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Resumen

En este trabajo se analizan actividades tales como: el uso de herramientas para el disefio digital, la teoria
del color, elementos de la composicién, aprendizajes previos, competencias digitales, y conceptos para el
desarrollo del Pensamiento Complejo, que sirven al autor como parametros para realizar este estudio con el
fin de averiguar si los alumnos de la asignatura "Perspectivas y Animaciones Digitales", estan teniendo una
practica y un aprendizaje adecuados y si los objetivos de aprendizaje se estan cumpliendo adecuadamente.
Utilizando un grupo testigo y un grupo piloto, basados en cuestionarios de respuestas cerradas, practicas
en el salén de clases, uso de las Tics,el uso de bitacoras y practicas para realizar en casa, se logra conocer
como los alumnos estan logrando las metas de aprendizaje del curso en cuestién y como se incorporan a
los objetivos de aprendizaje del grupo piloto, estrategias para el desarrollo de competencias y la
incorporacion del pensamiento complejo en los procesos de E-A.

Palabras clave: Tics; CAD; Diseno Digital; Competencias digitales; Pensamiento Complejo;
Composicion; Teoria del Color.

Contenido

1. Contexto en el que se inserta la intervencion.

A partir del afio 2002, se aprueba por el H. Consejo Universitario y se implementa el nuevo plan de
estudios para la carrera de arquitecto en el campus de arquitectura, arte y disefio de la Universidad
Auténoma de Yucatan.

En el plan de estudio, se contempla la flexibilidad entre las asignaturas, dividiéndose estas en dos: las
obligatorias y las de perfil especifico u optativas, siendo la de "Perspectivas y animaciones digitales " una
asignatura optativa comun en la licenciatura.

Tiene una duracion de 72 horas/semestre, esta dirigida a los alumnos que estan cursando la carrera de
arquitecto a partir del segundo nivel (del tercer semestre en adelante), por lo que pueden haber alumnos
en el mismo salén de tercer semestre al décimo, que es el ultimo. Esto implica que el conocimiento
previo de los alumnos, varia desde muy basicos a avanzados.

Ademas de estar en el segundo nivel de la carrera, se pide como requisito para poder inscribirse a esta
asignatura, que el alumno tenga conocimientos basicos de computo, y sepa manejar el sistema operativo
Windows XP Pro en adelante, es decir, competencias digitales basicas, de acuerdo a Marqués (2000 y
2009).

" Facultad de Arquitectura, Campus, Arquitectura, Habitat, Arte y Disefio, Universidad Auténoma de Yucatan



En el campus hay disponibles 5 salones de computo con 18 computadoras cada uno, con una
computadora para el docente en cada uno de los salones, asi como bocinas, pantalla y video proyector.

Cada una de las computadoras tiene caracteristicas de hardware avanzadas tales como 2 a 4 Gb de
memoria Ram, discos duros de 7200 rpm., 250 Gb de capacidad, lector y grabador de DVDs, tarjetas de
sonido, ratones, teclados, monitores LCD de alta resolucion, de tal manera que sean capaces de
procesar datos y modelos complejos en 3D para realizar operaciones de renderizados, simulaciones
arquitectonicas, videos, imagenes, sonidos, estudios de sol, generar vistas panoramicas (360°),
recorridos arquitectonicos de interiores y exteriores, etc.

El contenido de la asignatura es bastante amplio ya que se contemplan varios programas CAD
(AccuRender, Archicad y ArtLantis).

Los objetivos generales son que al finalizar el curso el alumno pueda:

Utilizara herramientas y comandos usados para la creacion, visualizacion y edicion de:
* perspectivas y animaciones de modelos arquitecténicos asistidos por computadora,
* animaciones o recorridos virtuales utilizados en el proceso de proyectacion,
* presentaciéon de modelos tridimensionales asistidos por computadora,
* generacion de modelos VR (realidad virtual).

Generara modelos tridimensionales para el estudio volumétrico y posible modificacion como parte del
disefio, asi como de renderizado de perspectivas de presentacion e impresion de las mismas.

Como curriculo oculto se utilizan, practican y muestran otros programas que sirvan al alumno en la
presentacion de proyectos de disefio, tales como CmapsTools (para construir mapas conceptuales),
editores de animaciones Flash, vectorizados, construccion de imagenes fotograficas panoramicas, etc.

