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PALABRAS CLAVE RESUMEN

Disefio computacional Esta investigacion analiza el papel de ciertas redes sociales como
Arquitectura paramétrica herramientas educativas en el aprendizaje de la arquitectura,
Twitch especificamente en talleres de proyectos enfocados en el disefio
Innovacion educativa paramétrico, un método vinculado estrechamente con la
Redes sociales conceptualizacion y aplicacion del disefio computacional.

La investigacion se centra en la pregunta de si estas experiencias digitales
pueden igualar la interaccion social en los talleres de disefio, un aspecto
considerado esencial por varios expertos en educacion para el desarrollo
de habilidades técnicas y creativas.
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1. Introduccioén. Propdsito de la investigacion

a presente investigacion pretende explorar y profundizar en la comprension del papel que juegan

las redes sociales en el ambito educativo, especialmente en lo que respecta al aprendizaje de la

arquitectura, centrandose particularmente en los talleres de proyectos que utilizan el disefio
paramétrico, una metodologia de trabajo que se ha vuelto cada vez mdas importante en la practica
arquitectonica contemporanea por su capacidad para abordar las complejidades del proyecto propias
del ejercicio de la arquitectura hoy en dia, un método estrechamente vinculado con la conceptualizacién
y aplicacion del disefio computacional.

El interés en las redes sociales como herramientas educativas surge de la observacién que estas
plataformas, a menudo percibidas principalmente como medios de comunicacién y socializacion de
caracter ludico o informativo, poseen un potencial significativo para apoyar procesos académicos. Esto
se debe a su capacidad para facilitar la colaboracidn, el intercambio de informacidn, la retroalimentacion
en tiempo real y el acceso a una vasta red de conocimientos y recursos.

Al centrarse en talleres de proyectos, se reconoce la importancia de la experiencia practica y la
experimentacion en el aprendizaje de la arquitectura, sin embargo, los talleres de disefio paramétrico,
que utilizan software especializado y técnicas de disefio computacional, el cual hoy desafia y renueva las
anteriores convenciones y praxis del disefio arquitecténico (Rocker, 2006), y que ofrecen un contexto
ideal para examinar como las redes sociales pueden ser utilizadas para complementar este escenario
académico, a través del analisis del caso especifico del taller de proyectos de la Facultad de Arquitectura
de la Universidad Nacional de Colombia, Sede Medellin, donde los estudiantes realizan trabajo en equipo
de manera colaborativa, sobre modelos digitales.

Se estudia como Twitch, una plataforma originalmente disenada para la transmisién de videojuegos
se emplea en esta Universidad como medio de socializacién, propiciando la colaboracion e interaccién
educativa. Estudiantes y profesores pueden compartir sus procesos de disefio, facilitando la
retroalimentacion y el didlogo instantaneo, influyendo de manera positiva en la calidad del proceso
educativo y en los resultados obtenidos por los estudiantes.

Analizar dicho escenario puede proporcionar una mejor comprension de las dindmicas actuales que
se generan entre cultura digital, practicas pedagoégicas y el aprendizaje del disefio en el taller de
proyectos, asi como ofrecer orientaciéon sobre como maximizar el potencial educativo de las redes
sociales, no solo como herramientas de comunicacién, sino como plataformas de aprendizaje
innovadoras que pueden adaptarse a las necesidades y desafios del siglo XXI en la ensefianza de la
arquitectura.

Varios conceptos forman parte importante del presente trabajo, a continuacién, se plantean las
definiciones desde las cuales se aborda el andlisis y la discusion:

Disefio computacional: aquel que se basa en el uso de herramientas digitales y que explota al maximo
las capacidades de las computadoras en los procesos de disefio. (Oxman, 2017)

Disefio paramétrico: Un proceso de disefio basado en el pensamiento algoritmico y que utiliza
parametros y reglas para limitarlos (Jabi, 2013), también se asocia a la metodologia BIM, la cual utiliza
el disefio paramétrico en conceptos de geometria asociativa y relaciones topoldgicas, (Gerber y Pantazis,
2016). En este estudio interesa el disefio paramétrico aplicado a un modelo localizado en la nube sobre
el cual se practica el trabajo colaborativo de manera virtual.

Redes sociales: el presente trabajo considera las redes sociales como estructuras compuestas por
nodos (que pueden ser individuos u organizaciones) conectados por uno o varios tipos de relaciones
impulsadas por las tecnologias de la informacion y la comunicacion, (Castells, 2009).

Cultura digital: se refiere al conjunto de practicas, valores, y conocimientos que emergen de la
interacciéon con tecnologias digitales. Esta cultura se caracteriza por la creacién, comparticién, y
modificacion de contenido en plataformas digitales, asi como por formas de comunicacién y conexion
social que ocurren a través de Internet y dispositivos digitales, es una nueva forma de organizacién
social y cultural, (Castells, 2009).

