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Abstract 
Drawing as teaching must be present as a tool. The difference between a drawing 
that serves as an instrument and a drawing that is representational should be 
consider. Miralles said that "what the work offers again appears almost at the end 
(...) as the unexpected (...) the painting is a piece of time, a place where to deposit 
the intensity of a work" (Miralles 1995). So, the drawing is understood as a process 
that activates new developments, producing divergences and emergencies in the 
project. The drawing, as a tool, establishes principles of order and constitutes rules 
that allow the modification of the project process. This communication will expose a 
practice did it in the project workshop level 1 (6 levels in total), where the 
introduction of drawing as an operational tool will be the way of exploration and 
generation of the form. 

Keywords: project, process, tool, drawing, operations. 

Thematic areas: graphic ideation, active methodologies, experimental 
pedagogies. 

 

Resumen 
El dibujo en la enseñanza de la arquitectura trasciende los temas proyectuales, 
debe estar presente como herramienta. Se debe tener en cuenta la diferencia 
entre un dibujo que sirve como instrumento y un dibujo que es representacional. 
Miralles sostiene que “lo que la obra ofrece de nuevo aparece casi al final (...) 
como lo no esperado (...) la pintura es un trozo de tiempo, un lugar donde 
depositar la intensidad de un trabajo” (Miralles 1995) Entonces, el dibujo es 
entendido como un proceso que activa nuevos desarrollos, produciendo 
divergencias y emergencias en el proyecto. El dibujo, como herramienta, establece 
principios de orden y constituye reglas que permiten la modificación del proceso de 
proyecto. Esta comunicación expondrá una práctica realizada en el taller de 
proyecto nivel 1 (6 niveles en total), donde la introducción del dibujo como 
herramienta operativa será el medio de exploración y de generación de la forma. 

Palabras clave: proyecto, proceso, herramienta, dibujo, operaciones. 

Bloque temático: ideación gráfica, metodologías activas, pedagogía 
experimental. 
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Introducción. La práctica proyectual 
Entender al dibujo como herramienta operativa exige repensar los caminos habituales de 
proyecto y, con ellos, la enseñanza y cuáles son los temas que emergen en los campos 
disciplinares, entre la práctica, la enseñanza y la investigación. 

La arquitectura se ha enfocado en los fenómenos externos suspendiendo el discurso propio, la 
interioridad, donde puede manifestarse ella misma. Para ello, es necesario activar dispositivos 
de mediación, capaces de absorber lo impuesto desde el exterior y las cuestiones internas con 
técnicas que dejen de lado la representación pasiva de las condiciones de la época (Eisenman, 
1999). Para esto, se deben implementar dispositivos que lo permitan. Cuando la arquitectura no 
se determina desde su interioridad, mecanismos externos actúan por ella y la legitimación de 
su definición material depende de la semejanza con otras arquitecturas y de la eficiencia 
funcional.  

Lo visual es una condición inherente a la arquitectura. Hacer visibles las cosas es posible a 
través del dibujo, como representación de algo existente o la manifestación de algo nuevo.  
Todas las condiciones posibles contenidas en el trazo de un dibujo, preservación, 
transformación y borradura, son manifestaciones de las latencias alojadas en la interioridad 
(Eisenman, 1999). 

Algunas experiencias han dividido a la arquitectura de acuerdo a los procedimientos, a través 
de los cuales fuera concebida, y cristalizaron un momento clave de la toma de conciencia y de 
la necesidad de constituir una identidad disciplinaria autónoma e independiente de los modelos 
artísticos y científicos.  

Las cajas transparentes y negras (James, 1980) fueron los modelos opuestos para englobar a 
la práctica proyectual moderna, que oscilaba entre razonamiento y creatividad. La caja 
transparente se constituyó, como el emergente de una nueva forma operativa de pensar, 
relacionada a la informática aplicada, y como el resultado de un protocolo explícito y racional. 
Por el contrario, la memoria y creatividad fueron definidas como un acto misterioso interior que, 
a la manera de caja negra, ocultaba sus procedimientos asociando el acto creativo con algo 
espontáneo, carente de autocontrol.  

