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RESUMEN. 

IRMA LAURA CANTU HINOJOSA 

FECHA DE OBTENCION DEL ORADO: Octubre de 1998 

Universidad Autónoma de Nuevo León 
Facultad de Arquitectura 

Titulo del Estudio: UNA APORTACION METODOLOGICA PARA 
DESARROLLAR LA CREATIVIDAD EN EL 
DISEÑO ARQUITECTONICO 

Número de Páginas: 228 

Propósito y Método de Estudio: El propósito de este trabajo fue el de 
estudiar la relación entre el Proceso de Diserto y los aspectos que intervienen 
en el desarrollo de los proyectos arquitectónicos, como son: las habilidades 
intelectuales y creativas del arquitecto-diseñador o de los estudiantes de 
arquitectura, el conocimiento de la teoría que subyace a la práctica 
profesional y la aplicación de éstos en la formación académica e integral de 
los arquitectos. Se utilizó el método científico en la modalidad deductivo-
inductivo en su parte inicial y de desarrollo conceptual, posteriormente se 
realizó la aplicación de la propuesta final por medio de una prueba de 
inferencia probabilística, con la técnica de muestreo aleatorio simple. 

Contribuciones y Conclusiones: 
La principal contribución denota la relación que se encontró entre los 
conceptos estudiados que, en términos generales, se sintetiza en que 
cada uno de éstos, está constituido por dos partes que son interdependientes 
y complementarias, sin las cuales no se da la unidad; una parte que incluye 
lo lógico, lo objetivo, lo medible cuantitativamente, y otra, que incluye lo 
creativo, lo subjetivo, lo medible cualitativamente. A partir de esta conclusión 
general, los aspectos que intervienen en el diseño de proyectos 
arquitectónicos podrán analizarse y evaluarse a través de este enfoque. 
Por otra parte, dos de las aportaciónes principales de este trabajo son: 1) el 
'Modelo pon lo conceptuolizadón del proyecto arquitectónico', producto de 
la integración de la teoría cognoscitiva y la teoría de la arquitectura, que 
aporta una metodología para el desarrollo de la creatividad en el Proceso 
de Diseño y, 2) el 'Modelo Aprendizaje-Aprendizaje del Diseño 
Arquitectónico, para la formación de arquitectos', que se presenta como 
una alternativa para formar arquitectos que apliquen conscientemente la 
teoría a la práctica, la inteligencie emocional y los valores y, la capacidad 
de aprender a aprender basados en el desarrollo de las habilidades del 
pensamiento lógico y creativo que intervienen como estrategias de 
actividades que propicien el aprendizaje. 
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PROLOGO 

A la distinción da haber asesorado a la arquitecta Irma Laura en su tesis de 
maestría, sobre un tema tan rico y prometedor, se agregó la de permitirme prologar 
este estudio. La reflexión inmediata me centró en la consideración de la singular 
importancia del tema de esta tesis: la conscientización del proceso de diseñar en 
arquitectura, parando mientes en el uso de las habilidades del pensamiento y 
estrategias creativas. (Cuántos años ha diseñado el arquitecto /a morada da! 
hombre integral en una forma cuasi-instintiva! lo cual recuerda aquella célebre 
expresión de Agustín de Hipona: "¡Qué tarde te he conocido!" 

Actualmente proliféran textos con ejercicios de pensamiento organizativo, analítico, 
crítico, reflexivo o creativo tratando de superar la enseñanza de contenidos, 
tratando de desarrollar y ejercitar intencionalmente habilidades de pensamiento 
aplicadas a los contenidos de los cursos. Se trata especialmente de entender en 
qué consiste la creatividad. 

La creatividad implica libertad, espontaneidad, imprevisibllidad, novedad, y la 
experiencia indica que no surge desde el nivel exclusivo de lo consciente, sino a 
través de una vivencia irruptiva de la oscura zona de lo inconsciente y que la 
conciencia, que no es la fuente originaría del contenido creativo, capta y armoniza. 
Implica una síntesis de opuestos entre la inspiración y el oficio, entre lo que 
Nietszche llamó el principio dionisieco, (ímpetu vital) y ai principio apolíneo 
(espíritu vidente); entre el inconsciente que provee y la conciencia que capta, 
equilibra y armoniza. 

Parece muy natural que alguien que ha elegido a la arquitectura como profesión, 
sea creativo. Se compara a la creatividad con la inteligencia: todos la tenemos; 
en menor o mayor grado, siempre con posibilidad de desarrollo, hasta el último 
deterioro que antecede a la muerte por senilidad. ¿Cuándo se debe comenzar a 
desarrollar la creatividad?- En el vientre materno, en la primera infancia, en la 
manera de cursar la primaría y la secundaría; en la preparatoria... por lo menos en 
el umbral de los estudios profesionales. La creatividad es una actitud, la mejor 
manera de pasar por la vida. 

Con estudios similares a la presente tesis parece alborear una nueva era para la 
humanidad, apenas ayer presa del vacío existencial, la soledad o la angustia de 
haber perdido la subjetividad, con el sentimiento de masificación, fingiendo tras 
la máscara del status social, fieles al consumismo, programados para el manejo 
planeado por la publicidad. Ahora ya se habla de teorías, estilos, estrategias o 
modelos creativos, de resolver los problemas creativamente. Surge el llemado a 
despertar, a volverse dentro de sí mismos (intus fégere, inleligit) para encontrar los 
tesoros creativos que nos restituyan nuestra verdadera esencia, llegar a ser 
quienes somos. 

Me permito subrayar algunas líneas de esta tesis: ...éste es solo el punto de 
partida para una fructífera búsqueda. "No es el broche de oro de algo ya terminado 
a lo que ya no es posible agregarte nada". 

Ojalá que cuantos lean este trabajo acrecienten su deseo de continuar siendo 
creativos, que deseen permanecer siempre abiertos y receptivos al aliento 
creativo que llevan reprimido en su interior; inoculados de esa divina inquietud, 
especialmente los maestros. No puede imaginarse un buen maestro que no esté 



iluminado por ia creatividad. Los maestros, de todos los niveles, tenemos la 
obligación profesional de estar capacitados para conducir a nuestros alumnos 
hacia un aprendizaje significativo, responsable y critico, para que los estudiantes 
aprendan a aprender, antes que aprender contenidos caducos. 

¿Cómo volver creativos, primero a los maestros?. Esa creatividad, que ha 
resuelto maravillosamente tantos millones de problemas proveerá también en 
este caso, ese relámpago que ilumine las tinieblas en que nos tiene la confusión 
de datos, con factores y variables. Ese relámpago será heraldo del trueno que 
hará resonar la libertad alrededor del mundo. 

Por ahora procedamos a sembrar semillas de creatividad en los surcos que la 
esperanza ha abierto a lo largo del diario vivir. 

Escribió Cari Rowan: "El aprendizaje ha hecho libres a más seres humanos, que 
todas las guerras de la historia". 

Arq. Ramón Longoria Ramírez. 

Ciudad Universitaria, a 15 de mayo de 1998. 



"La meta principal da la educación es tornar hombres capaces de 
hacer cosas nuevas, no repetir lo que otras generaciones han hecho; 
hombres creadores, inventivos, descubridores. La segunda meta es 
formar mentes que puedan criticar, verificar y no aceptar todo lo que 
se les ofrece... En consecuencia, necesitamos alumnos activos que 
aprendan pronto a descubrir por si mismos, en parte por su propia 
espontaneidad y en parte por el material que nosotros les procuramos; 
que aprendan pronto a distinguir entre lo verlfícable y lo que 
simplemente es la primera idea que se les ocurrió. Ellos deben gozar 
de libertad para elegir cuando sea posible y para equivocarse, siempre 
que los eneres no sean destructivos. Nadie aprende a nadar sentado 
en un muelle mientras observa las demostraciones del instructor." 

Jean Piaget 



kÉDducddn 

INTRODUCCION 

El presente trabajo es una aportación en el estudio de la arquitectura, en 
los aspectos de método y de la creatividad en el área del diseño. La actividad 
central de los arquitectos es la de diseñar espacios físicos que habrán de 
construirse; lo cual le confiere una gran importancia por el sentido de 
trascendencia que puede llegar a tener una obra arquitectónica edificada, 
ya que representa un tiempo histórico, refleja una sociedad, una ideología y 
una época. 

Si la arquitectura participa de la ciencia y la tecnología así como de las 
artes, ¿porqué estudiarla o ejercerla unilateraimente?, es decir, sólo como 
ciencia atendiendo enfáticamente la tecnología construct iva, la 
administración de obra, lo cuantitativo, etc., olvidando que lo que se 
construye son proyectos diseñados y no simples planos sin sentido; por 
otra parte, ¿Por qué sublimar a la arquitectura como si fuera sólo arte y 
quererla entender como un objeto escultórico?, ¿Por qué atender sólo lo 
cualitativo, cuando se sabe que para que sea arquitectura tiene que tener 
un fin utilitario y funcional, y que en ocasiones no propicia esa comunión 
con el usuario, o el protagonista principal que es la persona?. 

La razón de ser de le arquitectura empieza cuando es fielmente una servidora 
del ser humano y en donde juntos, la arquitectura y los seres humanos, 
comparten un lugar, un tiempo y un espacio, que llega a ser parte de construir 
la historia de la humanidad; es por esto que a través del tiempo, se presenta 
como un testimonio vivo, ya que está al servicio de las personas y, como tal, 
deberá de satisfacer y armonizar un sinnúmero de factores y concretarlos 
en un proyecto edificable. 

Cada proyecto demanda su propia respuesta, única y específica, funcional 
y bella, con tecnología de vanguardia e integrada al contexto inmediato; 
pero sobre todo, atendiendo óptimamente a las necesidades del usuario 
particular, para otorgarle lo funcional, lo estético y lo constructivo, lo único, 
lo original; algo que transmita la individualidad que caracteriza y dignifica a 
las personas. 

Para que un proyecto arquitectónico tenga estas características, es necesario 
acentuar su valor conceptual, porque es aquí en donde cada proyecto 
manifiesta un valor agregado por la creatividad en su solución, otorgando 
esa respuesta única e individual. 

¿Cómo desarrollar la creatividad?, ¿Existe algún medio capaz de explicar 
cómo sucede la acción creativa, particularmente durante el desarrollo del 
diseño arquitectónico?, ¿Los modelos de método y proceso de diseño que 
actualmente se utilizan cuentan con alguna etapa o fase que estimule la 
creatividad y la innovación?. 

Desde este panorama, la arquitectura se presenta como una multidisciplina 
cuando se estudia, que necesariamente se convierte en interdisciplinaria 
cuando se activa, es decir, en el momento de empezar a abordarla, 
ejecutarla, desarrollarla y definirla por medio del proceso de diseño que 
hay que atender con las capacidades de la mente y el corazón, con lo 
intelectual, lo lógico, lo creativo, lo emocional, lo intuitivo, lo perceptivo,etc. 



Introduoción 

Por tal motivo aa podrá visualizar el proceso de diseño como complejo por 
las grandes cantidades y cualidades de los elementos que intervienen y 
que van tomando su lugar durante el desarrollo de este proceso, para 
responder coherentemente a las exigencias y los requerimientos del usuario, 
en el contexto físico, psicológico,económico, social y cultural, etc., así como 
desarrollar las habilidades creativas del arquitecto-diseñador que es quien 
condensa y plasma en los proyectos las soluciones óptimas y especialmente 
creativas. 

En espera de que el ejercicio profesional de los arquitectos contemple estos 
aspectos, es pertinente observar que este práctica empieza en las aulas; 
es decir, desde que los futuros arquitectos se están formando en la 
univeraidad; aquí radica la importancia de analizar y revisar la formación 
que se imparte, proponiendo nuevos modelos con un enfoque integral e 
interdisciplinario del aprendizaje. 

De aquí que, el propósito de este trabajo es el de analizar la relación entre 
el proceso de diseño y otros aspectos que intervienen en el desarrollo de 
los proyectos arquitectónicos, como son: las habilidades intelectuales y 
creativas del arquitecto-diseñador, el conocimiento de la teoría que subyace 
a la práctica profesional y la aplicación de éstos en la formación académica 
e integral de los estudiantes de arquitectura. 

En la medida que este trabajo se iba definiendo, fue necesario tomar la 
decisión de no tratar de interpretar particularmente las aportaciones 
principales de los autores consultados, especialmente aquéllos que han 
estudiado el pensamiento, la creatividad y el aprendizaje, sino de enunciarlas 
literalmente sin inferencias, considerando que sus aportaciones serían las 
que marcarían la pauta para mejorar la búsqueda creativa y la exploración 
en el hacer creativo, durante el proceso de diseño. 

Por otra parte, en el transcurso de esta investigación se irán definiendo 
algunos modelos que se han considerado como subproductos de esta 
investigación; algunos de los cuales podrán ser punto de partida para 
plantear hipótesis para investigaciones posteriores . 

La estructura general del trabajo obecede al esquema planteado por la 
División de Estudios de Postgrado de esta Facultad, por lo que está 
organizado en dos partes principales: La primera, define ei problema y se 
presenta como el planteamiento del objeto de estudio, en donde se explica 
el origen, la justificación, los objetivos, las hipótesis, los alcances y las 
limitaciones. También se plantea aquí el marco de referencia teórico-con-
ceptual y el marco metodológico. 
La segunda parte del trabajo, es el desarrollo del tema, está dividida en tres 
apartados y siete capítulos. 

En el primer apartado se analizan los conceptos que integran el objeto de 
estudio, cada uno en un capítulo, como se explica a continuación: 

En el capítulo uno, se abordan los modelos de métodos y procesos de diseño 
en su esquema general, las necesidades actuales, las aportaciones 
principales, el análisis comparativo de estas últimas y, se propone un primer 
subproducto, que es un Modelo de Método de Diseño que incluye en una de 
sus etapas el Proceso de Diseño, para su dentificación se utilizarán las 
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inicíales de la autora (ILCH). 

En el capítulo dos, se analizan los principios de diseño y de composición 
arquitectónica que configuran la teoría de la arquitectura propuesta por varios 
autores, misma que ayuda para determinar la importancia de la vinculación 
entre la teoría y la práctica, así como el utilizar conscientemente estos 
principios de diseño y composición arquitectónica en el desarrollo, la 
fundamentación y la evaluación de los proyectos arquitectónicos. Como 
aportación de este capítulo, se propone una síntesis y compilación de las 
aportaciones de los autores analizados. 

En el capítulo tres, se desarrolla el tema de las habilidades del pensamiento 
y la creatividad, especialmente para definir lo que pudiese ocurrir en la 
mente del arquitecto-diseñador en el momento de proyectar y, especialmente 
en el hacer creativo durante el proceso de diseño. La aportación final de 
este capítulo es una recopilación de las técnicas y estrategias para 
desarrollar la creatividad según los autores analizados, mismas que 
posteriormente se ubicarán en cada una de las fases y etapas del modelo 
de Método y Proceso de Diseño propuesto. 

En el capítulo cuatro, se aborda el aspecto de la formación de los estudiantes 
de arquitectura, indicando como eje central, el cuestionar las formas 
tradicionales de enseñanza y contrastarlos con algunas teorías del 
aprendizaje para tratar de mejorar la enseñaza y el aprendizaje del diseño 
arquitectónico. Se estudiarán las aportaciones principales, la relación entre 
aprender, pensar y la creatividad, en conjunción con el desarrollo humano, 
expresado por la inteligencia emocional y la adopción de los valores como 
parte de una formación integral. Al final de este capitulo se presenta un 
Modelo para el aprendizaje-aprendizaje en la formación de arquitectos. 

En el segundo apartado, se integran los conceptos anteriores que fueron 
analizados por separado en el apartado uno y en ios primeros cuatro 
capítulos. Aquí se configura el capítulo cinco, en el que se explican y se 
indican las relaciones de los conceptos estudiados, específicamente en 
función del desarrollo del diseño de proyectos arquitectónicos. En este 
capítulo se expone la propuesta final de toda la investigación que es un 
modelo para la eonceptualización del proyecto arquitectónico, resultado 
de integrar la teoría cognoscitiva y la teoría de la arquitectura, muy 
concretamente, en el proceso de diseño los esquemas con las técnicas del 
pensamiento creativo en sus diferentes modalidades, mismas que se 
proponen para ser aplicadas en el aprendizaje del diseño como un 
instrumento que pudiese favorecer y estimular la creatividad del arquitecto-
diseñador. 

En el capitulo seis, último de este segundo apartado, se describen las 
conclusiones generales del desarrollo conceptual de esta investigación. 

En el tercer apartado, dentro del capítulo siete, se describe la realización 
de una prueba de inferencia probabilística de la propuesta final, aplicada 
en un grupo de estudiantes del séptimo semestre de la carrera de arquitecto 
de esta Facultad, mediante la técnica de muestreo aleatorio simple; se explica 
el procedimiento, los resultados y la conclusión a que dio lugar esta prueba. 

Finalmente, se hacen algunas recomendaciones generales, se expone el 
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glosario de términos, la bibliografía y los anexos. 

El presente trabajo pretende ser une sportación metodológica para 
dessrroHar la creatividad, con todo lo que esto implica, en él y pera él diseño 
arquitectónico; desde luego, a partir del desarrollo de las habilidades 
intelectuales y creativas del arquitecto-diseñador y de los estudiantes de 
arquitectura, deseando que el ejercicio de la profesión sea cada vez más 
eficaz y eficiente, para responder con nuevas y mejores propuestas de 
marcos conceptuales producto de una reflexión seria que vincule la teoría y 
la práctica para actuar con mayor responsabilidad ante la comunidad en el 
contexto actual. 
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PLANTEAMIENTO DEL OBJETO DE ESTUDIO 

Origen. 
El presente trabajo tiene su origen en algunas vivencias del ejercicio 
profesional que propiciaron la inquietud de descubrir cómo se visualiza el 
desarrollo del diseño arquitectónico en cada proyectista, por otra parte, 
hasta dónde intervienen factores como la formación académica, el 
conocimiento de la teoría de la arquitectura, la actitud da exploración y de 
elaboraración de diversas alternativas de solución, la cuestión de la 
creatividad que se dice tenemos los arquitectos, en qué medida ésta es una 
característica y privilegio de unos cuántos o es una habilidad que se puede 
desarrollar ejercitándose para la aplicación en la búsqueda de soluciones 
de un tema de diseño. 

A partir de 1985 empecé a ejercer la profesión de arquitecto en un bufete 
que ofrecía aervicios exclusivamente de Diseño Arquitectónico y de 
Planificación Arquitectónica. Tuve oportunided, de estar como responsable 
de algunos proyectos arquitectónicos, auxiliada por dibujantes asignados, 
que como función principal, desarrollábamos proyectos; se elaboraba desde 
la investigación inicial hasta la propuesta final del diseño arquitectónico y, 
posteriormente, el proyecto ejecutivo. Tiempo después, me invitaron a 
impartir la cátedra de Diseño Arquitectónico en la Facultad de Arquitectura 
de la Universidad Autónoma de Nuevo León, actividad que combiné con el 
trabajo profesional; de esta manera pude darme cuenta, en la relación con 
los estudiantes, de que las soluciones de los problemes de diseño 
arquitectónico difieren entre sí, especialmente en cuanto a los criterios para 
abordarlos y el proceso para desarrollarlos. 

En la práctica profesional llegué a observar en varias ocasiones que para 
algunos arquitectos-diseñadores existía una verdadera tensión cuando 
había que mostrar al cliente varias alternativas del mismo proyecto para ser 
evaluadas y seleccionadas, quizá porque sencillamente se creía que no 
contaban con la creatividad suficiente para hacerlo. Me dí cuenta de que el 
ejercer en el área del diseño arquitectónico implica un compromiso ético y 
una búsqueda constante de posibles soluciones, para ofrecer la óptima, en 
cuanto a los requerimientos particulares de cada proyecto; porque exige 
satisfacer muchos aspectos: el cliente, el sitio, la época, la sociedad, la 
cultura, la economía, entre otros. 

Desde una perspectiva más universal, el practicar el diseño arquitectónico 
es como una búsqueda de expresión, en donde cada arquitecto-diseñador 
se compromete, a través de sus proyectos una vez edificados, con la 
sociedad que los evalúa durante un tiempo histórico y para la cual los 
edificos hablarán de las personas, de la cultura, de las condiciones 
económicas, políticas... y de los arquitectos mismos. 

Con estas inquietudes, después de ocho años de ejercicio profesional, y 
poco menos en la docencia en el nivel de licenciatura, decidí estudiar la 
Maestría en Diseño Arquitectónico; en la cual, desde el inicio, en la materia 
de Metodología de la Investigación propuse este tema como trabajo por 
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desarrollar. A partir de ahí, inicié el desarrollo del tema con un poco más de 
disciplina y siguiendo las instrucciónes metodológicas del maestro. El título 
de ese trabajo fue: Modelo para al desarrollo del diseño arquitectónico 
desde un adiestramiento inicial hasta el proyecto definitivo. En ese trabajo 
estaba incluyendo el tema de la creatividad como un adiestramiento inicial 
que debía tener el arquitecto-diseñador para enriquecer su pensamiento 
lógico con el pensamiento creetivo, mismo que se presentaba como un 
elemento a considerar en alguna(s) de la(s) etapas del modelo que se 
pretendía proponer para integrar estos elementos. 

Al continuar los estudios en la Maestría en Diseño Arquitectónico y avanzar 
en la consulta de la bibliografía del tema planteado, llegué a la oonclusión, 
a priori, de que sería un modelo de proceso de diseño más completo aquél 
que contemplara en una o en todas sus fases, los procesos activadores 
del pensamiento y de la creatividad. Fue entonces que en las materias de 
Taller de Proyectos III y Seminario de Tesis I y II continué desarrollando el 
mismo tema; desde luego, cada vez obteniendo conclusiones que me 
permitieron plantear el presente trabajo después del proceso, asesoría y 
aprobación de los maestros que impartieron estos cursos. 

Actualmente existe gran interés en cuanto al tema del Proceso de Diseño y 
todos los factores que intervienen en él, tanto del arquitecto-diseñador en 
sí, del conocimiento y la aplicación de la teoría de la arquitectura y, de la 
participación de la creatividad en este proceso, ya que es en éste, en donde 
se conciben, surgen y se desarrollan los proyectos arquitectónicos, que 
deben responder a las exigencias actuales. Por otra parte, si desde la 
formación académica se integran estos conceptos como parte del aprendizaje 
del diseño arquitectónico, es muy probable que el ejercicio de la profesión 
de los futuros profesionistas sea de mayor calidad y competividad 
manifestándolo en los resultados de la obra arquitectónica, con un sentido 
humano y de acuerdo al contexto económico, sociofisico y cultural particular. 

Justificación 
Mientras el arquitecto-diseñador cubra los elementos fundamentales que 
lleven a un resultado de arquitectura integral, entendiendo ésta como la que 
satisface los más importantes factores de calidad humana y excelencia 
compositiva y tecnológica, es válida la aplicación de cualquier modelo de 
método y/o proceso para el desarrollo del diseño arquitectónico, siempre y 
cuando, dicho resultado sea viable y congruente con su entorno y con el 
usuario particular. 

Estudiar y analizar el proceso de diseño y la relación que éste tiene con la 
actitud y la habilidad creativa, -que implica la manera de pensary de abordar 
los proyectos arquitectónicos por parte de cada arquitecto-diseñador-, nos 
proporcionará algunas propuestas para buscar la integración de éstas y 
visualizar las posibilidades de la solución de los proyectos, a partir de un 
análisis racional, lógico y creativo; todo esto aplicadoen el ejercicio profesional 
y en la formación académica de los futuros arquitectos. 

Un supuesto que escuchamos entre los que ejercemos la profesión de la 
arquitectura es que para diseñar se necesita creatividad, es tan común hablar 
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de esto que pareciera que se tiene mucha claridad en el manejo de este 
concepto; sin embargo, en la práctica observamos que no se aplican 
técnicas especificas y que dentro del desarrollo de proyectos se da por 
hecho que se utilice tal creatividad sólo de manera intuitiva. Aquí radica la 
importancia del tema, al buscar respuestas que expliquen esta relación. 

Por otra parte, desde el punto de vista de la enseñanza del diseño 
arquitectónico, las propuestas y conclusiones que esta investigación nos 
aportará están encaminadas para acentuare! "aprendera pensar" \ aplicado 
al desarrollo de proyectos arquitectónicos en el área del diseño. Estos 
eonceptos ayudarán a analizar la enseñanza-aprendizaje desde un 
pensamiento creativo, y por lo tanto, estimular la creatividad utilizando los 
procesos mentales deliberados y controlados, que por otra parte, podrán 
ser una consecuencia directa de "aprender a pensar"3, aunado al 
conocimiento de la teoría de la arquitectura como fundamento para el 
desarrollo del diseño arquitectónico, es decir, pensar mejor durante el 
proceso de diseño, e integrar la teoría y la práctica en este proceso. 

Definición del Upo de Investigación. 
Varios investigadores de los métodos señalan que los proyectos de 
investigación se pueden clasificar en términos de su énfasis en la 
investigación o de acercamiento conceptuala, y distinguen la investigación 
básica o conceptual de la investigación aplicada, definiendo a cada una de 
la siguiente manera: 
a) La investigación básica: 

Comúnmente enfocada a la generación de nuevos conocimientos 
y la construcción de teoría. 

b) La investigación aplicada: 
Busca la respuesta a problemas prácticos inmediatos. 

La investigación básica o conceptual es esencial para el avance del 
conocimiento, y provee la base para la investigación aplicada. Considerando 
lo anterior, el presente trabajo de investigación será de desarrollo concep-
tual en su parte inicial, posteriormente, y una vez que se establezcan las 
conclusiones y las propuestas de esta fase, seguirá una segunda parte que 
se clasifica como investigación aplicada, dado que se pretende demostrar 
que el desarrollo conceptual que, desde luego será la base, es válido y se 
obtendrán resultados a partir de la aplicación de una prueba de inferencia 
probabilística. 

Cabe mencionar que esta investigación tiene un carácter interdisciplinario, 
ya que se integran algunas aportaciones de la teoría del conocimiento, la 
teoría de la arquitectura y la teoría de las ciencias de la educación, en las 
propuestos finales. 

1 0* Bono Edward (1990). Apandara pansar.MArieo. FiazatJanas Editora«. p.10. 

Ratht.LE. (1991). Cómo anaaflar a panaar. Buanoa Aira«,Paid6«8tudk>. p.336. 
3 Anas OaKia Pda.. y andlata Aiatowa Anpataa, Ipla*a» Savro. (var bttioflraBa). 
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Aleenoee y Umitaelonee. 
El alcance general es determinar la relación que existe entre las habilidades 
del penssmiento lógico y creativo y, el proceso de diserto arquitectónico, y 
la aplicación en la formación académica de los arquitectos. 

En otras ¿reas del diserto, al igual que en el arquitectónico, se empieza a 
definir el proyecto ejecutivo, a partir de una etapa conceptual, consciente o 
inconscientemente, por lo tanto, dadas estas características generales, la 
propuesta que resulte de este trabajo de investigación podrá ser aplicada en 
el aprendizaje de otras áreas del diserto, tales como el diserto gráfico, el 
diserto urbano, el diserto de interiores, el diserto industrial, el diserto de 
modas, y otros. 

Otro alcance de este trabajo es que los resultados son propuestas concretas 
psra desarrollar y utilizar eficientemente el potencial creativo, a través de las 
técnicas y estrategias de los procesos activadores de la creatividad y del 
pensamiento y, podrán ser aplicados para el aprendizaje escolarizado del 
diserto arquitectónico, consiguiendo que alumnos y maestros "aprendan a 
pensar"4 con un pensamiento creativo y utilizando conscientemente los 
principios de diserto y composición arquitectónica. 

Como limitante nos encontramos con la escasa información de los procesos 
creativos aplicados al proceso de diserto; la información sobre éstos, sólo 
se presenta aplicada a otras áreas del conocimiento y como resultado de 
investigaciones y estudios aislados. He aquí el reto de conjuntar ambas 
teorías; la teoría del conocimiento y la teoría de la arquitectura. 

Objetivos. 
Objetivo General. 
Analizar la relación que existe entre: el proceso de diserto, las habilidades 
del pensamiento (lógico y creativo), los aspectos fundamentales integrado res 
de la arquitectura como son la función, la expresión formal y la tecnología 
constructiva (teoría de la arquitectura) y la formación académica que 
involucra a todos estos aspectos. 

Este análisis está enfocado particularmente hacia la determinación de una 
propuesta de cómo se podrían desarrollar las habilidades creativas del 
arquitecto-disertador durante el proceso de diserto; determinar en qué 
etapa(s) o fase(s) es preponderante la intervención de ésta, y con cuáles 
estrategias o técnicas puede desarrollarse la creatividad paralelamente con 
las actitudes y el conocimiento de los principios de diserto durante la 
formación académica de los arquitectos, para mejorar el ejercicio de la 
profesión. 

Objetivos Particulares. 
El estudio y análisis de este tema se hará con los siguientes objetivos 
particulares que se han clasificado por áreas de estudio para una mayor 
claridad: 

4 DeBene.E. Aprenderá pwwer.eb.til. p.10. 
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Proceso de Diseño: 
a.1) Ubicar el proceso de diseño como parte de un método general, que 
favorezca el orden en el procedimiento y estimule la creatividad. 

a.2) Definir las fsses del proceso de diseño, Incluyendo en cada una de 
ellas, las técnicas y las estrategias apropiadas para el desarrollo de la 
creatividad, a partir de la conceptualizaáón del proyecto arquitectónico. 

fil Principios de Diseño v Composición Arquitectónica: 
Re-definir los elementos que conforman cada uno de los aspectos 
fundamentales integradores de la arquitectura como son la función, la 
expresión formal y la tecnología constructiva, con base en la teoría de la 
arquitectura de diferentes autores; con la finalidad de utilizerlos en el 
desarrollo, la fundamentación y la evaluación de los proyectos arquitectónicos, 
y así lograr la fusión de la teoría y la práctica. 

Q) Las Habilidades del Pensamiento v la Creatividad: 
Identificar las técnicas y estrategias de los procesos activadores de la 
creatividad que podrán ser aplicados en el proceso de diseño y en la 
formación de los arquitectos-diseñadores. 

£2 Aprendizaje-aprendizaje: 
Identificar los elementos que conforman y subyacen en un sistema de 
aprendizaje~aprendizaje que implique el desarrollo de habilidades del 
pensamiento lógico y creativo, participando éstas como estrategias de 
actividades que propicie el aprendizaje, específicamente para ser aplicado 
en la formación de arquitectos en general y, en el diseño arquitectónico en 
lo particular. 

Integración de conceptos: 
Generar un modelo de método y proceso de diseño que integre lo anterior y 
proponga su aplicación práctica y especifica, (para su identificación en este • 
trabajo se le llamará con las iniciales de la autora, ILCH). 

Los objetivos específicos del modelo son: 

1- Propiciar que el arquitecto-diseñador, desde su formación: 

a. Prefiera llevar un orden en el desarrollo del proyecto, desde su 
concepción inicial hasta su realización final, que permita el manejo de 
la información (teoría) para ser aplicada en la práctica, así como 
visualizar y conceptualizar el proyecto en forma global y posteriormente 
particularizaren cada una de las etapas, especialmente en la creativa. 

b. Desarrolle su habilidad para utilizar los procesos del pensamiento 
lógico y creativo en la solución de proyectos arquitectónicos, 
específicamente en la conceptualización del proyecto arquitectónico. 

c. Fundamente y evalúe las sltemativas de solución conceptual y final 
del proyecto, con los principios de diseño y composición arquitectónica. 

d. Adopte este método y proceso de diseño, como un modelo práctico 
que le permita optimizar tiempo, recursos y capacidad creativa. 
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2. - Propiciar en ta aplicación didáctica, que el maestro: 

a. Fomente la capacidad de análisis y síntesis del alumno y estimule el 
desarrollo de la habilidad creativa de éste. 

b. Facilite el eprendizaje-eprendizeje del diseño arquitectónico, en donde 
el maestro, participe más como supervisor y facilitador, motivando al 
alumno al aprendizaje responsable. 

c. Promueva la aplicación consciente de la teoría en la práctica. 