El propésito de esta investigacién es analizar las relaciones entre la tecnologia digital y la cultura
visual arquitecténica contemporanea. Esto incluye investigar como las nuevas herramientas y
plataformas de redes sociales han popularizado el acceso a la producciéon de contenido visual,
permitiendo a una audiencia mas amplia participar en la creacién y difusién de ideas arquitectdnicas.
Se busca también comprender cdmo, de la mano de lo anterior, la inteligencia artificial y el disefio
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generativo vinculados a la practica y ejecucién del disefio computacional, se ha enriquecido la estéticay
las corrientes arquitectonicas, (Simon, 1969), provocando la apariciéon de nuevas formas visuales y
conceptuales en el ambito de la arquitectura.

Uno de los objetivos es explorar la influencia de las redes sociales como mediadoras en la forma en
que se produce, se distribuye y se consume la cultura visual en arquitectura. Estas no solo han
transformado las dindmicas de interaccion entre los profesionales del ambito y su audiencia, sino que
también se disponen como una plataforma para la exhibiciéon y critica de obras arquitecténicas, al
proporcionar acceso a una vasta cantidad de datos visuales y textuales que son esenciales para
alimentar y entrenar algoritmos de inteligencia artificial. Estos algoritmos, a su vez, son fundamentales
para el desarrollo de sistemas de disefio generativo, mejorando su capacidad para producir variaciones
creativas y precisas en los proyectos arquitectdnicos.

2. Antecedentes

La interaccién social, ha sido ampliamente reconocida por tedricos como Lev Vygotsky y Jean Piaget
como un componente fundamental de los procesos educativos, importante, no solo para el desarrollo
cognitivo y emocional de los individuos, (Vygotsky 2012), sino también para la integracién de estos en
su cultura y sociedad a edad temprana. Esta, al ser aplicada en niveles avanzados de formacién
profesional adquiere una importancia particular, sobre todo en el campo de la arquitectura. En este
contexto, la interaccion social se convierte en una accién importante para el desarrollo de habilidades
técnicasy creativas, fomento del trabajo colaborativo y puesta en practica de la autoevaluacion, la critica
y la autocritica de los proyectos.

Dicha interaccion social ha migrado durante las dltimas dos décadas hacia escenarios distintos a los
tradicionales. Investigaciones realizadas en el campo de la psicologia social y educativa indican que las
tecnologias digitales han modificado las estructuras de interaccién, dando lugar a nuevas formas de
relacionarse que son predominantemente digitales. Los estudios sugieren que, para las nuevas
generaciones, las fronteras entre lo digital y lo fisico se han vuelto cada vez mas difusas, con una
integracion casi total de las herramientas digitales en sus vidas cotidianas a través de las redes sociales.

Sobre el tema, Manuel Castells (2009) sefiala que los medios sociales corresponden a un elemento
relativamente nuevo del espacio publico de la comunicacién, copado hasta hace poco de modo
prevalente y casi exclusivo por los medios de comunicacién convencionales. A diferencia de estos, las
redes sociales permiten procesar, almacenar y transmitir informacién sin restricciones de distancia,
tiempo o volumen y, sobre todo, permiten la retroalimentacion.

En el campo académico, algunas tesis doctorales se han planteado en los ultimos afios investigar
acerca de los aspectos educativos de las redes sociales y considerar si el uso de estas contribuye a la
adquisicion de las competencias que se persiguen la obtencion de un titulo profesional. Partiendo de la
premisa que estas constituyen una herramienta de la sociedad actual del conocimiento cuando su uso
se da en entornos formativos, éstas permiten su aprovechamiento para la mejora del proceso de
ensefianza aprendizaje. Morales, G. (2015).

El cambio es particularmente evidente en la forma en que los jovenes interactian con la tecnologia
informatica, no solo como herramientas de comunicacion, sino también como espacios fundamentales
para el desarrollo de relaciones sociales y la construccidn de la identidad personal. La denominada
condicién social, natural e informatica de los jovenes hoy y sus relaciones digitales, son de gran
relevancia en los procesos de ensefianza aprendizaje en muchas disciplinas y campos de conocimiento
incluyendo la arquitectura.

Una red social en particular se ha estado empleando como vehiculo para la interaccién social en el
desarrollo de los talleres de arquitectura que se basan en el disefio paramétrico. Se trata de la red social
Twitch, una plataforma de transmisién en vivo que se centra en el tema de los videojuegos, incluidas
competencias de eSports, transmisiones personales de jugadores y eventos relacionados con estos y
que, ademas, ha expandido su contenido para incluir transmisiones de musica, contenido de estilo de
vida y, mas recientemente, categorias que permiten a los streamers interactuar directamente con su
audiencia a través de "Just Chatting".

Lanzada originalmente en 2011, Twitch se ha convertido en una de las plataformas lideres en el
mundo para streamers de videojuegos, atrayendo a millones de espectadores y creadores de contenido.
A través de ella, los usuarios pueden seguir y suscribirse a canales especificos, participar en chats en
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vivo durante las transmisiones, y apoyar a sus streamers favoritos a través de donaciones y suscripciones de
pago, jugando un papel importante en el aumento de la popularidad de los eSports y la cultura del gaming
en linea.

Recientemente, desde la mencionada Universidad, Twitch se ha comenzado a utilizar por estudiantes de
arquitectura que trabajan modelos paramétricos, donde sus posibilidades de ejecucion de actividades
ludicas, colaborativas y de puesta en comun de una experiencia, antes juegos, ahora proyecto de
arquitectura, le dan pertinencia en un ambito de aplicacion diferente al que motivara su creacion.

