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Objetivos 

Presentar una experiencia de innovación pedagógica en el componente 
teórico del Programa de Arquitectura para evidenciar nuevas estrategias 
de aprendizaje surgidas tras de la reciente migración de lo análogo a lo 
digital. 
 
Resumen 
En las asignaturas teóricas el estudiante analiza casos de estudio que le 
brindan herramientas proyectuales que se integran al desarrollo del taller de 
arquitectura al vincular el pensar con el hacer. La enseñanza virtual adaptativa 
propició que los análisis migraran de lo análogo a lo digital. 
 

Desarrollo de la propuesta 
El contenido de la ponencia se estructura a partir del reconocimiento de 
antecedentes, modificación del plan de estudios y estrategias planteadas para 
la transformación y adaptación del componente teórico del Programa de 
Arquitectura a la virtualidad. Antecedentes: la pandemia Covid 19 llevó a 
realizar ajustes en el aula de clase, privilegiando el aprendizaje del estudiante 
sobre la enseñanza docente, los métodos se ajustaron gracias a la 
colaboración entre profesores y alumnos. Los estudiantes en estas asignaturas 
integran teoría e historia al proyecto arquitectónico a partir del análisis de casos 
de estudio asociados a un tema de arquitectura. Plan de estudios: la estructura 
de enseñanza-aprendizaje se divide en dos dominios, uno genérico que incluye 
lectura crítica, razonamiento cuantitativo, competencias ciudadanas, 
comunicación escrita e idioma extranjero; otro específico que abarca 
representación, técnica, proyecto y teoría e historia. La actualización de los 
programas de las asignaturas teóricas enfatiza en objetivos de formación 
integrando los contenidos teóricos al taller de arquitectura. Estrategias: 
Redibujar y su utilidad pedagógica; los estudiantes recolectan información 
digital del proyecto y del diseñador, construyen un modelo digital con el cual 
elaboran plantas, alzados, secciones y vistas inéditas. Investigación formativa: 



 

 

 

guiado por el profesor, el estudiante aprende mientras apropia y profundiza el 
caso de estudio, lo anterior implica el método científico ya que lo separa por 
sistemas, descubre componentes, relaciona elementos y los compara con otros 
casos. Caso de estudio y metodología: el estudiante recolecta información, 
modela, construye evidencias, describe partes y sistemas, elabora el análisis y 
presenta la síntesis en un panel. La aproximación al caso le permite analizar la 
arquitectura y comprender alternativas de diseño de los arquitectos a través de 
la historia. Trabajo colaborativo: los estudiantes se agrupan en parejas, dos 
parejas estudian un mismo caso, lo cual permite contrastar hallazgos. El 
montaje de los trabajos en la plataforma digital se desarrolla con la 
colaboración de los monitores de la Facultad. Énfasis en temas: se privilegia 
profundizar en temas de arquitectura transversales a los cinco cursos teóricos 
del Programa de Arquitectura, antes que en contenidos específicos (edificio 
que hace ciudad, arquitectura doméstica, envolventes en arquitectura, 
arquitectura y poder).  
  
 Divulgación: el montaje de la exposición colectiva de los mejores proyectos se 
alinea con los objetivos de la investigación formativa fomentando la 
participación de estudiantes en trabajos de grado investigativos y su incursión 
en posgrados.  
  
 Teoría e historia integradas al taller: los procesos de análisis y síntesis se 
dinamizan, los resultados expresan la comprensión holística de la arquitectura 
y la ciudad. Se deducen conclusiones derivadas del análisis del caso de 
estudio que se incluyen al ejercicio de taller de proyectos.  
 

Palabras clave 
Teoría, Historia, Proyecto, Digitalización, Enseñanza 
 

Conclusiones 
La experiencia de innovación docente propició el desarrollo de procesos de 
investigación formativa, el trabajo colaborativo entre docentes y entre éstos con 
estudiantes, el reforzamiento de aspectos metodológicos de análisis 
(identificación, comprensión, síntesis, comunicación y visualización) y, sobre 
todo, el aprender haciendo como un proceso pedagógico significativo aplicado 
al taller. 
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Objetivos 

 

 Creación de seminarios extracurriculares para el desarrollo de la 
propuesta.  

 Investigar teórica y prácticamente la mitología de Madrid.  

 Promover tecnologías sostenibles aplicadas a la divulgación y 
difusión cultural.  

