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RESUMEN

Los distintos niveles del sistema educativo revisan las formas de incorporación del uso apropiado de las tecnologías de la informa-
ción y comunicación (TIC) para sostener la labor del docente y el estudiante en el aprendizaje y la adquisición de competencias ge-
nerales. De esta manera las carreras de Arquitectura buscan asegurar, en su formación, las competencias profesionales específicas y 
necesarias para alcanzar un profesional de calidad, según las necesidades de los nuevos escenarios, que se manifiestan dentro del 
desarrollo tecnológico de hoy. En este marco, la función docente que debe realizarse hacia el interior de las aulas universitarias, está 
encaminada a lograr un adecuado proceso de actualización teórica y práctica en todas las dimensiones pedagógicas y disciplinares 
de la carrera, si es que se quiere estar a tono con las exigencias que condicionan los parámetros de acreditación de carreras. Hoy se 
mira fuertemente hacia los nuevos entornos digitales, como respuesta a mejorar la calidad educativa, actualizar los conocimientos 
y responder a las exigencias del mundo contemporáneo. Usando el método de aprendizaje basado en problemas, se insertan las TIC 
como opción efectiva y eficaz para contribuir a mejorar la calidad de las actividades docentes, ya que los cambios curriculares que 
se realizan deben dirigirse hacia la integralidad académica. 
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ABSTRACT

The different levels of education take into account ways of incorporating the appropriate use of the information and communication tech-
nology (ICT) to support the work of teachers and students in learning, and in the acquisition of general skills. Thus, the Architecture Major 
try to ensure in their training the specific professional competencies for achieving professional quality, according to the needs of the new 
scenarios manifested in the technological development of professional skills today. In this context, the teachers´ approach carried out in 
the university classrooms should be focused on achieving an appropriate process of theoretical and practical update on all educational 
and disciplinary dimensions of the major, so that the standards for the major accreditation can be met. The new digital environments are 
present nowadays as an answer to improve the quality of education, updating knowledge and responding to the demands of the contem-
porary world. Using the Problem Solving Method, the use of ICT is inserted as an effective option to contribute to the improvement of the 
teaching activities quality since the curriculum changes developed today should address towards academic integrity.
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Usar entonces una nueva forma de aprendizaje que mejore 
los procesos sustantivos universitarios y ayude a desarrollar el 
saber haciendo en los estudiantes es el reto actual en la ca-
rrera de Arquitectura. Dentro de esos métodos se encuentra 
el aprendizaje basado en proyectos (ABP), que a juicio de va-
rios autores mejora la satisfacción con el aprendizaje y prepara 
mejor a los estudiantes para afrontar situaciones reales que se 
encontrarán en su futuro laboral, con capacidades adecuadas 
para enfrentar y resolver situaciones nuevas en un entorno rá-
pidamente cambiante.

DESARROLLO

La carrera de Arquitectura, en todas las universidades del con-
tinente, en el marco de las nuevas transformaciones curricu-
lares que se desarrollan a escala continental, ha adquirido el 
compromiso de aprender bajo la premisa de que el trabajo del 
arquitecto necesita de exigencias de calidad en la prestación 
de sus servicios profesionales, y el entorno donde se produce 
su formación contiene avances tecnológicos que pueden ser 
empleados de manera eficiente.

La responsabilidad del profesor, en el proceso, debe favorecer 
que el estudiante sea el responsable de su aprendizaje, con-
tando con la tutoría y colaboración del docente. Para mejorar 
este empeño académico dentro de los sílabos, debe desarro-
llarse un trabajo mancomunado por parte del claustro docen-
te, determinar las acciones pedagógicas idóneas para elevar la 
calidad del proceso de aprendizaje, atendiendo a las necesida-
des de los nuevos entornos de enseñanza que se aplican hoy 
en las aulas universitarias. 

También existen diferentes técnicas y métodos pedagógicos, 
que de manera sistemática se utilizan en las actividades do-
centes, pero escoger la adecuada significa un reto ante las exi-
gencias del entorno y los cambios científicos y tecnológicos 
de avanzada.

Una manera eficiente para establecer el vínculo entre el co-
nocimiento tradicional y las TIC, es emplear métodos cientí-
ficamente probados, que lleven al progreso de la capacidad 
de aprendizaje del estudiante y que a su vez el conocimien-
to sea asimilado de manera correcta y pueda ser aplicado 
futuristamente.

El aprendizaje basado en proyectos (ABP o PBL, Project-
based learning), constituye un método docente basado en 
el estudiante como protagonista de su propio aprendizaje. 
Entendido este como el uso de un conjunto de tareas basadas 
en la resolución de problemas a través de la implicación del es-
tudiante en el proceso de investigación de manera autónoma, 
que culmina con un producto final presentado ante los demás.