3. Hipotesis

La hipotesis de esta investigacion sostiene que la integracion de una red social con un enfoque lddico en un
taller de disefio arquitecténico no solo puede equiparar, sino también potenciar la labor creativa. Se
argumenta que, al proporcionar un entorno virtual innovador para el desarrollo del taller, donde se facilita
la interaccidon social —un elemento considerado esencial por expertos en educacién para el cultivo de
habilidades técnicas, creativas y colaborativas—, se puede enriquecer significativamente el proceso de
aprendizaje y la produccion creativa.

4. Objetivos y justificacion

La relevancia de esta investigacion radica en su énfasis en la exploracion de relaciones hasta ahora poco
estudiadas entre componentes recientemente integrados en la definicion y practica de la cultura digital.
Estos componentes, especificamente el disefio computacional y el uso de las redes sociales, estan ejerciendo
una creciente influencia en la ensefianza, el aprendizaje y la practica profesional. La incorporacion de estas
herramientas digitales en el ambito educativo de la arquitectura, especialmente en el taller de proyectos,
abre nuevas posibilidades para experiencias académicas enriquecedoras. Esto no solo enriquece las
metodologias de ensefianza y aprendizaje tradicionales, sino que también amplia las fronteras de las
posibilidades creativas disponibles tanto para estudiantes como para profesionales. La integracion de estas
tecnologias digitales fomenta relaciones entre la innovacion tecnolégica y el pensamiento creativo,
facilitando asi los espacios de experimentacion y exploracion que son fundamentales en la formacién de
arquitectos. El trabajo se centra en los siguientes objetivos:

Integracion de medios de socializacién en la educacién. ;Como las herramientas y plataformas de
comunicacién y socializacion, que son ampliamente utilizadas por las nuevas generaciones, pueden ser
adaptadas en los procesos educativos? Se busca demostrar la eficacia de estos medios, tradicionalmente no
educativos, como recursos pedagoégicos valiosos, independientemente de su propdsito original o las
funciones especificas para las que fueron disefiados. El interés radica en entender como estas herramientas
pueden ser recontextualizadas para enriquecer y diversificar las metodologias de ensefianza y aprendizaje.

Impacto de las redes sociales en la educacién arquitecténica. Se plantea comprender el alcance y la
influencia significativa de las redes sociales en el contexto educativo contemporaneo, con un enfoque
particular en la ensefianza y el aprendizaje de la arquitectura. Se pretende explorar como estas plataformas
digitales se pueden convertir en un componente integral de los talleres de proyectos arquitecténicos,
especialmente aquellos que se basan en el disefio paramétrico, analizando la manera en que las redes
sociales facilitan la colaboracioén, la inspiracion, y la difusién de conocimientos técnicos y creativos dentro de
este ambito educativo, pudiendo incluso igualar la interaccién social fisica en los talleres de disefio, un
aspecto considerado esencial por varios expertos en educacion para el desarrollo de habilidades técnicas y
creativas.

Relacion entre disefio computacional y cultura informatica. Se busca analizar la interconexién entre la
practica del disefio computacional en la educacién arquitecténica, los métodos de ensefianza-aprendizaje y
la cultura digital que caracteriza a las nuevas generaciones de estudiantes. Se investigara coémo el dominio
de la tecnologia informatica y la familiaridad con los entornos digitales entre los jovenes influyen en la
pedagogia del disefio arquitectonico, promoviendo un didlogo entre las habilidades computacionales
avanzadas y enfoques pedagdgicos innovadores complementados y relacionados con los tradicionales.

Identidicar factores para la implementacién de redes sociales en metodologias didacticas. Finalmente,
este estudio tiene como objetivo identificar y analizar los factores criticos que facilitan la adopcion efectiva
de las redes sociales como herramientas pedagdgicas en el disefio de metodologias didacticas de alta calidad.
Se explora cémo estas plataformas pueden ser estratégicamente utilizadas para enriquecer el proceso
educativo, fomentando un ambiente de aprendizaje interactivo, colaborativo y adaptativo que responda a las
necesidades y preferencias de las generaciones actuales de estudiantes.
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La presente investigacion aspira a ofrecer una comprensién de la interseccién entre el disefio
computacional, las redes sociales, la educacion arquitectonica y las practicas pedagégicas contemporaneas.

5. Disefio y método

5.1. Objeto formal

La presente investigacion se centra en la observacién y andlisis del uso que se hace, de un tipo determinado
de plataforma de redes sociales, como herramienta de comunicacién dentro de los talleres de arquitectura
especializados en disefio computacional, particularmente en el disefio paramétrico. Se aborda desde una
perspectiva pedagdgica y educativa, reconociendo la importancia de la socializacion como componente
crucial en los procesos de ensefianza y aprendizaje. Este enfoque pretende dilucidar cémo estas plataformas
contribuyen a la formacion contemporanea de arquitectos, influenciando tanto la metodologia docente como
la dindmica estudiantil en el desarrollo de competencias especificas relacionadas con el disefio
computacional en arquitectura. La investigacién propone identificar las dindmicas de interaccion,
colaboracion, evaluacidn, coevaluacidn, autoevaluacién y en general, la construcciéon de conocimiento que
facilitan ciertas redes sociales, analizando su impacto en la eficacia pedagégica y la calidad educativa en el
ambito del disefio computacional paramétrico arquitectdnico.