En otro sentido, y desde el punto de vista del perfil docente del campus, es que la formacién profesional
de todos los docentes, es en las areas del disefio (arquitectos, ingenieros, disefiadores graficos, artistas
visuales, fotografos, historiadores, demaégrafos, cartégrafos, etc.) y muy pocos tienen ademas de su
formacién en disefio, formacién pedagdgica (solamente 2 profesores actualmente ya cuentan con
estudios de posgrado en educacion, de los 133 docentes actuales del campus de acuerdo a datos
proporcionados por la secretaria administrativa).

Desde el punto de vista institucional, la Universidad Auténoma de Yucatan (UADY) implementa desde el
afio 2008 un Programa Institucional de Habilitacion Pedagdgica (PIHP) que busca reducir en todos los
campus del conocimiento (cinco), el numero de docentes que no tienen una formacion pedagoégica
adecuada. Este programa PIHP, ya se ha implementado, y es requisito que para poder ingresar como
docente a la UADY, el futuro docente universitario ya tenga esta habilitacion pedagdgica, o en su
defecto, estudios de posgrado o especializacion pedagdgicos.

Como comentario final respecto al tema de la habilitacion pedagdgica, acaba de implementarse la
modalidad del PIHP en linea, ya que anteriormente solamente se ofrecia en la modalidad presencial.

2. Problematica a resolver: hipétesis de las causas probables de la
problematica que orienten el diseio de la intervencién innovacién.

2.1 Antecedentes:

Tradicionalmente los docentes encargados de las asignaturas que tienen como herramienta béasica de
trabajo a la computadora ( tres, a saber: Dibujo y Disefio asistido por computadora en 2D y 3D,



Perspectivas y animaciones digitales, y Presentacion de Proyectos y maquetas virtuales) se enfocan
basicamente, a mostrarles a los discentes el "cdmo dibujar" usando los diversos programas, haciendo el
proceso bastante mecanico, sin aportar muchos ejemplos reales para hacer mas significativo el
aprendizaje de los alumnos, ocasionando esto, que el proceso de E-A se vuelva bastante monétono y
cansado, ya que desarrollan el proceso de dibujo por computadora, mostrando el uso de los comandos
paso a paso, de manera secuencial y lineal.

Lo mencionado anteriormente ocasiona que el proceso de aprendizaje del alumno se retrase y vuelva
mas lento, pues al no tener un significado evidente e interesante para el alumno, éste no presta mucha
atencion y realiza de manera mecanica sus ejercicios.

2.2 Hipétesis:

2.21 Cambiar el enfoque del aprendizaje, en vez de mostrarles los programas y sus comandos para
dibujar, que utilicen esos mismo comandos para disefar, es decir, disefiar/haciendo, Cardenas
(2009).

2.2.2 Incorporar el aprendizaje significativo al proceso E-A docente, ya que con mas ejemplos reales el
alumno prestara mayor atencion. Freixas (2009).

2.2.3 Desarrollar competencias basicas, alfabéticas y digitales, de acuerdo a Pérez (2004) entre los
discentes para su incorporacion y manejo correcto de las TICs.

2.2.4 Incorporar objetivos de aprendizaje enfocados al desarrollo de competencias, el aprendizaje
significativo y el pensamiento complejo, Freixas (2009).

3. Evidencias de la problematica y las evidencias que podrian mostrar
la mejora o cambio.

Para este estudio, se han tomado como grupo testigo, dos de la licenciatura en Arquitectura, durante los
semestres septiembre-diciembre de 2009 y enero-mayo de 2009, que ya se han llevado al cabo sin los
enfoques ni objetivos, antes mencionados, con un grupo piloto que se esta impartiendo por el autor de
este reporte, durante el semestre enero-mayo de 2010, en donde se inicié el estudio a partir de la
segunda quincena de enero para finalizar a finales de mayo de este afio.

3.1 Método o mecanismo para obtener las evidencias. Puede ser la comparacion
del desempeiio o aprendizajes con grupos anteriores o con grupos de otros
profesores, etc.

Se plantean llevar a cabo las siguientes acciones:

3.1.1 Para este primer estudio, llevar a cabo un estudio comparativo del desempefio de los alumnos
del grupo piloto respecto a los grupos testigo, es decir, analizar dos grupos de arquitectura,
impartidos en los semestres antes mencionados.