INTRODUCCIÓN

Las diferentes formas que se aplican para lograr el proceso 
de enseñanza- aprendizaje incluyen hoy el uso de sistemas 
integrados con la utilización de la multimedia, la telemática, 
la asistida por ordenador, audio conferencia, el uso del correo 
electrónico, videoconferencia, enseñanza en línea, videocon-
ferencia por Internet, entre otros, técnicas utilizadas como 
métodos para el desarrollo del aprendizaje virtual, bajo la 
orientación de un tutor. Su inclusión en el currículo condicio-
na un sistema de tutorías virtuales en cualquier modelo de 
educación, utilizando la modalidad a distancia, por lo tanto es 
crucial y determinante en el éxito de cualquier programa de 
capacitación.

Al mismo tiempo el impacto que han tenido las nuevas tecno-
logías de la información y las comunicaciones, desde el ám-
bito de la revolución digital, en el campo de la enseñanza de 
la arquitectura en los últimos años ha sido significativo. Se ha 
manifestado tanto a nivel académico como profesional, cuya 
actividad principal radica en el apoyo a la producción de in-
formación técnica bidimensional y en el campo comercial, en 
cuanto a la visualización y venta de proyectos (Velandia, 2009).

En esta línea de inserción del nuevo enfoque en la enseñanza 
de la arquitectura pretende producir un cambio en los proce-
sos cognitivos del futuro profesional, de manera globalizado-
ra, totalizadora, integradora, transversal y con una concepción 
reflexiva y crítica en la enseñanza de la tecnología (Vedoya, 
Prat & Roca, 2011). De esta manera, las transformaciones tec-
nológicas permiten reducir la distancia ante el constante avan-
ce insospechado de una enseñanza- aprendizaje, que puede 
tener rasgos presenciales y no presenciales.

Este motivo ayuda a poder concretarlo en el entorno educa-
tivo, se necesita de acciones bien seleccionadas y adaptadas, 
para que se conviertan en herramientas en el proceso de en-
señanza- aprendizaje; la elaboración de planos, tanto arqui-
tectónicos, estructurales, sanitarios, eléctricos y también cons-
tructivos, se convierten en la aplicación más generalizada de 
la utilización de las NTIC’s, de manera que los estudiantes, con 
su uso, por medio del estudio independiente y cooperativo, 
aprenden de forma eficaz de acuerdo con el uso que se haga 
de los mismos. 

Esta afirmación condiciona la necesidad de generar nuevas 
estrategias metodológicas en el aula, y ser aplicadas con una 
sólida preparación por parte del docente. Desde la perspecti-
va del enfoque sistémico, la docencia es concebida como un 
sistema abierto que tiene como tarea principal la preparación 
del futuro profesional para los retos que se le avecinan en la 
sociedad, por lo que los nuevos contextos de aprendizaje de-
ben estar enfocados hacia la realización de proyectos que in-
tegren saberes de diferentes materias. 
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información y representa el conocimiento de diversas 
maneras

3. Se define el producto a desarrollar, usando el conocimien-
to inter disciplinario y el uso del trabajo colaborativo.

4. Se aprende a la resolución de problemas en el proyecto, 
con el producto final elaborado.

5. El estudiante es capaz de explicar la conformación del pro-
yecto ejecutado

La aplicación de este método en la enseñanza de la arquitectu-
ra, condiciona hacer las acciones más fáciles, con mayor rapi-
dez y de forma más eficaz; aunque los croquis son fundamen-
tales en el estudio, se ha creado una variedad de programas 
para el computador que ayudan al trabajo de los estudiantes 
de arquitectura, tanto para diseñar con el mínimo de errores, 
como lograr la creación de la obra perfecta y eficaz.

Por lo tanto pueden hacer propuestas arquitectónicas de ma-
nera sistémica, con la constante gama de diseños ergonómicos 
y de optimización de espacios, donde se ven caracterizados los 
conocimientos por medio de programas de dos dimensiones 
(2d), como modelos geométricos, texto e imágenes digitales 
y con técnicas específicas para ellos y los de tres dimensiones 
(3d) que ofrecen modelar de distintas maneras un espacio o 
proyecto y ver las sombras que genera. Se le puede dar textu-
ras a las paredes, agregar ventanas (Roa, 2012). Poder ejecutar 
estas acciones requiere del ejercicio del pensamiento crítico 
para su resolución, juzgar entre alternativas, buscar el camino 
más eficiente para realizar una tarea, revisar las ideas origina-
les (Mergendoller, 2013).

El uso eficiente de las TIC en el proceso de enseñanza- aprendi-
zaje es un verdadero desafío, ya que las tecnologías se renue-
van constantemente y en muchas ocasiones representan una 
gran inversión que no toda la sociedad está dispuesta a asumir 
y también una responsabilidad que no todos quieren afrontar 
(Rodríguez, 2011). 

Entre los factores que intervienen en la concepción y desa-
rrollo de un proyecto arquitectónico, el conocimiento y apli-
cación de los conceptos generales de la dirección de proyec-
tos deben permitir su gestión efectiva aplicando las técnicas 
de dirección, también software disponibles para ello. Con el 
uso del ABP los estudiantes pueden realizar sus proyectos ar-
quitectónicos, de forma creativa y aprender a usar la integra-
ción de contenidos de una manera diferente a la instrucción 
tradicional. 