5.2. Tipo de investigacion

La presente investigacion se enfoca en explorar la relacion entre dos variables especificas: la utilizacion de
redes sociales de tipo Twitch en talleres de disefio arquitecténico basados en disefio computacional
paramétrico, y los resultados en la experiencia formativa de los arquitectos. Dado que el objetivo es
investigar la relacion entre estas variables sin buscar establecer una relacidn causal, este estudio se clasifica
dentro del &mbito de la investigacién correlacional.

El estudio se enfoca en examinar como la utilizaciéon de plataformas de redes sociales como Twitch,
especificamente en el contexto de talleres arquitectonicos que emplean técnicas de disefio computacional
parameétrico, se relaciona con los resultados percibidos en el aprendizaje y la formacién de los arquitectos.
El objetivo no es determinar si el uso de Twitch causa mejoras o cambios en la formacidn arquitecténica, sino
simplemente explorar la existencia y naturaleza de la relaciéon entre ambos, en términos de facilitar una
interaccion social que solia tener lugar fisicamente de manera presencial y ahora ocurre de manera virtual.
Este enfoque se alinea con una investigacion correlacional, que busca comprender cdmo la integracion de
tecnologias digitales y plataformas sociales influye en los procesos educativos en campos especializados
como la arquitectura, proporcionando elementos de andlisis valiosos.

5.3. Ambito de estudio

La presente investigacion se enfoca en el analisis de los talleres de proyectos dentro del programa de
Arquitectura en la Universidad Nacional de Colombia, Sede Medellin. Estos talleres representan el nicleo
esencial de lamalla curricular del programa, complementandose con otras areas fundamentales como teoria
e historia, medios de representacidn, tecnologia y urbanismo. En total, son nueve talleres que se desarrollan
a lo largo de la carrera, cada uno por semestre, donde los estudiantes se enfrentan a la tarea de disefiar
proyectos arquitectonicos que abordan problematicas y necesidades reales del territorio nacional,
ofreciendo una educacién integral y aplicada a los futuros arquitectos.

Los talleres 4 y 5, ubicados estratégicamente a mitad de la formacién académica, entre el segundo y tercer
afio de estudio, se distinguen por incorporar el disefio computacional en su metodologia. Esta decision
pedagogica responde a varias razones, destacando la capacidad de trabajar colaborativamente en la
construccién de modelos paramétricos. Estos modelos se alojan en la nube, permitiendo a los estudiantes
interactuar con ellos de manera remota, una practica que no solo refleja las tendencias actuales en el campo
profesional, sino que también prepara a los estudiantes para los desafios contemporaneos de la arquitectura.

La incorporacion de la red social Twitch en este proceso representa un salto cualitativo en la experiencia
educativa. Los estudiantes, nativos digitales acostumbrados a la interaccién constante con la tecnologia,
encuentran en Twitch una plataforma que complementa y enriquece el proceso de disefio colaborativo. A
través de Twitch, no solo contintian trabajando en los modelos paramétricos fuera del aula y del horario
lectivo, sino que también amplian las posibilidades de interaccion mediante funciones especificas de la red,
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como transmisiones en vivo de musica, contenido de estilo de vida y la opcién "Just Chatting”" para
conversaciones en tiempo real.

Este enfoque pedagogico no sustituye la importancia del trabajo presencial en los talleres, sino que lo
complementa, extendiendo el espacio de aprendizaje mas alla de los limites fisicos del aula. La integraciéon
de herramientas digitales como Twitch en el proceso educativo no solo refleja la capacidad de la actual
generacion de estudiantes, de adaptarse ellos y a la vez, adaptar sus instrumentos de relaciéon con el mundo,
en este caso la red social para generar una experiencia innovadora, acorde a los tiempos actuales, ademas,
proporciona una experiencia mas rica y diversificada, preparandolos para un entorno profesional cada vez
mas digitalizado y colaborativo.

5.4. Variables de analisis

La investigacion posibilita el andlisis de variables que intervienen tanto en el proceso educativo como los
resultados de aprendizaje en el contexto del disefio arquitectonico. Aunque es de aclarar que no todas se
ponen en consideracion dado las limitaciones de tiempo de desarrollo de la presente investigacion, las
variables de analisis consideradas como susceptibles de analizar para el presente estudio se agrupan en
categorias, estas se plantean de acuerdo con el enfoque metodoldgico mixto dado a la presente investigacion.

5.5. Variables relacionadas con el proceso educativo

Tipos de interaccién social: implica la comunicacién sincroénica, que se lleva a cabo a través de la red social,
que actiia como un espacio de encuentro para los estudiantes involucrados en el proceso, sin limitaciones de
horario o tiempo de uso. Esta plataforma también permite el registro de los niveles de participacién, medidos
en tiempo en pantalla. Sin embargo, no define especificamente el tipo de participacién de los usuarios, es
decir, si simplemente estan observando o si estan interactuando y participando activamente en el proceso.