 Reinterpretar la ciudad y mostrarla como un bien cultural. 
 

Resumen 
Planteamos un proyecto en el que unimos la innovación docente, el 
arte/diseño, mitología y realidad virtual. Desde las actividades extracurriculares 
y que se realizarán a través de seminarios donde los alumnos trabajarán de 
manera igualitaria y cooperativa con exalumnos, profesores y profesionale 
 

Desarrollo de la propuesta 
Aa Manu Amorcito: Los problemas surgidos durante la pasada crisis mundial 
derivada del Covid-19 nos han permitido replantear las estrategias educativas 
relativas al diseño, la creatividad y la investigación. La distancia social y los 
retos asociados a ella fueron más allá de la problemática planteada por las 
clases en remoto y a las actividades grupales. Tanto los alumnos como los 
docentes trataron de adaptarse rápidamente con el fin de no perder el ritmo 
habitual de las clases. Pero, en el camino, actividades directamente 
relacionadas con la educación y fundamentales para el crecimiento personal y 
profesional del alumno quedaron en suspenso. Por ello, planteamos un 
proyecto en el que unimos la innovación docente, el arte/diseño, la 
investigación en mitología y la realidad virtual. 
Todo ello desde las actividades extracurriculares y que se realizarán a través 
de seminarios donde los alumnos trabajarán de manera igualitaria y 
cooperativa con exalumnos, profesores y profesionales. 
 
 Los Seminarios propuestos versarán sobre temas como Madrid sonoro y 
visual, hitos de Madrid, realidad aumentada y virtual y reescribir el mito del 



 

 

nacimiento de la ciudad. Los resultados se plasmarán en obras artísticas, 
realizadas en realidad aumentada y virtual, que estarán geolocalizadas en los 
lugares concretos de Madrid que tengan relación con el mito estudiado. Las 
obras serán de carácter universal (accesibles para todo el mundo) y sostenibles 
(no generan ningún tipo de residuo material, al ser virtuales) y propondrán un 
nuevo modo de percibir la ciudad. 
  
 Concedemos la misma trascendencia al proceso de construcción de la obra 
final, ya que este propósito se plantea como una metodología docente 
extracurricular en la que colaborarán alumnos, alumni, profesores y 
profesionales, aunando esfuerzos en los que se valorarán las capacidades 
individuales para trabajar cooperativamente en un mismo proyecto. 
Consideramos que esto es fundamental para la viabilidad de un proyecto con 
una clara vocación investigadora y de aprendizaje. El proyecto se sustenta 
sobre varios pilares: el trabajo cooperativo y comunitario, la sostenibilidad, la 
investigación sobre la mitología de la ciudad de Madrid y la realidad virtual. 
Proponemos una serie de actividades culturales relacionadas con la ciudad que 
fomenten proyectos híbridos y que generen la creación de industrias culturales 
basadas en la tecnología, el conocimiento y el pensamiento crítico. 
Estos proyectos se plantean como un esfuerzo positivo por proteger y reactivar 
el patrimonio cultural de la ciudad, dando a conocer aspectos menos conocidos 
como es la mitología asociada a Madrid y a su nacimiento. Gracias a la 
tecnología y a la digitalización, los resultados de esta investigación serán 
universales y gratuitos. 
EL proyecto, Madrid Mítico Virtual, y el presente texto nacen en el marco del 
proyecto AGLAYA, Estrategias de Innovación en Mitocrítica Cultural, I + D de la 
Consejería de Ciencia, CAM.  
 

Palabras clave 
Realidad Virtual, Ciudad, Conexión, Mitología, innovación 
 

Conclusiones 
La búsqueda fundamental de este proyecto es el proceso de creación 
aprendizaje. 
  
 La comunicación y el diálogo contribuyen a una reflexión crítica generalizada 
que hace que el proyecto crezca y cambie a medida que se investiga y 
construye física y virtualmente el proyecto. 
  
 Creemos que este tipo de propuestas extracurriculares contribuyen a la 
profesionalización del alumnado. 
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Diseño y materiales constructivos. Workshop adaptado online por Covid 
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Objetivos 

Investigación de los procesos creativos al adaptar las metodologías y 
medios a ámbitos extraños al original, dando como resultado una pieza 
de diseño. Y de modo transversal mostrar cómo es posible la translación 
de una actividad eminentemente presencial a online. 
 