La excesiva simplificación de la práctica proyectual ha acotado al campo disciplinar 
confinándolo a desplazamientos dentro de lo conocido. La transmisión de saberes a partir de 
las propias experiencias genera limitaciones, desde los alcances del método en sí, como de la 
falta de revisión crítica de lo transferido y con ella la reiteración vaciada de contenidos ya 
utilizados (Stulwark, 2015). 

 

Otras experiencias docentes. Antecedentes 
La experiencia docente dialoga con diversos antecedentes, que abarcan diferentes instancias. 
La primera instancia trata el aprendizaje innovador; la segunda instancia evalúa cómo aplicarlo 
en lo proyectual; y como tercera instancia, se analizan traducciones operativas. 

En la primera instancia, el “Manual para entornos innovadores de aprendizaje” sostiene que 
para generar un entorno de aprendizaje innovador se deben desarrollar estrategias e iniciativas 
innovadoras. Algunos de los principios básicos que se proponen son reconocer a los 
estudiantes como el núcleo de participación, teniendo un desarrollo activo. Los estudiantes 
deben entender su propia actividad como aprendizaje y, asimismo, los educadores deben 
fomentar el aprendizaje cooperativo y comunitario de manera organizada (OECD, 2017). 
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En la segunda instancia, entendemos que en los procesos de enseñanza de arquitectura debe 
involucrarse la investigación proyectual como parte de la disciplina, ya que permite entender la 
arquitectura como un problema de contenidos. Jorge Sarquis sostiene que lo nuevo inducirá y 
posibilitará nuevos comportamientos, con nuevos sentidos (refiriéndose al proyecto entendido 
como herramienta de investigación). En la investigación proyectual, la pertinencia y éxito de ella 
estará dada por la correcta formulación del problema (Sarquis, 2007) y de ello se deduce, que, 
en la revisión de las prácticas de la enseñanza, sea necesario revisar las consignas 
implementadas. 

En la tercera instancia, la experiencia docente de Toyo Ito y Jun Yanagisawa, en Harvard 
University Graduate School of Design, muestra la actividad “Transforming Omishima”. Desde el 
punto de vista metodológico, busca que los estudiantes puedan entender la isla de Omishima a 
través de los cinco sentidos. A diferencia de la propuesta del presente trabajo, es una 
experiencia más bien sensorial, pero involucrando también la idea de conocer un objeto de 
estudio. Los típicos proyectos de la Japanese University Architectural Program especifican el 
sitio, programa y contexto de los ejercicios a realizar, y esto lleva a que, a partir de un simple 
diagrama, se desarrolle una solución casi automática. En la experiencia mencionada no se 
llevó a cabo de esta manera, sino que buscaron no ser prescriptivos en los métodos (Ito y 
Yanagisawa, 2017). 

 

El dibujo como posibilidad de innovación y experimentación 
“Para el artista dibujar es descubrir”.  

John Berger. 

La arquitectura es una disciplina compleja que obliga a revisar los mecanismos de 
innovaciones. Las relaciones entre objeto y representación basan su práctica en la 
combinatoria de elementos establecidos a priori. Éstos son aceptados mediante mecanismos 
de validación basados en la identificación con objetos arquitectónicos previos, o en premisas 
funcionales que garanticen su eficiencia y utilidad como fin último.  

Es posible interpelar al pasado desde otro punto de vista, más allá de características físicas 
evidentes, trascendiendo lo descriptivo y explorando nuevos procedimientos. En la pintura, la 
emancipación de la representación generó su expansión y produjo la indagación sobre las 
técnicas que determinan a los objetos. El dibujo puede establecer una doble condición, como 
indagación (estudio de condiciones previas) o generación (nuevas posibilidades formales), 
articulando geometría, materia y espacio abordando a la forma como un proceso evolutivo 
definido en relaciones locales y estadíos intermedios. 