Herramientas y funcionalidades de la red social: estan definidas por las funciones especificas de la
plataforma Twitch, es decir, las actividades que permite realizar. En este contexto, estas actividades incluyen:
transmisiones personales de actividades, inicialmente centradas en juegos, pero adaptadas en esta
experiencia para el proceso de intervencién sobre el modelo paramétrico; transmisiones de musica que
acompanan las sesiones de trabajo, similar a lo que ocurre en el entorno fisico del aula de clase; y la
transmision de otro tipo de contenido que, aunque originalmente concebido para propdsitos ludicos en la
plataforma, adquiere en este caso un caracter académico, como fotografias, "stop motion" del proceso y la
seccion "Just Chatting” ya mencionada.

Metodologias didacticas: se toma en cuenta el enfoque pedagdgico utilizado en el taller de disefo
parameétrico, que es el aprendizaje basado en proyectos. Es importante senalar que este enfoque no es
exclusivo de la experiencia analizada en esta investigacién. Ademas, se fomenta el aprendizaje colaborativo.
No obstante, el entorno virtual introduce una experiencia innovadora al implicar nuevas estrategias de
enseflanza y evaluacion.

Contenidos educativos: se consideran los tipos de materiales y recursos compartidos a través de la red
social, la relevancia y la calidad de estos, al ejecutarse en un entorno virtual, al cual acceden desde sus
computadoras personales, lo cual les posibilita el acceso inmediato y cualificado a todos los recursos usados
para la generacion del proyecto, susceptibles de ser compartidos en tiempo real con el equipo de trabajo.

5.6. Variables relacionadas con los estudiantes

Niveles de compromiso y participacion: en esta variable se analizan la frecuencia y la calidad de las
interacciones de los estudiantes dentro de la red social Twitch.

Habilidades técnicas y creativas: medicion del desarrollo de competencias especificas relacionadas con el
disefio arquitectonico y el uso de tecnologias digitales.

Satisfaccion y percepcion estudiantil: opiniones y actitudes de los estudiantes hacia el uso de la red social
Twitch, en su aprendizaje.

Aprendizaje colaborativo: calidad y eficacia de la colaboracion entre estudiantes dentro del entorno
virtual.

5.7. Variables relacionadas con los resultados de aprendizaje

Calidad de los proyectos de disefio arquitecténico: evaluaciéon de los trabajos finales en términos de
innovacién, complejidad técnica y cumplimiento de objetivos educativos.
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Desarrollo de competencias transversales: como el trabajo en equipo, la resolucién de problemas, y la
capacidad de comunicacion y presentacion.

Impacto en el rendimiento académico: comparacién de resultados académicos antes y después de la
implementacion de la red social.

5.8. Variables contextuales

Entorno tecnolégico: infraestructura disponible, accesibilidad a la red social y herramientas digitales
complementarias.

Contexto cultural y social: influencia del contexto socioeconémico y cultural de los estudiantes en la
adopcidén y uso efectivo de tecnologias digitales en educacion.

5.9. Variable principal

Eficacia de la integracion de la red social Twitch, inicialmente creada con un enfoque ludico, a procesos de
enseflanza aprendizaje en la formacién de arquitectos. Evaluacién global de como la implementacion de esta
red social especifica afecta el proceso de aprendizaje y creatividad en talleres de disefio arquitecténico,
considerando todas las variables mencionadas.

5.10. Técnicas de investigacion

El logro de los objetivos propuestos por la presente investigacion implico la ejecucion de las siguientes
tareas, cefiidas a las técnicas de investigacion que mas se adecuan a los alcances planteados:

Observacion directa del desarrollo de los talleres de arquitectura y los estudiantes cuya practica se
identific6 como mas cercana al fendmeno objeto de estudio de la investigacion, con el fin de entender cémo
las redes sociales son herramientas que pueden ser recontextualizadas para enriquecer y diversificar las
metodologias de ensefianza y aprendizaje.

También a través de la observacidn se pudo establecer como esta experiencia a través de la red social
Twitch, puede llegar a igualar o complementar la interacciéon social fisica en los talleres de disefio, lo cual
también requirié de la utilizacion de andlisis estadisticos basicos con el fin de determinar y analizar la
cantidad de individuos que utilizaron la red social como complemento del trabajo colaborativo sobre un
modelo paramétrico localizado en la nube.

Para establecer como el dominio de la tecnologia informatica y la familiaridad con los entornos digitales
entre los jovenes influyen en la pedagogia del disefio arquitecténico, promoviendo un didlogo entre las
habilidades computacionales avanzadas y enfoques pedagogicos innovadores, se utilizé la observacién
directa complementada con entrevistas espontdneas no estructuradas, conversaciones directas con los
individuos que permitieron obtener informacion relevante para los analisis y la discusion.

Finalmente, la observacion directa complementada con entrevistas permitié obtener informacién que
permitiera realizar la discusion y el andlisis sobre como estas plataformas pueden ser estratégicamente
utilizadas para enriquecer el proceso educativo, fomentando un ambiente de aprendizaje interactivo,
colaborativo y adaptativo que responda a las necesidades y preferencias de las generaciones actuales de
estudiantes.