Resumen 
Las profesiones de arquitecto, diseñador y artista se encuentran 
intrínsecamente ligadas, lo que genera la necesidad de conocer metodologías 
a priori impropias a sus oficios. El workshop plantea el reto de remodelar los 
procesos creativos desde su planteamiento hasta los materiales a usar. 
 

Desarrollo de la propuesta 
El workshop se planteó como una oportunidad de poner a prueba la capacidad 
de alumnos de grados con una gran carga artística (Diseño, Arquitectura y 
BBAA) de materializar en una pieza su creatividad y conocimientos a través de 
un material no convencionalmente utilizado para ello (ladrillos y mortero de 
cemento). Las circunstancias acaecidas por el Covid-19 hicieron que no se 
pudiera realizar el workshop de modo presencial y con los materiales reales.  
  
  En tales circunstancias se tuvo que adaptar la metodología de impartición del 
Workshop presencial a online, de modo que cada alumno trabajase en su pieza 
individualmente en su casa, aunque se pondrían en común los avances y 
dudas a través de reuniones virtuales. Como no era viable hacer llegar a cada 
alumno los materiales reales para realizar su pieza, se decidió que finalmente 
el trabajo se materializase en una pieza realizada a través de impresión 3D a 
escala.  
  
  Desde el punto de vista pedagógico se impartieron los contenidos necesarios 
y se proporcionaron las herramientas adecuadas a los asistentes a través de 
clases magistrales de profesionales en las tres disciplinas involucradas 
(arquitectura, diseño y BBAA), siendo, además, en todos los casos doctores y 
docentes en la Universidad Rey Juan Carlos. Cada clase magistral estaba 
centrada en un aspecto involucrado en la concepción de la pieza, desde la 



 

 

muestra de distintos ejemplos de obras artísticas realizadas con materiales 
constructivos, o piezas de diseño, hasta la descripción de la metodología 
constructiva necesaria para la creación de una pieza con ladrillo y mortero. Y 
debido a la necesidad de materializar la pieza en 3D también se dieron los 
conocimientos necesarios para su concepción digital. 
 
 La actividad resultó un éxito por la implicación de los alumnos y la calidad de 
las piezas que finalmente se materializaron. Se produjo una sinergia gracias a 
la puesta en común de dudas y avances en las reuniones virtuales, y junto con 
las clases magistrales, se alcanzó el objetivo previsto de poner a prueba la 
capacidad de volcar los conocimientos propios de cada disciplina para resolver 
un reto generado por el uso de unos materiales no convencionales y/o tener 
que diseñar o proyectar un elemento distinto al ámbito de su futura profesión. 
  
  La actividad dio lugar a un catálogo donde se recogían todas las aportaciones 
de los alumnos participantes.  
  
  Desde el punto de vista organizativo fue también un reto conseguir adaptar 
una actividad tan eminentemente práctica y presencial a una actividad online 
sin que hubiese menos cabo para la experimentación buscada en los alumnos.  
 

Palabras clave 
diseño, ladrillo, impresión 3D 
 

Conclusiones 
Se ha conseguido poner a prueba la capacidad creativa de los alumnos y los 
resultados muestran el enriquecimiento que siempre aporta la transversalidad 
entre disciplinas. Y aunque las circunstancias derivadas del Covid dificultan la 
interacción y generación de actividades colaborativas y presenciales, es posible 
adaptarlas a online, consiguiendo mantener el espíritu y los objetivos 
marcados. 
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La mayoría de las aportaciones científicas de los últimos años se han publicado 
en repositorios abiertos. Siendo dos las ramas de investigación principales: las 
investigaciones relacionadas con el uso de la arquitectura como generadora de 
imagen de marca, y por otro lado, la puesta en práctica de la transversalidad y 
el trabajo multidisciplinar entre distintas profesiones relacionadas con el diseño 
y/o arquitectura, consiguiendo favorecer la transmisión y aprovechamiento de 
conocimientos entre distintos alumnos de grados creativos.  
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O Ensino do Design para a sustentabilidade na dispensa de 
medicamentos 
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Objetivos 

 

 Considerando a responsabilidade social das universidades como 
instituições de ensino superior em design, inseridas na sociedade 
atual e tendo em conta as grandes mudanças tecnológicas, 
culturais, sociais, económicas e ecológicas, que currículo 
educacional devemos traçar para os futuros designers. 

 Despertar os alunos de design para as questões da 
sustentabilidade e da economia circular. 