3.1.2 Desarrollar un estudio comparativo de los aprendizajes logrados, haciendo énfasis en que el
docente responsable del grupo piloto implemente los siguientes conceptos para que los alumnos
los apliquen para lograr mejorar su aprendizaje:

* Aplicacion de conocimientos previos(Elementos de la composicion Teoria y Psicologia del color).
* Experiencias reales en los procesos de disefio
* Se ampliaron los objetivos de la asignatura:



o Fomentar entre los discentes la aplicacion de los conocimientos adquiridos en cursos
previos, del uso de los conceptos de disefio y composicion arquitectonica. La teoria y la
psicologia del color para el disefio de sus presentaciones digitales.

o Desarrollar competencias basicas, alfabéticas y digitales especificas para la utilizaciéon de
herramientas computacionales y de interaccion en linea; como medio para el planteamiento,
desarrollo, solucion e implementacion de proyectos y problemas de disefio arquitectonico,
gréfico y de disefio urbano-ambiental.

Utilizacién avanzada de las TICs.
Implementacion del pensamiento complejo en los procesos de aprendizaje.

Desarrollo de las competencias necesarios para el disefio digital.

4. Descripcion de la intervencién o innovacion.

Metodologia y estrategias empleadas.

La ensefianza del disefio arquitecténico en nuestra facultad, esta enfocada al Aprendizaje por medio de
Proyectos, por lo que la orientacién de los cursos de apoyo, como es éste, es ayudar a los estudiantes a
generar competencias, con diversos medios, que lo ayuden a solucionar el proyecto o proyectos que se
estén desarrollando en otras asignaturas.

Ademas, como el contenido de la asignatura es muy amplio se propone usar un analisis cuantitativo, es
decir, se da o no, la competencia o el aprendizaje, siendo los siguientes conceptos, a considerar:

4.1 Competencias digitales, Orta y Pérez (2009), Ortega (2007).

Uso del sistema operativo.

Buscadores.

Lectura de textos visuales y multimedia.

Paginas WEB especializadas.

Utilizacién de programas especializados en CAD (Disefio asistido por computadora) Mattei
(2002), no como medios para dibujar, sino como herramientas digitales para la soluciéon de
procesos de disefio de todo tipo. Barrow (2006), Chiang (2006), Dong (2000), Novitsky (1992),
Porter (2006), Steele (2001), Szalapaj (2001), Urzaiz (2005 y 2005a), Uddin (1999),

Modelado 3D.

Ambientar el modelo.

Generar vistas de perspectiva interiores y exteriores.

Utilizar iluminacion natural y artificial.

Definir y generar recorridos o animaciones del modelo 3D.

Definir y generar cortes arquitectonicos y cortes de perspectiva en render de alta calidad.

Definir y generar vistas panoramicas (360°) de proyeccion cilindrica y esférica.

Definir y generar estudios de sol de un dia y durante un afo.

Definir y generar simulaciones de acabados de materiales del mismo modelo con varias
propuestas.

Definir y generar simulaciones de propuestas de disefio de iluminacion interior y exterior con
soluciones diferentes.

Definir y generar simulaciones de propuestas de disefio de jardines (exteriores).

Definir y generar simulaciones y propuestas de disefio de interiores de los diferentes espacios
proyectados.

Definir y generar simulaciones en la cuarta dimension de propuestas de disefio de jardin.



6 Interactividad.

7 Hipertextualidad.

.8 Multimedia.

9 Utilizacion del SEL (Sistema de educacion en linea).

4.2 Aprendizajes previos:

4.2.1 Uso de Elementos de Composicion, Broadbent (1971), y Wong (1995):
* Ejes de composicion.

* Equilibrio.

e Contraste.

e Simetria.

* Geometria.
e Unidad.

* Movimiento.
* Ritmo.

e Jerarquia.
*  Proporcién.
e Textura.
* Escala.
* Direccion.
e Punto de vista.
4.2.2 Uso de la Teoria del Color, Heller, (2000)
* Colores basicos
e Complementarios
* Opuestos
* Intermedios
e Calidos
* Frios
4.2.3 Uso de la Psicologia del Color, Heller (2000)

4.3 Desarrollo del Pensamiento Complejo

De acuerdo a Freixas (2009), se proponen los siguientes conceptos a desarrollar durante el curso:

* Incorporacion de ejemplos y tareas reales

* Autocritica

* Auto aprendizaje

* Desarrollo de habilidades de analisis

e Desarrollo de habilidades de sintesis

e Desarrollo de habilidades de evaluacion

* Reconocimiento de nuevos problemas

* Desarrollar soluciones creativas.

* Generar aprendizajes contextualizados.

e Toma de decisiones de acuerdo a actitudes y habilidades para la solucién de problemas
complejos.

