




 
Galleguillos-Negroni, V.; Mazzarini-Watts, P.: Harriet-De Santiago, B.; Aguilera-Alegría, P. 

This work is licensed under a Creative Commons License CC BY-NC-ND 4.0              

 
 

Introducción 
Como línea o eje primordial de formación en la carrera de arquitectura, el ramo o asignatura de 
taller: Diseño Arquitectónico I, esta constantemente ofreciendo herramientas precisas para que 
el alumno desarrolle lo que se llama “pensamiento creativo”. A partir de ello, se genera una 
reflexión sobre cuanto se debe utilizar las herramientas digitales y/o análogas de tal forma de ir 
articulando lo presencial y lo online. Temáticas de discusión en la docencia en arquitectura 
(Magda Maria, 2019). 

Durante la pandemia se generó una oportunidad y un desafío de optimizar este proceso en las 
clases online facilitando el trabajo colectivo y colaborativo como si estuvieran en un taller de 
clases presenciales utilizando la tecnología como herramienta primordial, pero teniendo en 
cuenta las aprensiones mencionadas anteriormente. Se apostó por  un muro virtual que mostrara 
simultaneámente todos los trabajos y avances del taller completo y que tuviera la oportunidad 
que los estudiantes pudieran interactuar en él de forma sincrónica y en tiempo real al mismo 
tiempo que los docentes resguardando siempre que el proceso creativo fuese análogo y la 
tecnología, una herramienta de visualización de tal forma de corregir, rayar y entregar 
observaciones como si fuera una clase presencial. Con la herramienta Miró los ejercicios se 
materializaron a través de una nueva ideación gráfica de modelos plásticos-espaciales y de 
láminas con análisis, dibujos y textos. Teniendo un ambiente de corrección en el cual todos los 
estudiantes estuvieran participando de forma activa al igual que los profesores. 

 
Fig. 1 Corrección clase híbrida Taller Diseño Arquitectónico I. Fuente: Galleguillos, V. (2021) 

Dependiendo del alcance y los objetivos del proceso de aprendizaje de cada ejercicio propios del 
taller, se determinó el tipo de evaluación y revisión (individual o colectiva) con el propósito de 
permitir un flujo de transmisión de experiencias (errores y aciertos) individuales hacia el grupo y 
viceversa, y lo más importante como objetivo general: realizar taller activo en forma conjunta 
teniendo una reflexión proyectual del grupo de estudiantes. 

Esta innovación metodológica fue realizada para alrededor de 50 estudiantes mediante una 
metodología de trabajo propio de un taller colectivo, demostrando creatividad en la 
representación gráfica de todas las ideas y observaciones de manera simultánea, explorando 
nuevas formas para la representación tridimensional de un concepto de manera online apoyados 
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por el Centro de Innovación Docente de la Universidad del Desarrollo 1. Al finalizar la jornada se 
les entregó una retroalimentación desarrollando un pensamiento reflexivo en vínculo con el 
proceso creativo de un taller completo. Se trabajó en todas las unidades de la misma forma, ya 
que los estudiantes debieron entregar todos sus procesos y encargos en la pizarra virtual. La 
entrega final del semestre, se mostó un muro virtual completo con el trabajo sumativo y 
progresivo de todo un semestre dejando en evidencia lo aprendido en un tiempo clave online. 

La retroalimentación oportuna en cada cierre de unidad de manera completa, permitió describir, 
el pensar, sentir y actuar de todos los estudiantes en su ambiente, por lo tanto reconocieron cómo 
es su desempeño y cómo pudo ser mejorado en un futuro próximo. Se utilizaron estrategias de 
representación gráfica para expresar técnicamente un proyecto de arquitectura como también 
exponer verbalmente todo su proceso frente a compañeros y una comisión cruzada de taller  
compuestas por los profesores con los cuales se realiza la innovación desde otras sedes.  

Se considera que la retroalimentación es indispensable para que los estudiantes actúen sobre la 
información que reciben y usen dicha información para progresar en su aprendizaje. Entrega 
información no solo acerca del avance de cada estudiantes, sino también de un taller en general, 
permitiendo acercar la práctica docente y las estrategias empleadas en el proceso de enseñanza 
y aprendizaje a toda la comunidad que enseña arquitectura. 

Después de un año de pandemia, se obtuvieron resultados los cuales indicaron que la 
implementación con este tipo de herramientas fueron favorables en el ambiente de enseñanza 
online. Se descubrió un progresivo aumento en la participación de los estudiantes en esta 
modalidad evidenciado por el tipo de discusión que proporcionan los alumnos generando 
feedback entre ellos aprovechando la instancia para prender sus respectivas cámaras y participar 
activamente. 