Hlpóteaia 

La escasa aportación que han presentado los modelos* de métodos y de 
procesos de diseño en la etapa creativa, genera la necesidad de crear uno 
que ofrezca un mecanismo para el desarrollo y el estímulo de la creatividad 
en las soluciones arquitectónicas, por lo que: 

1) Si se integra el desarrollo de las habilidades del pensamiento lógico y 
creativo, antes y durante el proceso de diseño, esto permitirá despertar el 
potencial creativo del arquitecto-diseñador, mediante la utilización de las 
técnicas y estrategias de éstas, y así será posible, generar una mayor 
cantidad y calidad de alternativas de solución a partir de la conceptualización 
del proyecto arquitectónico. 

2) Si se utilizan de manera consciente los principios de diseño y 
composición arquitectónica en el proceso de diseño, éstos podrán 
presentarse como fuentes para la generación de alternativas en la fase ' 
creativa. Por otra parte, éstas podrán ser evaluadas cualtitativa y 
cuantitativamente al estar fundamentadas en la teoría de la arquitectura, 
logrando una integración de la teoría y la práctica. 

3) Si en la formación de los arquitectos se involucra un sistema de 
aprendizaje-aprendizaje en el que participe el DHP (desarrollo de las 
habilidades del pensamiento lógico y creativo), así como las actitudes y los 
valores subyacentes, como estrategia que propicie el aprendizaje, los 
arquitectos-diseñadores serán capaces de ofrecer alternativas de solución 
viables, competitivas y creativas, y de esta manera, estar preparados para 
enfrentar los retos de la globalización. 

* Oaacuardoalgloaarto.anaatatrabajoaautttzrtalttrinlnofnodatocteeomo'laas 
abstracción, que tienda a rapraaantar algún aspecto da la raattdad; natural o vfctual. También •« ta llama modatoa 
un conjunto da procadtmiantoa cuya uiUdad at la madida daaua valor. Un modatoaalalonMUzaeldndaunproeaao 
adacuado. mitodico para diaaAar". 
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Conoeptos y variables que participan en lea hipótesis: 

Conceptos: 

1. Proceso de Diseño. (PD) 
Propuesta de un método general que incluya en una de las etapas el 
Proceso de Diseño, en relación con el desarrollo de la creatividad. 

2. Principios de Diseño y Composición Arquitectónica. (PDC) 
Propuesta de los elementos generales que conforman los aspectos básicos 
de función, expresión formal y tecnología constructiva, según la teoría de 
la arquitectura propuesta por varios autores. 

3) Desarrollo de las Habilidades del Pensamiento Lógico y Creativo (DHP): 
Técnicas y estrategias: 

Propuesta de técnicas y estrategias que podrán ser aplicadas durante la 
etapa del Proceso de Diseño, como herramientas para estimularla creatividad, 
especialmente en el desarrollo de las alternativas de solución y la concresión 
del concepto arquitectónico del proyecto. 

4) El aprendizaje-aprendizaje. (AA) 
Propuesta de un modelo de enseñanza para ser aplicada en el aprendizaje 
del diseño arquitectónico, como eje central durante la formación de arquitectos. 

Variables: 

Variables Independientes: 

+ El proceso de diseño (como parte de un método general). (PD) 
+ Los principios de diseño y composición arquitectónica. (PDC) 

(función, expresión formal y tecnología constructiva) 
+ Habilidades del pensamiento lógico y creativo, técnicas y estrategias. 

(DHP) 
+ El aprendizaje-aprendizaje en la formación académica de los arquitectos. 

(AA) 

Variables Dependientes: 

+ La conceptualización del proyecto arquitectónico. (CPA) 
+ La habilidad creativa de los arquitectos-diseñadores. (HC) 
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Mareo de Referencia 

Mareo Teórioo-Conoeptual: 
La arquitectura, a través del tiempo, ha sido testimonio de épocas, culturas, 
contextos e ideologías, que se ha presentado como resultado de una serie 
de condiciones existentes en donde se manifiesta en forma concreta y 
material la íntima relación que ha tenido con el ser humano que subyace en 
estos factores. 

Al comprender cada vez con mayor profundidad ia relación que existe entre 
los valores humanos y la arquitectura, en donde después de todo ésta 
debe de estar al servicio de las personas que en esencia, están constituidas 
por determinantes de tipo físico, psicológico, social, cultural, etc. Desde 
este panorama, se visualiza que es complejo el proceso que nos lleva a 
definir el proyecto arquitectónico porque éste deberá de satisfacer y 
armonizar todos estos aspectos y concretarlos en una edificación habitable, 
de tal forma que todos los elementos que se tienen que considerar y, dadas 
las condiciones especificas de cada proyecto arquitectónico por realizar, 
determina que el proceso de diseño se oriente hacia la posibilidad de 
explorar diversos caminos que permitan hacer de éste una herramienta del 
arquitecto-diseñador que considere y estimule el desarrollo de su potencial 
creativo y de sus habilidades de pensamiento para abordar los problemas 
arquitectónicos desde diferentes enfoques, atendiendo a los marcos 
conceptuales particulares porque sencillamente, cada situación es única y 
exige su propia respuesta arquitectónica en el tiempo, el espacio y en el uso 
óptimo de los recursos.' 

Conscientes de que cada proyecto arquitectónico demanda su propia 
respuesta en su solución integral, es pertinente considerar que en el 
proceso de diseño, entendiendo éste cómo "una sucesión de hechos o 
acciones (fases sucesivas) que no pueden ser simultáneas y conducen, 
voluntaria o involuntariamente a un fin"5, se debiera contemplar, en una de 
aus fases, la posibilidad de explorar y buscar diversas alternativas de 
solución, desde la conceptualízación del proyecto arquitectónico 6, de una 
manera consciente, analítica, deliberada y creativa, sin descartar la propia 
intuición natural de cada arquitecto-diseñador, es decir, que en el proceso 
de diseño participen dos aspectos fundamentales del pensamiento: el uso 
de los procesos lógicos del pensamiento y el uso de los procesos activadores 
de la creatividad (pensamiento creativo), en donde ambas partes deberán 
adecuarse a los principios del diseño y la composición arquitectónica, que 
emanan de la teoría de la arquitectura . 

Con la esperanza de que el ejercicio de la profesión para la realización de 
proyectos arquitectónicos sea verdaderamente una respuesta a todos estos 
factores del contexto y de la sociedad, es necesario puntualizar que este 
ejercicio profesional empieza en las aulas, es decir, desde que los futuros 

S YáMs Enrique (1M2). Anu*actun-Tmori+ ttiiflc Contmxto. México. Umusa. p.127. 
• UNAM (19B0), J M Mhgrin Garata, (Jota* ds ssmfatosa). 

Desde un punto de genere! «I *w concepto de l i nquHwtun* m m w mediente le reunión onw te m w u 
mncmi que plantee el problema por resotver y le solución técntco-artituco, después de investigar el programe 
de necesidades y de esnnlerto pera ensayar une composición que signrfiique una majora incas ta na. De este 
modo se avanza haca lo desconocido, hecte lo ideal, pero manteniendo un apoyo en el medio físico, en lo 
humano «diwdual y sooiel y en le corríante de te historie". José Vtftegrftn Sarcia. 
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arquitectos se están formando en la universidad, en donde se hace 
fundamental que sean parte de su formación integral aquellos conocimientos, 
habilidades, destrezas y, los valores que les permitan visualizar a la 
arquitectura como un conjunto de elementos que, armónicamente construidos 
definen un espacio habitable que expresa el momento histórico, social y 
cultural, por sus características plásticas, técnicas, funcionales y 
ambientales. 

De aquí la importancia de que la formación de los estudiantes de arquitectura 
sea analizada y revisada para elaborar propuestas en los sistemas 
enaeñanza-aprendizaje de la arquitectura y del diseño arquitectónico, en 
las cuales se ofrezca una integración más proporciónal del binomio 
formación-información, en donde se vincule la teoría y la práctica en loa 
proyectos arquitectónicos. 

¿Estamos los arquitectos-diseñadores formados académica y 
conductualmente con un esquema de pensamiento creativo y crítico que 
nos dé la posibilidad de ofrecer soluciones arquitectónicas que lleguen a 
ser testimonio históríco-soáal de una época?, ¿Desarrollar la creatividad 
de los estudiantes de arquitectura y diseño los capacitará mejor para 
realizar excelentes diseños?, ¿Hasta dónde los modelos de procesos de 
diseño propuestos por diversos autores, cuya influencia permanece hasta 
nuestros días, han sido instrumentos que ayudan o bloquean la acción 
creativa del arquitecto-diseñador en la solución de un proyecto arquitectónico 
y por lo tanto de la arquitectura?, ¿Qué beneficios aportaría un Proceso de 
Diseño donde intervenga mayormente la creatividad para la solución de 
proyectos arquitectónicos?, ¿Cómo se podrían desarrollar alternativas de 
solución utilizando mejor el potencial creativo del arquitecto-diseñador 
dentro del Proceso de Diseño?, ¿Cómo evaluar cual i tat iva y 
cuantitativamente las alternativas de solución desarrolladas con un 
pensamiento creativo y así proponer una solución óptima?, ¿Es necesaria 
y adecuada la creatividad antes, durante o después, del proceso de diseño?, 
¿Se debe contemplar en el proceso de diseño alguna etapa esquemático-
gráfica para estimular la creatividad ?, ¿Si el proceso de diseño es creativo, 
se aportarán soluciones arquitectónicas de mayor calidad?, Entendiendo 
que la creatividad implica conocimiento y trabajo, ¿hasta qué grado es 
fundamental tener el conocimiento de los principios de diseño y composición 
arquitectónica (teoría de la arquitectura), pues éstos son elementos que 
intervienen directamente como variables manejables y controlables en los 
procesos lógicos y creativos del pensamiento, aplicados en el proceso de 
diseño y así lograr la aplicación de la teoría a la práctica?, ¿ Si el sistema 
enseñanza-aprendizaje cambiara por el de eprendizeje-eprendizeje ayudaría 
a formar arquitectos capaces de utilizar en el aprendizaje la creatividad y, 
por otra parte a enfretarse al reto de la multidisciplinariedad y la 
interdisciplinariedad?. 

Estas y muchas preguntas han sido los motivos para estudiar la creatividad, 
la forma como interviene en el proceso de diseño y la aplicación de la 
misma en la formación de arquitectos, para así esperar que el ejercicio de 
la profesión se dé cada vez con más eficiencia y responsabilidad profesional 
y humana, considerando también el marco de la globalización que se 
presenta en la actualidad. 



a) La arquitectura oomo resultado de su teoría y de un proceso de 
diseño. 

Los modelos de métodos y procesos de diseño han evolucionado de acuerdo 
con las necesidades, posibilidades y realidades sociales, económicas y 
culturales. Dichos cambios generan respuestas arquitectónicas que debieran 
coincidir con el medio que las hace surgir, mismas que reflejan la diversidad 
de visualizar el desarrollo del diseño arquitectónico y del proceso que 
hace posible la producción de proyectos de arquitectura. 

La arquitectura, en todos los tiempos, ha sido el resultado de un proceso de 
diseño, en el cual se involucran muchos factores de tipo: fisico, económico, 
psicológico, social, tecnológico, funcional, cultural, humano, etc. que de 
alguna manera, se van conformando y armonizando por medio de un proceso 
Intelectual, consciente o inconsciente, del arquitecto-diseñador, que echa 
mano, de los conocimientos y de la experiencia que posee acerca de la 
arquitectura y de la teoría de ésta. 

Es la teoría de la arquitectura la que proporciona los principales fundamentos 
que orientan al arquitecto en el ejercicio profesional. Diversos autores, en el 
transcurso del tiempo, han generado teorías que sustentan el conocimiento 
de la arquitectura por medio de principios especificados y organizados, los 
cuales han servido para normar la práctica de la construcción, del diseño y 
la composición arquitectónica. 

Si bien es claro que la producción de arquitectura surge por la necesidad de 
resolver problemas de espacio físico en una determinada sociedad, también 
existe la tendencia en la actualidad de hacer arquitectura con la influencia de 
tendencias, modas y corrientes internas y extemas que se presentan como 
parte de la globalización y la interculturización, en la que cada vez está más 
involucrada la sociedad debido a la apertura comercial internacional. Cuando 
los conceptos que emanan de la teoría de la arquitectura sean verdaderamente 
comprendidosy utilizados por los arquitectos-diseñadores, desde la formación 
de éstos, el desarrollo de los proyectos arquitectónicos será el resultado de 
la aplicación consciente de estos principios teóricos, dejando a un lado la 
actitud de realizarlo sólo por la intuición y la improvisación, que hace menos 
profesional el ejercicio de la arquitectura, de tal manera que se logrará la 
vinculación directa y precisa de la teoría y la práctica. 

Es necesario crear conciencia de la importancia de que el arquitecto-
diseñador domine la base teórica, desde la formación académica a través de 
ejercicios escolarízados que deberá resolver y cuya aplicación propicie el 
mismo sistema de aprendizaje del diseño y la arquitectura, para el análisis 
de los edificios y de la evaluación de la arquitectura, a partir y con los 
principios de diseño y composición arquitectónica ya determinados. En 
estos términos, será conveniente que el sistema enseñanza-aprendizaje 
contemple la integración de la teoría y la práctica en los programas de los 
cursos. 

Para el presente trabajo, se consideró como conceptos elementales 
determinados que conforman la teoría de la arquitectura, los que planteó 
Vitruvio7, los cuales son: Función (uti litas). Expresión Formal (venustas) y 

7 VKruvio. Marco Poto (aproe l.d.C.J.Lttdtof&oaóawpUfrcftxa, Barcatona, lbarla19S9. 
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Tecnología en la Construcción (fírmitas). 

Entre los autores que han propuesto elementos que definen estos principios 
de la teoría de la arquitectura dentro de esta generalización de Vitruvio 
podemos citara: Ch.NorbergShuItz, EnricoTedeschí, FrancisChing, Enrique 
Yáñez, Geoffrey Backer, Michael Pause, Roger Clark, entre otros. 

Con estos tres aspectos tradicionales en el estudio de la arquitectura*, se 
analizaron las aportaciones de dichos autores que han propuesto elementos 
que definen cada uno de éstos y asi, determinar una generalidad, para poder 
utilizaríos como variables manejables en la generación de alternativas de 
solución de proyectos arquitectónicos, es decir, decidir conscientemente si 
se utiliza por ejemplo, una jerarquía visual, o una aimetría axial o radial, o una 
forma aditiva, etc., evitando que el desarrollo del proyecto sólo se dé como 
producto de la sensibilidad del arquitecto-diseñador. La participación directa 
de los principios de diseño y composición arquitectónica, conformarán la 
fundamentación teórica de los proyectos, mismos que determinarán los 
criterios para la evaluación de dichas alternativas, con la aplicación de 
técnicas especificas de evaluación. Las técnicas de evaluación que se 
enalizarán en el presente trabajo son las que utiliza el American Institute of 
Architects (AIA) y las de Paul Laseau; posteriormente se presenta una 
propuesta de los elementos a evaluar en las alternetivas de solución de 
proyectos arquitectónicos, cuando éstas han sido el resultado de la 
participación de procesos mentales activadores de la creatividad en el 
proceso de diseño y, desde luego, fundamentadas por los principios teóricos 
ya mencionados. 

A cada arquitecto-diseñador le corresponde elegir el modelo de método o 
proceso de diseño para el desarrollo de los proyectos arquitectónicos, su 
responsabilidad es otorgar a la sociedad y al cliente una respuesta viable y 
congruente con el entorno y con las necesidades del ususrío específico, 
satisfaciendo los factores de calidad humana y excelencia compositiva y 
tecnológica en le solución de diseño. 

Estas consideraciones se han presentado como motivadores para estudiar 
los aspectos que intervienen en el proceso de diseño; que al estar inmerso 
en un método general, entendiendo éste como "el camino para alcanzar un 
fin, el modo de hacer algo ordenadamente"*, se empieza por algunas 
etapas precedentes al proceso de diseño, como son: conocer el tema del 
proyecto arquitectónico por desarrollar, es decir, su planteamiento particu-
lar, la recopilación de la información específica y normativa del proyecto, el 
análisis de la información (pre-diseño), la síntesis de la información (proceso 
de diseño), para obtener como resultante final la concretización del 
proyecto arquitectónico. La última etapa de este método general propuesto 
es la memoria descriptiva arquitectónica y constructiva del proyecto (post-
disefto). * 

Ceba mencioner que ectuofcnonte so est* postando en le Feoutad do Arquitectura do ia U.A.N.L une nueva 
propuesta acarea do losco«iponarWo<6éjfcos de le desarrollad» por al Arq. M .C. Armando V Fkorm, 
la cual no se contrapone con to de voruno. sato que pretendo mantfeetar otro enfoque. En esta propuesta se 
mencionen como componentes básicos de le arquitectura los sigílenles: la (unción, la forma, la estructura, el 
omemento. el espacio y el estilo. 

• Mendieta Alatorre Angeles (1995). Métodos tfofrwsflgecMny Menue* Académico. Mélico. Porrúa. 1994. p. >3 
9 Propuesta a priori para asta «vestigacián, ver marco metodológwo y diagrama del mamo. 
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Dentro de las fases del proceso de diseno propuesto; se contempla a priorí, 
una fase reflexiva, que implica si estudio conceptual del proyecto especifico, 
el desarrollo de alternativas de solución, la evaluación de éstas y, una 
conclusión que es la determinación del concepto arquitectónico del proyecto; 
posteriormente un desarrollo de anteproyecto y, el proyecto ejecutivo. 
(estos últimos, no se analizarán en este estudio). 

Esta propuesta de método general y de proceso de diseño, nace a partir de 
detectar una necesidad didáctica y metodológica en la fase creativa del 
proceso de diseño. Por otra parte se revisaron autores como Luis Rodríguez 
Morales14, quién realizó un exhaustivo análisis de los modelos de los 
métodos y de los procesos de diseño que surgieron a partir de 1950, en 
donde "seestablece un cambio paradigmático en la teoría del diseño, con el 
establecimiento del diseño científico y sus implicaciones en el desarrollo de 
los métodos".11 

Al final de la década de los sesentas, señala: "en el diseño se cuestionan no 
sólo los aspectos funcionales, sino los aspectos del consumismo, la mejor 
utilización de los recursos naturales, el surgimiento y búsqueda de 
tecnologías alternativas y la promoción de una mayor participación del 
usuario en los procesos de diseño".12 

Finalmente, al inicio de los ochentas, ubica que: "el más reciente cambio 
paradigmático, apunta hacia una clara tendencia hacia enfoques globales 
y, por otro lado, hacia un necesario reconocimiento de ideologías en el 
diseño, lo que a su vez conlleva a una búsqueda de sentido, de expresión 
individual y de cuestionamiento sobre la moral, la política y el sentido social 
del diseño." " 

Concluye Luis Rodríguez Morales, entre otras cosas, que "la realidad del 
diseño cambia constantemente, junto con la sociedad que la produce". " 

A partir del estudio del análisis y la crítica hacia los modelos de métodos y 
procesos de diseño de este autor, se utilizaron los esquemas que hace éste 
de las etapas y fases de cada modelo15. Estos corresponden a los siguientes 
autores: 
a) Modelo del Proceso de Diseño. 

Autor Hans Gugelot (1963) 
b) Modelo de Proceso de Diseño 

Autor Alger y Hays (1964) 
c) Modelo del Proceso de Diseño 

Autor Bruce Archer (1968) 
d) Modelo del Proceso de Diseño. 

Autor Morris Asimow (1970) 
e) Modelo del Método de Diseño, relación entre contexto y forma. 

Autor Chrístopher Alexander (1970) 

10 RoarifluM Morí— Lurt (1M»), Ttorfm M Dimito, Ménico. UAM A2capoa»too, TMo 
11 Ib*, p.14 
12 Mmi. 
13 ádwn. 
14 Mam. 
15 IMtf.pp.1M1 
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f) Modelo del Proceso de diseño de caja transparente. 
Autor Christopher Jones (1971) 

g) Modelo del Proceso de Diseño, llamado Diana. 
Autores: Oscar Olea y Carlos González Lobo. (1977) 

h) Modelo del Proceso de Diseño. 
Autores: Catedráticos de la UAM - Azcapotzalco, Universidad 

Autónoma Metropolitana (1977). 

Por otra parte, se analizaron también los esquemas generales de los 
modelos de procesos de diseño de otros autores: Bruno Munari (1977), 
William Peña (1977), Edward T. White (1979), Paul Laseau (1980), Scott 
Vandyke (1982), Enrique Yáñez (1982), Antonio Turati Villarán (1987), 
Agustín Hernández (1992) y otros, mismos que coadyuvaron a definir la 
propuesta del método genere! en el que se incluye la etapa del procoso do 
diseño. 

b) Las habilidades del pensamiento y la oreatividad oomo 
herramienta para diseñar la arquitectura. 

La arquitectura, para llegara sartal, pasa porun proceso en el que se define 
el problema por resolver, se recopila la información, se analiza, se diseña el 
proyecto arquitectónico, se realizan los planos ejecutivos y posteriormente 
se edifica. Un vez que se he edificado, si se han seguido las normas 
funcionales, de expresión y de técnica constructiva y, considerado al usuario 
y al contexto en donde se ubica, podemos decir que, desde la teoría de la 
arquitectura, esa edificación es arquitectura y no sólo una construcción 
cualquiera. 

Partiendo de que el diseño es la "acción creadora que satisface una 
necesidad"", como acción creadora involucra la participación directa de las * 
habilidades del pensamiento y la creatividad. Para esta tesis se analizaron 
como parte de la Teoría del Conocimiento, los procesos cognitivos que 
incluye el estudio de las habilidades del pensamiento lógico y creativo, las 
técnicas y estrategias para el desarrollo de la creatividad, las barreras que 
la bloquean y las actitudes que la estimulan: para complementar el pensamiento 
lógico con el pensamiento creativo y aplicarlos en el proceso de diseño. 

involucrar en el proceso de diseño alguna(s) etapa(s) o fase(s) en la(s) que 
participen los procesos activadores de la creatividad, es decir, procesos 
mentales deliberados, permitirá, entre otros beneficios, facilitarla exploración 
y búsqueda de alternativas de solución para el mismo problema de diseño 
con las técnicas y estrategias específicas y no sólo seguir la intuición y la 
sensibilidad natural. Si partimos de que la creatividad implica el adecuado 
desarrollo de muchas habilidades del pensamiento17 y dado que una habilidad 
se puede ejercitar y desarrollar, algunos autores como la Dra. Margarita 
Amestoy de Sánchez, Edward De Bono, Guilford, Sternberg, Rodríguez 
Estrada, y otros investigadores del pensamiento, han desarrollado estudios 
en los que proponen técnicas y estrategias específicas para el desarrollo de 

1« GiUtom Scott. Robad (1979), Funóvmntet OH Omño. Méneo.Vteor urd. p.1. 
17 AflttSoy do Mnetaz Itarprt i (1961). CraMMOM. Mfcoco .TrMtt. o ITESM. 
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los procesos básicos del pensamiento, así como para complementar el 
pensamiento lógico o lineal, con el pensamiento creativo (lateral) y así 
conjuntarlos y formar en la persona un modo de abordar los problemas desde 
diferentes enfoques y con una estructura lógica y creativa a la vez. 

Inconscientemente, se han utilizado muchas habilidades del pensamiento 
en el algunos modelos de proceso de diserto; un ejemplo es el de la caja 
negra en donde el diseñador llega a un resultado, a pesar de no ser capaz 
de explicar cómo llegó a dicho resultado. Se empezó a tener conciencia de 
estos procesos cuando se propuso el de la caja transparente (Christopher 
Jones) "que tiene como resultado ampliar el espacio de búsqueda de la 
solución al problema de d i s e ñ o " s i n embargo, esta búsqueda o divergencia 
no se propone de una manera consciente y deliberada, como parte de las 
habilidades del diseñador; de tal manera que el proceso de diseño requiere 
de una actitud consciente, porque a lo largo de éste se toman decisiones muy 
concretas en cuanto el objetivo del proyecto y su planteamiento conceptual, 
que se van materializando en las propuestas de alternativas; por lo que, si 
se incluyen técnicas y estrategias específicas para la búsqueda de 
soluciones arquitectónicas creativas, dicho proceso de diseño será un 
instrumento para hacer una arquitectura más racional y creativa, que 
verdaderamente sea una respuesta al medio social y cultural que la genera, 
ya que el mismo proceso de diseño contempla el análisis y la síntesis de la 
información que esté orientada a generar una propuesta arquitectónica 
creativa e integral. 

"La creatividad como proceso puede ser desarrollada a través de la formación 
de esquemas de pensamiento que conduzcan a la generación de ideas no 
convencionales. Para lograr dicha formación se requiere: a) tener un propósito 
deliberado de desarrollar el pensamiento, b) disponer de material apropiado 
para la estimulación deseada, y c) practicar hasta alcanzar el hábito de usar 
diferentes esquemas de pensamiento creativo y de relacionarlos con el 
pensamiento lógico."19 

Por otra parte, se consideró entre otros a Paul Laseau, que propone el 
concepto de pensamiento gráfico "como una herramienta del lenguaje 
gráfico para sustentar el pensamiento del diseñador" es decir, " el 
pensamiento auxiliado por el d i b u j o " D e s d e otra perpectiva, también se 
analizó la postura del Psic. Natalio Domínguez Rivera, acerca de la 
Inteligencia Divergente - Creática ® en la cual especifica algunos procesos 
que intervienen en el acto intelectivo y que son parte de las habilidades del 
pensamiento. 

I I Joños Cti., Broedbort Oooffror (197D).«Wtodot * DWto. Univ. Busnos Aires A. Gustavo O», p p.19-22 
19 Anmiey de dénom. Margena (1996) Eatwttgm pare iiSffialr ao los atoros oí retcnomionSft ef pensarwento ertteo y 

Jacrasftvidaa Mmsrray. ÍTESM. p.43. 
20 Laeaau Paul (1960), GrapMc Tlrntof ta *cMsrti ewtf Psafraan. Naseamd ReinhoW. N.Y. pag V I 
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e) La formación de arquiteetos en euanto a las habilidades del 
pensamiento y a la creatividad apiioadas al proeeso de diseAo. 

"Con frecuencia en la vida diaria, las situaciones o los problemas demandan 
enfoquea novedosos que cambien el rumbo de las soluciones esperadas. 

Dicha necesidad surge porque se necesitan cambios en la manera de 
concebir los problemas o porque el uso de la lógica convencional no 
contribuye a satisfacer las necesidades que surgen como consecuencia de 
las exigencias de la dinámica imperante. 

Por otra parte, se observa que aún cuando uno de los principales objetivos 
de la educación es la formación de individuos críticos y creativos, los 
sistemas tradicionales, basados fundamentalmente en el aprendizaje de 
contenidos, no han proporcionado la manera de alcanzar este propósito. Es 
asi como los currículos no incluyen componentes instruccionales que de 
manera deliberada contribuyan a estimular formas de pensamiento dirigidas 
a complementar los esquemas lineales que tradicionalmente se han utilizado 
con mayor énfasis. 

Ante situaciones semejantes, se necesita centrar la atención en la enseñanza 
de las habilidades que hasta ahora no se han considerado prioritarias, entre 
las cuales se cuentan las que contribuyen a desarrollar la creatividad. Se 
trata de lograr que el estudiante adquiera habilidades para utilizar esquemas 
de pensamiento lógico y lateral. Existen dos razones para justificar esta 
aspiración: una es que un sistema de pensamiento no excluye al otro, sino 
que lo complementa, y otra es que, cuanto mayor es la diversidad de 
enfoques y maneras de ver las situaciones, mayor es la posibilidad de que 
la persona desarrolle su potencial creativo."3* 

Ciertamente, un importante cambio en la formación de los arquitectos deberá 
darse en el desarrollo de las habilidades del pensamiento que le permitan 
afrontar los problemas de diseño de una manera integral, en la que no sólo 
la información técnica profesional especializada será relevante, sino también 
el desarrollo del potencial creativo para la búsqueda de nuevos marcos 
conceptuales; la critica y autocrítica como parte del proceso de aprendizaje, 
así como las habilidades específicas para aprender a aprender; de manera 
que el estudiante esté preparado para que, por sí mismo, adquiera la 
información de los conocimientos que, porel cambio constante de la sociedad 
y los avances tecnológicos, se vuelven obsoletos aceleradamente. 

A través de la Asociación Nacional de Instituciones para la Enseñanza de la 
Arquitectura (ASINEA) en la memoria de la reunión de 1996, y porel Comité 
Interínstitucional para la Evaluación de la Educación Superior en México 
(CIEES)* se puede tener una apreciación general de cómo ha sido la 
formación del arquitecto en cuanto a las habilidades del pensamiento. Por 
ahora, no se ha hecho presente de una manera más intensa la enseñanza 
de estas habilidades involucradas en la formacióny que muy específicamente 
se pueden aplicar en el desarrollo de los proyectos arquitectónicos en la 
cátedra de Diseño y Composición Arquitectónica. 

23 dt atndwz Mwgorta (1991) CrmbviM. oftc* pimnacifln. 
24 CEES (Goma* MmttiuoonM para * Tml i f ln Mi ü murwrti Ttopannr 1WT11 • frtran riíri tit fi Y i m l r t n an 
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Sí comprendemos a la arquitectura como un todo que involucra un sinnúmero 
de aspectos que ya se han mencionado en este discurso, el sistema de 
enseñanza de la arquitectura se tendría que visualizar también como un todo 
que integra el desarrollo humano del estudiante, para que éste sea sensible 
a las necesidades y capaz de plantearase y formular los problemas 
arquitectónicos por resolver, con la información del conocimiento de la 
arquitectura; por lo menos en sus aspectos generales de forma, expresión y 
tecnología constructiva. Debe atenderse a estos tres aspectos de una 
manera equilibrada y no como la tendencia que se tiene en algunas 
Instituciones, en las que se ha hecho mucho énfasis en el uso de la tecnología 
aplicada a los aspectos constructivos y se ha dejado de lado el aspecto 
conceptual y humanístico en el desarrollo de los proyectos arquitectónicos 
y, por lo tanto, de la arquitectura. 

Mucho ayudaría que los alumnos, cuando inician la carrera de arquitectura, 
tuvieran algunos conocimientos y habilidades del pensamiento desarrollados, 
aunque fuera de manera muy general; sin embargo, si se propusiera que 
desde el primer semestre se incluyese esta disciplina, muy probablemente 
los resultados serían relevantes, en cuanto a la fundamentación de los 
proyectos, el análisis de la información, el manejo de la síntesis formal, la 
autocrítica, la autoevaluación, la propuesta de diversas alternativas de 
solución para el mismo problema y las propuestas creativas, entre otros. 

Un factor indiscutiblemente importante en la formación académica es el 
sistema enseñanza-aprendizaje, que involucra muchos elementos que hacen 
que se dé o no una educación de calidad. Estos elementos son 
fundamentalmente tres: los alumnos, los maestros y, la organización 
institucional, en cuanto a sus políticas de desarrollo y la planeación estratégica, 
la filosofía, la visión, la misión, etc. de ésta. 

En la mayoría de los casos, el sistema aprendizaje-aprendizaje es el que 
debe propiciar, promover y orientar la forma en que se impartan los 
conocimientos; pues pocos son los sistemas que están orientados hacia el 
aprendizaje del aprendizaje, enfocados al análisis, la obtención y la aplicación 
de la información, más que la acumulación de ésta, es decir, un sistema que 
integre formadón-información,*que facilite el autocrecimiento, no sólo la 
creatividad, la iniciativa, la imaginación, sino también la autodisciplina, la 
aceptación de sí mismo y el entendimiento"26 tanto del maestro como del 
discente. 