 Promover uma visão inovadora, de uma problemática existente, 
identificando oportunidades, na promoção da qualidade de vida, na 
redução e desperdício de medicamentos, na racionalização da 
despesa e, no combate à crescente contaminação do meio 
ambiente. 

 Desenvolver produtos para combater o desperdício dos 
medicamentos através da visão futurista da dispensa à unidose. 
 

Resumen 
Este resumo fornece uma reflexão sobre métodos de aprendizagem e 
competências dos alunos de design, num projecto sobre sustentabilidade, com 
foco em embalagens de unidose de medicamentos, num contexto cuja tarefa 
integra a análise do ensino de design no decorrer pré e pós-Covid. 
 

Desarrollo de la propuesta 
Com a pressão dos crescentes problemas ambientais, o mundo está a mudar 
assim como o paradigma do design. Consequentemente, os apelos por 
mudanças na educação em design estão a aumentar e a marcar história na 
investigação. Como futuros designers, os alunos devem estar preparados para 
cenários alternativos.  
  



 

 

 Papanek [6] argumenta que muitos designers se concentram em projetar os 
produtos errados, desenvolvendo coisas que são frequentemente 
desnecessárias, e às vezes até perigosamente inseguras, tudo em prol de 
vender mais produtos. Para ele os designers são responsáveis pelos 
problemas que eles escolhem resolver.  
  
 Esta reflexão faz parte da licenciatura em Design da FAA da ULN [8], com foco 
no: 
  
 -despertar dos alunos para as questões da sustentabilidade, que fazem parte 
“por defeito” das premissas de qualquer acto projectual; 
  
 -desenvolvimento de produtos, para combater o desperdício dos 
medicamentos através da visão futurista da dispensa à unidose; 
  
 -promover de uma visão inovadora, de uma problemática existente, 
identificando oportunidades, na promoção da qualidade de vida, na redução e 
desperdício de medicamentos, na racionalização da despesa e, no combate à 
crescente contaminação do meio ambiente. 
  
 “Os alunos devem ser envolvidos em tarefas com alto grau de complexidade. 
Levados a analisar dados, entender o ambiente, descobrir problemas e 
oportunidades. Não deve haver briefing, mas sim uma chamada de atenção 
para determinada área ou contexto”[2.] 
  
 As mudanças tecnológicas sem precedentes, geraram um forte desafio para 
os docentes e uma experiência singular para os alunos.  
  
 Foi muito importante constatar que, nas edições pré-Covid, o 
desenvolvimentos destes projectos ficou ao nível do design especulativo, como 
se tratasse de uma realidade longínqua. Já nos projetos pós-Covid, os alunos 
viram a problemática muito presente, com uma motivação ímpar, no encontro 
de soluções inovadoras, de embalagens de medicamentos que permitissem 
uso múltiplo, personalizado e doseado a cada caso em particular. 
  
 Por sua vez, a adaptação tecnológica no ensino permitiu aferir: 
  
 -plataformas digitais de ensino, rápidas, eficazes na partilha, resposta, 
avaliação e consulta; 
  
 -novas ferramentas de partilha e edição digital no ensino do desenho; 
  
 -aumento exponencial na consulta de e-books específicos da área; 
  
 -maquetes inéditas onde os alunos tiveram de procurar materiais disponíveis 
em casa, que noutro contexto seriam tratados como desperdício; 
  



 

 

 -maior e distinta forma de recolha e comparação de materiais e tecnologias, 
em materiotecas digitais; 
  
 -aumento na participação de eventos e visitas de estudo online, numa 
dinâmica internacional sem distâncias; 
  
 -acréscimo no acesso dos alunos à informação e material didático, ficou muito 
mais fácil, acessível e com maior liberdade de tempo, ritmo e lugar; 
  
 -maior proximidade docente-aluno, através de chats privados onde os alunos 
se desinibiram de forma mais criativa e exploratória; 
  
 -blogs educacionais e fóruns que geraram novas dinâmicas  
 

Palabras clave 
Educação em design, design sustentável, economia circular, design de produto, 
unidose de medicamentos. 
 