1. Las oportunidades que nos abrió la Pandemia 

A partir de los nuevos procesos culturales, el desarrollo de nuevas tecnologías aplicadas y la 
globalización han sido capaz de cambiar la forma en como las personas se están relacionando. 
La pandemia acerleró aún más el ritmo de estos procesos. Tuvieron que realizar cambios 
necesarios para la transformación digital (Palacios, 2021). Se aceleró la adopción de la 
tecnología gracias a la conectividad. Es por eso que se esta perdiendo el miedo a relacionarse a 
través de pantallas. Gracias a la conectividad, se puede trabajar y estudiar. Desconcentrar las 
ciudades y conectarse con los seres queridos a pesar de la distancia (Muñoz, 2021). 

El Covid 19 afectó a todos los aspectos de la vida y la educación superior no fue una excepción. 
Los cierres temporales de las instituciones de educación superior (IES) por causa de la pandemia  
afectaron, aproximadamente a unos 23,4 millones de estudiantes de educación superior y a 1,4 
millones de docentes en America Latina y el Caribe; esto representa, aproximadamente a más 
de 98% de la problación de estudiantes y profesores de educación superior de la región2. 

La suspensión de las diferentes actividades presenciales, ocasionó que las Universidades 
transformaran sus clases presenciales, a sistemas de aprendizaje en línea, lo que implicó orientar 

                                                            
1 Centro de Innovación Docente de la Universidad del Desarrollo es una Unidad dependiente de la Vicrerrectoría de Pregrado, y tiene 
como Misión apoyar el proceso de implementación del Proyecto Educativo Institucional, promoviendo una docencia de calidad en las 
distintas instancias y facultades de la UDD. https://innovaciondocente.udd.cl/nosotros/ 

2 COVID-19 y educación superior: De los efectos inmediatos al día después. UNES-CO IESALC; 2020: 1-57. Disponible en: 
http://www.iesalc.unesco.org/wp-content/ uploads/2020/05/ COVID-19-ES-130520. pdf 
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todos los procesos administrativos y académicos hacia la virtualización 3. Esto creo una 
revolución en los sistemas de educación superior y promovió los modelos híbridos de enseñanza 
en modalidad  linea y fuera de ellas. Es decir, sincrónicos y asincrónicos, las cuales se 
desarrollaron gracias al uso del correo electrónico, videollamas, videoconferencias, bibliotecas 
virtuales y otro tipo de plataformas digitales 4. 

Se debe considerar que la pandemia obligó, entre otros aspectos, a reflexionar sobre  diferentes 
necesidades como, por ejemplo: Fortalecer la formación de los docentes en dimensiones de 
cómo enseñar de forma virtual además de adquirir las habilidades y destrezas necesarias sobre 
el aprendizaje multimedial y el diseño instruccional. Como también el de incorporar nuevas 
estrategias considerando los perfiles de los nuevos estudiantes con diversas experiencias y 
competencias. Se debió reforzar la infraestructura de datos académicos y comprender el uso de 
herramientas de análisis inteligente como una forma complementaria del proceso de enseñanza 
y aprendizaje. Por último, se debío pensar en nuevo rol de la evaluación dentro del proceso 
educativo en el mismo contexto virtual 5. 

Gracias a ellos, se debe considerar que se comenzó con el proceso de transformación digital que 
implicó una serie de cambios profundos y se debió considerar también como cambios culturales. 
Ya que debió ser una transformación integral, lo cual afectó a todas sus funciones,  por lo cual 
debió redefinir su modelo institucional. Eso indicó que no solo debió introducir la tecnología y 
tampoco digitalizar procesos haciendolo lo mismo que antes, pero con tecnología. Si no más bien 
requirió de una reingeniería de procesos por lo cual fue todo un desafío lograr esa innovación en 
la Educación Superior.  

Cabe destacar que  si bien en el ámbito educativo existieron diversos retos impuestos por la 
pandemia, investigaciones llevarón afirmar que los entornos virtuales puestos en práctica bajo 
este escenario favorecieron “la implementación de recursos variados que responden a las 
multiples necesitades y estilos de aprendizaje a partir de la utilización de diversas formas de 
aprendizaje interactivo que permite lograr la autonomía y trabajo colaborativo” (Tananta,2021, 
p13965).  

1.1 Taller desde la casa 

La asigantura Diseño Arquitectónico I llamado “Taller” es el principal ramo en la formación del 
pensamiento arquitectónico de primer año, y por ello, pertenece a la Línea 1 de Diseño e 
Innovación Arquitectónica (donde se agrupan los Talleres que de 1º a 6º año van abordando 
temáticas de complejidad creciente), que constituye la base o columna vertebral del Plan 
Curricular. 

Siendo un curso que inicia los estudios universitarios debe ser capaz de dar respuestas a ciertas 
inquietudes fundamentales que los nuevos alumnos traen consigo. En el ámbito del Ciclo de 
Bachillerato, la asignatura se vincula particularmente y de manera directa con los cursos 
Composición Bidimensional y Tridimensional que resultan ser un complemento independiente al 
Taller, pero capaz de entregar herramientas compositivas para el desarrollo de los ejercicios. 