Mareo Metodológico. 

Planteamiento general: 
El método general que se utiliza en el presente estudio consiste en la 
aplicación del método científico en su modalidad deductivo-inductivo, que va 
de lo general a lo particular y viceversa, a través del análisis comparativo de 
cada uno de los conceptos y de las variables; este análisis involucra 

25 Ropw». C I R. (1991) Ubarmi y O M É I ^ I » rrtiiwurtii. Dwcilni». Patito Eouedor. p.—. 



aspectos que determinan la definición y las características, el Impacto e 
influencia, así como otros aspectos que las modifiquen o les elteren. 

El método particular que se seguirá en este proyecto de investigación 
consiste en: 

a) Realizar un análisis comparativo de los distintos modelos de métodos 
y procesos de diseño, fundamentado en el análisis y el estudio de los autores 
mencionados. 

Esto se hará con la finalidad de: 
* Detectar las fases o etapas semejantes y las diferentes en cuanto a su 
esquema básico. 
+ Determinaren cual(es)fase(s) del proceso de diseño interviene más la 
creatividad. 
+ Establecer una propuesta para ubicar el proceso de diseño como parte 
de un método general, que favorezca el llevar un orden en el procedimiento 
del desarrollo de proyectos arquitectónicos y, por otra parte incluir en el 
proceso de diseño una fase que estimule la creatividad más acentuadamente. 

b) Definir y analizar los principios básicos de diseño y composición 
arquitectónica expresados en los aspectos de: función, expresión formal, y 
tecnología constructiva de actualidad; como parte de la teoría de la arquitectura 
propuesta de varios autores; Norberg Shultz, Francis Ching, Enrique Yáñez, 
Geoffrey Backer, Michael Pause, entre otros. 

Esto se hará con la finalidad de: 
+ Redefinir una síntesis y recopilación de los principios que conforman a 
cada uno de los tres aspectos básicos que integran a la arquitectura (función, 
expresión formal y técnología constructiva) para el desarrollo y la 
funda mentación teórico-conceptual de cualquier proyecto arquitectónico, 
especialmente en la aplicación de esta investigación. 

Estos principios serán utilizados como variables que participarán activa y 
directamente para el desarrollo de alternativas de solución, en la etapa de 
eonceptualización; que, siendo manejados y controlados por medio de la 
técnicas y estrategias de los procesos activadores de la creatividad en el 
proceso de diseño, serón el fundamento teórico de dichas alternativas de 
solución; estos mismos conceptos serón los elementos que formarán parte 
de los criterios de evaluación, auxiliados por las técnicas de evaluación de 
proyectos arquitectónicos del American Institute of Architects y del autor Paul 
La sea u. 

o) Definir y analizar los principales procesos activadores de la creatividad 
(técnicas y estrategias) para ser aplicados en el desarrollo y estímulo de ésta 
durante el proceso de diseño arquitectónico, especialmente aquéllas que 
corresponden al pensamiento creativo en sus diferentes modalidades. 

Esto se haré con la finalidad de: 
+ Definir cuáles, dónde y cómo serán mejor aplicadas las técnicas y las 
estrategias de los procesos activadores de la creatividad, durante el 
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Proceso de Diseño, especialmente para el desarrollo de alternativas de 
solución y la conceptualización del proyecto arquitectónico. 

+ Demostrar la relación que existe entre los esquemas de pensamiento y 
el desarrollo de la creatividad, aplicados al modelo de método y proceso de 
diseño arquitectónico que será propuesto. 

d) Analizar sistemas de enseñanza-aprendizaje a través de algunas 
teorías del aprendizaje de varios autores para identificar los elementos 
fundamentales de éstos y así determinar aquellos otros que intervienen para 
eatimular el desarrollo del potencial creativo y pasar del aprendizaje a la 
creatividad, especialmente para ser aplicados en la enseñanza del diseño 
arquitectónico durante ia formación académica de los arquitectos. 

Esto se hará con la finalidad de: 
+ Definir la relación dei aprendizaje y de la creatividad como fundamento 
para aprender a pensary posteriormente aprender a aprender, para que sea 
aplicado en la formación de arquitectos, especialmente en el ejercicio del 
diaeño arquitectónico. 

e) Sintetizar los análisis anteriores y concluir con una propuesta: dicha 
propuesta será, como parte del método general, un 'modelo de proceso de 
diseño que integre, las técnicas y estrategias de los procesos activadores de 
la creatividad y los principios de diseño y composición arquitectónica en la 
definición dei concepto arquitectónico del proyecto por medio de la generación 
de alternativas, la fundamentación y la evaluación de éstas, como una 
aportaeión metodológica para desarrollar la creatividad y con la 
posibilidsd de ser aplicada en la formación académica de arquitectos." 

f) Describir el Modelo de Proceso de Diseño propuesto: 
1) Su fundamentación teórico. 
2) Los elementos que lo integran y las relaciones entre éstos. 

Aquí termina la investigación de desarrollo conceptual, e inicia la aplicación 
de una prueba de inferencia probabilistica. 

g) Aplicar una prueba de inferencia probabilistica del modelo propuesto, 
con la técnica de muestreo aleatorio simple. 

h) Aportar unas conclusiones generales. 

Diagrama del mareo teórico y metodológico. 
(en la siguiente página) 
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Diagrama del Marco Teórico y Metodológico de la Investigación. 

Tema: UNA APORTACION METODOLOGICA PARA D E S A R R O L L A R LA CREATIVIDAD EN EL DISEÑO ARQUITECTONICO 
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SEGUNDA PARTE.-

I ANALISIS DE LOS CONCEPTOS DEL OBJETO DE ESTUDIO 

1 Modelos do método* y prooesos do diseño. 

1.1. Les modeles del proceso de diseño y las necesidades 
actuales. 

¿Hasta dónde los modelos de los procesos de diseño propuestos por 
diversos autores cuya influencia permanece hasta nuestros días han sido 
instrumentos que ayudan o bloquean la acción creativa del arquitecto-
diseñador, en la solución del proyecto arquitectónico y, por lo tanto, de la 
arquitectura?, ¿Cuál es la relación entre el proceso de diseño y el resultado 
de los proyectos arquitectónicos realizados con un proceso determinado 
como parte de un método general?. 

Muchos son los cuestionamientos que se han presentado acerca de los 
modelos de métodos y procesos de diseño, desde las décadas de los '60 y 
10, cuando preponderaron las propuestas y estudios de los métodos de 
diseño, en los que se destacó que "hay que revisar los nuevos métodos 
desde tres puntos de vista: 1) el de la creatividad, 2) el de la racionalidad y, 
3) el del control sobre el proceso de diseño".1 

"Desde el punto de vista creativo, el diseñador es como un ceje negra, de la 
cual sale el misterioso impulso creador partiendo del interior de la mente; 
desde el punto de vista racional, es como un caja transparente dentro del cual 
puede discernirse un proceso racional completamente explicable; desde el 
punto de vista del control, el diseñador es como un sistema autorganízativoV 

Los modelos de métodos y procesos de diseño propuestos en las últimas 
décadas son verdaderos esfuerzos que se han ofrecido para utilizarlos como 
herramientas en la proyectación arquitectónica. Chrístopher Jones, compiló, 
clasificó y ordenó los principales enfoques sistemáticos de diversos autores 
y los agrupó en esos tres puntos de vista. 

Es evidente que cada uno de estos tres aspectos tienen su importancia, 
debido a las características de lo que cada uno ofrece por separado; sin 
embargo, en la actualidad, los métodos y procesos de diseño deberán 
encaminarse a contemplar, de manera integral, todos aquellos elementos 
que propicien el resolver los problemas de la arquitectura y , por lo tanto, del 
diseño arquitectónico también de manera integral, como un todo, debido a 
los cambios tan acelerados que presenta la tecnología y la sociedad. 

NLa complejidad y cantidad de los problemas a resolver en un proyecto 
aumentaron enormemente en el último siglo, como consecuencia de la 

1 Jowoo OÍ.. Broadbawt Oac«rar(L»M), B Umpot^Porttmu», finUwmi dalamatodcfegía OddiMrtoarguttartfrwcc. 
EUDEBA. Uwv. do Boom» Airo* A., p.3. 

2 Mam. 



evolución de la ciencia y la técnica. En arquitectura, loa edificios empezaron 
a tener programas de necesidades más complicados, crecieron de tamaño y 
las técnicas de construcción empleadas se hicieron más complejas. Es 
necesario elaborar un método que permita aumentar la capacidad de control 
aobre cada una de las operaciones parciales y que asegure el control sobre 
el proceso global, que aea factible perfeccionar el proyecto durante su 
desarrollo, y no al final * 

Desde esta perspectiva, se deduce la necesidad actual de generar un 
método que de alguna manera integre los tres puntos de vista señalados por 
Ch. Jones, como una propuesta para abordar los proyectos arquitectónicos 
con una visión más integral. Por otra parte, ai asociamos esta necesidad con 
los mecanismos operativos de pensamiento que se ejecutan en el interior 
de los arquitectos-diseñadores en el momento de proyectar, se observa que 
existe una coincidencia en utilizar una parte lógica-racional (caja transparente), 
una creativa (eaje negra), y un control (método general) que permita ser un 
sistema autorganizado y flexible, para ofrecer una solución arquitectónica 
integral como respuesta y resultado de una exploración y búsqueda racional 
e intuitiva a la vez; adecuándose a las condiciones particulares de cada 
problema y dejando a un lado la improvisación, que hace que al quehacer 
de diseñar no se le considere apoyado en principios científicos. 

Un buen método y/o proceso de diseño puede llevar o no a un buen proyecto 
arquitectónico; ¿entonces dónde está la clave? o ¿qué debe contemplar un 
buen método que garantice que el resultado sea un buen proyecto 
arquitectónico?. 

Si se definiera como buen proyecto arquitectónico a aquél que cumpla 
satisfactoriamente con la teoría de la arquitectura, que cubra los aspectos 
de función, expresión formal y tecnología constructiva, en un contexto sociai-
económico, psicológico, cultural y, ambiental especifico; éstos serían los 
elementos que lo conformen para así establecer una base teórica que 
permita proponer un método y un proceso de diseño que sea integrador de 
dichos elementosy, por otra parte, propicie la vinculación con ios mecanismos 
operativos del pensamiento del diseñador arquitectónico ya mencionados. 

Los métodos de diseño han surgido "ante la necesidad de desarrollar una 
herramienta intelectual que les permite anticipar y controlar las diversas 
alternativas proyectuales que es posible generar".4 

Partiendo de que el método es una herramienta, o como lo define Mendieta 
Alatorre "el modo de hacer algo ordenadamente"6, se puede esperar que 
dichas herramientas ayuden a orientara! arquitecto-diseñador con directrices 
claras y específicas, así como ayudar a hacer consciente lo inconsciente del 
acto de proyectar, de tal manera, que se elimine el aalto al vacio que Ch. 
Alexander explica como el miedo que se transforma en angustia, y así tener 
una herramienta que permita realizary abordar los problemas arquitectónicos 
de la aociedad con la seguridad de que el método a seguir contempla el todo, 
desde su concepción inicial hasta su realización final. El salto al vacío 

9 Stroottr Joéo Rodo*» (19M). Aorte* oofirt Àf&Hckn. Mfaoce. Tn te . p l16. 
4 Rodrigues Montas Luis . ob.c*. p¿8. 
5 Mondin Atterro Angolo« . OO.0L p¿3 
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pierde en parte, su razón de ser, frente a un método general que incluya lo 
racional (caja transpirante), lo creativo (caja negra) y la autorganización 
(control). 

"Una de las necesidades que apoyó el surgimiento de métodos de diseño fue 
la de dar un apoyo en el salto al vacio y ha sido precisamente en esto en lo 
que los métodos han mostrado su mayor limitación, pues en realidad es muy 
escasa su aportación en la fase creativa".9 

¿Por qué, hasta la fecha, los métodos de diseño no contemplan la fase 
creativa como algo sistematizare que podría darse para lograr un cierto 
orden en el proceso de diseñar?. Mario Bunga afirma que "a pesar del grado 
de desarrollo alcanzado en algunos 'métodos sistemáticos para proyectar1, 
nadie ha encontrado, (tal vez nunca encuentre) métodos (o conjuntos de 
reglas) para generar ideas".7 

Frente a esta postura un tanto radical está le de Richard A., en su articulo 
"De la creatividad objetual" en donde señala: "Los métodos son necesarios 
para conocer, recopilar, ordenar, comparar. A modo de instrumentos, se 
utilizan en todas las actividades humanas y así también se necesitan en el 
hacer creativo."• 

Generar ideas, visualizar un problema desde diferentes enfoques por medio 
del desarrollo de las habilidades del pensamiento, son algunas de las 
posibilidades que ofrecen las técnicas y estrategias para el desarrollo de la 
creatividad de varios autores (cfr. capítulo tres) frente a las cuales la 
afirmación de Mario Bunga en este aspecto pierde su validez. Ciertamente, 
no hay hasta ahora una propuesta de método y /o proceso de diseño que 
contemple y acentúe con más firmeza y especificidad la participación de 
técnicas y estrategias para el desarrollo de la creatividad, especialmente en 
la realización de proyectos arquitectónicos; sin embargo, el presente trabajo 
pretende otorgar una propuesta que vincule la lógica-racional (caja 
transparente) y, el aspecto creativo(caya negra), como parte de un método 
general que incluya el proceso de diseño como un sistema autorganizativo 
y sistematizado (control). 

Es clara la necesidad de establecer nuevas propuestas de métodos y 
modelos de procesos de diseño en los cuales se ofrezca una alternativa de 
cómo abordar los proyectos arquitectónicos y estimular en todo el proceso y 
especialmente en la fase creativa y de desarrollo de alternativas, esa 
búsqueda deliberada y consciente, con técnicas y estrategias específicas 
que verdaderamente ayuden a generar ideas. "Ninguna norma metodológica 
podrá explicar cómo se produce el momento creativo"*, sin embargo, sí se 
puede proponer la participación activa de las habilidades del pensamiento 
lógico y creativo y de las técnicas y estrategias que estimulen la creatividad 
de una manera ordeneda, sin perder la espontaneidad y la intuición natural. 

El salto al vacío sólo será empresa de aquéllos que no aceptan que la 
producción de proyectos arquitectónicos se puede dar con la conjunción de 

6 Rodrigues Morolo* Luis, oft.eN. p45. 
7 Mano Bunga, dado por ftrooiaf Joéo RodoIb. oft.eft. p t19. 
S Rovatc lóeaz da liaaras y otros (1994). Taorte daí OMIo t Mfesco, I M Fascículo S. p. 337. 
• Uta. 



las habilidades del pensamiento, tanto lógico como creativo, dejando al acto 
de proyectar como algo para unos cuantos que han sido privilegiadoa con 
habilidades y destrezas como características innatas de su personalidad 
y no como resultado de un desarrollo de habilidades y destrezas que se 
tienen como aptitudes susceptibles para lograr la manifestación de la 
potencialidad creativa de cada arquitecto-diseñador. 

1.2 Análisis de modelos. 

1.2.1 Aportaciones principales. 

Para el presente trabajo se analizaron los esquemas generales de modelos 
de métodos y procesos de diseño diseño de varios autores. 

Se tomó la aportación de Luis Rodríguez Morales quien realizó un análisis de 
algunos de estos modelos (cfr. marco teórico y metodológico) y. por otra 
parte, se realizaron los análisis de otros autores de los cuales, de igual 
manera, se elaboró el esquema general de cada uno. Estos esquemas 
generales sólo contemplan cada una de las etapas o fases que conforman 
cada modelo. 

Los autores analizados por Luis Rodríguez Morales 10 son: 

Hans Gugelot (1963) 
Alger y Hays (1964) 
Bruce Archer (1968) 
Morris Asimow (1970) 
Christopher Alexander (1970) 
Christopher Jones (1971) 
Oscar Olea y Carlos González Lobo (1977) 
UAM • Azcapotzalco (1977) 

Los autores analizados por la tesista son: 
instituto de Arquitectos Británicos (1975) 
Luis Barragán (1976) 
William Peña (1977) 
Bruno Munari (1977) 
Edward T. White (1979) 
Paul Laseau (1980) 
Enrique Yánez (1982) 
Scott Vandyke (1982) 
Antonio Turati Vi liarán (1987) 
Francis Ching (1989) 
Agustín Hernández (1992) 
Ricardo Legorreta (1992) 

10 Rodrtguac Manta luis, «fecft pp. 21-51. 
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Tablas 1.2.1 
Aportaciones principales de Métodos y Procesos de Diserto 

MODELO DEL PROCESO DE DISEÑO 

CARACTERISTICAS: 
Se dividen en las siguientes etapas: 

1 .Etapa da información. 
Recolectar toda ta información posMo 
de ta compaAta y al producto. 

2 .Etapa da investigación. 
Sobra las necesidades dal usuario, al 
producto. Se obtienen toa raquerimientoa. 

3.1tapa da ditafto. 
Exploración an Msquoda do nuevas 
poaibilidadoi formatos apoyada en diversos 
conocimientos pontifico». 

4.Etapa de decisión. 
So praeantan estudios do costafesMldt y 
tocnologta a los diversos departamentos. 

5-Etapa de cálculo. 
Cálculo del tiempo de vida útt del producto. 

6.Construcción dal prototipo. 
Evaluación del prototipo mediante diversas 
pruebas. 

[ 

[ 

SECUENCIA O FASES: 

PRESENTACION 
DEL PROBLEMA 

ANALISIS DEL • 
ESTADO ACTUAL 

DEFINICION DEL PROBLEMA 
Y DE LAS METAS 

CREACION DE 
ALTERNATIVAS 

EVALUACION 
Y 

SELECCION 

PLANIFICACION DE 
LA PRODUCCION 

1 

AUTOR: Hans Guoetot 1963 

PROCESO DE DISEÑO 

CARACTERISTICAS: 

1.Definición del problema. 

2. Proceso de análisis que permita la 
obtención de requerimientos. 

3.Proposición de alternativas. 

4.Decidir por una solución. 

5.Retroalimentación del proceso. 

6. Realización de prototipos y pre-serie. 

SECUENCIA O FASES: 

RECONOCIMIENTO 

I 
ESPECIFICACION 

EVALUACION Y DECISION 

OPTIMIZACION 

I 
REVISION 

IMPLEM ESTACION 

AUTOR: Alger y Hays 1964 

28" 



Modotos do métodos y proooooo do dtaeAo 

AUTOR: Instituto do Arquitecto» Británico» 1965 

METODO SISTEMATICO PARA DISEÑADORES 

CARACTERISTICAS: SECUENCIA 0 FASES: 

Se compone fundamentalmente de tree 
etapas: analítica, creativa y de ejecución. Problema 

A su vez estas etapas se eubdtóden en las 
eiguientee fases: 

FASE , 
ANALITICA Programación 

1 .Definición del problema y preparación del 
programa detallado. 
2.0btener datos relevantes, preparar 
especificaciones y con baee «n éstas, 
retroalímentar la fase. 
3.Anilisis y síntesis de los datoa para 
preparar propuestas de diserto. 
4.DesarroHo de prototipos. 
5.Preparar y ejecutar estudios y 
experimentos que validen el tisefto. 
6. Preparar doeumentoe para la producción. 

FASE 
CREATIVA 

Obtener información 

Anélisis 

Síntesis 

Desaírelo 

Eete método es uno de loe mis detallados y 
exhaustivos. Se complementa con diagramas 
de ruta crítica. 

FASE , 
EJECUTIVA ' 

Comunicación 

Solución 

AUTOR: Bruee Archer 1988 



Modelos de métodos y procesos de dbeto 

CARACTERISTICAS: 

La actividad proyectual consista an 
"la recolección, manojo y 
organización creativa de información 
relevante de la situación del 
problema; prescribe la derivación da 
decisionea que son optimizadas, 
comunicadas y probadas o evaluadas 
de esta manera; tiene carácter 
iterativo, debido que a menudo al 
realizarse, se dispone de una nueva 
información o ee gana una nueva 
comprensión que requiere que se 
repitan operaciones previas*. 

•Recolección de información 

i 
•Evaluación de la información 

•Retroalimentación 

AUTOR: Morris Asi mow 1970 

PROCESO DE DISEÑO 

• Preparación del diserto 

• Diserto total de los eubaistemaa 

• Diserto total de loe componentes 

• Diserto detallado de las partes 

PROYECTO DETALLADO ^ • Preparación de loe dibujos de ensamble 

• Construcción experimental 

• Programa de pruebas del producto 

• Análisis y predicción 

• Rediserto 

AUTOR: Morm Aslmow 1970 

8ECUENC1A O FASES: 

FASES 
PRIMARIAS 

idad N 

Estudio de factibilidad 
i 

Proyecto preliminar 

Proyecto detallado 

^ i 

FASES DEL 
CICLO 

PRODUCCION 
CONSUMO 

Planeación 
i 

de producción 
• 

Planeación de diatribución 
i 

Planeación del consumo 

Plarwreón del retiro 



CARACTERISTICAS: 

METODO DE DISEÑO 

SECUENCIA O FASES: 

• La davo so encuentra on «I análisis riguroso dd 
Probleme y on adaptar a ésto la ostiuctua dol programa 
de diserto y no d revés. 

* Establees doa componentes an todo problema da 

a) ol contexto 
b) la forma 

Á •IIHIM» I II» • I I •• MU I JMT I -Á, -i M m c N n «a prenema, a n a * y roquenmieniBa. 

2.Do acuerdo a las oxigénelas, aa estudia al 
comportamiento da todos loa sistemas an al contexto. 

TEXTO 

3Jian«laci6nyaduci6n da cada una de las engendes. 

4.Establocor jerarquía da subsistemas 

¿.Elaboración de diagramas on búsqueda da una 
solución a las oxigoncisi de cada subsitoms. 

SDossrrolar disgramei hasta Hsgar al proyecto. 

FORMA 

T 
F2 

F3 

Mundo nal 

Imagen msntal 

Imagen formal de la 
•nagen mental 

Se comidera que ol contexto asta compuesto por 
s) ubicación fisica 
b) 
c) métodos ds fabricación 

AUTOR: Christopher Alexander 1970 

METODOS DE CAJA TRANSPARENTE 

CARACTERISTICAS: SECUENCIA 0 FASES: 

1. OBJETIVOS. VARIABLES Y CRITERIOS da PROBLEMA 
avaluación ton claramente fijados da antemano. I 
2. El ANALISIS dd problema debe sor completado 1 
«ntaa da iniciar la búsqueda da aolucionee. DIVERGENCIA 

I 
3. La EVALUACION «a fundamentdmente verbal y 
lógica (en lugar da ajqjenmental). • 

TRANSFORMACION • 

4. Las ESTRATEGIAS aa aatablaoen de antemano. i 
5. Por lo general, las estrategias aon lineales e CONVERGENCIA 
Muyan ddoa da RETROAUMENTACION. | 

EVALUACION 

AUTOR: Christophor Jones 1971 



Mnitrinidemitodoiypraceiosdodeoflo 

UN METODO DE PROYECCION 

CARACTERISTICAS: 

Normalmente el artista no necesita un método 
de proyección; se expresa en tas técnicas qua 
le son familiares, consigue crear obras densas 
en conceptos personales, forzando los trucos 
particulares como los efectoe de perspectiva en 
la pintura. 

El disecador ha de dsponer un método que le 
permita realizar su proyecto con /a mataría 
adecuada las tècnica» precises y con la forma 
qum comsponda a la función (incluida la función 
psicotònica). 

Ha de producir un objeto que no solo tenga 
calidad estética, sino que cada componente, 
incluso el económico ae ha de considerar al 
mismo nivel. Y además se preocupa de que ei 
público entiende su producto. 

Según Asimow, se pueden trazar unas 
constantea con las que se puede intentar 
construir un esquema (que nos guíe y señale 
los tiempos las acciones que hemoe de ejecutar) 
para llegar al prototipo. 

SECUENCIA O FASES 

r ENUNCIACION 
DEL PROBLEMA 

i 
IDENTIFICACION DE LOS 

ASPECTOS Y DE LAS FUNCIONES 

LIMITES 

DISPONIBILIDADES TECNICAS 

CREATIVIDAD 

l 

MODELOS 

AUTOR: Bruno Munsri 1977 

MODELO DEL PROCESO DE DISEÑO 

MODELOS. 
De la síntesis creativa surgen los modelos. Se 
aometen a un examen de selección; de los 
mejores, el disecador escoge el más sencillo y 
k> detalla para llegar al prototipo 

• ENUNCIACION DEL PROBLEMA 
Puede ser propuesto o proponerse. Debe estar 
bien definido. 

«IDENTIFICACION DE LOS ASPECTOS Y LAS 
FUNCIONES 

Componentes principales: 

FISICO 
Forma del objeto. 
Comprobación técnica y económica. 
Evaluación de casos similares. 

PSICOLOGICO 
Relación de objetos »usuario. 
Comprobación cultural, histórica y geográfica. 
Evaluación de casos similares en otros pueblos 
y lugares. 

•LIMITES 
Tiempo de duración del objeto. 
Materiales a utilizar, $ presupuestos. 
Todos los elementos de proyectación 
estarán dentro de estos límites. 
Reglamentaciones y normatividad. 
Exigencias del mercado. 

•DISPONIBILIDADES TECNOLOGICAS 
Determinar materias y técnicas para 
obtener el mejor resultado al menor costo. 

•CREATIVIDAD. 
Una creatividad de tipo artístico, lírico o 
fantástico no sirve para una buena 
proyectación. La creatividad se utilizará 
en (a síntesis de ios elementos recogidos, 
ésta nos ha de Hevar a ta fusión óptima de 
todos los componentes. Solamente 
entonces aparecerá la forma global del 
objeto a proyectar, forma que el diseñador 
acepta como lógica; de este tipo de 
creatividad puede nacer estética de la 
lógica. 

AUTOR: Bruno Murari 1977 



ModilaidomltortQiyproceousdodbofto 

METODO BUSCA^ROBLEMAS 
C M M C T M I B M 

Ei nélodoiriA b M d o t t i l i dH i r iA lv i ip i f i c iò i 
i M i P l u r i m i y OiseAo osquemAtwo. Esto ssums que 
et problema de doeAo puede ser dotado «Mas de ofrecer 
una solución de doeflo. 

La p fOQwc i ta ceaoierae da cinco pasase 
1. Establecer METAS. 
2. Wscolaciaf y enehzar HECH08. 
3. Descubrir y probar CONCEPTOS. 
4. Osterminer NECESIDADES. 
8. Declarar el PROBLEMA. 

Caaada asís método sa apSco a la arquitectura 
necesita su propio corteas: las leyes relacionada» a un 
producto arquitectónico; les cuatro mayores 
consideraciones qus deben temerse en cuenta 
stmutténeemente durante ts fase de diseAo: 
FUNCION FORMA ECONOMU TCMPO 

Un proceso ds emoo posos, nisractweado can 

Solo los métodos que entatisan metes y 
conceptos (fines y caminos) se pueden usar pera loa 
problèmes de disello orqulsctonico. 

I M « M I I M I « M « M M W « ITO L N U F A I M M M MW MMiwpfVW w i i issvseve v wo VIVIMI m isa nivtw> 
Los hechos son usedos pers describir les eondi&onos 
existentes del sitio, incluyendo tos espertes físicos, 
tsjstss, elimábeos y esMSeoe. 

Si programar es buscar el probieme, entonces 
diaefler es resolver el problema. La diferencia entre 
programar y diseñar es la misma Que existe entre enáksis 
y síntesis. Programar precede el Disolto. Antes de que todo 
el problema «a defina, las soluciones sólo pueden ser 
peréalee y promotoras. 

Los primeros cuetro pesos se pueden hacer de 
menera ordsnsda. en otro orden o el m«mo tiempo todos. 
El quinto peso ss toma sólo después de revisar toda ta 
información, cuando se bañe la eesneis del probteme. 

Programar involucra dos foses: esquemas y 
dessrretto. En toe esquemes se enuncian loa conceptos y 
en la siguanto fase ae desarrollan los mismos. Programar 
concierne el proceser información nueve en MI. Es un 
trebejo en equipo que debe de ser espitanoodo por dos 
líderes responsables: un representante del diente y un 
repreaentante del arquitecto, debe existir muy bueno 
comumceción ente las partes del equpo. 

Hay doce conceptee de programación que estén 
prsssnls« en ceda tipo de edificio: Grupos de persones, 
Servicios de campo, Grupos activos. Prioridades, 
Relociones. Controles de seguridad. Flexibilidad. Flujo 
eeeueneiel. Flujo separado. Fligo mixto. Orientación y 
Coaseivación de saorgie. 

Programar nos Nave a la declaración oxpffcfts del 
problema arquitectónico; se deben de reconocer las 
condiciones signifícenles y especificas y establecer una 
dirección general pera diseAer. 

AUTOR: WílUam Pe ta y WíUiam CoudiU 1977 

METODO BUSCA-PROBLEMAS 

u l.-EsttfetoM-UrtAS. I 
88 

2.-I 
HECHOS. 

Caes uno «• los poses Seas su 
prepias proprtBa prinapolM: 
METAS: ¿Ou* es to «M se qriere lepar y p 

HECHOS: ¿Os «It so M s todo estoT 

CONCEPTOS: ¿Cómo se qtfere lograr al Dnn*nrypr*er CONCEPTOS. 

4.-

Ciwiaiwo 

¿Ou* es to OM m csams 
e u m legrar y per«*? 

¿Da « 4 se sato «de 

¿CSmosearisrs bfrarel 
««nvo? 

NECESIDADES: ¿Cuénto dlnsro. lugsr y 

NECESKMOCS. 
PROSLCMA: ¿Cunes sen las cefWcioms 
«pirtcaSves y te «rscdonss gsnsralBs «M 
MedWdeasbsdelsnsr? 

Program m wi procaso crismaos 
Seseas en prccsflwUsnlei «insalai es 
p iMM usar sn ed Seles p m M y chices, 

i y cospMfe« y can «anos «sntos. 

fy snhaasrst 
Osi dienta se conocí* como 

piogrsmecMn a a s i n w c i iSo cuando si 
•r«at*do SMpaió s hscer prefuniss. las 

Programar est* »asaco en une 
cwMnecifln Os M w t s n i pars conseguir 
Irten—dsn y ssaiws» Ce assoie pan fnar 
dsdslonss. Programar •$ ceseraansr 
nscssissdes presemss yfuasas. 

»..psdarard 
PROBLEMA. 

FUNCION 

FORMA 

ECONOMIA 

TEMPO 

CuanStalMü ¿Ct*modnera.higary 
cabsad? 

¿Ciéliisenles 

y tos 6tttf6Nnii 
Ssnsrsm — si odSao 

Cueto oonaldsricloaas y tras voriebtea: 

gento actividades reteciones 

atto o lugar medio ambiente eelided 

presupuesto 
miciel 

pesedo 

costos de 
ope recién 

presente 

del 
acto Oe vide 

futuro 

AUTOR: Wllliom Pota y WiUiam Caudill 1977 



Modi los^t i i iÉlodo^ypioot icsdÉdtoiAo 

MODELO GENERAL DEL PROCESO OE DISEÑO 
CARACTERISTICAS: 

• Esta modote sorgtt da en oatodio del dtoefto y su ubieaclftn 
anal oontwto del dinñc nocional 

• G modelo M d i i m por w o t j r i h ^ por mí m u , y ptn» d» 
uia^i^ao^ i ímumi MAMMUM AÜ| SA **> MBAAMÉM MWIWIrMV W N M V (WWIHTM^ WIV VM W MflMIIIIv M V W W N 

—gyrar —I ol proooao rraamo y — corroe*» petuIMdo. 

