2022), es fundamental en este enfoque pedagdégico. Este modelo
educativo no solo fusiona la teoria con la practica, sino que también crea un ambiente sinérgico que
es vital para el desarrollo profesional y personal de los estudiantes. Este entorno colaborativo no solo
mejora la calidad del aprendizaje y la ensefanza, sino que también prepara a los estudiantes para
enfrentar los desafios del mundo real, equipandolos con las habilidades necesarias para innovar y
adaptarse a las demandas cambiantes del campo arquitecténico.

6. Conclusion

Las reflexiones derivadas de este analisis proporcionan evidencia sustancial de mejoras
significativas en la formacién de estudiantes de arquitectura a través de la integraciéon de
herramientas digitales. La fusion de los ambitos fisico y digital ha demostrado ser particularmente
eficaz, no solo en superar las limitaciones inherentes a los métodos exclusivamente digitales o
tradicionales, sino también en enriquecer la experiencia educativa mediante la facilitaciéon de una
exploracion y transformacion profunda de los resultados de aprendizaje. Esta transicién hacia la
adopcién de representaciones tridimensionales ha revolucionado la manera en que los estudiantes
visualizan y comprenden el espacio arquitectonico. Al permitir la manipulacién y exploracion de
disefios en multiples dimensiones, las herramientas digitales fomentan un aprendizaje activo y
motivador. Esta metodologia no solo potencia la visualizacién espacial, sino que también amplia la
capacidad de los estudiantes para interactuar con sus proyectos en un contexto mas realista y

aplicable, evaluando y modificando disefios a escala desde la concepcion hasta la realizacion.

Mas aun, la integracidon coherente de representaciones bidimensionales y tridimensionales, en
combinaciéon con el desarrollo de habilidades discursivas avanzadas, ha sido crucial para el
enriquecimiento de competencias profesionales y académicas. Este enfoque holistico ha mejorado
notablemente la comprensién espacial, la precision interpretativa, el pensamiento critico y la toma de
decisiones informadas y reflexivas. Los estudiantes ahora estan mejor equipados para abordar y
resolver problemas complejos, una habilidad indispensable en el campo profesional de la
arquitectura.
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El proceso educativo también ha sido notablemente influenciado por la interaccion grupal. Al
fomentar un ambiente colaborativo, esta dinamica ha incentivado la comunicacién eficaz y el analisis
detallado de informacion compleja en formatos visuales y narrativos. Las exposiciones y las sesiones
de critica colectiva han promovido un intercambio dinamico de ideas, reforzando la importancia del
aprendizaje cooperativo y el debate critico como componentes esenciales de la educacién

arquitectonica contemporanea.

La capacidad de analizar proyectos a diversas escalas, facilitada por el uso de herramientas
digitales avanzadas, ha permitido a los estudiantes realizar investigaciones profundas y detalladas
que abarcan desde los detalles constructivos mas minuciosos hasta aspectos de planificacién
urbana. Sin embargo, este enfoque multiescalar también plantea desafios significativos. Se hace
evidente la necesidad de una orientacion docente experta y continua para navegar estos complejos

sistemas digitales y evitar interpretaciones erréneas o idealizadas de los proyectos arquitecténicos.

Ante esta evolucion tecnoldgica, se impone la necesidad de una actualizaciéon constante de
conocimientos y habilidades, un desafio que los educadores deben abordar de manera proactiva.
Adaptar los curriculos y métodos pedagdgicos para incorporar competencias digitales emergentes y
explorar creativamente nuevas tecnologias se convierte en una prioridad absoluta. Este enfoque no
solo asegurara que los estudiantes estén adecuadamente preparados para los desafios del futuro
profesional, sino que también fomentara una cultura de innovacién y adaptabilidad en el campo de la

arquitectura.
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