John Berger sostiene que el propio acto de dibujar obliga al autor a desencadenar un proceso 
de observación, descomposición y reconstrucción en donde se descubren sus propiedades 
más intrínsecas. El resultado que devuelve este proceso no es la copia de un original, sino la 
emergencia y la exposición de cualidades más profundas. No se produce algo mejor de lo 
existente, sino algo diferente. 

En la enseñanza tradicional del dibujo, se hace hincapié en la observación del objeto a dibujar, 
donde una línea, un trazo o una mancha posee valor sólo por el hecho de reconstruir un 
fragmento de ese objeto real, pero llevándolo a un plano experimental deberían observarse 
cuestiones activas que motivarán a seguir viendo (Berger, 2005). Estudiar en profundidad un 
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objeto por medio de la indagación gráfica es un acto proyectivo antes que un ejercicio 
intelectual de conocimiento. 

Proyectar es lanzarse hacia el futuro, donde el dibujo desencadena procesos proyectuales 
buscando evadir caminos de anticipación que den respuestas automáticas y soluciones 
prestablecidas. El dibujo como indagación permite establecer un diálogo con lo existente y 
liberar al proceso de prejuicios. 

A Miralles la técnica gráfica le permite depurar condiciones externas y precipitar la emergencia 
de sus propiedades internas, y sostiene que la repetición del dibujo es lo que le permite 
liberarlos de la fidelidad de su representación preservando aquello que solo involucra a su 
coherencia (Miralles, 2010). Los procesos iterativos operan en esta línea posibilitando de 
manera simultánea la exploración profunda de un objeto arquitectónico previo, e 
independizándolo de lo genérico.  

Las iteraciones, fig. 1, producen diferencias de grado sobre propiedades geométricas. La idea 
de repetición asociada a la diferencia trae implícitas variaciones sutiles, graduales, pero no por 
ello menos efectivas para el proyecto. La combinación de operaciones simples permite producir 
complejidad por acumulación desplegando series de estructuras geométricas con diferencias 
graduales.

 
Fig. 1 Proceso iterativo. Objeto de referencia, elección de un tema (vanos y secuencia espacial) e iteraciones a través 

de simples operaciones. Fuente: Elaboración propia (2020) 

En el taller de arquitectura, desde un enfoque experimental de la enseñanza y el aprendizaje 
del proyecto, se ha aplicado la técnica de las iteraciones con el objetivo de producir 
información. Este mecanismo permite, aún en instancias tempranas de la carrera, establecer 
relaciones con independencia creativa con la anterioridad de la disciplina, aprendiendo de la 
historia de la arquitectura mecanismos y procedimientos de proyecto, en lugar de heredar 
tradiciones formales u organizativas en pos de la innovación. 
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Presentación del ejercicio proyectual 
La experiencia aquí revisada procede de un ejercicio propuesto para el Taller de Arquitectura 7 
de la Facultad de Arquitectura y Urbanismo, UNLP. La autoría del ejercicio es de Pablo 
Szelagowski, Pablo Remes Lenicov y Carlos Díaz de la Sota. 

El ejercicio, denominado “Geometrías Arqueológicas”, consiste en la generación de un objeto 
arquitectónico a partir del desarrollo de un proceso que entiende al dibujo como herramienta 
operativa, e intenta generar nuevos posicionamientos de los actores que intervienen. Se llevó 
adelante con alumnos del primer curso (de seis totales) que forman parte del taller vertical de 
arquitectura, y fue realizado de manera virtual por 13 alumnos y conducido por dos docentes, 
con una duración de cuatro meses. 

Esta actividad entiende al proyecto como la herramienta para la generación de conocimiento y 
la enseñanza como el medio para la transmisión de saberes. Se desarrolla a partir del estudio 
en profundidad de los objetos arquitectónicos, posibilitando establecer un contacto con los 
procesos proyectuales que lo definen; la ejercitación de un método y el aprendizaje de técnicas 
específicas; lo cual forma parte del desarrollo de un proceso de proyecto que discurre de los 
caminos compositivos habituales y posibilite la innovación dentro del campo disciplinar.  