COMto do toMO »UCMh«i qwa MU los • t o t tMw: 

1.CA80: Con beee o m ostugo lw>ordisL»MiiHu surgen 
propmitM poro cedo dleciplina; osa loso dsürmiwo en cario 
grado Is totalidad dol prccaic, pees especifica el «astee laártco 
y las ttcniees a «Mteor. 
¿PROBLEMA: Reunida do datos raiavanta» qua incluyan ol 
ert>snododissBoper»sylniatpro<aciawysolyciflB.8opsrsigMo 
la aatnictureciAn del cwarpo do roqvorimioMBS aapadficos, so 
osMdura un siatsaia ooa MO socueado jartrquce. 
3. HIPOTESIS: So doserrollan sUsmaOvas para anallzer y 
resonar los l i i t amn samOteo. funoionel. oonstuet** y do 
ptaaoacióa económica administrativa irtilliaado mHodoo 

4.PROYECTO: So desafióla oon beso on pianos. ataquafcs y 
simuladora» pera poder oonussier las proposMoaos do la 
«oso do HIPOTESIS on ol CASO. 
5.REAUZACKM: SwpofvésMn y diroooMa do la reeNzaoióa 
IMÉVW d i ta fornw pfopmit^ 

AUTOR: UAM 1977 

• A • • . I, I,, J .I., I. 
Mareo «aonoo. 

metodología y técnicas 
disopiutanss para dadmr 
objetivo» dacipfananos 

Oon arala». 

Problema» diseipiiAsnos 
especifico». 

Un proyecto Magra) 

Una obra realizada. 

AUTOR: UAM 1977 

8ECUENCIA O FASES: 

* ENTRADA 
USUARIO 

DISEÑADOR 
CUENTE 1 DEMANDA 

PROMOTOR 

I 
CASO 

1 
PROBLEMA 

« P O T E S » 

I 
PROYECTO 

I 
REALIZACION 

SUBSISTEMAS DE CADA FASE 

USUARIO 
DISEÑADOR 
C IENTE 
PROMOTOR 

gutiniiüiiM- Panada: P a n legar a: 

ENTRADA 
DEMANDA 

I 
CASO 

PROBLEMA — 

HPOTES» — 

I 
PROYECTO 

1 
REALIZACION 

9wbiiitama 
totardiic »imarto 

flubiirtemi 
proMemttico 
diatiplwario 

do iwpflfsi» 
do Babaio 

Subiiftama 
proyectad 

Oubiistams 
da wteación 

Mareo torteo, 
matcdnloflla y i 

inwrdiiciplmanM 
pera M a r obfotwos. 

Profetarne» (Objetwoe) 

Mbsistaméoeaa 

Hipótesis da tiabaio 

Un 



MODELO DEL PROCESO DE DISEÑO "OtANA" 

CARACTOVST1CAS: 

Loehc>ofoeb*»ico» en el procooo proyecta! ion: 

ANTEPROYECTO' 

• DEMANDA 

DISEÑADOR 

OBJETIVO 

FUNOONAUDAD 

Ubicación: «Mo especffoo. \ 

P " * " 0 ? " * * * * : - . , . . . AMBIENTABIUDAD 
Economía: evaueción do * 

ES1RCnjRABUD*D 
Funcíonil» Mtodòfi objoi^ 

Ambiental: ofejrto-conlagdo. CONSTRUCTMOAD 
Eatruchael: objeto uao. 
Durabilidad y rígidas. 
Constructivo: probieme de EXPRESIVIDAD 
loa madioe da producción. • 
Ejyraaivo: artitics. \ 

PROYECTO 

EXPREL 

DEMANDA 

JUICIOS 
OPERATIVOS 

ENFOQUE 

CRITERIO 
DE DISEÑO 

AUTOR: OscarOlee y Cario» González 1977 

MODELO DEL PROCESO DE DISEÑO "DIANA" 

PASOS: 

1. Configuración de lo demonda. 
Oefinidón de loe fra» tecloras. 

» *. _ « _ * • *. — . m ^ s n s K w v i os tm MnonnaGiQfi. 
Determinación de la» variable» y la» constante». 

. usnnannBaviCw a w a n o a pnoMM. 
Elección do cierto número do venable» da di»eAo que 
sirvsn para obtener una solución a nivel de conjunto. 

4. DoMciòn del enfoque. 
Eiegir nfratogia con ba»a en la definieiaw del grade 

dedependenaa,inlerdependencia o Independencia 
de ceda uns de la» variable». 

5. Definir le» aree» semánticas de Ice termino» de la 
demanda que se reiactonon en csds variable. 

6. Organkarlainvettigación de ecuerdoa lee traa» 
aomántica» definidas y ver altemativaa para cada 
variable. 

7. Asignar a cada alternativa un valor. 
Eitahiaciendo prioridades. Evaluar. 

6. Asignar a csdaebemsttra su valor acumulalfco. 

9. Establecer reostricdonos lógices. 

10. Calificar en fonne binaria las arces pertinente» 
de la demende para cada alternativa. 

11. Fijar limito inferior de ta probabilidad de elección. 

12. Pasar loe dato» a la hoja de codificación. 

13. Iniciar al procoao con la computadora. 

AUTOR: Osear Olea y Certo» QoiBtlae 1977 



CARACTERISTICAS 

En arquitectura ta concepto» »uslsn considerarse 
como parto do lateo dodisefio esquemática del proceso 
de pianeación. Existen conceptos en todos los niveles de 
la p!aneoci6n. En asta etape os donde el proyectista genera 
sus 'grandes ideas* para el dieoAo del edificio. 

conceptos pueden tener como propósito 
el diseño del edificio o asentar los 

Los conci 
desarrollar 
precodimientoe que habrán de seguirse dentó de ias teas 
del proceso. 

I. Programoddn 
1. Edificio 
e) AetivUad del diente y poIRfea eomerdal. 
b) Concapto de le institución que otorgo el préstamo, 
ocorcc de lo que constituyo un proyecto viable. 
^Concepto que el programador tiene sobre Is esencia 

«Coneeataa laa aanadoa adfeioMles — a a 

I . Di safio asquemáSco 
1. Edificio 
a) Concepto sobre como agruperyaenifioer toe fundones 
de la localización. 
b) Agrupemiento y zonfleedón de las fundonee del edKcio 
respecto a si mismas y ai contexto. 
c) Le estructura y la envoltura en función de les conceptee 

III. DesarroNodeldiseAo 
3. Edificio 
a) Concepto sobre eómo detallar la herrería. 
b) Sistema para manejar la distribución de puertas. 
c) Sistemas de materiaies y conexiones. 

IV. Documentos del contrato 
4. Edificio 
a) Sistema pera señalar los acabados en 
la fachada. 
b) Concapto sobre eómo organizar todos los 
accesorios metálico» del edificio. 
c) Concepto sobre cómo e»pecificer las 
fluctuaciones de celidad permisibles en los 
materiales. 

V. AdarintotreciÓA de la construcción. 
5-Edifia© 
a)Concopto sobre cómo asegurar la buena calidad 
da lo» materiales do instalación. 
b)Superviaión dei cumplimiento de lo» concepto! de 
dotado. 
c)Concepto sobre eómo ubicar el edificio. 

AUTOR: Edward T. Whtta 1979 

ESQUEMA; 

PROGRAMACION 

1 

DISEÑO 
ESQUEMATICO 

1 
OESARROLLO 
DEL DISEÑO 

1 

PROCESO DE DISEÑO 
MOHOSO ooi CNeme y PUWIKI comoreei-
Concepto de la inatución que otorga el préstamo, acerco de to que constituyo un 
proyocia wobie. 
Canee»* que el pmyamador »ene sobro la oooacto dal prebliiOB. 

Coaoopto ecbro como agrupar y Mrificer le» funcione» da I» 

Agnveewato y zonMIeeeMw da las funciono» del edificio 
respecto a si misma» y al contada. 
la eamietin y la enveten en funoMn da loa concepto» 

Con capto aobto cómo dotador la horrarla. 
i para manager la dittrlbuaión de puerta». 
> de materiales y conexiones. 

Sistam» pera aeftdar lo» i c i t i t o en la fachada. 
DOCUMENTOS DE CONTRATO Concepto aobre cómo organoar todos los sccoaorios meillice» dal edificio. 

Concepto cobre cómo eaoieiftoar la» auctaacicnea de cdittad pormiMos en lo» 

ADMMSTRACION OE 
LA CONSTRUCCION 

Concepto aobra cómo asegurar la bueno celided da los imisrisio» de instalación 
Supervisión del cumplimiento de los conceptos de detallo. 
Concepto sobra cómo Mtocer el edificio. 

AUTOR: Edward T. White 1979 



Moddse da métodos y prooooos da d e s t o 

METODO DE TRABAJO 

Lele Berregán os mucho más quo l i 
puro imopon O* un ranchero dogante. O* un 
hombro aficionado quo hoos ia arquitectura 
como un deporto, os un ingeniero dv l bion 
cspocitodo, un gonio quo sin esfuerzo produce 
obras de gran calidad, hombre de negocios 
ostuto. calcutador y arriesgado, creedor de aa 
astüo y da une escude de erquMactora. 

Con humildad, reel iza pláticas cea 
aa diente, trata de ponerse en su lugar y 
pensar que hoce el proyecto como pera al 
mismo, Sólo entonces pionco con le libertad de 
ear su propio diente y aa vaelwe aún máa 

Después dodelMrun programa, peee 
a la fase literaria', que se trata de «soñar d 
proyecto: hecer une Nstona hablada dd mismo. 
Vorboloa tas idees. En esto toato hablado" 
eatS ta parte més anperteme dd proyecto. Es 
ts semitta que lo cermeña todo. 

Bp ton todae las idees pacidos. 

Reetoa muchoe aaqoamélicoa 
de conceptos básicos, pertidos 
arquitecténieos. perspectivas y tentativos ds 
color y se muestren el cliente. Una vez 
cooptados pesen e une revtoión a é i u i b s de 
eoetos, osfructura. leyes, etc.; al final de todo 
esta precaso, en d luger de ts eonstruedón 

l inda sr la abre! * * * * * 

AUTOR: Luis Barragan 1976 

MODELO DE PROCESO DE DISEÑO 

CARACTERISTICAS: 

1) DERNICION DEL PROBLEMA 
Identificar los limites específicos dd problema a 
resolver. Luego se analizan las diversas partas dd 
problema para determinar necesidsdes, 
restricciones y recursos. Por último, d disertador 
establece objetivos concretos do dtooAo. 

2) DESARROLLO DE ALTERNATIVAS. 
El disertedor examina soluciones existentes y 
soluciones nuevas, para desarrollar diversas 
•ftematáae viadas. 

3) EVALUACION. 
Los criterios do ovduactón d d dhsfto se adoptan 
en base a ios objetivos dd nasmo. Después se 
evalúan las soluciones posibles, utilizando loa 
entonce de diserto. 

4) SELECCION. 
So selecciona una alternativa basada en los 
resultados de le evaluación. Se pueden combinar 
dos o més soluciones por lo general la sltemstiva 
escogida vuelve a modificarse empioendo algunas 
do las partos do las domés soluciones. 

5) COMUNICACION 
La solución final del probteme debe describirse de 
manera tol que aso utilizado pan la siguiente atape 
de diserto. 

PROGRAMA 

DIBUJO 
ESQUEMÁTICO 

DIBUJO 
PRELNINAR 

DESARROLLO 
DEL 

PROYECTO 

DOCUMENTOS 
DE CONTRATO 

CONSTRUCCION 

AUTOR: Paul Lasesu 1980 



Modatos da método» y procooos ds dfeoAo 

PROCESO DE REALIZACION DE LA OBRA ARQUITECTONICA 

• PROGRAMACION. 
En M M p i M determine la necesidad de la obra, se doflnon 
loe roquorimtontoa que debe cumplir, le ubicación territorial asi 
oomo les oondwionos a Que dsbe sujetarse en el dmeAo y le 
ceostrucciéo. 

«DUEÑO. 
6» *bor t i p i r i i l , oomprtwd» w i t » s u b t i p o d »wdp i t flMtr» 
I* altíMneíáfl dftl BravHÉs dMAfTBÉlMlo ous aAMBiMM 
lee slsmsniaa aessserioa y suficientes para Usvar e cebo io 
reetzacióa de ta obra. 

tonto ecc iones consiructnms y 
•CONSTRUCOON. 
PWÜSSC en el queso 
administrativas como son 

y 

•EVALUACION. 
Consista en el juicio que da ates pusds hocorao en fundón de 
loe objetivos planteedos en el programa respectivo y de lea 
coadiciones qus eicpressmsnte se establecen en él, pero ests 
juicio se debe eflonder e otras federes eome son ta buena 
celided de le construcción, el coate justificado y le calidad 
aeMbca. La evaluedón euge une posición mucbo més objetn* 
que no seo aaa critica srquosctonic» imitada subjstivamente a 
loe aspectca asmáticos y estíticos en general. Es uns stape 
que efecto indirectamente pues sus conctusienes no pueden 
aplicarse s le obra snolizeda. amo e otras posterioras, 
retroalmentando loa diversaa tactores qua Intervienen en la 
eteboracién de prograraoe. 

ESQUEMA: 

PROGRAMACION 

1 

DISEÑO 

1 

CONSTRUCCION 

1 

EVALUACION 

AUTOR: Enrique YéAoz 1962 

PROCESO DE REALIZACION DE LA OBRA ARQUITECTONICA 

doctrina racionalista. Presente los defectos bésicos del 
academismo: Planteamiento de temes irreales, corone io de 
investigación de les aeceaidedes Implícitas, adopción 
capncltoee de modeloe y normas eatétieas, ignorancia da 

Llevando como normas el conocimiento reellsts de los 
problemes arquitectónicos y el razonamiento lógico en el 
proceso del proyecto, pudieron preeenterse tos ^msbgtos del 
ecademiemo que eén aperaden d principio de ta renovación; 
se preperabe d embmnte eecotar para recibir can entusiesmo 
les manüaitaoonea dd taciondismo europeo en los aflea 20's. 

Se pueden softetar dos errores bésieos en tes aNtodetogtaa 
que be Honrado cionttftcos: 

• Uno es el desconocer que IsmoyorpBrt» de loe requerimientos 
erqwtectómcos son anpondorables y botsrogénooc, ds carácter 
socio económico y psKdógico en su mayor porte, que no coa 
susrapbblss de valuar y manetar matamébcements. 

•El otro error consista en no tomar en cuenta d bpo mental 
idóneo capaz de valuar ls solución e los proMemes ospocides. 
8e requiere un'DADOR OE FORMAS* yésts es imegmebvo, 
intuitivo, sadreAoe tergee y tediosos procedimientos. 

1.. 
1.1 Formuteoón d d teme. 
1.2 Elaboración dd programe. 
1.3 Definiaón de condiciones. 

2.- Disefto. 
2.1. Estudio d d programe. 
22. Disgrsmes de releciones. 
2.3. Determineeión de Áreos. 
2.4. Jerarquización de especies y rslscioass. 
2.5. Estudio en croquis ds los especies mdivises. 
2.6. Agrupomieoto de toe especias indivisos en partea 
o subsistemas. 
2.7. El partido general. 
2.S. Toma de datnioaoa. 
2.9. Anteproyecto. 
2.10. Tome de decisiones. 
2.11. El proyecto arquitectónico 
(Elaboración de planos arqmleclónkius, estructurales 
y ds instalaciones) 

1 - Rsslizsción 
3.1. Progremecióa de la obra 
3 £ Redacción 

4.- Evaluación. 
4.1. Confrcntaoón con d programo (ouebdedes y 
deficiencias). 
4.2. Costos de inversión y operación 
4.3. Recomendaciones para sfsetos de 
ratraabmentación de programes. 

AUTOR: Enrique Yéftoz 1982 



DE LA LINEA A L DISEÑO 

CARACTERISTICAS 

PIPO»O progresivo do evaluación. iMesh y refinamiento 
de Wees de diserto. La evaluación daba incluir «tra* 
variedades: necesidades de les residentes, 
conservación, roglernontos, los vecinos. 

Toda l i Mormedón se sintetizará pera crear poelbles 
dtomdivetdo disaAo. Es equi donde les potencialidades 
y limitaciones se oponen entre * i para desarrollar 
enfoque* neonatales. 

Una vat que se deaanoBan varia* alternativa* se deben 
refiner para seleccionar aquellas que resuenen más 

i d problems. 

FASES DE DISEÑO 
El proceso do dteeAo no Heno un principio y un In , es un 
reciclaje de Mormeción de idee*. No obstante hay una 

•Análisis de programa 
•Esquemática 
eDa desanoüo del dteeAe 

Las fases Metetes eeretadonan con ddiseto-grafismo 
ccnceptud y te comunicación de ideai ente duoftodorat. 
En este nivel, ei grafismo so refiere al pensamiento 
grafico. Nos* necesite detallar. 

FASES DE DISEÑO 

FASE DE ANALISIS 

J 
FASE DE PROGRAMA 

1 
FASE DE CONCEPTO 

FASE DE DESARROLLO 
DEL DISEÑO 

DOCUMENTOS 
DE 

CONSTRUCCION 

AUTOR: Scott Vandyke 1982 

DE LA UNEA . 

FASE DE ANALISIS 
Es importante para determinar las eondfc/ones y 
característica* de la situación que pueden influir en te 
solución final del disefio. Una avaluación de la* 
potendefcdadaa y Mmitadone» emieliteea ion idailón d 
M h l M I n i i t l m « » ¿ I U L . m i l * « i n l i i i r M w v e i N a « i r i v i n r m m n v v a r w w w sastseeass* 

• Infonnadón acerca de Isa carectertdfcas físicas d d 
am plaza miento: geología, geografía, cümatoiogla. 
configuiacione* ospectaise. 

• Información acerco de lea caractortotices humana* o 
de te tauna: rotaciones entre olios, naooiidada» fteica*. 
necaaidades psicológicas. 

o Información legal y económica: ordenenza* zonales y 
edWcie*. Financiación de capitel e inverdone*. 

FASE DE PROGRAMA 
La definición de METAS y OBJETAOS de uno propúsote 
de dieefio dota de significado y orientación d proceee 
de dteeAo y sirvo para medir d progreso y deoaneUo. El 
deearrolln del programa requiere tomar deciaionas. 

DISEÑO 

FASE ESQUEMATICA 
Se refiero o te etape do dteeAo en que lo* enfoque* 
y les solucione* potanctolo* empiezan a adquirir 
furnia mental y gráficamente. Deeeriboddeearrolo 
Motel de alternativas de diaofto, danominadoe 
eequems* o ooncepto*. Los esquemas oon te beee 
deteoolueióndddiaeAo. Se deben desarrollar en 
beee a bueno* anátitit. programa* y principio* 
fcmdamentalos de disefio. 

FASE DE DESARROLLO DE DISEÑO 
Refinamiento de los esquema* y d desanclo de 
alternativas posibles. Requerirá decisión a 
intuición creativo para redefinir idee» con te mayor 
eaperanza de éxito. 

Loe elementos de dteeAo y ambientales ovdudons 
de te sbetraedón d radiamo. En esta faae tes 
f igura* y formas básicas en concopto so 
transforman an materials! de cultivo, eatructuras, 
caminos, ote. 

AUTOR: Scott Vandyke 1982 



Ivloddos dÉ iné tedMypfmmdt^ü f lo 

PROCESO RACIONAL DE DISEÑO ARQUITECTONICO 

I J U i l i w l n t e M ptog i—s stratta rtóatae. 
8« determina la ubicación, M defina al destino »los 
psrémetros de costos Antecedentes generales del grupo 
bocal e qwsn va « i g t f o el proyecto. 

•Pubsiitama de ci tentaciones, secesos, origen y desdas 
-irsones. objetos y vehleuios. 

- -'ilaciones. 

conjetúreles. 
Cerecterinces del albo y del arteras. 

•Aspectos ecológicos. 
•Aspectos físicos. 
•Aspectos culturóles. 
•Aspectos urbenls&coa, 
•Posbiaaón de hnesñuentos 

I . W w a a l f l i aiaatAatfvs y eétedve. 
•Programa dottllado del sislsms erqurtectMee. 
•Ideitificectón de subsatemas y locales. 
•Definición cualitativa da los requenmientsa i 
del sisteme edificio en funciones de los aspe 
ubicación, función, construcción, porcepción y 
desarrollo 
•Regiemento de 

•Oís 
•Pati 

tetadle dstaltade y aaáWsIs da áreas. 
•»sarama funcional y de interreleciones. 
'strones da roqwenmientos psrteulares por loeaL 

•Dimensionamianto de los especwe-
•VitCas s sistemes análogos. 
•Anábsis bbiiográfico y oocumsntol de 
análoga». 

SMnests creativa, paraoo araaneciBwco. 
•Aproximación al concepto. Ideas y bocetos. 
•Definición del pando. 
•Vòiumetrta general, proporción y asceta. 
•Evakie&ón prelimner en relecian eon objetivos de 
utHcaoón, función construcción, percepción y desarrolto. 
•Maquy^de t m t y . peta estuoier pce*üidadea 

t . bpreeMa gráfica yio vs t saébk i . 
•Subsistema os articulación de aspacioa. laviaión de 
acuerdo con dmgrama funcional. 
•Substsasma estructure!, geometrie. 
•Subsistema de cerramiento y envolvente. edecuocMn el 
med» fisico. Volumetria: cubierto, muros, vanos. 
Expresión y carácter. 

ima de insts_. 
-delación con el entorno. 
•Modelos gráficos y voiumátriooa. 
•Modslo de costos. 
•Mamona daacnpOva. 

T. Vir l f lrarláa dote—ipSmlaatn da 
•A&cutscíón de oepeelea. 
•Estructura. 
•Instalaciones. . . . . . 
•Sistema de oerramieflto y Vatamiento de emmtvantes. 
en relación eon el medio físico: condiciones de confort, 
Humneción, vena loción y nado. Expraaión y carácter, 
• S 8 3 » defal«r^4éipecllceoéones y presupusilo, 
t . Ptaaos Sécaleae y de dstalls. Pea—iotas y 

licencias. 
•Planos de deteSe de efeefMerte y seseados. 
•Planos de heneris y cerpinterla. 
•Planos de carpinteril. 
•Pianos de jardinerte. 
•Pianos de mobtlieno. 

lulas macárneas, 
linos estructurales, 
imorta da cálculo, 
lendsno ds obra y nnancmro. 

. p M [ m ^ y trámisi. 

r Organización técnica y adoUatstratlvs de la o i rá. 
•Dirección y supervisión da ta cPra. 
•Programa de ecbvidedes. 
•Admnotración de recursos económicos y humanos. 
•Prestaciones: seguro socal. sindícelos. 
•Control de contratistas y proovederas. 

1S. Regle*« de la dinámica del si sisma. 
•Mantenimiento y control del edificio. 
•Aciertos y fallas de funcionamiento. 
•Funoonemionto general del sisteme, matuactón da 

» 

efjcn 
•Opii 

ictericia. 
monos de tea ueueriae. 

AUTOR: Antonio Turati Wtarán 1987 

DIAGRAMA SECUENCIAL DEL ALCANCE DEL 

PROCESO RACIONAL DE DISEÑO ARQUfTECTOMCO 

wmoM>oai 

«mCMOCN POM* 

eoo 
ce 

«ATMAIEAOON 

I.Necesídedes socistes por el dessnoNo 
tastónco dsl sisteme socal concreto. 

2.Observación da « a raeidad cecial 
determineda. 

^Formulación de le Npóteo» lógica de 
solución Programa Arquitectónico. 
OOfoevqe gonsrsios. 

4.Pruebe o validedón de le hipótesis 
lógeaTAfláfcsts del proWema. 

SJKpticeción de la Mpóteea. Se genera ta 
fermi, especulendo las posibles 
attomatrvas de solución. 

. . . . . . - Jl pertido erqui 
Modelo icònico (eniaproyecto) parametro 
de costo. 

" nn i i nn im i i u i iA f imr 
7.0efinición y desarrollo dal proyecto 
s)swmvc. Opbmoacióe da sistemas. 

{.DeserroNo eonstruebve dsl proyecto. 
OetaNes compleméntenos. 

S.Edfioatión del sistemo erquiteetónioo. 

lO.Puesta en OQsraeión del sistema 
arquitectónico. Fin del proooeo. 

Planteo miento dsl progrsms 
arquitectónico. 

Evidencies de campo. 
BiMográfiees y conjsturele*. 

Información eignifieaOva y 
oblativa. 

Estudio datsHedo. iMálwa de 
áreas. 

Slntaais creed*. ponida 
arquitectónico. 

Expresión granee 
volumétrica. 

Verificación del cumplMeato 
de metas y obfetMis. 

Planos técnicos y de detsSe. 
Documentos y licencies. 

Orgenización téenica y 
administrativa de la obra. 
Regstro de ta dinámico del 
sisteme. 

AUTOR: Antonio Turati VHtarftn 1987 



Modoloedemátedoeypraeoooededteeto 

El proceso do dísono os ates un prooeao ctcHco qus 
teieel en donde (asteaos se ropdro hasta que se obtiene 
si mejor rotulado. 

CARACTERISTICAS 
ANALISIS: La habilidad para dofinir y entender te 
noturolsce del problema de dieoAo adecuadamente es 
«na parte escocia! do la soludOn. La deTnidón del 
problema deba incKir una aspeciñoecifln do como debe 

El análisis también Ineluye la recopilación do 
Introducción y oonüaAs a io largo de iodo al proosso 

SMTES8: El dieeéo roquiafo ponssmlsate recionel 
besado en el oonociroiofiiD y oiontendavNsnteobtorados 
a través de Is onperl enría o investigación asi oomo 
también intuición a Imagieeción para agregar ana 
daaaasióa creotna el proceso de ateto racional. 

• SELECCIONAR LAS MRTES 
Seleccionar y estgnsr veleras e los alamañtes 
clavos. 
Estudiar la noturalaia da tes portes. 
Visualizar la manara da hecer coincidk las partea 

»GENERAR DEAS 
Obsarvsr la situación dssda 
visto. 
Manipular las partos para > 
puede afectar el resta. 
Buscar Is manera de 

EVALUACION 

El dtoefto requiera una revisión critica do tes 
alamativas y sopesar cuidadosamente tes vcntajai y 
desventajas de cada propuesto hasta que se haya 
llevado a cabo la mejor solución al pro Memas 
ptentsodo. 

• COMMRAR ALTERNATIVAS 
Comparar ceda aMrnatn* con loa criterio* y metas de 
diseño 

Comparar, oomo ai estuviesen en une be lanza, loe 

de ceda eltomsGva Clasificar sus ahorna*» ssgáa su adaptabilidad y su 

• TOMAR OESOONES OE OBEAO 
• DESARROLLAR Y PERFECCIONAR EL DISEflO 
• LLEVRR A CABO EL OISEÑO 

tiferanno puntos de 

idees pora 

AteMltii. 

SMTESIS: 

OeiarrOar lüpótaUs 
Smular pMittMaoaa 
Prcpcnar cauciones • 

• MTEQRAR LAS PARTES EN UN TOOO. 
Roeveluor el daofio 

AUTOR: Francis Ching 1967 

PROCESO DE DISEÑO 

EVALUACION: Lo «tantea Oesaiiuisi h'iffSeala 
Les etapas i nieta tes del procoao del 1* i l^atik ™*ANAI JBB*— 

düefio slieiaan el pense munto divergente; les LO u e e m Hacer ptoyscciones 
etapas posteriores requieren un enfoque Lo póstete Sbnuter ocafeidodos convergente en una solución pora el diseño 
especifico. 

Stempra hoy más do uaa solución pora 
on problema de dsiAo. Nmptin disefio aste Seleccionar las 
completo basta que os evaluado por su partos. 
steciMdsd en Is solución ds un pretesi» dsdo. 

Qanarar ¡daos. MLUftQON Prabery lafinar idees. 
Un dssfio puado ser bueno ornato por 

alguna do les wpuicntae razones; i magnrlK partes en 
un todo. 

• Porque tendone bien. 
• Porque es tectibli atonóaáco. oficiento y 
durable. 

Competar • Porque tiene significado. Competar 
• Porque es moderno y porque roetes nuestro sáomoMt 
estatus. E. — , , J — »_»— - - ^ fOn^m O R W M OT 

docto. u n g í Ommém al ¡haafa 
i M dÉMtedonft ftáÉBiflt aflam fluii nái DmmiIv v 

completo. 
un ime! da aigniftcación. por lo tanto, un buen Mrfacoonar daafio. 
doefto debo sor ontondiWo; si un dnefic no 

Mrfacoonar daafio. 

exprcti una idea, oomunios un significado o Uswaracsboel 
evoca una respuesta será ignorado o será doeAo. 
considerado como un mal diaefio. 

AUTOR: Franete Ching 1967 



Lo m*s importante ea el esteb lecer ena 
Haaoffa da proyedo. 

Con el fln do obicfvif tfttellÉft técniooi y 
et piote» lunclonds», dgunes vece* ei Arq. Legorrota, 
vista proyectoe qua aeeneimileree e dqee le ooupeo 
queostén relaeioeedoe eoa el nwemo. 

SogSo eoa prapiaa pelebioK *B praooeo eo 
pvede comparar oon ol amor d ornar trtafcctud ne 
perdona, e/ornar omoctene* tiene rafees profonder La 
oepoMeaeMad e/ disefler do*a m e hwi la de tot 
t u h m m o t o a del diseredar y sebo a andar fa 
ImapiaacMA dar observedor pere celiar oon 
erqurtecfvra. Utuéhnotilo, «ve/lo cotora*. meroa, 
màlarfr ÉittnMad y o r » cudidsde« OMO m wtereien 
o m/ ea lo partieMhr. corno persona y corno sMaicaao^ 

Con ayuda de su aquipo, etebore croquis y 
maquetas qua le permiten eetudiar cada uno de loe 
detaMes. desde los ptentas. Sosta la» Mmparaa y les 
periHes de las pusrtai. 

Quando va o d lugar de te oonstrucciòn y «perimento 
los especios: le arquitectura qua ad i emergiendo. 
Expori monta sws errore». 

doy oueote de qee tengo Ip pronuba 
roda beffa de/ awado. Me permfte pensar 
ospirihietmeaM 

Leer Ibros y vistar lugeros de mspiraciòa. 
proyectos stmiiaras 

haapsn nettisi dd proyecto 

EataMaear ana Mescila de Pisano 

i 
Traar bocetos. 

1 fHtnftf croquis 

Deaerar pmmaa, elevamene» y canas 
1 

Maqueta 

i 
Estudio de loe desasee 

1 
Visitar le oonctmeoíAn 

AUTOR: Ricardo Logorata 1991 

PROCESO CREATIVO DE UNA 06RA ARQUITECTONICA 

MECANICA 
ACUSTICA 
ELECTRICA 
LUMINICA 

HIDRAULICA 

- c 
MOOUUCOT" »UMtCTnCA 

(SSTBST (MES) 

IHWCMI 

M E D I O 

A M B E N T E 

•Escames da idedón. • Esquema* ea tunacnaasaoM 

I \ 
OgMee 

Concepto teimd Geoosswos •SwnQoásls Catta» 
•SIWIS sie Areos •Orean ¿madures Perseas 

Vigas 

•OeopSSeo 

«CMnatológieo 
•Roano» huasnss 
•Recursos tasaras y tácateos 
•Usosood 

Artáeid 

AUTOR: Agustín Hernández 1992 



Modelo* do Métodos y pracoooo do dtaoAo 

PROCESO CREATIVO DE UNA OBRA ARQUITECTONICA 

"La arquitectura siempre está regida por 
layee, que no son el producto irracional da la 
espontaneidad, puee a cada idee o ooncepto 
hey que adecuar una estructura objetivadora, 
que es al ordanemiento y al principio de 
organización que equilibra todas laa 
disoipiinas y de la cual dependen: la 
estructura tectónica, el color, ele, para llagar 
aal a la síntesis gráfica que ea el proyecto 
arquitectónico y de ahi a la praxis. 