6. Trabajo de campo y analisis de datos

Como se menciond anteriormente, esta investigacion se centra en el uso de una plataforma especifica de
redes sociales como herramienta de comunicacién en talleres de arquitectura especializados en disefio
computacional, especialmente en el disefio paramétrico. Este fendémeno se observa y analiza en el contexto
del desarrollo de las asignaturas Taller de Proyectos 4 y 5 del programa de Arquitectura en la Universidad
Nacional de Colombia, Sede Medellin.

La investigacién forma parte de un estudio mas amplio que se inici6 en el afilo 2021 como parte del
desarrollo de una tesis doctoral. Algunos de los datos necesarios para la discusion de este estudio fueron
recopilados durante el segundo semestre de 2023, entre los meses de agosto y noviembre. Haciendo uso de
su condicién de profesor adscrito a la planta docente de la facultad de arquitectura en mencidn, los
investigadores participaron en el desarrollo de la primera etapa en el periodo académico correspondiente al
semestre 01 del afio 2024, ejecutada entre los meses de febrero y marzo.
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En primer lugar, se observan directamente las practicas de los estudiantes y cémo utilizan las redes
sociales, especificamente Twitch, para llevar a cabo los proyectos arquitectdnicos de caracter académico en
su etapa inicial. Se presta especial atencidn a los grupos de estudiantes cuyas practicas representan el
fenémeno de estudio en ambos talleres. Se registran las observaciones mas relevantes que evidencian cémo
las redes sociales, en particular Twitch, recontextualizan y diversifican las metodologias de ensefianza-
aprendizaje.

Una vez focalizado el grupo de estudio, se observa y analiza como la experiencia a través especificamente
de la red social Twitch, puede igualar o complementar la interaccién social fisica en los talleres de disefio,
dicha observacidn se acompafia de analisis estadisticos basicos que permiten cuantificar y analizar la
cantidad de individuos que emplean Twitch como complemento para el trabajo colaborativo en proyectos
paramétricos en la nube.

Mediante la observacién directa y a través de conversaciones informales, se pudo evaluar cémo el
dominio de la tecnologia informatica y la familiaridad con los entornos digitales entre los jévenes, rasgo
caracteristico de la actual generacién, influyen en la pedagogia del disefio arquitecténico y como esto llega
incluso a promover un didlogo entre las habilidades computacionales y enfoques pedagdgicos innovadores
através de la observacion de la integracion de estas habilidades en el proceso educativo.

Finalmente y con el fin de complementar la observacién directa, se realizaron entrevistas espontaneas no
estructuradas y conversaciones directas con los participantes con el fin de obtener informacién mas
profunda y personal. Estas entrevistas permitieron recabar testimonios e impresiones personales que
enriquecieron los analisis, la discusién y el procesamiento de los datos.

7. Discusion de resultados

Los talleres de proyectos de la Facultad de arquitectura de la Universidad Nacional de Colombia, Sede
Medellin, son la columna vertebral de la malla curricular que le permite a los estudiantes la obtencion del
titulo de arquitectos, dicha malla curricular se concreté hace mas de 5 décadas bajo las premisas de los
procesos de enseflanza aprendizaje establecidas por el proyecto moderno, durante la segunda mitad del siglo
XX.

La manera de operar del proyecto moderno supone en principio unos métodos analogos de reflexion y
ejecucion del proyecto, no solo en el campo de la representacion y comunicacion de este, sino en todo lo que
involucra el trabajo en el aula de taller. Con los avances de los dltimos afios los métodos de ejecucion
aplicados al proyecto se han hibridado entre una reflexién analoga y las metodologias que trae consigo los
avances tecnologicos.

Grafico 1. Comparacion, métodos de enseflanza utilizados en las asignaturas de taller de proyectos en el
programa de Arquitectura de la Facultad de Arquitectura de la Universidad Nacional de Colombia, Sede Medellin.
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Elaboracién propia: Carlos Pérez, 2024.

Es por ello que, desde hace algunos afios, los talleres se han transformado en funcién de las nuevas
demandas en el ejercicio profesional, pero también, por la cultura digital que los estudiantes de las
nuevas generaciones traen consigo, al tener una relacién implicita con los medios digitales y los
procesos computacionales que inevitablemente lleva a la puesta en practica de estos en casi todos los
ambitos de su cotidianidad, entre ellos el educativo, (Grafico 1). La incorporacién de los medios digitales
en el curriculo ha sido gradual, las demandas del ejercicio profesional, pero también el impetu de las
generaciones emergentes y su relacién con los avances tecnoldgicos ha obligado a su inclusién en las
distintas etapas de formacion a través de las ultimas décadas. (Grafico 2).
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Grafico 2. Evolucidn de la incorporacion de avances tecnoldgicos en la malla curricular del programa de
Arquitectura, de la Universidad Nacional de Colombia, Sede Medellin, desde su fundacién hasta la actualidad.
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Elaboracién propia: Carlos Pérez, 2024.

Una vez, los estudiantes de arquitectura de la facultad en cuestion, sortean los dos primeros afios de
formacidn, los cuales se dan de manera analoga tradicional, ya durante el tercer afo, se aborda el disefio
através de procesos computacionales, especificamente el disefio paramétrico, el cual se soporta a su vez
en la denominada metodologia BIM, para la cual los estudiantes en esta etapa de formacién ya estan
facultados. (Grafico 1).