Hay diferentes puntos de entrada al acto proyectual. El ejercicio presenta como entrada la 
geometría entendida como la primera intensidad a desarrollar por los alumnos iniciales, desde 
una obra de referencia. A partir de cuestiones operativas, un objeto de referencia se transforma 
en un conjunto de posibilidades a explorar. La obra de referencia es la Villa Müller de Adolf 
Loos (1930), fig. 2. La exploración de temas va a generar, a través de la geometría, una nueva 
estructura, y al incorporar información, como función-contexto-materia, se produce un nuevo 
objeto arquitectónico. 

 
Fig. 2 Del objeto de referencia al objeto propuesto. Fuente: Elaboración propia (2020) 

Esta ponencia busca evidenciar cómo en el proceso proyectual se utiliza el dibujo como 
herramienta que no solo visualice, sino que ponga en discusión diversos temas de la 
interioridad de la disciplina. 
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Objetivos y roles. Componerse con un otro 
Pensar la enseñanza del proyecto sólo como la transmisión de lo experimentado en el ejercicio 
profesional y personal del docente no es desacertado, pero sí restrictivo, lo que lleva a 
entender a la problematización como construcción de relaciones nuevas no automatizadas 
(Stulwark, P. 2015). Esto constituye un camino capaz de revertir los mecanismos de 
transmisión de la experiencia aplicados en exceso en las escuelas de arquitectura de América 
Latina.  

La Facultad de Arquitectura y Urbanismo de la Universidad Nacional de La Plata introdujo, a 
partir de 1980, la enseñanza de proyecto por medio de los talleres verticales. Desde ese 
momento, los talleres han sido el ámbito de formación en proyecto para los estudiantes. 

La ausencia de revisión de los métodos de enseñanza y de repetición de ejercicios y 
estrategias a lo largo de los años, han cristalizado al aprendizaje en proyecto.  La enseñanza 
no se debe dar en un circuito cerrado, sino a través del intercambio de experiencias y el 
desarrollo de procesos alternativos que generen una dinámica donde alumnos y docentes son 
actores activos y complementarios. La oposición entre el “que sabe y el que no sabe” debe 
derribarse, entendiendo que la estructura argumental que produce la consistencia interna del 
proyecto arquitectónico se define desde el propio proceso, sostenido por el alumno y 
apuntalado por el docente.  

El objetivo general del ejercicio desde el rol docente es generar un pensamiento crítico que 
prepare a los estudiantes adecuadamente para formarse en el medio actual, sobresaturado de 
información. Este tipo de ejercitaciones busca estimular el desarrollo de habilidades específicas 
y contribuir a la creación de corpus provisional de conocimiento en constante evolución y 
transformación.   

Por parte del rol docente, la transmisión de saberes ya no es la piedra fundamental. 
Componerse con el estudiante, trabajar a partir de lo que tiene para ofrecer, relativiza la 
transferencia de contenidos y la evaluación de resultados dentro de estándares 
preestablecidos. El docente capacitará al estudiante en la adquisición de competencias, y el 
manejo de herramientas específicas que le permitan aprehender información y capacidades en 
un acto subjetivo de conocimiento y composición con el mundo que lo rodea. 

Por parte de los estudiantes, debe haber una posición activa, su capacidad productiva tendrá 
un rol crítico para el avance del proyecto. El papel central en el proceso de aprendizaje lo 
ocupa el alumno con su capacidad de trabajo y la producción de material que será guiada por 
el docente en cada una de las instancias del trabajo. El proceso de dibujo que tiene un 
estudiante a lo largo de la carrera va variando de dibujo analógico a digital, fig. 3, a pesar de 
estar pautado que en los primeros niveles el dibujo es analógico, muchas veces en los años 
futuros, también, se produce un pensamiento analógico, más allá de que las herramientas sean 
digitales, por esto se hace hincapié en el pensamiento y la transmisión a través del dibujo. 
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Fig.3 El dibujo a lo largo de la carrera. Fuente: Elaboración propia (2020) 

Los objetivos específicos están determinados en el proceso de proyecto donde la capacidad 
autopoiética contenida en los mismos puede contribuir al fortalecimiento de la autonomía 
disciplinar y su innovación. 