"El diserto arquitectónico del especio no esté 
determinado por lae exigencias del arquitecto 
ni por la impoeición de una daaa social, aino 
que ce ei proceeo dialéctico que se elige entre 
imitadas eolucionos y laa condtffitwm que 
dan laa necesidades económicaa, eoáalee 
y tecnológicaa, en la búaqueda de lo 
eocislmente verdadero para encontrar la 
autorroMizerión del usuario." 

"La arquitectura es un arte 
multidiaciplinario donde convergen 
fundamentos teóricos y técnicos y la acción 
humarúzadora, que los transforma en un todo 
homogéneo esperta! para el uso dsi hombre." 

"La arquitectura es una organización técnica 
económica y palquica; ooncepción funcional 
• biológica del habitat humanizado, donde 
se busca la creación de une nueva realidad 
al estructurar ai eepecio en releción estreche 
con el hombre, partiendo de elemento* 
orgénieoe a imágenes abetractae y 
simbólicas, está apoyada aiempre en la 
geometría como ciencie execta de lea 
ralecionss eepaciaiea, para aaí poderle dar 
al hombre au propio eepacio ain 
imposiciones, adecuándolo a su vida Ideal 
y emocional." 

"Necesitamos movernoa en al aapacio 
arquitectónico viviéndolo y tomando 
posesión de él. El espacio debe de dejar de 
eer el recinto entabicado donde el hombre 
se sumerge, debe invitarlo a cambiar au 
eatancia pasiva por una vida dinámica que 
transformará aus actividades personales y 
perceptivas dentro de una ampliación da au 
vivencia eapacial y cósmica." 

"La arquitectura eatá cada vez más ligada a 
la transformación da la sociedad." 

AUTOR: Agustín Hernández 1992 

1.2.2 Análisis comparativo de los modelos do métodos y procesos 
de diserto en relación al Método propuesto ILCH. 

El siguiente cuadro comparativo (Tabla 1.2.2) muestra las semejanzas y las 
diferencias de los modelos de métodos y procesos de diseno analizados, con 
respecto al propuesto (ILCH), indicando sólo las etapas o fases más relevantes 
y reducidas a su mínima expresión. 

El modelo de método de diseño (ILCH), surge a partir de la visión expuesta 
en el punto 1.1 en el que se destaca la intención de incluir como parte de un 
método general, la etapa de proceso de diseño, en la que a su vez, se 
contemple un mecanismo para estimular y desarrollar el potencial creativo 
del arquitecto-diseñador. (Se explicará más detalladamente en el punto 1.3) 

Se pretende que el siguiente cuadro comparativo, sea un instrumento que 
afirme y sustente el modelo de método de diseño propuesto (ILCH). 



Modi ta id i método* y p n s n o i d i d i i A o 

Tabla 1.2.2 
Análisis comparativos de los modelos de procesos de Diserto 

con respecto a is propuesta ILCH 

Método Propuesto ILCH I f t t t 
Hans Gugetot 1963 

ModOo di pfQOÉÉO do dnoñe 
Alger y Haya 1964 

PIQQMO D* DIMAO. 

I PLANTEAMIENTO 
DEL PROYECTO 

1) Definición 
2) Justificación 
3)Anéksisde 

aKauedenlaa deeoiución 
4) Marco da refeismis actual 

(local, nacionaL) 

Presentación del problema 
Definición del problema y 
lea metaa 

Anáfiaia del estado adual 

Raconocánierrto. 

R RECOPILACION 
DE INFORMACION 

5) Internación eepecfficai 
5.1) Daloe da usuario 
52) Características del nado 

6) Información normativa: 
6.1) Reglamentos 
62) Criterios 

Técncoe-ConsSucbvoa 
63) Critarioa 

Anáfisis del estado actual 

9 s 

• ANALISIS DE 
LA INFORMACION 

7) Programa de Necesidedee 
8) Programa Arquitectónico, 

general y particular 
9) Diagrama de Rnlsrionct. 

general y particular 
10) Estudio de áreaa (anáfisis) 
11) Análisis del sitio y el terreno 
12) Análisis del edffido reepecto 

al sitio y al terreno 

Especificación. 

s 

IV SINTESIS DE 
LA INFORMACION 

Faae reflexiva y creativa 
13) Estudk) Conceptual 
14) Aftemativae de solución 

14.1) Desarralo 
142) Evaluación 
14.3) Conclusión 

15) Anteproyecto 
16) Proyecto Ejecutivo 

Creación da alemativae, 
evaluación y selección 

Planificación de la 
producción 

Evaluación y decisión. 

Optimización. 

Revisión. 

Impiementación. 

V MEMORIA DESCRIPTIVA 
17) Descripción Arquitectónica 

y constructiva dsl Proyecto 
17.1) Dea. Arquitectónica 
17.2) Des. Constructiva 



Método Propuesto ILCH1991 
Brue« Archer 1968 

MOOMc M w n m pora 
Ch. Alexander 1970 

Método de dtoofto 

I 
fi 

1 PLANTEAMIENTO 
DEL PROYECTO 

1) Definición 
tlusiifictc^o 

3) Anáfisiede 
anteoedentee de solución 

4) Mareo da rafawncia actual 
(local, nacional̂  

Faae anáttca: 
» - « « — rrooiema 

Definición del problema 

1 

• 

V 

K 

1 RECOPILACION 
DE INFORMACION 

o) enormocion eepecinca. 
5.1) Dotoa da uauario 

Caracteriaticaa dal medio 

OJ Humillación imniauva. 
6.1) Reglamentoe 
62) Criterios 

Técniooa-Conatnjctivoa 
6.3) Critarioa 

Técnicoe-Funcionales 

Faae análibca: 

u n m i r ÍIUUIÍHIUIL 

Estufe del 
comportamiento de todos 
loe sistema» en el 
contexto. 

£ 

e a 

M ANALISIS DE 
LA INFORMACION 

7) Programa de Neoeaidadas 
6) Programa Arquitectónico, 

general y particular 
9) Diagrama de Relacionea, 

Ity^Eetudtode éraaa (anáfisis) 
11) Análisia del sitio y ai tanano 
12) Anáfiaia del edificio reepecto 

al aitio y al tanano 

Análisis 

Piogramacén. 

interacción jeiárquica de 
loa eubeietemae 

Elaboración de dngramae 

P
ro

et
to

 d
a 

D
fs

ef
lo

 IV SINTESIS DE 
LA INFORMACION 

Faae reflexiva y creativa 
13) Estudio Conceptual 
14) Alternativas de aoiución 

14.1) Deearrolo 
142) Evaluación 
14.3) Conckiaión 

15) Anteproyecto 
16) Proyecto Ejecutivo 

Síntesis 
Deeairolo 

Comunicación de la 
solución 

Desanclo de dugramae 
heata lagar al proyecto. 

o 
\ 
5 

V MEMORIA DESCRIPTIVA 
17) Descripción Arquitectónica 

y constructivo del Proyecto 
17.1) Dea. Arquitectónica 
172) Dee. Conetmdiva 



ModitotdÉiiiélQdo^y pcoô®o® 

Método Propuesto ILCH1M8 
Morris Aeknov IfTO Ch. Jones 1971 

Método Propuesto ILCH1M8 Modele da preeeao de tfeeto Método» de ceja Imperarte 

1 PLANTEAMIENTO 
DEL PROYECTO 

c 1) Definición 
í 2) Justificación Definición del problema 

3) Anáfisis de (ofajstivoe, variablee y 
«*ecedentes deeokidón criterioe) 

4) Mareo de referencia actual 
(local, ñtftiflfial.) 

1 RECOPILACION 
s DE INFORMACION Recophción de l i 
I 5) Información eopodficK información 
i 5.1) Dalos de usuario 
i 52) Características del medio 

* 6) Informaaón normativa.' 
£ 6.1) Reglamentoe | 62) Criterioe 
* Técnicos-Constiuctivoa | Criterioe 
B Técnicoa-Funcionale» 

• ANALISIS DE 
LA INFORMACION Anáfisis 

7) Programa de Hscsiirtadss 
Evaluación de la O 6) Programa Arquitectónico. Evaluación de la 

• 
£ general y particular información 
9 9) Diagrama de Relacionas, 
2 « general y particular 

10) Estudio da áreas (anáfisis) 
11) Anáfisis del sitio y el terreno 
12) Anáfisis del edificio respecto 

al sitio y al terreno 

IV SINTESIS DE 
LA INFORMACION 

1 Fase reflexiva y creativa • • 13) Estudio Conceptual Divergencia 
S 14) Alternativas ds solución 
• 14.1) Peí arroto Transformación 
o 14.2) Evaluación 
S 
g 

14.3) Conclusión Evaluación 
c a 15) Anteproyecto Convergencia 

16) Proyecto Ejecutivo 

V MEMORIA DESCRIPTIVA o 
* 17) Deacripción Arquitectónica Retroalimentedón 
• « y constructiva del Proyecto Retroabmentación 

17.1) Des. Arquitectónica 
«» 
£ 172) Dea. Constructiva 



ModiloidiinélDdQiypiQOMQididtiilo 

Método Propuesto ILCH199S Instituto Británico 1975 
Praeaao da OÍMAO 

Luis Barragán 1976 
Método da Trabajo. 

¡ É 

1 PLANTEAMIENTO 
DEL PROYECTO 

1) Definición 
2) Justificación 
^ Anáfisis de 

4) Marco de referencia actual 
AocaL nacional l f IVMvl M | l 

Víabflidad 

Fundan lenteoión del 
proyecto arquitectónica 

1 
1 

1 RECOPILACION 
DE INFORMACION 

5) Información eepecfficai 
5.1) Datoa de ueuerio 
5 ^ Caracterieticae del medio 

« 

1 

a. 

6) Información normativa: 
6.1) Reglementoe 
62) Criterios 

Técncos-Coostructivce 
63) Criterioe 

Técnicos-Funcionales 

0 c • 
M 
S 
S 

• ANALISIS DE 
LA INFORMACION 

7) Programe de Neceaidadee 
8) Programa Arquitectónico, 

general y particular 
9) Diagrama de Relacionoa. 

general y particular 
10) Estudio da áreas (anáfisis) 
11) Anáfiaia del sitio y el terreno 
12) Análisis del edificio respecto 

al sitio y al tartaño 

Prepuesta de acción. 

o c • 
• 
5 • 

o • 

IV SINTESIS DE 
LA INFORMACION 

Fase reflexiva y creativa 
13) Estudio Conceptual 
14) Alternativas de solución 

14.1) Deearralo 
142) Evaluación 
143) Conclusión 

Dibujar asquemae. 
Propuesta de color. 

A 15) Anteproyecto 
16) Proyecto Ejecutivo DtaeAo detaBado. 

Proyecto final. 
Proyecto preliminar. 
Deurroto del Proyecto. 

o | V MEMORIA DESCRIPTIVA 
17) Dsscripción Arquitectónica 

y constructiva del Proyecto 
17.1) Des. Arquitectónica 
172) Des. Constructiva 



Método Propuesto NJCH 1998 
WNUam PeAa 1977 

Método ̂ UKO ProMomof Bruno Munarl 1977 
MtÉodo ̂  PvoyvôBCiúA 

i 
1 PLANTEAMIENTO 

DEL PROYECTO 
1) Definición 
2) Justificación 
3) Anéieiede 

antacadentaa deedudón 
4) Merco de rateioncie actual 

(local, nadonaij 

Establecer Melaa 

Raoolectv y analizar 
u—i— necnoa 

Enunciación del problema 

kJenUficaciónde loa 
aapactoa y de laa fundones 

Limites 

l 

1 RECOPILACION 
DE INFORMACION 

S) Información específica: 
5.1) Datoe de ueuaiio 
52) Caracteriaticae del medte 

Recolectar y analizar 1 i- -É necnoa 

I 

6) NomiaciÓn normativa: 
6.1) Reglamentoe 
62) Criterios 

Técraooa-ConatuctivQe 
63) Criterioa 

Técnicos-Fundoneiee 

Disponibifidadaa 
teçnoiôgires 

o % 
• 

• ANALISIS DE 
LA INFORMACION 

7) Programe de Neoeeidadaa 
8) Programa Arquitectónico, 

general y particular 
9) Diagrama de Relecionea, 

general y particular 
10) Estufo de áreas (anáfisis) 
11) Anáfisis del sitio y el terreno 
12) Anáfisis dsi edificio respecto 

al aitio y al taivano 

Declarar al problema 

o 

« 

IV SINTESIS DE 
LA INFORMACION 

Faee reflexiva y creativa 
13) Estudio Conceptúe! 
14) Alternativas de odudán 

14.1) Deearrofio 
142) Evaluación 
14.3) Conclusión 

Creatividad 

15) Anteproyecte 
16) Proyecto Ejecutivo 

Modelos 

i 

V MEMORIA DESCRIPTOR 
17) Deauipiiiin Arquitectónica 

y constructiva del Proyecto 
17.1) Des. Arquüectenioa 
172) Das. Conetrucfra 



Modelos ds métodos y procesos de dteefto 

Método Propuesto NJCH 1 9 M Oscar Olea y Ozz. Lobo 1977 
Medite Ohm 

UAM Azcapotzako 1977 
Modele de proeeco de dneAO 

1 
fi 

1 PLANTEAMIENTO 
DEL PROYECTO 

1) Definición 
2) Justificación 
3) Anáfisis de 

anteuedenles de solución 
4) Marco de rafsraiui actual 

flocaL nadonel l nMswiai,; 

Configuración de la 
demanada. 
Definir loe tárminoe de la 
demanda 

lógicas. 
Definir enfoque. 

Eetudk) de Caso 

Problema 

1 

• 

V 

K 

1 RECOPILACION 
DE INFORMACION 

5) información especifico: 
5.1) Datos da usuario 
52) Características del medio 

5) Irrfmmactón nomtaUvsc 
6.1) Reglamenta» 
62) Criterios 

Técncoe-Conekuctivoe 
62) Criterioe 

Técnéooe-Funcionalee 

Organización de la 
n ío r i i loción y la 
investigación. 

Problema 

l 
S 

MANAUS» DE 
LA INFORMACION 

B) Programa Arquitectónico, 
general y perticular 

9) Diegrame de Releciones. 
general y particular 

10) Estudio de áreos (anáfisis) 
11) Anáfisis del sitio y el terreno 
12) Anáfias del edMoo raepecto 

al «tío y al terreno 

Anáfisis de variablee de 
diseño. Problema / Hipótesis 

Hipótesis 

P
ro

ce
so

 d
a 

D
ise

rto
 IV SINTESIS DE 

LA INFORMACION 
Feee reftanva y creativa 
13) Estudio Conceptual 
14) Alternativas de solución 

14.1) Deeenolo 
142) Evaluación 
143) Conclusión 

15) Anteproyecto 
16) Proyecto Ejecutivo 

Dosando de akemativae 
y asignarles valoree. Proyecto 

e 

I 

V MEMORIA DESCRIPTOR 
17) Oeecripción Arquitectónica 

y constructiva del Proyecto 
17.1) Dee. Aiquiectónica 
172) Dea. Constructiva 

Reelización 



Método Propuesto ILCH1999 Ed. T. VVhlte 1979 
Proceso do OcsAo 

PaU Laseau 1990 
Modelo de Prenso de Daeto 

Ta
m

a 

1 PLANTEAMIENTO 
DEL PROYECTO 

1) Definición 
2) Justificación 
3) Anáieis de 

4) Mano da referencia actual 
(local, naáonaL) 

Programación DefNoión del proHeme 

Programa 

• 

1 RECOPILACION 
DE INFORMACION 

5) Información eepedficai 
5.1) Dio» de usuario 
52) Características del msdio 

« 
6) Internación normativa? 

6.1) Reglamentoe 
62) Criterioa 

Técmcoe-Ccnstructivoe 
63) Criterios 

i 
l 

• ANALISIS DE 
LA INFORMACION 

7) Programa de Necesidadee 
8) Programa Arquitectónico, 

general y particular 
9) Diagrama de Relaciones, 

general y particular 
10) Estudio de érees (sniisii) 
11) Análisis del sitio y el terreno 
12) Análisis del edificio respecto 

ai sitio y ai terreno 

Programa 

I • 
« 
8 

«i 

IV SINTESIS DE 
LA INFORMACION 

Faae reflexiva y creafa 
13) Estud» Conceptual 
14) Aftsmativas da solución 

14.1) Deoarralo 
142) Evaluación 
14.3) Conclusión 

Desarrollo del daefo 
Dibujo esquemático/ 
(fibujo preliminar 

Desarrolo de aierntives 
Evaluación de sis motivas 
Selección de etternatfvss 

A 
15) Anteproyecto 
16) Proyecto Ejecutivo Comunicación 

Desarrolo del proyecto 

! 
V MEMORIA DESCRIPTIVA 
17) Doociipuón Arquitectónica 

y constructiva dsl Proyecto 
17.1) Des. Arquitectónica 
172) Dea. Constructiva 

Incluye eepoctoc 
constructivos 



Modales da métodos y procoo» dt dtasfto 

Método Propuesto UCH1998 Scott vandyke 1962 
DalaNnaaalOaaAo 

Enrique Yáftez 1982 
PlQOfltO tfl OiWAP 

1 

I PLANTEAMIENTO 
DEL PROYECTO 

1) Definición 
2) J unificación 
3) Anáfisis ds 

antecedentoe de edución 
4) Mareo de referencia actual 

(local, nacionaU 

Fase de anáfiaia Programación 

i • 

1 RECOPILACION 
DE INFORMACION 

8) imormaoon eepecmca. 
5.1) Daloe de usuario 
52) Características del medio 

Faee de anáfisis 

Programación 

« 
i g 

1 

5) Información normativa: 
6.1) Reglementoe 
62) Crítañoa 

Técnicoe-Construcivoe 
62) Criterioe 

Técnioce-Fundoneíee 

0 
Ì 
2? t 
a 

• ANALISIS DE 
LA INFORMACION 

7) Programe de Neoesidadsa 
6) Programa Arquftectónico, 

general y pertoiar 
9) Diagrama de Relecionaa, 

genaral y particular 
10) Eetudb de áreos (anáfisis) 
11) Anáfisis del sitio y el terreno 
12) Anáfisis del edificó respecto 

el etfo y al terreno 

Fase de programa 

DisefW) 

£ • 
a» 
5 • 
« e 

A 

IV SINTESIS DE 
LA INFORMACION 

Faee reflewve y creetiva 
13) Estudb Conceptuel 
14) Altemativas de solución 

14.1) Deiarrofio 
142) Evaluación 
14.3) Conduaión 

Fase eequemática 

Fase del desarrolo del 
diserto 

Diserto 

iL 

15) Anteproyecto 
16) Proyecto Ejecutivo 

0 

1 

1 

V MEMORIA DESCRIPTIVA 
17) Descripción Arquitectónica 

y constructiva del Proyecto 
17.1) Des. Arquitectónica 
172) Dee. Constructiva 

Documentos de Evaluación 



ModoloedemátodoeypraGoeoededeoAe 

Método Propuesto U.CH 1999 Francis Ching 1986 
Proceso do DMAO 

Antonio TU rati 1987 

1 

1 PLANTEAMIENTO 
DEL PROYECTO 

1) Definición 
2) Jusbficaoón 
3)Anéfis»de 

antaoedsnlee deeoiución 
4) Mareo de reverencie actual 

ADCSL nifinnil \ 

Planteamiento dal 
problema 

• 

• RECOPILACION 
DE INFORMACION 

5) Información especifica: 
5.1) Datoe de usuario 
52) Características del reedto 

Análisis 

Evidencias de campo, 
bibliográficas y 
conjeturales 

« 
6) Información normatwa: 

6.1) Roglamantoe 
62) Críterioe 

Técracoa-Conetnictivoo 
63) Críterioe 

Técnicoe-Funcioneles 

Información significativa y 
objetiva 

0 

MANAUS» DE 
LA INFORMACION 

7) Programa de Mnresiriiirtss 
6) Programa Arqutectenicot 

general y particular 
9) Diagrama de Rslsrinnss, 

general y particular 
10) Estudto de áreas (anáfisis) 
11) Anáfisis dai atto y al terreno 
12) Anáfisis del edificio respecto 

al etto y al terreno 

Análisis 
Añiléis de áreaa 

o 

* 

0 

«H 

IVSMTESBDE 
LA INFORMACION 

Faee reflewva y creetiva 
13) Estudio Conceptual 
14) AKomatwas de eolución 

14.1) Desanofio 
142) Evriuación 
143) Conclusión 

Síntesis 
Síntesis creativa, partido 
arquitectónico 

Expresión gráfica y/o 
volumétrica 

IL 
15) Anteproyecto 
16) Proyecto Ejecutivo 

e 

ì | V MEMORIA DESCRIPTOR 
17) Descripción Arquitectónica 

y constructiva del Proyecto 
17.1) Dee. Arquitectónico 
172) Des. Constructiva 

Evaluación Verificación del 
cumplimiento de metas y 
objetivos 



Modelos ds métodos y preoseos de dboAo 

Método Propuesto LCH1998 Agustín Hernández 1M2 
A B C I I D N E W W H o&ravq. 

Ricardo Legorrata 1992 
ProoosodoDaoto. 

J I PLANTEAMIENTO 
DEL PROYECTO 

1) Definición 
2) Juetifiicación 
3) Análisis de 

antee orientes de eolución 
4) Merco de referencia actual 

(local, nacional,) 

Establecer la floeofia del 
proyecto erquitectónico. 

• 

1 RECOPILACION 
DE INFORMACION 

5) Información específica! 
5.1) Datoe de usuerio 
52) Camcterieticea del medio 

Medn ambiente 

Leer fcros y visitar 
lugeree de inspiración. 

V 1 | 6) Información normativa: 
6.1) Reglamentos 
62) Criterios 

Técncoe-Construdivos 
62) Criterios 

Técnicos «Funcionóles 

Estructura, 

1 

Û. 

• ANALISIS DE 
LA INFORMACION 

7) Programa da Narwiidedes 
8) Programe Arquitectónico, 

general y particular 
9 Diagrame de Relaciones, 

general y particuter 
10) Estudto de áreas (má&sis) 
11) Análisis del sitio y el terreno 
12) Anáisis del edtfc» respecto 

al sitio y al tsnsno 

Programa arquitectónico 

1 
« I 

S • 

o 
N 

IV SINTESIS DE 
LA INFORMACION 

Fase reflexiva y creativa 
13) Estud» Conceptuol 
14) Alternativas de solución 

14.1) Deserrado 
142) Evaluación 
142) Conclusión 

15) Anteproyecto 
16) Proyecto Ejecutivo 

Preñe creedora 

Autocrítica 

Imegen mental del 
proyecto. 
Trazar bocetoa. 
Dibujar croquis. 
Selección de croquis. 

Elaborar plantea, 
eiovacionec, cortee, etc. 

! V MEMORIA DESCRIPTIVA 
17) Deocñpáón Arquitectónico 

y constructiva del Proyecto 
17.1) Des. Arquitectónica 
172) Des. Constructiva 

Preña reiterativa 



Modata d* métodwy praewosd* dMIo 
1.3 Método g tMra l que incluyo en una do las «tapas un modelo de 

Proceso de Diseño (ILCH). 

1.3.1 Descripción General. 

Durante varios años se ha estudiado para el diseño arquitectónico la 
búsqueda de modelos de métodos y procesos de diseño que ofrezcan tanto 
al alumno como a los maestros, un instrumento que participe en dos 
sentidos: 1) en el aspecto didáctico, es decir, en la enseñanza del diseño y 
la composición arquitectónica, específicamente en el desarrollo de proyectos 
y, 2) en la aplicación de éste en el ejercicio profesional. 

Para el desarrollo de los proyectos arquitectónicos, en el taller de Diseño 
en algunas escuelas de arquitectura, tradicionalmente se sigue el siguiente 
modelo: 
1) El maestro expone el problema arquitectónico por resolver. 
2) El alumno procede a investigar acerca del tema, de donde surge un 

planteamiento general del mismo y se llega a definir y a delimitar los 
alcances. 

3) El alumno elabora un libreto de investigación en el cual concentra 
toda la información recopilada, no siempre ordenada. 

4) El alumno presenta las alternativas de partidos arquitectónicos, 
(generalmente sin conceptualizar previamente). 

5) Presenta el anteproyecto. 
6) Se le dan críticas del anteproyecto y de las adecuaciones 

subsiguientes hasta definir el proyecto ejecutivo. 

La experiencia ha mostrado que tanto en el ejercicio profesional como en 
estudiantes, se recopila bien la información, aunque no siempre de manera 
ordenada, pero al continuar con un análisis y posteriormente con una> 
síntesis de ésta, se adolece de las habilidades suficientes y necesarias 
para realizarías, y la mayoría de las veces, no se llega a comprender y 
asimilar el problema que se va a resolver, por lo que difícilmente la solución 
arquitectónica responde adecuadamente a los requerimientos del mismo. 

El presente modelo de Método da Disaño ILCH surge de detectar una 
necesidad didáctica y metodológica y buscar responder a ésta con una 
herramienta que permita incluir como parte de un método general, la otapa 
da procoso do diseño, en la que a su vez, contemple un mecanismo para 
estimular y desarrollar el potencial creativo del arquitecto-diseñador, y por 
otra parte, unificar criterios en la impartición de la cátedra de diseño y 
composición arquitectónica en los distintos niveles, para ofrecer al alumno 
y al maestro, una guía que pueda ayudar a llevar un orden en la investigación, 
en el desarrollo del proyecto arquitectónico, así como contener las 
características de ser práctico e integral, conjuntando la teoría y la práctica. 

Se pretende que no sea un orden tan sistemático que bloquee la capacidad 
creativa en el desarrollo de proyectos, sino uno que ayude a visualizar el 
problema desde una perspectiva global y posteriormente ir particularizando 
en cada parte del desarrollo del proyecto. 

Dado que la principal aportación de esta propuesta es la inclusión de una 
54 
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•tapa (IV Síntesis de la información-Proceso de Diseño) cuyos componentes 
favorecen y estimulan el desarrollo de la creatividad, se analizó como parte 
de la teoría del conocimiento, la capacidad de los individuos en cuanto a la 
formación de conceptos y las aptitudes del pensamiento lógico y creativo, 
(cfir. marco teórico y metodológico). 

Los objetivos específicos del Método do Diseño ILCH son: 

I.- Propiciar que el arquitecto-diseñador, desde su formeción: 
a. Prefiera llevar un orden en el desarrollo del proyecto, desde su 

concepción inicial hasta su realización final, que permita el manejo de 
la información (teoría) para ser aplicada en la práctica, así como 
visualizar y conceptualizara\ proyecto en forma global y posteriormente 
particularizar en cada una de las etapas, especialmente en la creativa. 

b. Desarrolle su habilidad para utilizar los procesos del pensamiento 
lógico y creativo en la solución de proyectos arquitectónicos, 
específicamente en la conceptualización del proyecto arquitectónico. 

c. Fundamente y evalúe las alternativas de solución, conceptual y final 
del proyecto, con los principios de diseño y composición arquitectónica. 

d. Adopte este método y proceso de diseño, como un modelo práctico 
que le permita optimizar tiempo, recursos y capacidad creativa. 

2.- Propiciaren la aplicación didáctica, que el maestro: 
a. Fomente la capacidad de análisis y síntesis del alumno y estimule el 

desarrollo de su potencial creativo. 
b. Facilite el aprendizaje-aprendizaje del diseño arquitectónico, en donde 

el maestro, participe más como supervisor y facilitador, motivando al 
alumno al aprendizaje responsable. 

c. Promueva la aplicación consciente de la teoría en la práctica. 

En seguida, por medio de la figura 1.3.1, se describe la estructura general 
del Método de Diseño ILCH, el cual incluye en una de sus etapas un modelo 
de Proceso de Diseño (etapa IV) que será descrito más detalladamente en 
función de las técnicas y estrategias del desarrollo de las habilidades del 
pensamiento lógico y creativo que se podrán aplicar a éste. (cfr. Tabla 5.2). 

Esta compuesto por cinco etapas: 
I Planteamiento del problema 
II Recopilación de información 
III Análisis de la información 
IV Síntesis de ka Información 
V Memoria descriptiva 

- Aproximación al tema 
- Recopilación de información 
- Pre-diseño 
- Proceso de Diseño 
- Post-diseño 

Las primeras cuatro etapas tienen la característica de ser iterativas, es 
decir, que durante el desarrollo del proyecto arquitectónico, sí fuera 
necesario, podrá retroalimentarse constantemente, siendo flexible, fluido y 
abierto, propiciando en el proceso una autocrítica que permite la búsqueda 
de soluciones creativas. La última etapa, es el registro gráfico y verbal de la 
conclusión final del proyecto ejecutivo, es decir, es la memoria descriptiva 
de la solución propuesta. 
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Figura 1.3.1 
Diagrama del Método de Diseño ILCH (1998) 

I Planteamiento del Proyecto 

Proceso 
Diseño IV Síntesis de la Información 

Post-Dtsefto V Memoria Descriptiva 
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Tabla 1X1 
Método de Diserto ILCH(1998) 

Método do Diseño Arquitectónico. 
ESTRUCTURA GENERAL 

I PLANTEAMIENTO DEL PROYECTO 
I ) Definición 

I 2) Justificación 
3) Análisis de antecedentes de solución 
4) Marco de referencia actual, (local, nacional...) 

RECOPILACION DE INFORMACION 
5) Información específica: 

5.1) Datos del usuario 
5.2) Características del medio físico 

| 6) Información normativa: 
£ 6.1) Reglamentos 

6.2) Criterios Técnicos-Constructivos 
6.3) Criterios Técnicos-Funcionales 

III ANALISIS DE LA INFORMACION 
o 7) Programa de Necesidades 

j S 8) Programa Arquitectónico, general y particular 
5 9) Diagramas de Relaciones , general y particular 

| o. 10) Estudio de áreas (análisis) 
I I ) Análisis del sitio y el terreno 
12) Análisis del edificio respecto al sitio y al terreno 

IV SINTESIS DEL PROYECTO 
¿ Fase reflexiva y creativa 
3 13) Estudio Conceptual 
5 14) Alternativas de solución 

14.1)Desarrollo 
14.2)Evaluación 
14.3)Conclusión 

15) Anteproyecto 
16) Proyecto Ejecutivo 

V MEMORIA DESCRIPTIVA 
17) Descripción Arquitectónica y constructiva del Proyecto 

(Memoria) 
17.1) Descripción Arquitectónica 
17.2) Descripción Constructiva 

Bibliografía 
Anexos 
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f PLANTEAMIENTO DEL PROYECTO 

1) Definición: 
Es enunciar y describir las características y los objetivos del edificio (s) o 
espacio(s) que se va(n) a proyectar; es definir los límites del proyecto, en 
forma muy específica. 

2) Justificación: 
Es la demostración de la viabilidad del proyecto, desde todos los aspectos 
necesarios para la edificación del edificio que se va a proyectan es decir, 
los sociales, económicos, de planificación, entre otros. 

3) Análisis de antecedentes de solueión: 
Es analizar los esquemas básicos de estos edificios en el desarrollo histórico 
de la tipología y determinar qué y cuál(es) parte(s) siguen vigentes 
conceptualmente. Es la descripción general de edificios de similares 
características, construidos para similares necesidades, tanto en el nivel 
local, nacional e Internacional. 

4) Marco de referencia actual: 
Es la enunciación de los edificios de similares características en la ciudad o 
en la zona; su ubicación, sus alcances y límites, sus problemas y/o carencias, 
la fecha de edificación, las condicionantes, etc., para poder proyectar con 
una referencia local. 