                                                            
3 Murphy MPA. COVID-19 and emergency eLearning: Consequences of the securitization of higher education for post-pandemic pedagogy. 
Contemporary Security Policy. 2020; 41(3): 492-505. 

4 García-Peñalvo FJ, Corell A. La COVID-19: ¿enzima de la transformación digital de la docencia o reflejo de una crisis metodológica y 
competencial en la educación superior? Campus Virtuales. 2020; 9(2): 83-98 

5 Seoane, H. La Universidad en el CORONACENO (post COVID-19). Educ Med. 2020; 21(4): 221-222. 
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Taller I contribuye por una parte en la formación de las Competencias Genéricas de Ética, 
Autonomía, Visión Global, Visión Analítica, Innovación, Transformación Digital6 y 
Comunicación, y por otra, en la comprensión de las Competencias Específicas de Exploración, 
Sensibilidad Artística, Comunicación y Materialización 7. 

Es por ello que dentro del desarrollo del taller durante todo el año, los estudiantes deben adquirir 
como resultados de aprendizajes la capacidad de identificar y comprender la metodología de 
trabajo propia de taller de iniciación de arquitectura reconociendo e interpretando la tipología de 
los encargos que se desarrollarán durante el año académico. Además de distinguir y comprender 
en qué consiste la descripción y la observación conducente. El mirar y observar de tal forma que 
conozcan los elementos fundamentales del dibujo definiendo la noción de idea arquitectónica, 
abstracción y exploración al mismo tiempo de manejar los conceptos de espacio, volumen, lleno, 
vacío y otros comprendiendo las partes y conceptos básicos involucrados en un encargo o tarea 
utilizando un lenguaje arquitectónico acorde al nivel básico de su desarrollo. Por otro lado 
también deben identificar y relevar los elementos fundamentales que componen una observación 
de arquitectura, formulando y materializando  una observación arquitectónica, mediante el dibujo, 
la palabra escrita y el discurso hablado de manera que puedan integrar el dibujo y la palabra 
como instrumentos de observación intencionada en arquitectura analizando un problema 
concreto y explorando sus posibilidades de resolución mediante ejercicios plásticos 
materializando en sí su propuesta a través de un modelo o solución abstracta. De tal forma de 
poder concretar una idea e intentar materializarla en forma abstracta apreciando la evolución del 
trabajo personal en el dominio del dibujo como técnica. Por úlitmo cada estudiante debe ser 
capaz de experimentar e innovar en la configuración de modelos espaciales y gestuales por 
medio de diversos materiales siendo capaz de proponer y trabajar con nuevas formas y técnicas 
de representación gráfica para dar cuenta de su idea propia buscando y proponiendo sus ideas 
proyectuales complementando el dibujo, el croquis, junto con herramientas de representación y 
comunicación digital8. 

Teniendo en cuenta todos los resultados de aprendizaje que se deben adquirir durante ese 
periodo, se nos desafío como docentes de asignaturas prácticas de iniciación, no depender de 
la tecnología como un fin, si no más bien como una herramienta que entregará una experiencia 
didáctica que mantuviera las características del taller, pero fuera del taller como espacio 
arquitectónico. Teniendo en cuenta que las estrategias que se plantearan en la asignatura, 
potencieraran las prácticas escenciales del taller teniendo especial cuidado entre las relacionales 
de los estudiantes y al mismo tiempo cuidar muy bien la comunicación y relación estudiante – 
profesor ya que es lo fundamental para intercambiar de forma contiua la construcción de la 
competencia proyectual. Un lugar en el cual desarrollar. 

1.2 Miró como Tablero Digital 

Miró es una herramienta digital en línea que permite trabajar de forma colaborativa en proyectos 
en forma visual. Al proporcionar una interfaz en línea, admite a los usuarios agregar y organizar 
los elementos visuales, como videos, gif, imágenes, textos en un espacio compartido. Esta 
herramienta incluye colaboración en tiempo real, como la posibilidad de asignar tareas, comentar 
y acceder al tablero desde cualquier lugar con conexión a internet. Según el artículo, 

                                                            
6 Innovación y Transformación digital son dos nuevas competencias genéricas incorporadas por la Universidad del Desarrollo. 

7 Aporte al perfil de Egreso declarado dentro del programa de la asignatura Diseño Arquitectónico I de la carrera Arquitectura UDD.  