El primer objetivo específico del proceso proyectual es generar información a través de 
caminos exploratorios que exigen la deconstrucción de los objetos de estudio. El dibujo debe 
desarrollar una capacidad generativa. 

El segundo objetivo es explorar un camino en la generación de la forma basado en el desarrollo 
de temas extraídos del objeto de referencia, fig. 4, evitando la imposición de soluciones 
preestablecidas. Un proceso generativo que sustituye la idea de composición formal por la 
forma evolutiva.  

El tercer objetivo del ejercicio es generar procesos de filtración de la información, cargándolos 
de nuevos contenidos tales como función, contexto, entre otros, que actualizarán al objeto 
llegando a la formalización de un proyecto. 

 

 
Fig. 4 Diferentes objetos arquitectónicos realizados por estudiantes teniendo como punto de partida  la Villa Müller de 

Adolf Loos . Fuente: Elaboración propia (2020) 
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Hipótesis. Vectores de indagación 
Los ejercicios en arquitectura no tienen un final preestablecido, no se sabe cuál es el el punto 
de llegada, entonces las hipótesis están planteadas como vectores de indagación, como líneas 
posibles para poder conducir y realizar las diferentes instancias. 

Estos vectores son líneas con un direccionamiento para encauzar el entendimiento del dibujo 
como herramienta operativa, pero se busca que no sean restrictivos ya que el alumno en su rol 
activo va a definir sus propios límites de acción, lo que irá redefiniendo las hipótesis. 

Como hipótesis tentativas, el trabajo plantea que el dibujo debe ser entendido como un 
instrumento de análisis de una obra referente, que permite entender la generación proyectual. 
Luego, a partir de las líneas generadas en la fase de análisis, el proceso de generación de uno 
o varios temas es un proceso de descubrimiento a partir de la ausencia, entendido como lo que 
no se ve en los dibujos. Y también, el dibujo permite el desarrollo de un tema de interés de la 
disciplina y también del estudiante.  

Los temas explorados son sometidos a una serie de operaciones para producir estructuras 
diversas. Estas estructuras van a ser la interfaz entre el referente y el objeto nuevo a través de 
un proceso de filtración de información, determinada por la definición y descripción de los tipos 
de espacios que se desean para el objeto nuevo. Por último y de manera transversal al 
proceso, el dibujo se ejercita como una herramienta para investigar un tema, es la excusa para 
generar conocimiento a partir de diferentes entradas al proyecto. El dibujo es operativo, 
preciso, analítico y genera intensidades. 

 

Metodología e instrumentos 
Retomando el concepto de poiesis, se entiende que el acto de proyectar es una cuestión 
procedimental. Enric Miralles, quien entiende a los procesos proyectuales como procesos de 
acumulación, los describe a partir de los retratos de Giacometti, observando cómo se producen 
los cambios e incorporaciones en las diferentes sesiones de pintura. En la tercera sesión de 
dibujo, menciona que un método se ha establecido. También se puede ver cómo durante el 
proceso el autor mezcla lo actual con lo que ya conoce, que en este caso era el dibujo de 
partes del cuerpo de su hermano, a quien había dibujado varias veces. “A través de la 
repetición de lo conocido, el trabajo se establece en su tiempo. Y ahora comienza la verdadera 
investigación” (Miralles, 1995).  