II RECOPILACION DE INFORMACION 

6) Información específica: 
5 J 1 Datos del usuario: 

a) Medio social y económico. 
b) Su relación con el resto de la sociedad. 
c) Estudio de actividades que se desarrollarán en el 

edificio y su entorno. 
c.1) Del personal del edificio (determinarlo por un 

organigrama) 
c.2) Del resto de los usuarios 

d) Relación de las actividades (jerarquizar ligas, primarias, 
secundarias, terciarias). 

e) Definir capacidades, número de personas mínimo y/o máximo 
para cada actividad y en relación al espacio (uso de 
estadísticas, estándares y reglamentos). 

f) Tradiciones y costumbres, tendencias culturales y de 
comportamiento, preferencias, inquietudes. 

¿ 2 ) Características del medio físico: 

S i Determinantes físicas: 
a.1) Climatología: 

- temperatura 
- asoleamiento 
• precipitación pluvial 
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- vientos dominantes 
- humedad 
-- lluvias ácidas 
-smog 

a.2) Vegetación de la región 
a.3) Tipo de suelo 
a.4) Altitud 
a.5) Latitud 

b) Terreno: 
b.1) Ubicación (Justificar y/o proponer alternativas de sitio). 
b.2) Localización 
b.3) Topografía y dimensiones 
b.4) Infraestructura 

- agua - gas 
- electricidad - teléfonía 
• drenaje pluvial - televisión por cable 
• pavimento - drenaje sanitario 

• otros. 
b.5) Vialidad (determinar vías principales y secundarías) 
b.6) Valor del predio 

- valor catastral 
- valor urbanístico 

b.7) Paisaje: Natural y Cultural. 
• vistas 

6) Información Normativa: 

6.1) Reglamentos (requisitos que el edificio o parte de éste debe contener 
para aprobar su edificación). Obras públicas del Estado y/o Municipio, 
Pemex, Imss, Ecología, Minusválidos, Dependencias privadas, Junta de 
Vecinos, Fraccionadora, Microzonificación etc. 

6.2) Criterios Técnico-Constructivos: criterios a seguir en la solución con 
respecto a: 

- estructura - materiales y acabados 
• instalaciones - paisajismo 
- topografía - drenaje pluvial 
- mecánica de suelos • tratamiento de los niveles 
- econometría (tiempos y costos) - otros. 

6.3) Criterios Técnico-Funcionales: criterios a seguir en la solución con 
respecto a: 

- antropometría - visuales int. y ext. 
- térmica (temperatura y humedad) - ventilación nat. y artif. 
• acústica - cenestesia 
- iluminación int. y ext. - uso psicológico del espacio 
- proporción espacial - teoría de la arquitectura 
- historia de la arquitectura 
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/// ANALISIS DE LA INFORMACION 

7) Programa da necesidades 
Consiste en la determinación y el análisis de las necesidades a resolver en 
el proyecto, tanto en el aspecto físico, psicológico, sociológico, etc. 

8) Programa Arquitectónico, general y particular 
Consiste en la proposición de espacios arquitectónicos que resuelven las 
necesidades determinadas. 

9) Diagramas de relaciones, general y particular (jerarquizando ligas y 
flujos): 
Es la esquematización gráfica de de las relaciones de los espacios que 
integran el programa arquitectónico, general y particular, en el cual se 
jerarquizan las ligas y los flujos que existen entre las diferentes áreas. 

10) Estudio de áreas: 
Análisis de áreas: 
Las áreas se deberán analizar de acuerdo a: 

• dimensionamiento, incluyendo circulaciones. 
- mobiliario y equipo de cada área. 
- instalaciones que deberá tener cada área. 
- otras características de cada área (colores, texturas, alturas, etc.) 
• cantidad total del área, según el programa arquitectónico. 

11) Análisis del sitio y del terreno. 
Es analizar el emplazamiento, y ubicar el terreno en el contexto, para 
identificar las variables de clima, asoleamiento, vistas, árboles importantes 
u otro tipo de hitos, que incidan directamente en el terreno particular. Se 
recomienda realizar el análisis gráficamente indicando todos estos factores. 

12) Análisis del edificio respecto al sitio y al terreno. 
Es analizar la relación que guarda el edificio con respecto al terreno en que 
se sitúará, así como proponer diferentes opciones generales de zonificadón 
o de ubicación del edificio con respecto al terreno particular y en relación al 
medio ambiente que lo rodea; se determina si el edificio influye o pretende 
influir en su entorno y contexto. Se recomienda realizar el análisis 
gráficamente indicando todos estos factores. 

IV SINTESIS DEL PROYECTO 
Fase reflexiva y creativa 

13) Estudio conceptual: 
Es la iniciación del proceso reflexivo y mental para generar ideas que definan 
el concepto arquitectónico del proyecto. Este se inicia con el desarrollo de 
esquemas de análisis, ideas verbalizadas y/o en bocetos. Esta fase se 
presenta como una oportunidad de vincular la teoría y la práctica y estimular 
el potencial cerativo del arquitecto-diseñador, a partir de utilizar las técnicas 
y estrategias para el desarrollo de la creatividad, proponiendo una mayor 
cantidad y calidad de alternativas, orientadas hacia la búsqueda de 
soluciones creativas en los diferentes aspectos del proyecto, (cfr. Tabla 5.2) 
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14) Alternativas de solución: 

14.1) Desarrollo 
14.2) Evaluación 
14.3) Conclusión (se define el concepto arquitectónico del 

proyecto). 

15) Anteproyecto 
16) Proyecto ejecutivo 
17) Descripción arquitectónica y constructiva del p r o y e c t o (memoria) 

Se recomienda que sea expresada verbal y gráficamente. 
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Z Principios do disoño y oomposioión erquiteotónios. 

2.1 Principio» que dofinon el diseño y la oomposioión 
arquitectónica. 

Diversos autores han propuesto teorías que sustentan el conocimiento y el 
estudio de la arquitectura, definiendo principios específicos que han servido 
para comprender y emprenderla realización de los proyectos arquitectónicos, 
estos mismos principios norman la práctica profesional de la arquitectura en 
sus diferentes modalidades de la construcción, el diseño y la composición 
arquitectónica, asimismo se conforman como la base teórica durante la 
formación académica de los arquitectos y, de esta manera, posteriormente 
la aplican y se concreta directamente en los proyectos arquitectónicos. 

Para determinar cuáles son los principios de diseño y composición que 
conforman y definen a la arquitectura en un nivel universal o general, se 
partió de aquéllos que planteó Vitruvio en forma genérica aproximadamente 
en el año 1 d.C., que en términos actuales, son los que configuran los 
aspectos de: función (utilitas), expresión formal (venustas) y la tecnología 
constructiva (fírmitas). Estos tres aspectos han sidotradicionalmente utilizados 
para el estudio de la arquitectura y ia ejecución de ésta, los cuales se 
establecieron como punto de partida para posteriores propuestas que 
surgieron de otros tratadistas y autores que han complementado y 
profundizado en estos aspectos, en el transcurso de los años. 

Vitruvio afirma que "para calificarse como arquitectura, un edificio deberá 
cumplir con lo siguiente: Servir de manera conveniente al propósito para el 
que fue construido (utilitas), estar estructuralmente acorde (fírmitas) y ser 
bello (venustas)"1. Tomando en cuenta que la arquitectura se da y surge en 
un contexto específico social y cultural, es pertinente señalar que además 
de los aspectos de función, expresión y tecnología constructiva, para la 
realización de un proyecto se deberán estudiary analizar las condicionantes 
que configuran el contexto físico y social, con todo lo que conlleva cada una 
de éstas. Es así que los tres apartados genéricos serán complementados 
por estos últimos. 

"La composición arquitectónica es el arte de ordenar espacios y elementos 
arquitectónicos en plantas y alzados, por eso es que para llegar a realizar 
buenos proyectos arquitectónicos, bien compuestos desde el punto de vista 
arquitectónico, se deben conocer todos los conceptos"2. En el área del 
diseño arquitectónico, la composición se da en función del diseño; es decir, 
si consideramos que el diseño es la "acción creadora que satisface una 
necesidad "* , en el contexto de la arquitectura se definirá como toda acción 
que hace posible satisfacer las necesidades del ser humano en términos de 
espacio físico, de acuerdo con las actividades específicas que se desarrollarán 
en dicho edificio. Por lo que la composición arquitectónica será la manera 
de ordenarlos elementos del espacio físico que satisfará las necesidades del 
usuario particular. Para determinar esta manera de ordenarlos elementos 

1 Vfeuvfe. Moreo Polo («prasL l . dC) , Lo» dmx Sbn» ót trquÜKkn. BVCUBM, t a r a 1956 
2 E«no lo j t t t i Angel (1906), J n t f i i i pan m¡ teta y fr^wofti do fiaatciw. Mfeóeo. IwMulc PoHin iw f üeipnol. P-249. 
3 Cifcn flco> RoOort. ofrot p. 1. 
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del espacio físico es preciso comprender el porqué en la arquitectura es 
importante el orden, y qué es lo que éste proporciona a la arquitectura. 

"Ordenar en arquitectura es colocar los diferentes espacios y elementos 
arquitectónicos en el mejor lugar que les corresponda. Las técnicas para 
lograrlo son los diferentes métodos de diseño por medio de los cuales se 
estudian y se da orden a los proyectos"4. 

El orden espacial es indispensable para que se propicie la armonía en la 
arquitectura. Cuando este orden se establece por la adecuada relación de 
los diferentes elementos del proyecto, por la selección de los colores, las 
texturas y los elementos construidos que limitan el espacio; así como por 
muchos otros aspectos que cada proyecto debe de satisfacer, de acuerdo 
con au objetivo particulary su planteamiento especifico, se obtendrá no sólo 
un producto arquitectónico que refleje armonía, sino también el proceso que 
lo llevó a concretarlo denotará un orden que permite visualizar globalmente 
todos los aspectos y, de alguna manera, llevar el control que estará 
íntimamente unido al método y al proceso de diseño que se siga. 

Los principios que definen el diseño y la composición arquitectónica son los 
que subyacen en cada proyecto arquitectónico, aquéllos que al ser utilizados, 
prefiguran el proyecto, muchas de las veces, de una manera consciente y 
llevando un orden en el procedimiento; en otras ocasiones, son utilizados 
inconscientemente. 

Al tener identificados y, conocer los principios que definen el diseño y la 
composición arquitectónica; éstos podrán ser considerados como variables 
que participan conscientemente en la realización de proyectos y estos 
mismos podrán conformar criterios válidos en la evaluación de los mismos. 
Por otra parte, desde el punto de vista del aprendizaje del diseño 
arquitectónico, dichos conceptos son la base teórica necesaria para ejercer 
la práctica de ia profesión, desde la formación de los arquitectos, es decir, 
la teoría y la práctica en una vinculación coherente. 

Los aspectos de función, expresión formal y tecnología constructiva se 
consideran la trilogíe básica de la teoría de la arquitectura, por lo que se 
definirá como sigue: 

Función (utilitss): La función de un edificio abarca muchos aspectos dentro 
del orden práctico, es decir, del uso físico del edificio. La función se entiende 
también como "el uso específico que se destina a una cosa"*; en términos 
arquitectónicos, son aquellos elementos que tienen que ver con las actividades 
y ei uso específico de los espacios y como éstos se relacionan entre si de una 
manera armónica y ordenada. 

Expresión formal (venustas): La expresión es la parte del envolvente del 
edificio, el tratamiento de las superficies y de los volúmenes, respetando los 
principios de la estética ; es la parte del objeto arquitectónico que tiene que 
ver con la plástica, la forma y lo que se expresa a través de ésta. 

4 E t f M leyó» Aiigal. «6-et p.249. 
5 GMam ScoS Roban. ofee* p.1. 
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Tecnología constructiva (fírmitas): en este término estarán contemplados 
todos aquellos elementos que tienen que ver con la parte tecnológica del 
edificio, es decir, los que se refieren al aspecto estructural y de soporte, la 
parte del equipo electromecánico, las instalaciones, la normatividad en sus 
diferentes planteamientos, etc. 

Una vez definidos los aspectos particulares que integran la trilogía básica, 
se complementarán éstos con los elementos del contexto físico y cultural, 
asimismo se procederá a estudiar los análisis de algunos autores que han 
propuesto algunos elementos para la identificación de los que correspondan 
a cada uno de los aspectos de la trilogía vítruviana. Lo anterior será el 
procediemiento práctico para realizar una propuesta general y universal, 
que sintetice, recopile y concrete los principios de diseño y composición que 
participan directamente en la arquitectura, ya sea como producto y/o como 
proceso que lleva a definir los proyectos. 

2.2 La fundamentación de les proyectos oon los principios de diseño 
y composición arquitectónica. 

Partiendo de que fundamentar significa establecer la base, la razón o el 
motivo de una cosa, según el diccionario, es pertinente aclarar que en la 
realización de proyectos arquitectónicos subyace una razón de ser o 
fundamentación sustentada en los tres aspectos básicos: la función, la 
expresión formal y la tecnología constructiva, manifestados como los principios 
de diseño y composición arquitectónica. Para que estos aspectos básicos 
se apliquen de manera acertada y coherente con el medio físico y cultural en 
que esté inmerso el proyecto por diseñar, es pertinente que participen como 
parte de un método y/o proceso de diseño y así formen parte natural y lógica 
de la prefiguración y de la resolución final del proyecto; es decir, los 
principios de diseño serán invariablemente la fundamentación real de cada 
proyecto porque, para definir la práctica de la arquitectura se necesita la 
base teórica que defina su fundamentación. 

Algunos autores han abordado el tema de los principios de diseño y 
composición, mismos que han propuesto elementos que conforman cada uno 
de los aspectos de la trilogía vitruviana. Cada proyecto arquitectónico 
requiere de principios diferentes, o combinaciones de éstos, que van 
determinando la respuesta arquitectónica de acuerdo al planteamiento 
específico del problema. 

De esta manera, todos los principios participan como posibles variables a 
utilizar en el desarrollo del proyecto para alcanzar los objetivos de éste. La 
manera de utilizarlos dependerá de la habilidad creativa del arquitecto-
diseñador, la que pudiera darse dentro de una metodología específica o no 
y del conocimiento que se tenga de cada uno de los principios y de las 
relaciónes entre éstos. 
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Mucho se ha reflexionado acerca de la concepción de la arquitectura como 
arte, como ciencia y como técnica. Entre otros, Enrique Yáñez comenta que 
"entre las formas de cultura, la arquitectura es un arte en cuya concepción y 
realización participan en forma fundamental la ciencia y la técnica"•, por lo 
que coincidimos en que no es un arte "como lo perciben los filósofos, que 
piensan que el arte para serlo no requiere tener un fin práctico"7, de acuerdo 
a esto, se puede afirmar que en la arquitectura sí participan los valores de tipo 
estético, artístico y utilitario, que hasta cierto punto se consideran un tanto 
subjetivos, modibles cualitativamente; de igual manera, ios valores claramente 
objetivos, medibles cuantitativamente, como son aquéllos que determinan la 
tecnología constructiva y de equipamiento, que hacen posible la edificación 
de los proyectos arquitectónicos. 

Entre los principios que definen cada aspecto de la trilogía vitruviana 
algunos serán muy objetivos y específicos, por caer dentro de la ciencia y la 
técnica yotros serán un tanto subjetivos, aunque con sus normas y principios 
establecidos caerán en los valores de juicio estético y de expresión formal. 
La integración de ambos tipos de valores, del arte y de la ciencia, han llevado 
a la arquitectura a manifestarse como una práctica que se orienta a ser 
multidisciplinaria; para llegar a una fundamentación conceptual, a través de 
una interdisciplinaríedad que dé como respuesta soluciones con mejor 
calidad y excelencia compositiva, en donde se satisfagan todas y cada una 
de las necesidades del usuario particular y en armonía con el entorno. 

A semejanza de la idea de conformar la arquitectura en cuanto a lo subjetivo 
y lo objetivo, en el proceso de la realización de los proyectos intervienen 
también estas dos partes: lo subjetivo y lo objetivo. Lo objetivo como todos 
aquellos elementos medibles y cuantificables, como pueden ser los datos del 
terreno y del medio físico, las condicionantes climáticas, las especificaciones 
del proyecto en cuanto a lo material y la economía, etc., es decir, en esta, 
etapa del proceso de diseño es una parte muy lógica y racional. Por otra parte 
está lo subjetivo, aquello que de alguna manera representa la parte 
cualitativa y, como en una obra artística, se puede realizar de diversas 
maneras y por lo tanto ahí Interviene más el aspecto artístico y "creativo"• 
del arquitecto-diseñador. 

Ambas partes, lo objetivo y lo subjetivo en los proyectos, deberán de estar en 
perfecta armonía y concordancia, tanto en el producto final como en el 
proceso; porque, aunque la solución sea muy creativa y original, existe la 
condicionante de que ésta debe ser al mismo tiempo de utilidad, en lo 
técnico-funcional y en lo técnico-constructivo. 

Desde este punto de vista, los proyectos arquitectónicos, tanto de los 
profesionistas como de los estudiantes, deberán de estar fundamentados 
con los principios que determinan y soportan a la arquitectura, que 
específicamente en este estudio se ha establecido considerar a ios elementos 
que integran los aspectos de la trilogía vitruviana, dado que ésta contempla, 
en una generalidad universal, los aspectos básicos, objetivos y subjetivos 
que conforman a la arquitectura. 

• Yi tac EnriQM, Ob.dL p.47. 
7 mu. p. 90. 
I S i x p t m f i itéc MMtodwMMi en el oepIMo vee. 
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El proceso de diseño debiera facilitar y contemplar quizá una etapa o fase 
que orientase al proyectista hacia la determinación de la fundamentación 
teórica de los proyectos. Algunos arquitectos-diseñadores ven la 
fundamentación como una manera de explicar lo que ya se proyectó, y no 
como el establecimiento de intenciones de diseño como inicio de la fase 
creativa de la proyectación y asi hacer de la acción de diseñar no sólo una 
actividad netamente intuitiva y aleatoria, sino una en donde el conocimiento 
y la aplicación de los principios que definen al diseño arquitectónico sean 
variables manejadas, manipuladas y controladas, para llegar a desarrollar 
un proyecto arquitectónico sustentado en la teoría y, por otra parte, que 
sean variables que podrán ser punto de partida para la búsqueda creativa de 
soluciones. 

Desde la formación de los arquitectos, los principios de diseñoy composición 
arquitectónica podrán ayudar como elementos importantes de la didáctica; 
ya que, con cada uno de éstos es posible proponer ejercicios especificos 
para la comprensión y aplicación más directa en las propuestas 
arquitectónicas; especialmente, ayudaría en el desarrollo de las habilidades 
creativas durante el proceso de diseño, utilizándolos como variables que, 
con técnicas y estrategias especificas, podrán ser el inicio de la búsqueda 
creativa. Para ésta, se requiere del conocimiento del aspecto teórico 
subyacente a toda práctica profesional, ejercerciéndolo con un alto grado 
de esfuerzo y trabajo. 

2.3 Principios básicos del diseño arquitectónico. 

2.3.1 Elementos que conforman los aspectos de forma, expresión 
formal y tecnología constructiva. 

2.3.1.1 Síntesis de las aportaciones principales. 
El interés principal de estas aportaciones es visualizar los elementos 

generales que cada uno de ios autores ha a determinado como parte de los 
aspectos básicos de la trilogía vitruviana. 

Enrique Yénez. (1982) 

Texto: Arquitectura- Teorfa-Diaeño-Contexto. 

LA FORMA: 
La voluntad de forma es la intuición propia de un artista en la cual afloran 
del subconsciente las más hondas determinantes de su creación artística. 
Dentro de los valores componentes de la Arquitectura se encuentra la 
ESTÉTICA, los factores de juicio estético son: 
- LA CONCEPCION ESPACIAL: análisis crítico, estructuración espacial. 
- ESTIMULOS DE LA SENSIBILIDAD: la luz, calidad de los materiales, 
textura, color, ornamentación, la escultura, la pintura, plantas, flores, agua. 

- LA PROPORCION: respecto a objetos utilitarios. 
• LA VERDAD: la relación con su significación. 
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- LA UNIDAD: de las proporciones entre si con su sentido puramente formal. 
- EL CARÁCTER: que coincidan con el género de sentimientos igual al 
-objetivo de construcción. 

- LA ORIGINALIDAD: ausencia de imitación o seguimiento de modas 
- CALIDAD DE EJECUCIÓN: formas ideadas igual a formas realizadas 
- LA CONGRUENCIA CULTURAL: (estilo). 

LA FUNCION 
El segundo valor componente de la arquitectura es el UTILITARIO y dentro 
de sus factores de juicio están: 
- EL ESPACIO: áreas, dimensiones y formas, disposición general, 

circulaciones y nexos. 
- EL CLIMA: temperatur, iluminación, ventilación, protección contra agentes 

molestos. 
- EL TERRENO: topografía, accesos, espacios abiertos. 
- LA CONSTRUCCIÓN: estabiilidad, sistema constructivo, materiales, 

instalaciones, durabilidad. 
- LA ADAPTABILIDAD: crecimiento, transformación. 
- LA ECONOMÍA: costo, producción racional, financiamiento, operación. 

LA TECNOLOGIA: 
A partir de la Revolución Industrial, la ciencia y la tecnología de la 
construcción conquistaron ventajas, lo cual propició que en la arquitectura 
se diera una ruptura en los moldes tradicionales de concepción. 

La ciencia de la construcción se subdivide en especialidades que son ramas 
de la ingeniería: 
• PROBLEMAS ESTRUCTURALES EN LA EDIFICACIÓN 
- INSTALACIONES ELECTROMECÁNICAS ( EFICIENCIA Y COMODIDAD 

DESEADA) 

Y en la concepción de la Arquitectura Moderna: 
• LAS QUE PROCURAN EL ADELANTO EN LOS MATERIALES CON 

NUEVAS APARIENCIAS Y PROPIEDADES. 

Se exige colaboración interdisciplinaria en la creación de la obra 
arquitectónica, para constituir la tecnología científica de la construcción, 
ales como la mecánica de suelos, especial istas en est ructuras, 
acondicionamiento de aire, etc. 

Enrioo TedeaoM (1979) 
Texto: Teoría do lo Arquitectura. 

LA FORMA: 
La forma en Arquitectura se examina por medio de tres esquemas: Espacio, 
Plástica y Escala. (Definidores de la forma). 

EL ESPACIO: Indica el carácter formal del volumen atmosférico físico 
delimitado por elementos construidos y elementos naturales. 
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LA PLÁSTICA: Indica el carácter formal de los elementos construidos que 
limitan el espacio, es decir, muros, pisos, techos considerando las cualidades 
técnicas y funcionales. 

LA ESCALA Indica la relación dimensional entre el edificio y un patrón. 

Dentro de el esquema de LA PLÁSTICA encontramos que ésta se vale de: 
LINEAS 
PLANOS 
VOLUMENES 
LUZ Y COLOR 
MATERIALES: - calidad: para dar formas: geométricas 

libres 
escultóricas 
pictóricas 

- textura 

El esquema del ESPACIO (tanto interno como externo) se divide en: 
CONTINUO-ACTIVO: 
DEFINIDO POR: forma geométrica, escala, plástica y tiempo 

SE PRESENTA COMO: estático-unitario 
dinámico (unitario y múltiple) 

El esquema de la ESCALA utiliza distintos patrones: 
PAISAJE NATURAL O CULTURAL 
UNA PARTE DEL EDIFICIO 
EL HOMBRE: directamente (escala humana) 

indirectamente (escala colectiva o por medio de 
elementos conocidos) 

LA FUNCIÓN: 
Definida por cinco esquemas: el de PAISAJE NATURAL, PAISAJE 
CULTURAL URBANO, USO FISICO, USO PSICOLOGICO, Y USO SOCIAL. 

Dentro del esquema de PAISAJE NATURAL encontramos que se divide en: 
TERRENO: constitución y forma 
VEGETACION 
CLIMA: interesa a la arquitectura la temperatura, la humedad, las 
precipitaciones atmosféricas, los vientos y el asoleamiento. 
El PAISAJE CULTURAL URBANO se divide en: población, forma y valores 

El esquema de USO FISICO se divide en: 
DIMENSIONAR: espacios y aberturas 
DIFERENCIAR: funciones principales, secundarias y accesorias. 
COORDINACCION DE AREAS 
CONCENTRAR SUPERFICIES LIBRES 
ILUMINACIÓN: natural y artificial 
VEGETACIÓN: natural y artificial 
ACÚSTICA 
REGULACIÓN DE LOS FACTORES CLIMÁTICOS 



El esquema de USO PSICOLOGICO se divide en: 
PROTECCIÓN: climática y social 
TRANQUILIDAD 
POSIBILIDAD DE PRIVACIDAD Y REUNION 
ILUMINACIÓN: natural y artificial 
VISTAS: internas y externas 

El esquema de USO SOCIAL se divide en: 
TRABAJO: en edificios especializados y en la casa 
CULTURA 
VIDA DE RELACIÓN: interna y externa 

Zárate, Rendón, Reyes, Cuevas y otros. (1994) 
Texto: Composición Arquitectónico, Instituto Politécnico Nacional. 

LA FORMA: 
La composición arquitectónica es el acto y efecto de organizar las partes 
que siendo disímbolas, conforman el hecho arquitectónico, jerarquizando 
y zonlficando los espacios funcionales y sus articulaciones, todo eso dentro 
de un orden y simetría simple o compleja; o bien, dentro de un equilibrio 
dinámico de elementos y formas que pudieran ser contrapuestos. 

LA COMPOSICION ARQUITECTONICA 
Para proyectar 
a) Subjetividad creativa (emociones, sensaciones, voluntad, 

formación, medio de vida, la sociedad) 
b) Artes plásticas: la geometría, el color, la luz, la textura, etc. 

FORMA (morfología) 
• Estudio de la forma 
• Sistemas de proporción 
• Partido arquitectónico. 

ESTUDIO DE LA FORMA: 
Resulta un tanto oscuro y difícil pasar del análisis a las propuestas formales; 
sin embargo, a medida que se va avanzando en el conocimiento y 
composición del problema, mediante la composición arquitectónica, se va 
conformando, modelando una solución plástica. 

Las plantas arquitectónicas son elementos básicos fundamentales en la 
generación de formas espaciales; la planta es la base del volumen ya que a 
partir de ésta se elevan las formas tridimensionales, generando los perfiles 
del conjunto. 

La forma debe ser adecuada para permitir el desarrollo correcto de las 
actividades, evitando caer en exhibicionismos escenográficos, igualmente, 
debe ser acorde con la época, evitando tanto el anacronismo como las 
fantasías futuristas infundadas. 

Arquitectónicamente la forma esté dada por: Planos, Volúmenes y Siluetas. 
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El volúmen geométrico, iniciador de la forma, ea genérico; en la forma 
arquitectónica se particulariza, modificándose o distorsionándose por medio 
de las adiciones o yuxtaposiciones, asi como por sustracciones o 
agrupamiento de giros. 

En arquitectura, la SIMETRIA es sinónimo de ARMONIA. 

El RITMO es una repetición recurrente de elementos según una idee de 
disposición periódica y armoniosa de una serie de formas, esta organización 
nos ayuda a evitar tanto la arbitrariedad como la monotonía. 

En la obra arquitectónica, el ritmo o repetición se da tanto en la planta como 
en las elevaciones, ya sea en la disposición de los locales, como en las 
columnas de las estructuras, en los colores utilizados, etc. 

NORMAS 
Son las normas patrones o reglas que se deben seguir o a las que se debe 
ajustar el proyecto para proteger los intereses generales del hombre y del 
medio. 

Estas normas condicionan a ciertas formas que deberán satisfacer los 
requerimientos establecidos, aún pudiéndose pensar que no son 
fundamentales. 

Repercuten también en la FORMA: los accesos, los vestíbulos, las 
circulaciones, los ejes, las retículas, la estructura, los materiales, las 
instalaciones, entre otros. 

Se puede decir que la creación arquitectónica no es un juego de reglas 
predeterminadas y fijas, sino la orquestación armónica de todos los valores 
que inciden en la vida misma, resaltando los VALORES ESTETICOS, 
FUNCIONALES Y CONSTRUCTIVOS, que van más allá de la meta y la 
superficialidad. El arquitecto como sujeto creador, deberá producir 
arquitectura con todos los artibutos de la misma. 

LA FUNCION: 
FUNCIÓN (análisis) 
- Programa de necesidades y actividades 
- Programa arquitectónico 
- Estudio de áreas y espacios 
- Diagramas y matrices 

Objetividad y Práctica (la función, el medio físico, la técnica constructiva, 
las normas reglamentarías, los recursos materiales y económicos, etc.). 

FUNCION - actividades a desarrollar en los espacios arquitectónicos 
- clasificación yjerarquización relacionándolos por actividades. 

La arquitectura nace de las necesidades humanas; siendo lo útil, su primera 
necesidad; la segunda necesidad es de orden estético. 
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Roger H. Clark y Michael Pauso (1987) 
Texto: Arquitectura Temas de Compoaieión. 

LA FORMA 
Con un sentido consciente de la precedencia que identifica modelos y 
formas, esperamos, más bien, alcanzar ideas arquetípicas que pueden 
ayudar a la gestación de FORMAS ARQUITECTÓNICAS. 

LA ESTRUCTURA 
LA ILUMINACION NATURAL 
LA MASA 
LA RELACION PLANTA/SECCION 
LA CIRCULACION Y EL ESPACIO-USO 
LA UNIDAD Y EL CONJUNTO 
LO REPETITIVO - SINGULAR 
LA SIMETRIA Y EL EQUILIBRIO 
LA GEOMETRÍA 
LA ADICION 
LA SUSTRACCIÓN 
LA JERARQUIA 

Qeoffrey H. Ba*er (1989) 
Texto: Anélieia de la Forma. 

LA FORMA 
La forma arquitectónica es genérica, es decir, presenta su estudio original, 
y específ ica cuando asume una f inal idad después de recibir una 
manipulación y una organización que satisfaga las exigencias fundamentales 
del programa, asi como los limites concretos y las posibilidades del lugar. 
Las formas pueden interpretarse en función de su antecedente genérico, 
en tal sentido. 

LA DINÁMICA DE LA FORMA 
La unidad más simple, el punto, no indica solamente una posición sino 
también la impresión de contener una energía potencial de expresión y 
contracción que activa la zona circundante. Dos puntos definen una medida, 
implican además una dirección y sus energías internas generan una tensión 
específica. 
La línea es una cadena de puntos unidos. 

Franela Chlng (1989) 

Texto: Arquitectura, Forma, Eapaolo y Orden. 

LA FORMA 
PROPIEDADES VISUALES DE LA FORMA: 
EL CONTORNO: es la principal característica distintiva de las formas; el 
contorno es fruto de la específica configuración de las superficies y aristas 
de las formas. 
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EL TAMAÑO: Iss dimensiones verdaderas son la longitud, la anchura y la 
profundidad, mientras estas dimensiones definen las proporciones de una 
forma, su escala está determinada por su tamaño, en relación al de otras 
formas del mismo contexto. 

EL COLOR: es el matiz, la intensidad y el valor del tono que posee la 
superficie de una forma; el color es el atributo que con más evidencia 
distingue a una forma de su propio entorno e influye en el valor visual de la 
misma. 

LA TEXTURA: es la característica superficial de una forma; la textura, afecta 
tanto a las cualidades táctiles como a las de reflexión de la luz en las 
superficies de las formas. 

LA POSICION: es la localización de una forma respecto a su entorno o a su 
campo de visión. 

LA ORIENTACION: es la posición de una forma respecto a su plano de 
sustentación, a los puntos cardinales o al observador 

LA INERCIA VISUAL: es el grado de concentración y estabilidad visual de 
la forma; la inercia visual de una forma depende de su geometría, asi como 
de su orientación relativa al plano de sustentación y al rayo visual propio 
del observador. 