El disefio computacional paramétrico, que se basa en la metodologia BIM, se lleva a cabo a través de
la elaboracién en trabajo colaborativo de un modelo paramétrico localizado en la nube, donde los
estudiantes pertenecientes a un determinado equipo de trabajo realizan modificaciones de manera
sincronica desde una terminal remota, casi siempre sus computadoras personales, sea que se
encuentren localizados en el aula de clase, en sus casas o en otro lugar cualquiera.

Es alli donde el principal actor de la presente indagacién entra al escenario, la red social Twitch,
concebida como se explicd anteriormente para socializar en el ambito de los “gamers” y los videojuegos.
Dado su enfoque ludico y su capacidad para compartir ficilmente entre usuarios conectados una amplia
gama de situaciones cotidianas, incluyendo aquellas de caracter académico o creativo, esta herramienta
se convierte en un recurso ideal para la socializacién entre estudiantes participantes del taller,
especialmente cuando el trabajo se lleva a cabo de manera virtual sincrdnica fuera del horario de clases.

Es importante destacar que el grupo de estudiantes que participa en el escenario descrito durante
las etapas de observacién es pequefio en comparacién con el total de participantes en los dos talleres
donde se llevan a cabo las observaciones y el trabajo de campo. Sin embargo, es importante aclarar que
la cantidad no se considera relevante en este contexto, ya que no se busca validar el fendmeno como una
tendencia, sino mas bien identificarlo como un escenario propicio para mejorar y avanzar en la
utilizacién de las redes sociales en beneficio de los procesos de ensefanza-aprendizaje en el &mbito de
la arquitectura, especialmente en el taller de proyectos.

Llama la atencién que el grupo focal de estudiantes, al trabajar en el aula de clase y concentrarse en
el modelo paramétrico en la nube, tiende a aislarse del resto del grupo, lo que dificulta la socializacién
en persona. Esto se debe a que los estudiantes utilizan auriculares para interactuar con su equipo de
trabajo, lo que puede resultar molesto para los demas compafieros del taller que no estan utilizando la
misma red social. Esta situacion parece surgir debido a las caracteristicas atractivas que ofrece Twitch,
como la posibilidad de escuchar musica o realizar comentarios que son visibles de inmediato para los
demas compaiieros, gracias a las capacidades extendidas de relacién social que esta plataforma
proporciona.

Resulta notable la configuracidon del ambiente de trabajo por parte del grupo que no utiliza la red
social Twitch. Los estudiantes adoptan un enfoque contemporaneo que refleja el concepto de
"multitarea”, que se refiere a la capacidad de realizar varias actividades de manera efectiva
simultdneamente. Esto guarda similitud con lo que ofrece la red social Twitch. En este ambiente de
trabajo, mientras se desarrolla el proyecto del taller, los estudiantes escuchan musica, conversan con
sus compafieros sobre temas no académicos, reproducen una pelicula en una pantalla con voz en off y
tienen abiertas una o varias redes sociales en dispositivos alternos. Esta situacién arroja luz sobre por
qué este tipo de redes sociales, que integran los elementos mencionados y mas, en un entorno de trabajo
colaborativo, se ajusta a la forma en que la generacion actual de estudiantes se relaciona.

Se observa que otros grupos de estudiantes utilizan redes sociales con caracteristicas similares a las
ofrecidas por la plataforma Twitch, como es el caso de la red social Discord. Esta también es empleada
con el mismo propoésito y podria ser considerada para formar parte de la investigacion actual.
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Se observan algunas variaciones en el desarrollo de las actividades propias del taller cuando se usan
las redes sociales mencionadas. Por ejemplo, el tiempo que los estudiantes pasan en el aula de clase
disminuye, ya que existe la opcidn de continuar trabajando de forma remota en condiciones similares a
las que se experimentan en el espacio fisico del taller. Asimismo, aunque no se puede afirmar que esto
se deba exclusivamente al uso de las redes sociales mencionadas, se observa que el desarrollo de los
modelos paramétricos se realiza en un menor tiempo, lo que permite dedicar mas tiempo a discusiones
y correcciones con los profesores y compaferos, (Grafico 3).

Grafico 3. Impacto del uso de las redes sociales en el taller de proyectos del programa de Arquitectura, de la
Universidad Nacional de Colombia, Sede Medellin.
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Elaboracién propia: Carlos Pérez, 2024.

Durante la construcciéon del modelo paramétrico, los estudiantes, inmersos en un entorno virtual,
pudieron acceder de manera rapida y precisa a informaciéon complementaria, estudios de caso, analisis
preliminares, referencias, autores y otros recursos, utilizando herramientas de bisqueda, inteligencia
artificial y bases de datos. Destaca la habilidad de los estudiantes para acceder, utilizar y relacionar
rapidamente la informacién necesaria para mejorar el proceso de desarrollo del proyecto
arquitectonico. Ademas, los profesores, aunque en muchos casos carecen de destrezas en el manejo de
herramientas digitales o en asimilar el alto volumen de informacién disponible, se involucran
rapidamente en el proceso. Al comprender la importancia de este fendmeno, no solo lo aceptan, sino que
también adoptan la forma de proceder de los estudiantes. Esto genera una dindmica de aprendizaje
bidireccional, donde se fusiona la experiencia y el conocimiento del profesor con la relaciéon y el dominio
de las herramientas digitales por parte de los estudiantes.