Conclusiones 
A pandemia abriu novos horizontes tecnológicos no ensino, uma atualização 
das metodologias e uma forte responsabilização do aluno para um mundo mais 
real. Este resumo é útil para educadores e investigadores em design, 
especialmente aqueles que estão preocupados com a sustentabilidade e a 
economia circular, pois reflete sobre tentativas de integrar as estratégias 
circulares na educação do design. 
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Objetivos 

 

 Reflexionar sobre las implicancias del trabajo profesional del 
diseño industrial en el plano estratégico de la gestión pyme. 
Adquirir un marco de referencia contextual para el desarrollo 
estratégico de la actividad. 

 Incorporar metodologías y herramientas para la identificación y el 
análisis estratégico de oportunidades. 
 

Resumen 
En Gestión y práctica profesional de la UNRAF, se propone a los estudiantes 
comenzar a detectar los vectores de expansión del diseño como motorizador 
de oportunidades para la innovación. Se introducen nociones de análisis 
sistémico de factores clave para la competitividad, focalizando en pymes. 
 

Desarrollo de la propuesta 
Introducción 
  
 En “Gestión y práctica profesional”, lxs estudiantxs comienzan a detectar los 
vectores de expansión del diseño como fuente de oportunidades para innovar. 
Un objetivo es desarrollar un espíritu crítico acerca de la práctica profesional y 
tomar conciencia de los condicionantes del entorno al identificar y entender 
problemáticas sobre las cuales trabajar. Se acercan las nociones de análisis 
estratégico de factores clave que hacen a la competitividad de las pymes, 
desde el enfoque holístico del pensamiento de diseño. 
  
 El trabajo colaborativo a distancia mediante el uso de herramientas digitales 
facilitó la incorporación de metodologías y miradas para entender las 
problemáticas, idear posibles soluciones y materializar las propuestas en 
diferentes formatos y así perfeccionar el proceso de construcción de una 
alternativa viable. En la edición 2020 el trabajo grupal y colaborativo se 
centralizó en la plataforma on-line Miro, brindando desde la cátedra una serie 
de plantillas, matrices y mapas ordenadores.  



 

 

 Metodología 
  
 El trabajo implica el relevamiento y análisis de un caso real, a partir del cual se 
formula un proyecto que capitalice alguna oportunidad detectada. La secuencia 
de análisis va de lo general a lo particular: el sector en el que la pyme se 
desenvuelve; postura estratégica; modelo de negocio; propuesta de valor. 
  
 Para caracterizar el sector industrial se analizan el ecosistema de actores 
involucrados, factores externos, cadena de valor sectorial y contexto 
competitivo. Para profundizar en la comprensión de la postura estratégica de la 
pyme, se identifican las características de su cultura organizacional, su 
posicionamiento estratégico y su cadena de valor empresarial. También se 
analiza el nivel de incorporación de diseño en la organización y la postura en 
relación con la innovación. Se analiza el modelo de negocio, el mix de 
productos que ofrece a sus clientes y la propuesta de valor diferencial para 
satisfacer las necesidades de los usuarios. 
  
 Se planteó un trabajo en equipo, colaborativo, con instancias de diálogo y 
construcción colectiva que se fueron dando en los grupos de Whatsapp, en los 
encuentros por Meet y sobre todo en el trabajo sincrónico y asincrónico en el 
Miro.  
  
 Resultados 
  
 El aspecto más relevante de la experiencia no es la aplicación correcta de 
cada uno de los modelos propuestos, sino la interrelación y retroalimentación 
que surge del trabajo en conjunto con todas ellas, teniendo la secuencia de 
análisis como brújula. En este sentido, la construcción colectiva de 
conocimiento tuvo lugar en la plataforma on-line Miro gracias a la articulación 
de distintas TICs con el objetivo de crear un conocimiento que no existía. La 
secuencia ENTENDER-IDEAR-MATERIALIZAR encontró en una batería de 
apps el soporte para llevar adelante el desarrollo de las competencias y 
habilidades de los integrantes de cada equipo. Un futuro proyecto sería 
sistematizar el soporte TIC y llevar adelante la metodología de manera 
integrada.  
 

Palabras clave 
Gestión, Diseño, Sostenibilidad, Pymes, Innovación 
 

Conclusiones 
La virtualidad afectó los modos de llevar adelante la materia pensados para la 
presencialidad, que tuvieron que ser reformulados.Esta adaptación fue una 
solución coyuntural, que dejó aprendizajes. La sistematización del análisis en 
una plataforma virtual propuso un orden y una dinámica interactiva y 
participativa, que facilitó la visibilización del camino recorrido y potenció la 
iteración. 
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