TRANSFORMACIONES DE LA FORMA: 
Formas Aditivas 
Formas Sustractivas 
Formas Centralizadas 
Formas Lineales 
Formas Radiales 
Formas Agrupada 
Formas en Trama 

PRINCIPIOS ORDENADORES 
Son principios de utilidad para implementar orden en una composición 
arquitectónica. 

EJE: línea definida por dos puntos en el espacio, en tomo a lo cual cabe 
disponer formas y espacios. 

SIMETRIA: distribución equilibrada de formas y espacios alrededor de una 
línea (eje) o de un punto (centro) común. 

JERARQUIA: articulación de la relevancia o significación de una forma o un 
espacio en virtud de su dimensión, forma o situación relativa a otras formas 
y espacios de organización. 

RITMO: utilización de modelos recurrentes y de sus efectos resultantes, 
para organizar una serie de formas o espacios similares. 

PAUTA: línea, plano o volumen, que por su continuidad y regularidad, sirve 
para unir, acumular y organizar un modelo de formas y espacios. 
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TRANSFORMACION: principio por el que una idea arquitectónica puede 
guardarse, confirmarse y construirse a través de un conjunta de 
manipulaciones y transformaciones modernas. 

Wuclus Wong (1095) 
Texto: Fundamentos efe/ Diseño. 

LA FORMA 
Todos los elementos visuales constituyen lo que generalmente se le llama 
forma. 
La forma es una figura de tamaño, color y textura determinados. 

El punto, la linea o el plano, cuando son visibles, se convierten en Forma; 
cuando no se ven, son elementos conceptuales. 

La forma es reconocida como un punto cuando es pequeña. Las 
características principales de un punto son: su tamaño, que debe ser 
comparativamente pequeño y su forma, que debe ser simple. 

Una forma como linea es reconocida por dos razones: 
• su ancho es extremadamente pequeño 
- au longitud es prominente 

En una superficie bidimensional, todas las formas lisas que comunmente no 
sean reconocidas como puntos o líneas son planos. 

Una forma plana está limitada por líneas conceptuales que constituyen los 
bordes de la forma. Las características de estas líneas conceptuales, y sus 
interrelaciones determinan la figura de la forma plana. 

Las formas planas tienen una veriedad de figuras que pueden ser clasificadas 
como: 
• Geométricas 
- Orgánicas 
- Rectilíneas 
• Irregulares 
- Manuscrita 
- Accidentales 

INTERRELACION DE FORMAS 
Las formas pueden encontrarse entre sí de diferentes maneras: 
- Distanciamiento 
- Toque 
- Superposición 
- Penetración 
- Unión 
- Sustracción 
- Intersección 
- Coincidencia 
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Cuando un dísaño ha sido compuesto por una cantidad de formas, las 
idénticas o similares entre sí, son MODULOS que aparecen más de una 
vez en el diseño. Los módulos tienden a unificar el diseño. 

Casi todos ios diseños tienen una estructura. La estructura debe gobernar 
la posición de las formas en un diseño. 

La Estructura, por regla general, impone un orden y predetermina las 
relaciones internas de las formas en un diseño. 

Las formas pueden parecerse entre si y sin embargo no ser idénticas. Si 
no son idénticas, no están en repetición, están en similitud. 

La GRADACION es una experiencia visual diaria, las cosas que están cerca 
de nosotros parecen grandes y las lejanas parecen pequeñas. 

La RADIACION puede ser descrita como un caso especial de la repetición. 
Los módulos repetidos o las subdivisiones estructurales que giran alrededor 
de un centro común producen un efecto de Radiación. 

La ANOMALIA es la presencia de irregularidad en un diseño en el cual aún 
prevalece la regularidad. 

El CONTRASTE ocurre siempre, aunque su presencia no pueda ser 
advertida. Existe el contraste cuando una forma está rodeada de un espacio 
en blanco o vacio. 

La CONCENTRACION se refiere a una manera de distribución de los 
módulos, que pueden estar apretadamente reunidos en ciertas zonas del 
diseño o levemente repartidos en otras. 

La TEXTURA tiene aspectos singulares que son esenciales en ciertas 
situaciones de diseño. La textura se refiere a las características de una 
superficie (suave, rugosa, lisa, etc.) 

La forma es todo lo que se puede ver, ocupa espacio, señala una posición e 
indica una dirección. En sentido estricto, las formas son contornos 
compactos y positivos que ocupan un espacio y se diferencian del todo. 

Una forma tridimensional es aquella a la que nos podemos acercar, de la 
que nos podemos alejar. Las formas tridimensionales interaccionan con 
otras formas tridimensionales del entorno. 

La forma es un espacio positivo, un espacio ocupado. El espacio sin ocupar 
que rodea a una forma se conoce como espacio negativo. 
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Robert Qílllsm Seott (1958) 
Texto: Fundamentos del Diseño. 

LA FORMA: 
EL CONTRASTE, SOSTEN DE LA FORMA. 
Percibimos relaciones a causa de la forma que tienen los objetos (podría 
invertir esta afirmación: percibimos la forma a causa de las relaciones en 
los objetos). 
Ello significa que la forma depende del objeto observado y tambión del 
observador. 
¿Cómo percibimos la forma? La respuesta ha de proporcionarnos una base 
para contestar la pregunta fundamental ¿cómo creamos relaciones? esta 
respuesta es: por medio del contraste. 

CONTRASTE 
La percepción de la forma es el resultado de diferencias en el campo visual. 
Si éste es igual en toda su extensión, lo que vemos es una niebla, esto es, 
nada definido; tenemos nuevamente una sensación de luz con el espacio. 
No se trata de un hecho muy frecuente, pero sabemos que se produce. 
Cuando percibimos una forma, ello significa que deben existir diferencias 
en el campo,cuando hay diferencias, existe también contraste. Tal es la 
base de la percepción de la forma. 

MOVIMIENTO Y EQUILIBRIO 
Unidad y variedad son los conceptos que guian el análisis de la función 
que cumple la organización visual en el diseño. 

La idea de unidad, se logra por medio de la estrecha trama orgánica de las 
relaciones funcionales, visuales y expresivas que hacen de nuestro diseño 
algo único y autocontenido. 

El equilibrio es la segunda condición de la unidad. 
Equilibrio Axial significa el control de atracciones opuestas por medio de 
un eje central explícito, vertical, horizontal o ambos. 

SIMETRIA 
La simetría es la forma más simple de este tipo de organización de equilibrio. 
En un esquema exactamente simétrico, los elementos se repiten como 
imágenes reflejadas en un espejo a ambos lados del eje. 

FORMA SIMETRICA-COLOR ASIMETRICO 
Los dos lados pueden ser realmente diferentes en su forma, pero, a pesar 
de el lo, bastante similares como para que el eje se pueda sent ir 
positivamente. 

Equilibrio Radial significa el control de atracciones opuestas por la rotación 
alrededor de un punto central, el que puede aer una área positiva del 
esquema o un espacio vacío. 

Equilibrio Oculto es el control de atracciones opuestas por medio de una 
igualdad sentida entre las partes del campo. No utiliza ejes explícitos ni 
puntos centrales. 
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FUNCION Y EXPRESION 
Crear significa hacer algo nuevo a causa de alguna necesidad humana: 
personal o de origen social. 
Las necesidades humanas son siempre complejas. Todas ellas presentan 
dos aspectos: uno funcional (encendiendo por función el uso especifico a 
que se destina una cosa ) y, otro expresivo. La importancia relativa de 
ambos aspectos, función y expresión, varían según las necesidades. 
Expresión es igual al significado de la forma. 

Robortson H. (1955) 

Texto: Principios de lo Composición Arquitoetónioo. 

LA FORMA 
En Teoría de la Arquitectura cabe considerar dos aspectos, uno que se refiere 
al sentido estético de los edificios y otro 8 las exigencias prácticas, los 
medios constructivos, el aspecto funcional. 
UNIDAD: para que el proyecto tenga unidad, sin que el proyectista deba 
limitarse al uso de un solo elemento simple y pueda proporcionar bien varios 
elementos sin perder la coherencia y la unidad de expresión conceptual, es 
preciso que haya un elemento principal que aparezca dominando claramente 
el conjunto. Por conveniencia lo llamaremos dominante. El elemento 
dominante puede ser simple y único o puede formarse con varios de distinto 
tamaño que en conjunto son un grupo dominante. 

Llamaremos proporción a la relación entre los elementos y la dimensión de 
éstos, oontríbuye a la Unidad de la composición. 

La dualidad debilita la unidad y es uno de los defectos más comunes en 
composición arquitectónica. 

EL CONTRASTE: el contraste correcto permite una solución armónica. La 
correcta proporción de los elementos individuales y la relación de éstos 
elementos entre sí, puede ser interesante, pero se obtendrá mejor por 
medio de un juicioso arreglo de los elementos en contraste. Se descubrirá 
que las correctas proporciones de cualquier composición dependen de 
ciertos contrastes y casi podemos afirmar que las correctas proporciones 
en general, son sinónimo de buen contraste. 

El principio de contraste aparece en las fachadas, en el juego correcto de 
los llenos y vacíos. El excesivo contraste es tan malo como su efecto 
opuesto, el de la monotonía. 

CONTRASTE DE FORMAS Y VOLUMENES: en la composición intervienen 
factores estructurales, funcionales y lógicos, pero también formas 
analizables desde el punto de vista estético. En Arquitectura la forma es 
más importante que la línea simple porque ésta, como contomo de la forma, 
está esencialmente unida a la misma. Pero también la línea puede 
considerarse independientemente de la forma principal como en el caso de 
las estrías de las pilastras, las juntas del ladrillo, etc. 
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CARACTER: el carácter no sólo se debe a la elección y disposición de los 
materiales y a ia presencia o ausencia de ornamento, sino, sobre todo, a la 
proporción general y a la forma de los elementos de la composición. En el 
tratamiento de éstos, el arquitecto ha expresado un concepto del propio 
edificio dándole una fisonomia o un aspecto cuyo sentido podrán penetrar y 
clasificar los críticos. 

Para estudiar el carácter, el proyectista podrá analizar los edificios existentes 
y contrastar las masas y las proporciones, la repetición de elementos, etc. 
hasta conocer los pasos preliminares para producir ciertos efectos. 

ESCALA: la escala consiste en la relación justa "en medidas" entre diversas 
partes y entre éstas y el conjunto; además, en ia relación de las partes y del 
conjunto con un àbaco o medida de referencia existente o adoptada. 

LA FUNCION 
EXPRESION DE LA FUNCIÓN 

Algunos de los edificios nos revelan claramente su función, generalmente 
porque lo expresan por medios, que por costumbre y repetición, se nos han 
hecho familiares. 

Por lo anterior se produce cierto estancamiento de la arquitectura ya que 
se pierde la oportunidad para la creación de formas nuevas. 

Rudotf Arnhmim (1978) 
Texto: La Forma Wacia/ cíe la Arquiteotun. 

LA FORMA 
La expresión descansa en lo que se describe como dinámica de la forma 
visual. La dinámica es una propiedad proporcionada por la mente de manera 
espontánea y universal a cualquier forma que puede percibirse, es decir, 
organizada de tal manera que su estructura pueda ser captada por el sistema 
nervioso. 

La dinámica tiene cualidades genéricas, como rectitud o flexibilidad, 
expresión o contracción, franqueza o solidez. 

De los dos conceptos clave, función y expresión, el último es más familiar 
p8ra los arquitectos, aunque no hay acuerdo sobre su significado. El último, 
expresión, aunque muy fundamental, suele estar ausente de la mayoría de 
las discusiones sistemáticas sobre arquitectura y sólo aparece en el estricto 
sentido del simbolismo tradicional. 

LA FUNCIÓN 
EXPRESIÓN Y FUNCIÓN 
El criterio tradicional de funcionalidad no se refiere a la satisfacción de las 
necesidades físicas del cliente, sino tan sólo a los elementos requeridos 
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para crear un apoyo de la estructura física del edificio. 
Pueden hallarse paralelismos arquitectónicos cuando el edificio no avanza 
de manera autocrítica desde una heliografía desarrollada en su totalidad, 
sino que se inicia en un plano genérico de la forma y función total y deja la 
ejecución a la imaginación y habilidad práctica de lo que podríamos llamar 
el contratista. 
La función debe referirse a la totalidad de las necesidades que el edificio 
ha de satisfacer. 

LA FUNCION NO PUEDE HACER LA FORMA 
Con toda evidencia la expresión no es idéntica a las propiedades físicas de 
un edificio, ya que un edificio puede estar construido con firmeza y seguridad 
y parecen débil y precario. Tampoco la expresión es idéntica a lo que el 
observador cree que es la estructura física de un edificio. 

Cuando los arquitectos discuten la forma, por lo general, se contentan con 
describirla como forma física. No se han preocupado explícitamente del 
problema psicológico de cómo puede la forma transmitir significado 
espiritual, excepto señalando, por ejemplo, las proporciones armoniosas 
como portadoras o mensajeras de belleza. 

La función física no determina de manera suficiente la forma, y esta 
determinación no explica porqué debe resultar un visible parentesco entre 
función y expresión. 

El significado de belleza, sólo emerge si por belleza entendemos el medio 
de perfeccionar la expresión. 

Louise Noelle (1962), (acerca de Agustín Hernández) 
Texto: Agustín Hernández, A rquiteotura y Pensamiento. 

LA FORMA: 
ESPACIO: exterior (geométrico y orgánico) 

interior (social y personal) 

RITMO 
ESCALA 
PROPORCION 
EQUILIBRIO 

En la creatividad arquitectónica no existe ley previa y es el surgimiento de 
un producto nuevo el que rige el proceso, así se establece que el arquitecto 
no dirige su diseño tan sólo a los espacios interiores, sino que expresa 
éstos globalmente en su exterior. 

Aquí resalta la importancia cada vez más concluyente de la estructura, que 
es la que configura los resultados internos y extemos, organizándolos y 
constituyéndolos en el rango fundamental de los proyectos. 

Se deduce que un sistema modulado puede ser la respuesta al diseño. 
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Existen planimétricamente, tres formas geométricas elementales: el circulo, 
el triángulo y el cuadrado, a las que podrían reducirse todas las demás. Sin 
embargo, en cada diseño están implícitos: la simetría, el orden y el ritmo 
para formar un resultado coherente, que sea una síntesis creadora del 
hombre actual y sus vivencias. 

Las áreas corresponden tanto a la función necesaria del edificio como a la 
exigencia espiritual, dotando sus interiores de energía, dinamismo, calidez, 
tranquilidad, recogimiento o introversión. 

La importancia del espacio arquitectónico y su eficacia tanto formal como 
estética, es la cualidad principal de toda edificación« 

LA FUNCION 
FUNCION: mecánica 

biológica 
psicológica 

La arquitectura es una organización técnica- económica y psíquica; 
concepción funcional -biológica del habitat humanizado, donde se busca la 
creación de una nueva realidad, al estructurar el espacio en relación 
estrecha con el hombre partiendo de elementos orgánicos e imágenes 
abstractas y simbólicas, está apoyada siempre en la geometría como ciencia 
exacta de las relaciones espaciales, para asi poderle dar al hombre su 
propio espacio sin imposiciones y adecuándolas a su vida ideal y emocional. 

La procedencia de la función utilitaria y el mercantilismo han hecho que se 
pase a segundo término la importancia de lo biológico, lo psicológico y la 
estética; debemos saber subordinar estas funciones, así como las 
necesidades cualitativas y cuantitativas a un todo espacial, en donde se 
concilien la estética, la estática y la economía para expresar la idea 
arquitectónica en su totalidad. 

TECNOLOGIA CONSTRUCTIVA: 
Geodésicas, cables, armaduras, cascarones tridimensionales, marcos, 
pórticos, vigas, arcos. 

Christímn Norberg-Sohulz (1967) 
Texto: intencione* en Arquitectura. 

LA TOTALIDAD ARQUITECTONICA 
SISTEMA ARQUITECTÓNICO: consta de clases coordinadas de cometidos 
que están conectadas con un estilo y con un sistema técnico más o menos 
limitado por medio de reglas semánticas. El sistema arquitectónico se 
presenta como un conjunto limitado de totalidades arquitectónicas en el 
que algunas desempeñan un papel protagonista. 

La arquitectura tiene un doble propósito: Práctico (instrumental) y Artístico. 

El propósito incluye componentes cognoscitivos y valorativos. 
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Una totalidad arquitectónica queda determinada por sus aspectos relevantes. 
La exigencia de la relevancia quiere decir que las partes que componen la 
totalidad deben ser dependientes entre si. La calidad arquitectónica 
depende de la correspondencia entre el significado y la forma. 

EL COMETIDO DEL EDIFICIO COMO UN TODO: 
CONTENIDO: punto de partida de la solución arquitectónica. La sociedad 
plantea tos problemas. 

LA FORMA. ESTRUCTURA FORMAL: la estructura formal puede estar 
compuesta de tal manera que algunos de sus elementos satisfagan el 
medio físico, mientras que otros pertenecen al medio simbólico. 
Facultad para recibir contenidos. El objetivo de aprender a ver es la 
comprensión del lenguaje formal. 

LA TECNICA. SISTEMA TECNICO: pueden tomarse los materiales como 
punto de partida, o los elementos de la construcción (cimientos, paredes, 
suelos, techos, escaleras, puertas y ventanas, etc.) la dimensión técnica 
sólo simboliza a través de la forma. 

El arquitecto determina la expresión del edificio, pero teniendo en cuenta el 
material, el presupuesto y los principios de la composición, más que las 
formas superficiales. 

El mal llamado respeto a is tradición y et amor por las obras antiguas lleva a 
la incapacidad para lograr una expresión nueva e interesante en los 
problemas de arquitectura. 

2.3.1.2 Análisis comparat ivo. 

El siguiente análisis comparativo se representa por medio de la Tabla 2.3.1.2. 
en la que se indican los principios de diseño y composición arquitectónica 
que, en forma genérica, cada autor define los que desde su punto de vista, 
conforman las aspectos básicos de la trilogía vitruviana que son: la función, 
la expresión de la forma y la tecnología constructiva. 

Se aprecia una semejanza en la manera en que explican y definen los 
elementos generales de cada uno los aspectos básicos. 
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Tabla 2.3.12 
Análisis comparativo da los autoras que definen loe elementos que conforman 

los conceptos de forma, expresión formal y tecnología. 

Autoree Fundón Expresión Formal Tecnología 

Vlllagrán 
Garda 
1964 

Lo útil en b erquitectónico: 
conveniente o económico y 
mecánico-constructivo. 

Loe trazos reguledoree 

Lo aociel en erquitectura 

Ei valor estátioo: 
Composición 
Carácter 
Estilo 
Proporción 
Partido 
Unidad: darided. 
contraete,exiolided, 
simetría, ritmo, repetición. 
Loe trazos reguledoree 

Lo útil en lo 
erquitectónico: 
conveniente o económico 
y mecánico-constructivo. 

Técnicos espoci alzad as, 

La ejecución de la obra 

CUNorberg-
Shuftz 
1977 

El edftdo como un todo, 
oontenido: 
Control Fisioo 
Merco funcional 
El medio Social 
Simbolización cufturai 

Eetructura fu mal: 

•Clemantoe pnmanoe y 
aecundarioe: 
Cálulee eepedalae 
Formes mese 
Espado 
Supsrficise Omites 

«Reieciones: 
Orado de articulación 
Tipologiee 
Eudidianas 
(tridimenaionalee o 
geométricas) 

Sistema técnico: 
Sistemas mesivos 
Eetructural 
Elementos de soporte y 
cerramiento 
Siatemas de eequeleto 

En rico 
TedeecM 
1979 

Paisaje Natural: 
terreno,vegetación,elsmentoo 
deiCKme 

Paiaaje cdturat 

Ueo Fbico del especio: 
Dmeneioner áreas 
Diorender áreas 
Coordinar árese 
Concentrar superficiee 
libree 
llumineción 
Ventilación 
Acústica 
Reguler fectoies efimáticos 

Ueo Psieotógico dsl 
especio: protecoón 
tranquilidad, privacidod y 
reunión, ratas internes 

Ueo Social: 
Trab^o,cultura y vida de 
relación 

Plástica: 
Lineas. Plenoe, Volúmenes 
Matan UBI, Luz y color. 

Eecele: 
Paisaje natural y cuftural 
Proporción 

El hombre (eec. humena) 

Eapecio: 
Continuo-Activo definido 
por. 
Formes geométncae, 
eecele, plástica, tiempo. 
Se presenta como estático 
o dinámico. 

Técnica y economía 
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Cont Tabla 2.3.12 
Análisis comparativo da los autoras qua definan los elementos que conforman 

los conceptos de forma, expresión formal y tecnología. 

Autores Función Expresión Formal Tecnologia 

Robert 
GlIUam 
Scott 
1968 

Unidad y Nferiedad aon loe 
oonceptoa que guian al 
análisis da la función. 

La variedad no ae presta a 
la generafeación. 

La Unidad ae logra por 
nado de la estioche trama 
orgánica de raieciones 
fcjieionslss. vituclot y 
saq>reeñ>as. El oquiSbrio es 
la segunde condición de 
unidad. 

Contrasta: eoetándela 
forma. La percepción de 
la forma ae el resultado de 
dtfaranaaa en el campo 
visual. 

B equibrio anal, redW y 
oculto 

Simetría 

Simetría aprotdmeda 

Robertson H. 
1955 

Exigencias prácticas y el Unidad 
Contráete de formas y 
volúmenes 
Carácter 
Escala 

Medioe constructivos 

Rudolf 
Avnhhelm 
197S 

Se refiere eólo aloe 
eiemenloe requeridos para 
creer un epoyo de le 
eetructure física del edffido. 

Totafidad da neceaidadea 
que el edfficio deberá de 
satisfacer. 

Dinámica de la forma 
vieuel: 
rectitud y flexibilidad, 
«qpresión o contracción, 
franqueza o aotidez. 

Balaza: el medio de 
perfeccionar la axpreeión. 

Enrique 
Yánez 
1982 

Factoree de juicio utüario: 
Especio, cima, 
terreno,construcción, 
adaptabilidad, economía. 

Factores de juicio estético! 
Concepción uminrial. 
estímulos de la 
aensibüidad. proporoón, 
verdad, unidad, 
carinar,originalidad, 
calidad de ejecución, 
congruencia cultural 
(estilo) 

A partir de la revolución 
industrial, la ciencia y la 
tecnología de la 
construcción crean la 
nueva concepción de la 
arquitectura. 

Ramas de la ingeniería 
arquitectónica: 
Problemas estructurales 

electromecánicas 
Aplicación de nuevoa 
materie les. 
Tecnología constructiva. 

Francis 
Ching 
1988 

Pihiupios ordenadores. 
Eje, simetría, jerarquía, 
ritmo y repetición, pauta, 
transformación. 

Propiedades visuales: 
El contorno, el tamafto. al 
color, la tatiura, la 
poucî Oi IB 
inercia vieual, proporción. 

Formas: aditivos, 
sustrectivas, lineales, 
rediales, centralizades, 
agrupadas y en trama 
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Análisis comparativo da loa autoras que definan los elementos que conforman 

los conceptos de forma, «(presión formal y tecnología. 

Autores Fundón Expresión Formal Tecnología 

Geoffrey H. 
Baker 
1989 

La forma es génsrice, ee 
decir, presenta su eetudio 
origine! y específica 
cuando asume une 
finefided después de 
recibir una transformación 
y une organización que 
satisfaga las exigencias 
fundamentales dd 

Bmáes concretos y laa 
posibSdedoe dd lugar. 

Rogar H. 
Clark y 
Mlchael 
Peuse 
1987 

Le Bunsnadón natural. 
La entieción y d especio-
uso. 

Masa 
Relación planta lección 
Unidad 
Repetitivo dnguler 
Simetrfe y equttbrio 
Geometría 
Adición 
Suetreoción 
Redididad 
Jerarquía 

Estructura 

Zárate, 
Rendón, 
Reyes, 
Cuevae y 
otros IPN 
1994 

Programe de neoeddedes 
y actividades. 
Programe arquitectónico. 
Estudio de éraaa y 

Diagramas y matrices de 
rdecionee. 
Partido arquitectónico. 

La forme está dada por 
Pienoe, voiumenea y 
eiluetee. 

Estudb de la forme 
Sistemas de proporción 
Partido arquitectónico 

La técnica constructiva 

WucJus 
Wong 
1995 

Todoe loe elementos 
visudee constituyen la 
forma: 
Punto, Inee, euporfne. 

Fot i lias planea: 
Geométricee, 
orgánicas,rectiBnees,. 
¡rraguleree, manuscrita, 
accidentaiee. 

IntorraleriiSn de famas: 
Diatendemiento, toque, 
euperpoeición,penetración, 
unión, eustracción, 
intersección, coincideneie. 

La eetructura impone 
orden y predetermine lee 
raiedonea internes de les 
formaa en un diaeto. 
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Cont Tabla 2.3.1.2 
Análisis comparativo da los autoras que definen los elementos que conforman 

los conceptos de forma, expresión formal y tecnología. 

Autores Fundón Expresión Formal Tecnologia 

Louth NoeUe Función: Mecánica, Forma: Geométrica y Oeodéeicaa 
(acarad* l i biológica y paiccéágica. orgánica Cablee 
oobradoAgiMtfn Espacio exterior Arcos 
HwnÉndaz) Luz y color natural y artifi- geométrico y orgánioo Armeduraa (1982) cial Caecaronee 

Esperio inlorior aocial y Tridimensionales 
La arquitectura ea una personal. Marcoe 
organización técnica- Pórtiooa 
económica y psíquica. Ritmo, eecala, proporción, Vigas 
concepción fu ncio nal- aquübrío. Laminadoa 
biológica del habitat 
humanizado donde ae En la creatividad 
busca la creeción de una arquitectónica no eidste ley 
nueva reelidad al previa, es el eurgimiento 
estructurar el especio en de un producto nuevo que 
relación estrecha con el rige el proceso, siendo la 
hombre. forma al reeuRado 

aparente de este proceao. 
Sin embargo en cada 
dnefo están implicüoa la 
simetría , al orden y el 
ritmo. 

Como conclusión de este análisis comparativo se propone una síntesis de los 
cíemenos que conformen los principios básicos de diseño y composición 
arquitectónico (Tabla 2.4) con base en las aportaciones de los autores 
anteriores. 
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2.4 Síntesis de los elementos generales que conformen los principios 

básicos de diseño y composición arquitectónica, con base en la 
teoría de la arquitectura de varios autores. 

Analizando las aportaciones de cada uno de los autores anteriores, se 
elaboró una propuesta en la que se compiló y se concretó en la Tabla 2.4; en 
ésta se manifiesta la integración de los principales elementos que conforman 
los aspectos de función, expresión formal y tecnología constructiva, de las 
aportaciones de los autores mencionados. 

Tabla 2.4 
Síntesfe da loa elementos generalas que conforman loa principios básicos de diseAo 
y composición arquitectónica, con base en la teoría de la arquitectura de varios autores. 

Expresión Formal 

Carácter 
Idontidod Regionel 
Estio y/o tendencia arq. 
Simbolización y 
congruencia cultural 
Relación planti eocción 
Geometría 
Orientación 
Articulación tritimerv 
aionai (composición) 

Aspecto Formsfc 
Unidad 
Armonía 
Orden 
Escela 
Proporción 
Trazos reguladores 
Estud» de color 
Eatudio da taxturaa y 
Propuestas de materWee 

Tratamiento de los 
volúmenes: 
Agrupamiantos 
Esquemas básicos 
Equilibrios: simetrie, 
simetrías aproximadae 
Jerarquie: acento visual 
por tamoAo, cotor, forma 
o drecóón. 
Simetrías dmámicee: 
traslación, rotación, 
extensión, reflexión. 
Ritmo 
Módulo 
Eetructura 
Formes: 
aditivas, euetrectivee, 
Uneel/edal, agrupedee, 
centralizadas, en trame. 
Juego de Luz y Sombra. 
Ornamento 
Concepto arquitectónico 

Tecnología 

Irme Laura 
Cantú 
HJnoJosa 
199* 

Orienteción 
Estudio de 

Estufe de niveles y 
rampas 
Flujos, en el oonjunto y en 
les plantas orquiectóniees 
Reieoón con el enlomo y 
paisaje 
Estufo de árcuteciones: 
verticales y horizontales 
Dimeneionemiento de 

Merencieeión de éreos 
Articulación de las áreas 
Concentración de 
euperficiee feres 
Solución en cuento a loe 
factores climáticos 
Ejes ordenadores. 
Geometría 
Orden y modulación 
Dipoaición del mobiliario y 

En te técnico-funcional: 
Iluminación de espacioe 
nterioree y exteriores 
Acústica 
Térmico (temperatura y 
humedad) 
Ventüeción (natural y 
artificial) 
Vistas sitarnos y extamas 
Equipo electromecánico 
Sistema de mantenimiento 
Aplicación de reglementoe 
Economíe y coeteebilided 

Especio: 
Pasivo-activo 
Dinámico astático 
Concento araultaciónleo W f f e w ' v o ve MtfMwewsisanr 

Criterio de 
estructuración y 
edificación 
Sistema constructivo 
Instalaciones: 
sanitariae, pluvial, 
eléctrico, 

teléfono^^k'ete!' 
InstslicionM Gsp0ct9l0s 
Topogrefie 
Condteionee del suslo 
Materielee y acahedoe 
Aire acondicionado 
Equipo 
electromecánico: 
olevedorea, escaleras 
eléctricas, etc. 
O îhfts de instalaciones 
Ctcalaras de 
emergencia 
Equipo contra incendio 
Equipo de aegurided y 
vigilancia 
Economía y 
costeebilidad 
Sistema de 
mentenimiento del 
edificio. 

Concepto 
arquitectónico y 
constructivo 
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2.6 Les principies de diseñe y oompesición arquitectónica como 
factores que permiten evaluar un proyecto arquitectónico. 

Evaluar, según el diccionario, es valorar, fijarvalor a una cosa. 

Si partimos de que la arquitectura participa como ciencia y como arte, 
convendremos en que los valores para emitir un Juicio estarán condicionados 
a los valores que le atañen en ambos aspectos, es decir, aquellos elementos 
objetivos y subjetivos, cuantitativos y cualitativos que se manifiestan dentro 
de una la obra arquitectónica serán los mismos con los que se establecerán 
criterios de evaluación, ya que son éstos Jos que subyacen en cada proyecto 
arquitectónico, como fundamento teórico para la práctica. 

Si bien, para iniciar un proyecto arquitectónico, en cualquier modelo de 
método o proceso de diseño, se necesita haber definido el o los objetivos 
específicos del proyecto, así como los alcances y las limitaciones que tendrá; 
por otra parte, se compila la información cuantitativa, como son los datos del 
sitio, del terreno, del medio físico, entre otros; también la información 
cualitativa, se definen las necesidades del usuario particular, las cuales 
podrán ser de varios tipos: físicas, psicológicas, estéticas, simbólicas, 
trascendentes, sociales y culturales. Si consideramos el modelo de Método 
de Diseño ILCH propuesto en el capítulo uno, estaremos hablando de las 
fases previas al proceso de diseño. La evaluación, en este sentido, se 
determinará al contrastar el producto arquitectónico con el o los objetivos del 
mismo, y con los principios que se utilizaron para definirlo, de tal manera que 
los elementos a evaluar tendrán que ser, necesariamente, aquéllos que 
fundamentaron, teóricamente, al proyecto realizado. 

Esto podrá funcionar para cualquier proyecto arquitectónico, cuando se 
cuente con un instrumento de evaluación que contemple los elementos 
principales que integran la trilogía vitruviana, a los cuales se ha hecho la 
referencia en los puntos anteriores. Este instrumento servirá para autoevaluar 
las propuestas de diseño preliminares, tanto en el ejercicio escolar para el 
aprendizaje, como en la práctica profesional. En este trabajo se pretende 
ofrecer una primera propuesta general en el apartado 2.5.2, en donde se 
enuncian los elementos a evaluar en un proyecto arquitectónico, siendo una 
compilación y síntesis de los autores estudiados. Se recomienda profundizar 
en algún estudio posterior para determinar con mayor precisión la operatividad 
de las técnicas que se podrán utilizar. 