Cuando fueron entrevistados sobre este tema, los estudiantes hablaron del uso de las redes sociales
y el desarrollo de los modelos paramétricos con naturalidad. Esto evidencia la actitud intrinseca de las
nuevas generaciones hacia el mundo digital. Aunque mencionaron algunas dificultades iniciales para
que los profesores aceptaran este enfoque en el taller a través de las redes sociales, se sienten mas
seguros y cdmodos al poder continuar el trabajo en equipo fuera del aula y del horario establecido,
manteniendo condiciones similares a las del aula. También destacaron un aumento en la productividad
y la calidad del proyecto, ya que el desarrollo mas temprano del modelo paramétrico permite dedicar
tiempo a otras actividades. Algunos incluso expresaron la percepcién de una mejora en su calidad de
vida.

8. Conclusiones

La investigacion sobre la integracion de las redes sociales, especificamente Twitch en los talleres de
proyectos de la Facultad de Arquitectura de la Universidad Nacional de Colombia, Sede Medellin, revela
una evolucion significativa en los métodos pedagoégicos aplicados a la ensefianza de la arquitectura. Esta
adaptacion responde no solo a las nuevas demandas del ejercicio profesional sino también a la
inmersidn digital de las nuevas generaciones de estudiantes. La malla curricular, establecida hace mas
de cinco décadas bajo los principios del proyecto moderno, ha demostrado su capacidad de evolucién al
incorporar el disefio computacional paramétrico y la metodologia BIM desde el tercer afio de formacidn.
Esta evolucidn refleja un equilibrio entre la tradicién y la innovacidn, asegurando que la ensefianza de
la arquitectura permanezca relevante y efectiva.
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La adopcién de herramientas digitales y redes sociales para facilitar la colaboracién remota y el
trabajo en equipo demuestra un cambio paradigmatico en el enfoque pedagogico. La capacidad de los
estudiantes para trabajar de manera sincronica en un modelo paramétrico ubicado en la nube,
independientemente de su ubicacion fisica, subraya la importancia de las competencias digitales en la
educacién contemporanea en arquitectura. La recontextualizaciéon de plataformas originalmente
destinadas al entretenimiento, como Twitch, para fines educativos, destaca la flexibilidad y
adaptabilidad de los estudiantes y docentes ante los nuevos medios de comunicacién y colaboracion.

La transicién hacia una pedagogia que integra las redes sociales y herramientas digitales plantea
tanto oportunidades como desafios. La investigacién identifica una mejora en la productividad y la
calidad de los proyectos arquitectdnicos, asi como en la calidad de vida de los estudiantes, gracias a la
flexibilidad y accesibilidad que ofrecen estas herramientas. Sin embargo, también se reconoce la
necesidad de abordar los posibles efectos de la disminucién de la socializacién presencial y la
“multitask” en el ambiente de trabajo.

Ladiferenciacion en la dinamica de trabajo entre los estudiantes que utilizan redes sociales y aquellos
que no, sugiere una diversidad de estilos de aprendizaje y colaboracién que deben ser comprendidos y
gestionados por los docentes. La capacidad de los educadores para adaptarse y aprovechar las
herramientas digitales es crucial para maximizar los beneficios de estas tecnologias en el aprendizaje.
La investigacidn resalta la importancia de una pedagogia que no solo se adapte a las herramientas
digitales, sino que también promueva el desarrollo de habilidades criticas y colaborativas.

La incorporacién de tecnologias digitales y redes sociales en la enseflanza de la arquitectura
representa una evolucion natural en respuesta a las transformaciones sociales y tecnolégicas. A medida
que estas herramientas se integran mas profundamente en los procesos educativos, es fundamental
realizar mas investigaciones para comprender completamente su impacto en el aprendizaje y desarrollo
de los estudiantes de arquitectura. Este estudio abre el camino para futuras indagaciones sobre cémo
optimizar la integraciéon de tecnologias digitales en la educacién arquitectonica, garantizando que
prepare adecuadamente a los estudiantes para los desafios del futuro profesional.

4. Agradecimientos

Esta investigaciéon forma parte de un estudio mas amplio iniciado en el afio 2021 como parte del
desarrollo de la tesis doctoral denominada, “El disefio computacional en la formacién de los arquitectos,
Influencia del disefio computacional en la educacion universitaria entre 2008 y 2020, la cual se plantea
como objetivo, analizar como el diseflo computacional incide desde el afio 2008 en la formacién de los
arquitectos en las principales universidades de Europa y América del Norte y desde allf interesa a
universidades de América Latina para que realicen sus propios desarrollos y de qué manera al
combinarse con el ingenio y la creatividad del arquitecto puede contribuir en la resoluciéon de los
problemas que surgen durante el desarrollo de un proyecto en diferentes ambitos socio culturales.
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