Para explicar la metodología de trabajo, entendemos el proceso y el trabajo iterativo como 
cuestiones esenciales donde no solamente el alumno va a trabajar sobre la consigna dada, 
sino que también traerá inquietudes, situaciones o cuestiones de su interés, sean conscientes o 
inconscientes. Cuando Giacometti dibuja la cara de su hermano en varias versiones no 
solamente se exponen los temas del momento o del trabajo, sino que también lo que cada 
mirada trae consigo. También, Miralles se refiere a que “no es un trabajo abstracto” y es 
esencial trabajar sin ninguna idea preconcebida, sin saber de antemano que va a aparecer en 
la tela” (Miralles, 1995). 

Siguiendo la línea de Miralles, refiriéndonos al proceso de acumulación de información, Flores y 
Prats tienen la consigna de dibujar sin borrar, entendiendo la experiencia de la lentitud. Esto 
vislumbra “no solamente la representación de un pensamiento concreto, sino las posibilidades 
de investigación y comunicación del mismo” (Flores y Prats, 2014)  
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Fig. 5 Matriz de procedimiento del ejercicio propuesto. Fuente: Elaboración propia (2020) 

 

La metodología de trabajo implica cinco fases, fig. 5. La fase uno conlleva el redibujo de una 
obra referente, en este caso la villa Müller de Adolf Loos. El redibujo no solamente implica la 
representación de la obra, sino descubrir las ausencias, la generación de leyes geométricas 
que expliciten el proceso y produzcan hipótesis de generación proyectual, se debe evitar la 
simplificación y se busca la acumulación. 

La fase dos implica la construcción de dibujos de diferentes capas posibles de materiales de 
proyecto. Las capas posibles de trabajo fueron proporciones del espacio, alturas, simetrías, no 
simetrías, vanos interiores y exteriores, tipo de espacios, circulaciones, secuencias espaciales, 
elementos (continuos, singulares, repetidos). Se produce el descubrimiento e indagación sobre 
un tema propuesto por el alumno, al que por parte de los docentes se le adjudica un título. El 
título se referirá al tema de investigación de cada alumno otorgado por los docentes. Esto 
permitirá que el alumno pueda entender y acotar su tema y tomarlo como guía en el proceso. 

La fase tres implica trabajar con uno de los temas construidos en la fase anterior y se trabaja 
con operaciones produciendo una serie de dibujos iterativos. Las operaciones asignadas fueron 
repetición-variación, repetición-escala, repetición-rotación, repetición-sustracción, repetición-
adición.  

Las fases cuatro y cinco conllevan decisiones de proyecto donde se incorporan el contexto y el 
destino funcional como nuevas capas de actualización. En todas ellas, el dibujo va cambiando 
la forma de operar. En la fase uno, el dibujo muestra ausencias, generaciones; en la fase dos, 
el dibujo permite la construcción de un tema; en la fase 3, el dibujo es el disparador de 
posibilidades; y en las últimas dos fases, el dibujo es la interfaz entre el proceso y el objeto. 
imag 

En todo el proceso, la técnica a utilizar será dibujo técnico con instrumental. Los croquis (sin 
instrumental) son parte del proceso de pensamiento, pero son traducciones rápidas e intuitivas 
para probar previamente las acciones de los protocolos a llevar a cabo con el dibujo técnico. En 
la metodología debe tenerse en cuenta que, de manera atípica, el ejercicio se llevó a cabo de 
manera virtual a través de plataformas digitales. 
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Resultados 
Los resultados que otorga el ejercicio corresponden con las posibilidades brindadas por el 
dibujo que permitió entender un objeto de referencia de manera activa, sin ver solamente lo 
visible, sin entenderlo como una forma terminada, sino como una generación activa que se 
puede seguir investigando y transformando, fig. 6. 

 
Fig. 6  Resultados de un proceso proyectual. Fuente: Elaboración propia (2020) 

 

Luego, las capas dan lugar a que el estudiante tome un tema propuesto de su interés y como 
los intereses son diversos, hay diversas formas de entrar al acto proyectual. Es un tema de 
mucha importancia el planteo del ejercicio, ya que el mismo va a generar intereses propios con 
diferentes caminos, a diferencia de que los planteos en general tienen implícito un lugar de 
llegada. Cuando el planteo del ejercicio es trabajar a partir de una tipología determinada, como 
por ejemplo “desarrollar casas-patio”, el proceso de proyecto se encuentra acotado y 
simplificado. 