* Propuestas de metas especificas para generar su propio aprendizaje

Mediante el disefio de actividades para el aprendizaje, el docente incorporara la practica de los
conceptos anteriores usando por ejemplo: presentaciones de power point, desarrollo de pruebas de
desempefio en clase, trabajo grupal e individual, desarrollo de ensayos sobre temas especiales,
utilizacion de redes sociales y herramientas de interaccién en linea para fomentar en el alumno su
capacidad autogestiva e independencia, establecer foros de discusién de manera individual o grupal,



desarrollo de mapas conceptuales para que los alumnos visualicen sus procesos de aprendizaje, manejo
de la informacién, definiciones basicas, utilizacién de un lenguaje profesional del disefio, etc.

4.4 En su caso, descripcion de las TICs apropiadas para la intervencion o
innovacion.

441 Para este estudio se utilizan, como se menciona anteriormente, tres programas CAD,
especificamente dos de ellos: el AccuRender, Cardenas (2005) y el ArtLantis, Cardenas (2007),
son programas CAD renderizadores exclusivamente, es decir, se requiere que el modelo
arquitectonico 3D ya esté generado, para utilizarlos en estos programas, y hacer las siguientes
operaciones:

* Ponerle piel a cada uno de los elementos del modelo 3D, es decir, ponerle materiales, con
efectos de transparencia, colores, texturas, reflejos, luces, sombras, etc.

* Ambientar con elementos de iluminacion natural (sol y nubes) e iluminacion artificial (luminarias
de cualquier tipo tales como: luz directa, indirecta, general, dirigida, etc.).

e Generar renderizados de:
o puntos de vista arquitectdnicos especificos

cortes en perspectiva.

plantas arquitectonicas

cortes arquitecténicos

fachadas

vistas aéreas

vistas exteriores

vistas interiores

vista diurnas

vistas nocturnas

simulaciones de recorridos interiores y exteriores

vistas panoramicas de proyeccion cilindrica y esférica

simulaciones de sol (animaciones del modelo donde se aprecia la generacién de sombras

naturales durante un determinado dia o durante una hora predeterminada durante cierto

periodo de tiempo que pueden ser varios dias hasta un afio de duracion).

o  Simulaciones del crecimiento de la vegetacion

O O 0O O OO OO O O0OO0o0OOo

* Insercién de elementos de vegetacién
* Insercién de elementos de ambientacion (personas, autos, mesas, sillas, platos, vasos,
persianas y cortinas, puertas, ventanas, pisos, etc.).

Para el caso del Archicad en un programa CAD que modela y renderiza y puede generar todas las
operaciones antes mencionadas. Atkinson (2002), Langdon (2002).

Es importante recalcar la importancia que reviste el cambio de enfoque de utilizar las herramientas no
para dibujar sino para disefar, pues se ha observado, Cardenas (2009), que el proceso de aprendizaje
del alumno se acelera, junto a la actualizacion de los objetivos generales del plan de la asignatura y la
promocion del desarrollo de competencias digitales avanzadas para el disefio.

Desde el afio 2006, se ha implementado el uso de los Sistemas de Gestion del Aprendizaje (SGA) entre
los docentes del campus, particularmente se utilizan como ayuda a las sesiones presenciales el SGA
llamados Dokeos, en donde los docentes tienen la posibilidad de "armar" los contenidos de sus
asignaturas, objetivos, contenidos, ejercicios, baul de tares, ligas, etc.

Desde enero de 2009, el campus adquirié un servidor que hemos dedicado exclusivamente para albergar
a dos SGA, el Dokeos ya mencionado y el Moodle, que se esta utilizando actualmente para la imparticién
de cursos de educacion continua a distancia en linea exclusivamente.



4.5 Descripcion de los mecanismos y criterios de evaluaciéon

Se elaboraran tablas generales de evaluacion en donde se contemplan cada uno de los conceptos antes
mencionados, teniendo dos valores: si se utilizaron o no cada uno de los conceptos. (ver anexo 1).

Durante el desarrollo del curso, se estaran llevando las actividades de aprendizaje, ejercicios,
presentaciones, y las actividades que sean necesarias para completar el objetivo de este estudio.

Al final del semestre, se realizara la comparacion final.