Con el uso de las nuevas tecnologías se pone de manifiesto la 
integración de varias asignaturas, reforzando la visión de con-
junto de los saberes humanos, se organizan las actividades en 
torno a un fin común, define cada uno sus intereses, lo que 

Es un tipo de aprendizaje que se acomoda especialmente a 
las características del aprendizaje cognitivo porque, más que 
la acumulación de la información, la transformación de esta en 
conocimiento se destaca y ese conocimiento es aplicable para 
resolver problemas en un ambiente constructivista, lo que 
permite a los estudiantes adquirir conocimientos y competen-
cias claves en el siglo XXI mediante la elaboración de proyec-
tos que dan respuesta a problemas de la vida real. 

Considerado el ABP como una metodología, una estrategia 
de aprendizaje, en la cual al estudiante se le asigna tareas 
para ejecutar un proyecto, mejora el desempeño de habili-
dades para ampliar los marcos teóricos en proyectos de aula. 
Genéricamente hablando, un proyecto es todo aquello que 
tiene un inicio y un fin; por lo tanto, puede tener como objeti-
vo la concepción, construcción y puesta en ejecución de una 
obra de arquitectura. 

Así mismo los estudiantes se convierten en actores de su pro-
pio aprendizaje, desarrollan su autonomía y responsabilidad, 
ya que son los encargados de planificar, estructurar el trabajo 
y elaborar el producto para resolver el tema planteado. Le co-
rresponde al docente guiarlos y apoyarlos a lo largo del proce-
so, lo que necesita para su ejecución de la elaboración de un 
tutorial, que programa etapas por las que se deben pasar en el 
proceso del trabajo tanto individual y colectivo:

1. Presentación de la actividad a realizar, de manera simple, 
se identifica el problema a solucionar utilizando las TIC en 
temas relacionados del mundo real.

2. Los estudiantes deben buscar y contrastar diferentes 
fuentes de información para la resolución del proyecto 
planteado 

3. Los estudiantes presentaran el producto final, demostran-
do la integración de los conocimientos 

4. El docente evalúa la actividad desde su ordenador, hace 
público los resultados obtenidos por cada estudiante.

5. Los estudiantes presentan el producto final ante sus 
compañeros.

En este método el profesor debe garantizar que los proyectos 
encuentren el equilibrio entre la habilidad y el conocimiento. 
El reto es desarrollar en los estudiantes un conjunto de habili-
dades y destrezas que lleven a demostrar las competencias ad-
quiridas a lo largo de las materias recibidas en la carrera para 
obtener un resultado final (producto), utilitario. 

Esto solo se logra si: 

1. Se planifica debidamente la selección del tema. 

2. Se aplica adecuadamente las técnicas de investiga-
ción, el estudiante aprende nuevos conceptos, aplica la 
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método científico y disponer de tiempo para atender inquie-
tudes y necesidades de los alumnos. En el ABP, los alumnos 
deben involucrarse en un proceso sistemático de investiga-
ción, que implica toma de decisiones en cuanto a las metas de 
aprendizaje, indagación en el tema y construcción de conoci-
miento (Thomas, 2000).

Por consiguiente, para iniciar estos cambios a nivel de asignatu-
ra se implementó el manejo de un tutorial denominado HAPM 
en la Universidad Laica Vicente Rocafuerte, de Guayaquil, que 
busca nuevas alternativas para renovar y mejorar el nivel de 
académico y desempeño profesional, dirigido a los 44 estu-
diantes del segundo nivel de la Facultad de Arquitectura, de 
los cuales un grupo se ha caracterizado por desconocer el de-
sarrollo de marcos teóricos en proyectos, sin base o con pocos 
conocimientos para la realización del mismo.

De este modo el fin principal, es permitir que el estudiante, 
diseñe y presente de manera secuencial, ordenada y metódica 
la parte conceptual y gráfica de los proyectos arquitectónicos 
en sus actividades individuales por lo que con el uso de las TIC, 
y el tutorial HAPM, llevan a un desenvolvimiento más activo y 
dinámico.

CONCLUSIONES

Con el uso adecuado de las nuevas tecnologías de la informa-
ción, dentro del proceso de formación del futuro arquitecto, se 
mejora el nivel de conocimientos de los estudiantes y se acer-
ca a las exigencias de la sociedad en la materia. 

El método sistemático, conocido como el ABP avala la adqui-
sición de ciertos aprendizajes y destrezas en el estudiante de 
arquitectura que desarrolla un conjunto de habilidades prác-
ticas para la realización del producto final y también conduce 
a estimular el estudio autónomo, la búsqueda de información, 
la elaboración de presentaciones, el trabajo en equipo, la pla-
nificación del tiempo, y la capacidad de expresarse de forma 
adecuada.

A pesar de todas las dificultades que puedan presentarse en 
la aplicación del método ABP, este seduce a los estudiantes, 
porque representa una manera eficaz de lograr el desarrollo 
de su creatividad de manera científica y una vez conseguido 
su resultado, el producto puede ser aplicado en la sociedad.
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