8 Extracto de resultados de aprendizajes  del programa de Taller I esperados por un estudiante de arquitectura al termino del año en UDD. 
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Collaboration Tools for Developers9, antes se pensaba que el diseño creativo estaba 
estrechamente ligado al tablero virtual en las que se podía aprovechar una estructura adicional 
como parte del proceso de diseño. Este adamiaje de herramientas en forma de plantilla o el uso 
de notas adhesivas,  ha influido en la forma de diseñar de los estudiantes. Al ser compatible con 
dispositivos móviles, tener una versión de escritorio para Mac y Windows, además de  una 
integración con herramientas de productividad como los son Google Drive y Trello, favoreció la 
elección de esta herramienta para la innovación del Taller. Además que se centra en la 
colaboración en tiempo real de un lienzo  de forma infinita donde no existen restricciones de 
edición en el tablero y los cambios se van visualizando a medidas que se realizan 
complementados en una sesión de zoom, por lo cual se pudo trabajar en horarios de la jornada 
de taller, corrigiendo y realizando modificaciones al mismo tiempo donde esos cambios podían 
ser visualizados por todos los integrantes del taller. 

  
Fig. 2 Corrección clase ZOOM Taller Diseño Arquitectónico I. Fuente: Aguilera, P. (2021) 

 
Fig. 3 Corrección simultanea Miró Taller Diseño Arquitectónico I. Fuente: Galleguillos, V. (2021) 

 

                                                            
9 V. v. d. H. A. P. R. &. E. C. Jackson, «ieeexplore.ieee.org,» Collaboration Tools for Developers, vol. 39, pp. 7-15, 2022. 
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Esta herramienta incentivó el aprendizaje colaborativo con la inserción de recursos digitales 
como lo fueron los gif, imágenes, dibujos digitalizados, etc, los cuales fueron siempre 
compartidos en Miró y se encontraban a disposición para ser consultados en cualquier momento. 
De esta forma, el profesor pudo hacer una guía mientras tanto el alumno pudo construir su 
conocimiento  interactuando y siendo fortalecido con el trabajo en grupo a través de estrategias 
metodológicas y al mismo tiempo desarrollo destrezas digitales que promueven el aprendizaje 
signiticativo (Giler-Loor et al., 2000). En consiguiente, al hacer el desarrollo del taller ocupando 
recursos tecnológicos como el Muro virtual Miró, el cual apoyó el proceso educativo,  creó un 
entorno positivo en el cual cada alumno se sintió motivado al punto de prender las cámaras para 
exponer, y sentirse activo al ver que todo el taller trabajaba a la vez y se podía constatar al ver 
las flechas moviéndose en pantalla de cada alumno y profesor, adquiriendo aprendizajes con 
mayor facilidad. Del mismo modo, la difusión de este tipo de taller en tiempo real, fortaleció el 
proceso de enseñanza colaborativa, lo cual motivó a los estudiantes para que pudieran continuar 
publicando sus trabajos (Delgado-Ramírez et al., 2022) una vez terminada la jornada del taller. 

2. Observación y Exploración 

El factor de Observación y Exploración son competencias primordiales que deben adquirir los 
estudiantes de arquitectura en su primer ciclo de formación dado el desarrollo de habilidades que 
deben plasmar en sus ideas, es ahí, donde surge la primera condicionante de la práctica: 
observar y explorar es la base fundamental de la profesión en formación al ser el medio del 
proceso en el cual saldran sus ideas y proyectos. 

Dentro de las estrategias de Enseñanzas la asignatura utiliza una metodología de enseñanza-
aprendizaje basada en la exploración, iteración y resolución de problemas. Los profesores 
realizan una constante tutoría, explicando los encargos o ejercicios, los procedimientos de 
trabajo, respondiendo preguntas, apoyando el desarrollo en sala y evaluando el progreso. Esta 
metodología de enseñanza procura enfatizar el proceso imaginativo del estudiante desde el 
diseño del espacio, su observación y representación, y el manejo de los materiales. Basandose 
principalmente en la observación y representación de la realidad; el análisis arquitectónico y la 
formulación proyectual, es decir, en un “saber ver” para poder “saber comprender, proponer y 
comunicar”. A partir de una secuencia de ejercicios individuales y colectivos planteados por los 
profesores en forma práctica o teórica, se construye y conduce el aprendizaje de las variables 
elementales a nivel de concepto, plástica y espacio, que orientan los procesos básicos del 
diseño. 

En el contexto de la pandemia, cuando todas las actividades académicas se desarrollaron en 
forma virtual en conexión línea en tiempo real, se pudieron vincular los ejercicios prácticos de 
observación y exploración previstos en la asignatura Diseño Arquitectónico I definidos como 
aquellos donde el estudiante aplicó lo aprendido en clases. Para poder desarrollar esas 
competencias, se  definió una metodología basada apartir del uso de pizarra digital (Miró) la cual 
permitió generar comentarios, sumar imágenes fácilmente, para promover la retroalimentación 
grupal de forma efectiva de tal forma de consolidar el proceso de enseñanza. 

  
 
 
 
 
 

[693/1181]