5. Resultados

Como se indicaba en el capitulo anterior, se utilizé un grupo testigo con datos recabados al final del
semestre, por lo que sus resultados incluyen todo el semestre y Unicamente datos finales. Este grupo
tuvo 17 alumnos. Adicionalmente en este grupo participaron alumnos del primer nivel (segundo
semestre), alumnos del segundo nivel (tercero al octavo semestre) y alumnos inclusive del tercer nivel
(noveno y décimo semestre). Hay que recordar que los alumnos del primer nivel todavia no cursan las
asignaturas cuyos contenidos contemplan los elementos de la composicion y el uso del color, por lo que
los niveles de utilizacién de esos conceptos al inicio del curso son muy bajos y podria generar un sesgo
importante en los datos obtenidos al final del curso.

Esto se ha tratado de solventar, impartiendo dos o tres sesiones de hora y media de duracién cuyos
temas son precisamente los elementos de la composicion, la teoria y psicologia del color.

En cuanto al grupo piloto (17 alumnos), se realizaron tres estudios durante el semestre, es decir, uno al
inicio (febrero), uno intermedio (abril) y otro al final del semestre (mayo-junio), contando también con
alumnos del primer, segundo y tercer nivel de la carrera, dandonos los siguientes resultados:

e Se observa claramente el incremento paulatino en el grupo piloto del aprendizaje de los alumnos
en cada una de sus tres mediciones. Ver graficos.

e En cada uno de los grupos de competencias digitales (basicas y avanzadas), conocimientos
previos de elementos de la composicién, Teoria y Psicologia del color y desarrollo del
pensamiento complejo, se nota ese proceso paulatino de aprendizaje durante el curso.

* Aunque en el grupo testigo se aprecian altos porcentajes en diversos conceptos (escala,
geometria y ejes de composicion, colores basicos, frios y calidos, buscadores y sistema
operativo, etc.), se justifica porque éstos son utilizados de manera constante por los alumnos en
sus procesos de disefo.

En el gréafico 1, podemos notar el proceso continuo del aprendizaje de los alumnos en el grupo piloto en
sus tres estudios realizados al inicio, a medio y al fin del semestre, donde se observa la incorporacion de
mas conceptos en cada uno de los estudios realizados.
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En los graficos 2 y 2a se observan los porcentajes respecto de las Competencias Basicas descritas
anteriormente. Estos porcentajes se incrementan sustancialmente en el grupo piloto, donde se hizo
explicito el desarrollo durante el curso de estas competencias entre los alumnos.

En cada uno de los graficos siguientes se observa el incremente paulatino en el grupo piloto de cada una
de las competencias definidas (Digitales basicas, avanzadas, teoria y psicologia del color y el desarrollo
del pensamiento complejo y el aprendizaje significativo)
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6. Recomendaciones

No cabe duda que el proceso de aprendizaje requiere de que el conocimiento adquirido se aplique y
utilice de manera continua, sobre todo en las asignaturas donde se utilizan programas CAD para el
dibujo y el disefio, que constan de cientos de comandos para utilizar las diferentes herramientas para
editar proyectos arquitecténicos en formato digital. Los resultados obtenidos en este estudio, nos indican
claramente que el desarrollo de las competencias, va intimamente ligado a la experiencia y a la practica
continua que se debe dar para familiarizarse con estos programas. El autor de este estudio, de acuerdo
a la experiencia adquirida en estos meses, durante los cuales ha desarrollado un proceso de ensefianza
en la que la practica continua y la repeticion, son muy importantes para que el alumno capte primero, la
utilidad de la herramienta y después, por medio de la repeticion y el uso constante de o las herramientas,
pase de la memoria de corto plazo a la memoria de largo plazo, o como dicen los tedricos del Desarrollo
de la Informacioén, pase al “disco duro” del cerebro. (Miller, 1956)

Las siguientes recomendaciones surgen a partir de entrevistas y platicas realizadas con los alumnos y
otros maestros que imparten los mismos cursos en diferentes horarios, durante el semestre de manera
individual y grupal en diferentes etapas del curso en cuestion.

Para ello me permito proponer los siguientes pasos en la imparticion de cualquier clase:
* Repaso de la sesién anterior
e Dudas y respuestas (de ser necesario)
* Presentacion de tema nuevo
* Ejemplificar y relacionar con la vida diaria, las herramientas que se van a practicar esa sesion.
* Practicar en clase los comandos y herramientas, las veces que sean necesarias, hasta que el
alumno pueda hacerlas de manera individual
* Desarrollar ejercicios en clase con practicas de ejemplos reales
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* Repetir una y otra vez en diferentes tiempos de la sesién y en otras sesiones, las herramientas
vistas anteriormente y las del dia en cuestion.