Las operaciones desarrolladas de manera iterativa y generando las diferencias de grado 
mencionadas generan estructuras complejas. La complejidad de los proyectos no está dada 
por generar operaciones complejas, sino que son operaciones simples que generan contenido 
que luego puede ser traducido por ejemplo a diversos tipos de espacios.  

Por último, la posibilidad de producir material específico para la elaboración del ejercicio, le 
otorga a éste una densidad conceptual y argumental que enriquece al proceso de proyecto y a 
la formación del estudiante. Trabajar con un proceso y la generación de una estructura permite 
tener herramientas que a medida que avanza el proyecto se pueden retomar. 

Las estructuras, fig. 7, poseen una potencialidad e información que luego se traduce 
materialmente. Cuando la traducción material carece de información debe retomarse el proceso 
para que no carezca de contenido. Miralles sostiene que no se trata de generar una reducción, 
sino desarrollar multiplicidades, donde se puede estudiar un objeto en todas sus posibilidades 
(Enric Miralles, 1995). 
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Fig. 7  La estructura generada a partir de la geometría de la Villa Müller y sus posibilidades en planta. Fuente: 

Elaboración propia (2020) 

La última versión del ejercicio fue desarrollada de manera virtual, consecuencia de la pandemia 
COVID-19, lo que llevó a adaptar los métodos de enseñanza. Produjo mayor autonomía de 
parte de los alumnos, considerándolo una cuestión positiva que intensifica el entorno innovador 
de aprendizaje, teniendo en cuenta que la propia comprensión de lo realizado por cada 
estudiante era su propio insumo para el aprendizaje y también generó una posición más 
autocrítica, fig. 8. 

 
Fig. 8 Correcciones a través de plataformas digitales. Fuente: Elaboración propia (2020) 

 

Conclusiones 
El dibujo como herramienta operativa permitió entender el proceso proyectual de forma más 
activa, donde los dibujos son considerados generativos y no se entienden como algo estático y  
congelado. Es decir, se está ante un proceso mente-mano que permite generar, sacar 
conclusiones y volver a generar. 

Cuando Miralles menciona que la obra ofrece algo nuevo casi al final, se refiere a que no se 
debe adelantar el proceso con prefiguraciones o prescripciones, ya que las mismas generan un 
recorte del proceso reflexivo y crítico por parte del alumno. Demorar estas cuestiones genera 
una indagación, en este caso guiada, en la que el estudiante puede involucrar temas de su 
interés. 

[546/1097]

http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/


 
El dibujo como herramienta operativa 
 
 

  
JIDA’20                                                                        IDP/UPC – UMA EDITORIAL 

  
   

De acuerdo a lo expuesto, puede indicarse que al trabajar a partir de procesos experimentales 
no se sabe cuál es el punto final, sino que es una construcción de diferentes temas, 
herramientas y caminos que se va alimentando para poder desarrollar un objeto. En ellos, el 
dibujo es el medio de exploración y de generación de la forma, y el proyecto es entendido como 
la herramienta de generación de conocimiento en arquitectura, lo que produce una renovación 
de los modos del hacer.  

El interrogante acerca de lo que se enseña en el campo de la arquitectura no es sencillo de 
responder, ya que se concibe a la disciplina como una actividad compleja. Basar la formación 
en proyecto en la adquisición de habilidades y herramientas es estratégica para independizar el 
proceso creativo de los estudiantes.  

El dibujo, como mediador entre los pensamientos y la mano, demuestra las presencias (lo que 
se ve), y las ausencias (lo que no se ve), por lo que entenderlo como herramienta operativa es 
el único modo de trasladarlo al proyecto como proceso de actualización. 
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