* Hacer ejercicios por pares, en donde se reunen dos alumnos a discutir como hacer un dibujo ,
que herramientas utilizar, el por qué de utilizarlas,

» Utilizar herramientas de interaccion en linea tales como: el Facebook, el Messanger, el Gmail, El
Google Earth, el YouTube, foros, Wikis, etc.

e El uso de mapas conceptuales, presentaciones de PPTs, videos de ejemplos de cursos
anteriores.

* [Establecer asesorias continuas durante todo el semestre inclusive en horarios en que los
alumnos puedan establecer contacto con el docente para consultas en linea de manera
sincronica y asincronica, utilizando el Skype, foros y chats.

e Mantener una comunicacion constante con los alumnos que tengan dudas y dar seguimiento y
respuestas antes de 24 horas, para que el alumno no pierda interés.

* Utilizar siempre experiencias del docente respecto al uso de las herramientas en el campo de la
construccion y de la vida real.

* Presentar los objetivos antes, durante y al finalizar las sesiones, de tal manera que los discentes
no pierdan de vista las competencias que van a lograr en esa sesion, y para qué les va a servir
en su quehacer como estudiantes y sobre todo en su futuro quehacer profesional.

e Utilizar las TICs disponibles en el salén de clases tales como: el video proyector, el apuntador
laser, la multimedia,

* Los formatos digitales en lugar de los formatos impresos para inculcarles conciencia ecoldgica a
alumnos y docentes.

* Etc.

En cuanto a los docentes, he desarrollado una metodologia llamada PERRAT para el disefo, desarrollo,
implementacién y evaluacion de recursos de tele-aprendizaje para el disefio, en donde se contemplan
paso a paso de manera no lineal, es decir, un sistema hibrido, cada uno de los rubros que deben saber
utilizar y conocer los docentes para utilizar adecuadamente estas tecnologias.

Este método puede ser implementado siguiendo un esquema en arbol en formato HTML 6 EXe, que
permite al docente seleccionar de manera visual y directa cualquiera de los pasos o etapas en que se
divide el método PERRAT.

Inclusive esta contemplado también que el propio docente, utilizando un editor de XHTML como es el
ExelLearning, lo modifique, amplie, cambie o mejore siguiendo las pautas de derecho de autor de
Creative Commons 3.

7. Comentarios finales

Ya varios autores e investigadores del disefio arquitecténico han percibido la necesidad de que el
disefador desarrolle y adquiera, las competencias necesarias para utilizar varios programas CAD o de
disefo asistido por computadora, para generar propuestas de disefio y no utilizarlos unicamente como
herramientas de dibujo.

" Los administradores que consideraron al CAD como una herramienta de dibujo electrénico derivaron
pocos beneficios de la automatizacion de sus oficinas, mientras que los gerentes o responsables que
percibieron a la computadora como una herramienta para mejorar la comunicacién y la solucion de
problemas en equipo, recibieron un beneficio sustancial. El artista digital necesita una coleccién de varios
programas que equiparen los poderes graficos con la necesidad individual. El tener s6lo una aplicacion
CAD a su disposicién, limita su pensamiento creativo, lo que a su vez, conduce a la frustracién" pag. 6,
Dong (2000).
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Desafortunadamente en nuestro medio y a nivel regional (sureste del pais), no existen estudios que nos
ayuden a conocer la realidad de lo que esta sucediendo en las escuelas de arquitectura y de disefio, y el
impacto que se esta generando con la incorporacion de las TICs a los procesos de disefio de cualquier
nivel.

Vemos también la necesidad de generar esquemas pedagoégicos que incorporen a los procesos de E-A
del disefo, la Teoria de la Multimedia, Mayer (2007), el pensamiento complejo, competencias digitales,
etc., pues la arquitectura es una ciencia y un arte que disefia espacios habitables para los seres vivos y
como docentes necesitamos establecer disefios instruccionales, procesos, politicas y enfoques
educativos adecuados, orientados para mejorar la ensefianza y el aprendizaje del disefio y mientras mas
canales (ademas del auditivo y el visual) empleemos, sera mas significativo y profundo.

Este estudio ha servido para darnos una idea inicial del como estan siendo utilizadas las TICs en el
disefo, si realmente estan funcionado como medios y no como un fin, si la calidad del disefio esta
mejorando con el uso de estas tecnologias, y sobre todo, si el aprendizaje que esta logrando el alumno,
y el desarrollo de competencias adecuados, es el conveniente para hacer frente a este nuestro
globalizado y cada vez mas competitivo, mercado laboral.
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