Evaluar, ya sea el producto o el proceso, es una acción que podrá servir 
como estrategia para guiar adecuadamente las propuestas de diseño, ya sea 
como parte del proceso de diseñar, a través de un sistema iterativo, en el 
cual, cada paso va enriqueciendo al siguiente, a fin de crear una estrategia 
que dirija consecutivamente hasta determinar la propuesta definitiva. 

La evaluación de proyectos arquitectónicos ha sido muy cuestionada. Algunos 
organismos internacionales, nacionales y locales otorgan premios a obras 
arquitectónicas que, de alguna manera son la resultante de una evaluación, 
que en muchos de los casos, se vuelve un tanto subjetiva y hasta perspicaz, 
propiciando especulaciones de tipo político que no reflejan veracidad en el 
proceso de evaluación que sirvió para determinar a los ganadores de dichos 
reconocimientos. 
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Dado el caso de que en la arquitectura participan conceptos del arte y de la 
ciencia, esto determina una evaluación un tanto compleja, según las 
características conceptuales; sin embargo, si se parte de la base teórica en 
que se ha sustentado a la arquitectura a través del tiempo y hasta nuestros 
días, es decir, la teoría de la arquitectura en sus diferentes aspectos, 
podríamos proponer algunos elementos para evaluar y autoevaluar un 
proyecto arquitectónico, tanto como produco final, como durante el proceso 
de diseño. De esta manera y considerando las propuestas de las técnicas de 
evaluación de la AIA y de Paul Laseau, se podrán evaluar los principios que 
son cualitativos, otorgándoles un valor de tipo cuantitativo, ya sea utilizando 
y/o estableciendo los criterios de diseño y evaluación específicos que 
tendrán que contrastarse con los objetivos y los alcances del proyecto que 
se va a evaluar. 

En el área de la educación, "la evaluación del conocimiento es uno de los 
problemas tradicionales de la enseñanza del diseño; su aparente carácter 
subjetivo admite el arbitrio personal de los profesores. La sistematización de 
la enseñanza del diseño permite parámetros concretos para la evaluación de 
los trabajos de los alumnos, quienes, ai conocer con antelación los valores 
dados a cada aspectodel problema de diseño, pueden guiarsus propuestas".9 

La autoevaluación es una actividad recomendada por los promotores de la 
creatividad, que también estimula la capacidad de aprender a aprender, ya 
que implica ser autocrítico y genera la búsqueda de nuevas soluciones, o 
mejoras en las mismas, a partir de lo ya establecido. La autoevaluación 
durante el proceso de diseño será un indicador de posibles ajustes y cambios 
hasta definir el proyecto final. 

Para que se pueda dar la autoevaluación durante el proceso de diseño, al 
terminar de realizar el proyecto y posteriormente la obra arquitectónica, tanto 
de los estudiantes como de los profesionistas, se requiere tener precisos los 
objetivos del proyecto, las intenciones de diseño, los alcances y ei contexto; 
Asimismo, se deberán contrastar con la manera de cómo fueron alcanzados 
éstos y cómo es que participan los conceptos de la teoría de la arquitectura 
en la solución. 

Una autoevaluación objetiva y realista, en cierto sentido, podrá garantizar 
una evaluación con resultados positivos, ya sea en el contexto de la 
educación, entre alumnos y profesores en las clases de diseño arquitectónico 
y composición, ya sea por los profesionistas de la arquitectura frente a los 
clientes y los colegas. 

2.6.1 Técnicas de evaluación de proyectos arquitectónicos. 
Son pocos los autores que han propuesto alguna técnica o forma de emitir 
jucios de valor para la evaluación de los proyectos arquitectónicos. En este 
apartado se mencionarán las aportaciones del AIA (American Institute of 
Architects) y de Paul Laseau, que podrán ser el punto de partida para 
operativizar las técnicas de evaluación de proyectos, realizando un estudio 
posterior. 

9 CESSo6.Cfcp.28. 
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Propuesta dal "American Instituto of Arehtteots" (AIA). 

Se analizará globalmente la propuesta del AIA (American Institute of 
Architects) en la cual establecen dos técnicas principales: 
1) La utilización de las escalas de tasación. 
2) El uso de lamatriz de evaluación. 

Tasación y escalas de tasación: 
"La tasación es un método para medir. Es una forma de convertir el sentir o 
las actitudes en términos cuantificables. El valor relativo de una variable es 
el objetivo de una tasación. En otras palabras, una tasación puede decirle 
a un programador (arquitecto-diseñador) qué tan importante, preferida, 
satisfactoria o aceptable es una variable específica o un set (grupo o 
conjunto) de variables para un individuo o grupo. Una tasación puede ser una 
simple elección o una categorización compleja. La tasación puede usarse 
para comparar los valores relativos de dos o más factores. Generalmente, 
el programador que usa un procedimiento de tasación buscará establecer la 
jerarquía de valores entre las variables, considerando al mismo tiempo el 
grado del valor de las variables individuales. "En resumen: es meramente 
una medida de valores relativos asignados a las variables en cuestión. No 
obstante, al convertir datos subjetivos en términos cuantitativos, la tasación 
permite al programador identificar más fácilmente las variables significantes 
y manejar ios datos".10 

El AIA menciona algunos tipos de escalas como parte de los métodos de 
tasación, estas son: 

La escala ordinal: "Es una jerarquización del orden del grupo de objeto(s), 
de acuerdo a un rango elegido arbitrariamente (del 1 al 10)". 

La escala nominal: "Es un sistema de identificación o clasificación en la 
cual los números no tienen valor, pero se asignan por conveniencia." 

La escala de intervalos: "Esta escala mide la diferencia relativa, en valor, 
entre las variables". 

Escala de proporción: "Una escala de proporción puede crearse con 
incrementos proporcionalmente ascendentes o descendentes. Este tipo de 
escala y otros procedimientos de proporción se han desarrollado en las 
ciencies del comportamiento para ayudar en la medición de variables 
psicológicas y sociales". 

"La tasación no tiene que ser desarrollada en escalas numéricamente 
valuadas. Como se ha mencionado, una tasación puede ser una simple 
elección entre alternativas." 

La matriz de evaluación: 
"Es similar a la tabla de tasación y se usa para evaluar alternativas propuestas, 
generalmente opciones de diseno, de acuerdo con la satisfacción de criterios 

10 M n w Meter A. (1961)7** *cMtocf'< I» fcctfiy fHgraimnmg. * M r i c w MMuto «f ArcMm, wmügun . 
M C M K M RMQfd Beata, pp. 146-156. 
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especificados. Es la forma de exponer todas las opciones en una manera 
organizada para que los juicios sean más fáciles de hacer . "Entre los 
aspectos que pueden ser evaluados están los objetivos del proyecto, las 
alternativas de soluciones de diseño, las alternativas de sitio, o cualquier 
otro asunto donde se requiera una decisión hecha por un cliente. El 
arquitecto también la encontrará útil para organizar y hacer decisiones de 
programación y diseño." 

Tabla 2.6.1 A 
Modalo simple de Matriz de Evaluación (AIA) 

CrtMo i i BVIIUMMA Mireaoar 
Total 

Oftfm 
Jetefqutoo 

Mireaoar 
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s «e • i Jt S +1 * 

ooiia» a *t • i +2 e •1 *S 1 

OpoUnC •1 -i e • i e A 4 

mina»p •1 «a e A •i «e 2 

Propuesta do Poui Loooou. 
En su libro "Graphic Thinking for Architects and Designers" Paul Laseau 
propone como parte del proceso de diseño una etapa que él llama de 
verificación, en l8 que se refiere a "la utilidad de un concepto de diseño* 
aplicado a un problema específico".11 Es en esta etapa en la que explica su 
propuesta de la evaluación de proyectos que la realiza durante el proceso de 
diseño y no para evaluar el producto final. 

"La verificación es un proceso cíclico que incluye estas cuatro etapas 
básicas: 

1} Articulación: Se extiende la imagen del diseño por medio de dibujos 
representativos de expresiones alternativas del concepto. 

21 Evaluación: Las expres iones opc ionales del concepto de 
diseño*fctfr.5.3J se ponen a prueba frente a un conjunto de criterios que 
representan un resultado deseable. Entonces, se comparan las evaluaciones 
con las alternativas. Aquí, el autor utiliza una matriz de evaluación (figura 

11 LOMOU Paul,OTE* p.136. 
• toó p .123 

Tonneción de Conceptee: 
B concepto Maco, a vece» denominado pertf.es un mecartenwpeidursCteutiliado por lee daenadoroe arquitectónico 
para establecer» organóaaón lundenttntal de un edaoo y guier la totebded del proceso evolutivo del deoAo. B p e r t i o 
concepto proporciona: 
1) i i|ifimnn ilntnii rtn Ti niriniti rU'rfiiinilriln ftitirniinsnm ríe ta fnmn (prnonms. ntij—i rn. HHOUi. 

offlpttnflNOfltD. enmonte, ele) 
2) Un anee enoooor osi conjunto oe oocMonoo i s * oonn ei noaoo oo rosponoeooaooes aei onenedor. 
3) Un mepe do futuras actMdedes de daeto en torma de une jerarquía de valoreo y respuestas 
4) Una imagen que despierta agpoctatwos y ofrece motlvacanes a todos lee persones impteodee en el preceoo de dioeAo. 

Estslmefleniueli derae wediermeimodeebettaocionee. E) partí o concepto muestra tanto los OetenrMnanto* como la 
ionilm «"m hOir»Hi ta fnm ytamWtn itimt^i rt tffitnrnrtn rrmsi msrtinfltm ohusnin rhms «ni irr 
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2.5.1.B) y dibujos conceptuales para la evaluación, tanto en planta y en 
perspectiva como en sección o corte. 

Tabla 2.6.1 .B 
Matriz da Evaluación. Autor Paul Lassau 
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Consolidación: Por lo general el proceso de evaluación genera una 
gran cantidad de información útil, sumada a la decisión acerca de las 
alternativas. La consolidación se propone tratar de incorporar tantas buenas 
ideas como sea posible en el esquema escogido. 

Elaboración: Una vez tomada una decisión de diseño en un nuevo 
nivel de detalle, las imágenes muestran al diseñador un nuevo conjunto de 
cuestiones a partir de las cuales aquel debe formar nuevos conceptos de 
diseño. En este punto, el proceso de reciclaje está en condiciones de volver 
a empezar, a través de la articulación de nuevos conceptos."12 

2.6.2 Propuesta de elementos a evaluar en un proyecto 
arquitectónico 

La aiguiente tabla está diseñada para que pueda ser utilizada como una 
matriz de evaluación de las alternativas de un anteproyecto o de un proyecto 
ya terminado. La idea de expresarla como una tabla es que se le podrán 
asignar valores (en la parte superior) de acuerdo a los criterios que cada 
diseñador especifique como prioridad, de tal manera que pueda ser útil para 
cuantificar los aspectos cualitativos del proyecto, considerando utilizar 
alguno de los tipos de escala de tasación mencionados. 

Por otra parte, dado que se especifican los elementos generales de cada 
parte del proyecto, también podrá ser utilizada como una lista de verificación 
o check list para corroborar que en cada etapa del proyecto se hayan 
considerado todos o algunos de estos elementos, según los objetivos y las 
intenciones de diseño particulares del proyecto. 

12 I M M , M P.13& 



Tabla 2.S.2 
Propuesta da: 

Elementos a avaluar an un proyecto arquitectónico. 
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PLANTA DE CONJUNTO 
- Orientación 
- Estudios ds eocosos y ssfidas (según viefided entente). 
- Flujos, de psrsonsl yb veheuisr 
- Estudn de Nrvslee 
• Su reiecián oon el enlomo (en forme y función) 
• Eetud» de áreas exteriores (vegetación y paisaje) 
• flodoriof^G 
- Creatividad y Originefided 
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PLANTAS ARQUITECTONICAS 
• Orientación 
- Acceeos y eafidee, rompes 
- DWarencieiión de árees (según eu función) 
• Coordinación y lalación edecuede de lea áreae 
- Dimensonemiento de áraos según eu actividad y ueuerioa. 
• Estudio de cáculecionee (verticaiee y horizontales) 
• Humillación natural (dvnensión y ubicaoón de aberturas). 
• Ventilación natural (dmeneión y ubicación de aberturas) 
• \fu\m internes (remetes visuales etc.) 
• Metes externes (aprovechamiento) 
- Eetud» de nivelee. 
- Geometric 

- Orden y Modulación 
- Diepoeición de mobüiorio y equipo 
- Creetivided y Originolidad 
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ASPECTO TÉCNICO: (constructivo y futáonol) 
- Criterio estructural 
- Tpo de eetructura o sistema de estructuración 
• Criterio de ubicación de instalaciones 
- Equipo olectromocinioo: 

Aire acondicionado 
Eecelens eléctricee 
Cuboe de instalscionss 
Estudio de cuartos de máquines (su ubiceoión y dmensionee) 
Escoleras de emergencie 

• Numineción Artificial (características) 
• Mantenimiento 
• Acústica (protección de ruidoe internos yfo externos) 
• Economía: costeobttdod 
• Reglementoe de conetmcción u otros. 
• Rentabilidad 
- Fectibüided 
- Creetivided y Originalidad 
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- Criterio estructural 
- Tpo de eetructura o sistema de estructuración 
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• Mantenimiento 
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• Reglementoe de conetmcción u otros. 
• Rentabilidad 
- Fectibüided 
- Creetivided y Originalidad 
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Continuación de Tabla 2.6.2 
Propuaata da: 

Elamantoa a avaluar en un proyecto arquitectónico. 
ELEVACIONES ARQUITECTONICAS, CORTE8 
Y PERSPECTIVAS: 

- Carácter 
* Aspecto Formal: (apHcadón de loa conceptos de Diserto) 

Unidad y armonía plástica 
Orden 

E 
o 

E 
o 
u. 
c 
•o 

a 
x 
Ul 

Proporción 
Trazos reguladoraa 
Estudo de color 

Tratamiento de volúmenes: 
Agrupemientoe 

Equttbrioa: (aimetria, asimetría, simetría aproximada, oculto). 
Jerarquía: (acanto visual por. ooior, tamafto, forma, dirección) 
Simetrías dinámicas (y sus combinaciones): 

-Traslación - rotación - refleaón - extensión 
Ritmo 

Estructura 
Forma Adtiva 
Forma SustrectNS 
Forma Lineal 
Forma Radial 
Juego de luz y eombra. 
Relación Plástica - Entorno (perfil visual) 
Estudio de niveloo 
Estudo de alturaa de loe eepacios 

Identidad Regional * 

Ornamento 
Simbolismo Histónoo • Cufeural 
Congruencie Cuftural ' * — ^ * * 

weiacion nana - Mccnn 
Geometría 
Orientación 
Articulación Tridimeneional entre loe vdúmenea 
Creatividad y Originalidad 

Se puede apreciar que la propuesta de los elementos a evaluar de un 
proyecto (Tabla2.5.2) y la síntesis de los elementos generales que conforman 
los principios de diseño y composición arquitectónica basados en la teoria de 
la arquitectura de varios autores(Tabla 2.4) son los mismos, excepto porque 
están organizados de manera diferente; los primeros de acuerdo a los planos 
que integran un proyecto y los segundos de acuerdo a la trilogía de función, 
expresión formal y tecnología constructiva. Estos elementos, que son 
principios de la teoría de la arquitectura, podrán utilizarse como posibles 
variables en el desarrollo de alternativas de proyecto, utilizando algunas 
combinaciones de los mismos. 
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3. Lea HabUidadea dal Pensamiento y la Creatividad. 

3.1 Generalidades. 

Desde la antigüedad, algunos filósofos plantearon estructuras para definir y 
estudiar el pensamiento del hombre y la inteligencia en función de ia 
búsqueda y el descubrimiento de la verdad. A través del tiempo ha existido 
un sinnúmero de aportaciones y estudios acerca de la inteligencia y de la 
mente humana que, ubicándose dentro de la psicología científica, ha abierto 
el panorama al inferir y proponerdlferentes tipos de esquemas de pensamiento, 
cada uno válido desde su propia perspectiva. 

Se han realizado estudios del cerebro humano en donde se afirma que éste 
esta constituido por dos hemisferios, uno derecho y el otro izquierdo, que se 
complementan entre si; aunque su principal diferencia está en la manera de 
procesar la información. "El hemisferio izquierdo analiza, abstrae, cuenta, 
mide el tiempo, planea procedimientos paso a paso, verbaliza, hace 
declaraciones racionales basadas en la lógica; el hemisferio derecho es 
sintético, no verbal, concreto,analógico, atemporal.no racional (sic), espacial, 
Intuitivo y holístico".1 

Desde la constitución del cerebro humano, se aprecia que están bien 
diferenciadas las habilidades de pensamiento de los dos hemisferios. Cada 
uno presenta características específicas y funciones muy determinadas; sin 
embargo, la persona da una respuesta a cada problema; esta respuesta es 
procesada por ambos hemisferios del cerebro. De acuerdo a lo anterior, se 
puede afirmar que el ser humano posee en si mismo ambas posibilidades de 
ejercitar su pensamiento (estamos hablando de una persona sana 
neurològicamente), de tal manera, que la capacidad de pensar de cada 
hemisferio está presente en cada ser humano, y cada persona puede 
desarrollar esta capacidad hasta obtener su más alta potencialidad. 

"Nickerson, citado por Dillon y Stemberg (1986) dice que la mayoría de los 
Investigadores relacionados con el área del pensamiento consideran que 
pensar, resolver problemas y razonar son procesos cercanamente 
relacionados y que las actividades que éstos comprenden se superponen; 
sin embargo, ei mismo autor plantea que, desde su punto de vista, el 
pensamiento tiene una connotación más amplia y que éste comprende a los 
dos últimos."3 

Desde esta perspectiva, el pensar es mucho más completo e incluyente, es 
decir, el concepto del pensamiento contempla en una generalidad, que 
existen dos tipos: el pensamiento lógico, lineal o vertical y el pensamiento 
creativo o lateral. Ambos se complementan, el utilizar sólo uno de ellos 
propiciaría llegar a soluciones rígidas, parciales, poco creativas y quizá de 
menor calidad, por una parte, o aberrantes, fantasiosas, ilusas, por la otra, 
en el ámbito que sea. 

1 Edwordo Boty (1979). Apnndar o Hmmm Rumo. p.40. 
2 AmMoy tim Sánchez Mwpona , EiroUgio» par* mtxauHr m toa ÜMBMOÍ 9t woñtmüm, Iptnwnñnto 

ottico y <t cnatrnóad. oO.ot. p.3. 
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Saber pensar es algo que se puede aprender y desarrollar (De Bono), 
independientemente del coeficiente intelectual que tenga el individuo, por lo 
tanto es conveniente señalar que "el pensamiento es una parte de la 
inteligencia"* y "la inteligencia existe en todo hombre normal, pero no 
funciona si no es estimulada convenientemente".4 "La inteligencia no puede 
crecer, porque todas las células de la corteza cerebral están determinadas 
cuantitativamente desde el principio. No hay agregación de elementos, y por 
lo tanto no hay crecimiento."8 

El aer humano posee capacidades que muchas de las veces están dormidas, 
esto no quiere decir que no existan, sencillamente no se han ejercitado y se 
mantienen en un nivel muy por debajo de su potencialidad; tal es el caso de 
las habilidades del pensamiento que muy frecuentemente no se han 
desarrollado hasta su máxima expresión, por diversas causas. Dichas 
habilidades se pueden dar en los dos sentidos: en el desarrollo de las 
habilidades del pensamiento lógico y en las del pensamiento creativo, por 
medio de procesos activadores que permitan estimular las aptitudes naturales 
y convertirlas, con voluntad y método, en habilidades desarrolladas. 

"La persona será más inteligente cuantas más aptitudes haya activado y 
convertido en Habilidades?Toda Aptitud se convierte en Habilidad si se 
activa en el tiempo oportuno y con el método conveniente, entendiendo por 
Aptitud la posibilidad y por Habilidad esa misms Aptitud en acto o 
funcionamiento."7 

La mayor parte de los sistemas de educación están dirigidos hacia el 
desarrollo del pensamiento tradicional o lógico, es decir, hacia ejercitar más 
el lado izquierdo del cerebro; y el pensamiento creativo, el lado derecho del 
cerebro, está un tanto olvidado por estos sistemas educativos, quizá porque 
se piense que es algo natural que en su momento se desarrollará 
consecuentemente, o quizá porque aún no se atisba el alcance que tendría 
el enfatizar éste como parte de la formación de los individuos. 

"La creatividad no es un atributo de unos cuantos privilegiados de la fortuna 
-o de las musas- sino una característica del ser humano, una oportunidad 
para todos y, además, una exigencia para el hombre moderno".* 

En el presente apartado se aborda el tema de la creatividad y de las 
habilidades del pensamiento para identificar los métodos, las técnicas y las 
estrategias que permitan desarrollar estas habilidades en los dos tipos de 
pensamiento; por otra parte, y de especial manera, se analizarán los 
esquemas y modalidades del pensamiento creativo más sobresalientes, 
buscando posteriormente asociarlos con el proceso del diseño arquitectónico, 
para determinar en qué fases o etapas de éste es donde participa más 
acentuadamente la actividad creativa. 

3 OorntaQuai Rivara Natalio . 06. dt p.3. 
4 mu. p .10. 
5 mu. p .11. 
• mu. p i4 
7 mu. p.29. 
S Rodrfguaz Estrada Mauro (1985). ftfcetogfc D» * C N I M W , IMBCO. Pax. p.12. 
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3.2 La eraatividad y los proeasos lógleos y creativos del 

pensamiento. 

3.2.1 Creatividad, eoneepto y enfoque. 

El concepto de creatividad se ha tratado de explicar desde varios enfoques 
y esto ha dado lugar a diferentes tipos de definiciones conceptuales; éstas 
han sido organizadas de acuerdo a cuatro categorías:9 

1) La creatividad como característica personal: 
Se refiere a condiciones internas propias de la manifestación de la persona 
en su proceso generador. 

Algunos de sus exponentes son: 
Loewnfeki (1959), habla de creatividad actual y creatividad potencial y 
considera que es una virtualidad de la persona y que se requieren condiciones 
favorables para manifestarla. 

Torrence (1962), propone una visión apríoríde la creatividad. Considera que 
la creatividad se puede desarrollar mediante la estimulación de las funciones 
intelectuales y propone la estimulación de la potencialidad para producir 
respuestas originales. Elabora diferentes tests de creatividad. También 
explica que es el proceso de: a) convertirse en sensible a los problemas, 
deficiencias, vacíos de conocimiento, elementos faltantes, faltas de armonía 
y b) identificar dificultades, buscar soluciones, hacer proposiciones, plantear 
y verificar hipótesis y comunicar resultados. 

Maslow (1959), distingue entre creatividad primaria (impulsiva, espontánea 
y lúdica) y creatividad secundaria (controlada y disciplinada). 

2) La creatividad como producto: 
Se centra en la necesidad de encontrar el valor creativo de los objetos, 
resultado de la actividad creadora. 

Guilford y Christensen señalan tres parámetros de calidad de la producción 
creativa que permiten apreciar la originalidad del producto: rareza, ingenio 
y heterogeneidad de los elementos que asocia. 

3) La creatividad como un proceso especifico: 
Considera ei fenómeno creativo como el objeto de análisis. 

Watias (1976), distingue cuatro etapas del fenómeno creativo: Preparación, 
incubación, iluminación y verificación. 
Harria ofrece seis fases sucesivas del proceso: reconocimiento de la 
necesidad, recopilación de la información, actividad mental para tratar la 
información, imaginación de las soluciones, verificación y aplicación. 
Mauro Rodríguez Estrada (1989), señala seis etapas como las más típicas y 
fundamentales del proceso creativo: El cuestionamiento, el acopio de datos, 
la incubación y la iluminación que las considera juntas, la elaboración y la 
comunicación. 

9 AmMtoydvSÉnelMZ MwpiriM, C t t M ^ t o pir»»flroulr«nlB»atoi»o>«<>»Mni^^ 
c w t t i a M . ofect pp. 29-31. 



U e I h h B r U I n d d Pensamiento y toCreatMded 

4) La creatividad como producto de la intuición: 
Es el resultado de asociar muchas ¡deas, productos de la experiencia, las 
cuales se han acumulado a través del tiempo y surgen de manera incidental 
debido al efecto de ciertos estados de activación de la mente, inconsciente 
y /o subconsciente. 

O t íos autozes oansiteian dos tjpos de OBatviñad: artística, expresión de 
estados internos del individuo y, científica y tecnológica que involucra la 
práctica de operaciones en algunos aspectos del ambiente para generar 
nuevos productos útiles a la sociedad. 

Joños (1972), define creatividad como una combinación de flexibilidad, 
originalidad y sensibilidad para manejarlas ideas, que permite escapar de un 
orden o arreglo usual de pensamiento para generar otros arreglos cuyos 
resultados producen satisfacción personal y nuevas posibilidades. 

El término de creatividad: 

"La palabra creatividad se deriva del latin cmore, término del cual surgieron 
los vocablos crear y criar. Por tanto, la idea de crear se encuentra 
fuertemente asociada con la acción de engendrar o procrear, es decir, traer 
a la existencia algo".10 

Por otra parte, "crear, según el Diccionario de la Real Academia Española, 
es producir oigo do ta nada y, si sólo se aceptara el término en este 
significado, seria evidentemente impropio hablar de la creatividad del 
hombre, cuyas obras parten siempre de algo existente. No obstante, José 
Ferrater Mora, en su Diccionario de Filosofía abreviado, puntualiza que el 
término creación puede entenderse también como producción humana de 
algo a partir de aíguna realidad preexistente y es en esta acepción que ha de 
entenderse crearen nuestro contexto. La creatividad es la definición de esa 
potencialidad innata en el hombre y el acto creativo como ese acto 
connatural en que se gesta la creación. Si la capacidad de procrear define 
y condiciona a todo lo vivo, la capacidad de crear distingue al hombre".11 

Al estudiar el concepto de la creatividad y por lo tanto del acto creativo, se 
identifica que participan tres elementos esenciales: 
1) la persona creadora, 2) el proceso creativo y, 3) el objeto creado (para 
este caso será el objeto arquitectónico). 

Para comprenderla participación de cada uno de estos elementos habría que 
estudiarlos por separado para identificar las características básicas que 
conforman a cada uno de ellos; sin embargo, desde un enfoque muy general, 
se puede partir de que: la persona creadora (elemento 1) a través de un 
proceso creativo (elemento 2) que puede ser en sentido intelectivo, 

10 
i i 

a * p n Lscano Q U O M A (1907). Arifcufe *OMCMOM y Arqu/ttcm', I t o * » de ASNEA (Aeocieción de 
h in r rmnw iH r n n O t i n rt» H rrr»>»rHiri ti» le nor'Uiire Mranare) Miiiirn. p M . 
Rweie López de Unerw y oirge. eb. e*. p.336. 
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cognoscitivo, afectivo, etc., produce un objeto creado (elemento 3). Es decir, 
dependerá de las características de la persona, que podrán aer innatas y/o 
aprendidas, que por medio de un proceso el cual implicarla la voluntad de la 
persona para iniciarlo y escogerlo, está dispuesta a creer algo, que en otros 
contextos puede ser un objeto, una manera de hacer las cosas, una idea, etc. 

3.2.2 La creatividad y el pensamiento lógico. 

Se habla mencionado anteriormente, en el punto 3.1, que la persona posee 
capacidades innatas que son características del ser humano. La cualidad 
que más nos distingue de otros seres vivos es la capacidad de pensar, que 
implica el razonar y el resolver problemas. 

Esta capacidad de pensar está determinada por el desarrollo de las 
habilidades básicas del pensamiento. El pensamiento lógico, llamado lineal 
o vertical, presenta procesos congnitivos principalmente los de análisis, 
síntesis, el juicio y la argumentación, que desde hace dos mil quinientos 
años, Sócrates, Platón y Aristóteles, aportaron a la humanidad. 

Esta forma de penssmiento ha sido cuestionado por algunos estudiosos 
como Edward De Bono que lo consideran Inadecuado en el aspecto 
generativo, creativo y productivoSin embargo, la creatividad se manifiesta 
a partir de haber desarrollado las habilidades básicas del pensamiento, es 
decir, del pensamiento lógico, ya que es éste el que establece una plataforma 
para iniciar el acto creativo y así desarrollar la creatividad. 

Por otra parte, existe un modelo de desarrollo de la creatividad basado en el 
enfoque de procesos. " En el proceso de desarrollo intelectual intervienen 
cuatro elementos fundamentales: el sujeto cognoscente, el conocimiento 
semántico, el procedimento ambiental y, la metodología de aprendizaje."11 

En este modelo se presenta la manera de como interactúan los procesos 
lógicos y creativos "mediante procedimientos que dan lugar a dos tipos de 
estructuras: las generativas y reguladoras de los procesos de pensamiento 
y, las activadores de la creatividad. La creatividad generada a través del 
proceso antes descrito sirve de insumo para conformar, a través de la 
aplicación de la lógica, el pensamiento inventivo,"14 (cfr. fig. 3.3.4.a) siendo 
éste una manifestación y consecuencia del pensamiento creativo. 

Es importartante conocer las capacidades que se pueden desarrollar a partir 
del pensamiento lógico, para fortalecer lo que se produce espontáneamente 
en el hemisferio izquierdo del cerebro y colaborar conjuntamente con el lado 
derecho. 

12 0 t Bono Edwrd (1904). f * n * i 9 , d t S i c n m » O» Seno. Mtaieo. Paidot. p¿69. 
13 Amwley de Slnehez " r a r * - f—r T f - f t • r * Tr i f r r v r t 1 irftimrwwlnL df jwnmnwnlo 

crttcoyta ermtnriM , ob dL, p. 38. 
14 AnMdoy d» Stactoz M y g i r t f . E i H l n » « > w « i » i * r m <B» • to iww di r w o n w d m m df pmfmimMo 

cr fkcoy i i crwtwMW , ehc& pJ9. 
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Algunas de estas capacidades son: Observar, identificar, comparar, describir, 
representar mentalmente, aplicar (transferir), codificar, recoger información, 
plantearse problemas, completar, clasificar, crear (sic), analizar, sintetizar, 
pensamiento hipotético, usar conceptos apropiados, inferir, trazar estrategias, 
autoevaluar, trazarse objetivos, discriminar, transferir, tomar conciencia.15 

Existen otras capacidades de tipo afectivo que también se pueden desarrollar, 
tales son: aceptarse, tomar decisiones, interpretar la expresión de los 
sentimientos propios y ajenos, la autonomía, la libertad interior, la iniciativa, 
la honradez, la sinceridad, entre otros. Por otra parte también se pueden 
desarrollar capacidades sociales del individuo como: crear, conocer y 
cumplir normas, valorar la normativa, desarrollar actitud crítica, colaborar, 
aceptar, respeto a la diversidad, trabajar en grupo.16 

Todas estas capacidades forman parte de un esquema de pensamiento 
lógico o lineal, que permite la solución de problemas en un sentido vertical, 
es decir, en una producción convergente en donde la respuesta es única y 
por lo tanto, no se propicia la búsqueda de varías soluciónes innovadoras y 
creativas con sentido de exploración. 

En términos generales, el pensamiento lógico implica el desarollo de las 
habilidades básicas del pensamiento. Desde luego este tipo de pensamiento 
está orientado como "un proceso consciente que utiliza reglas o procedimientos 
previ a miente aprendidos para llegar a la solución".17 

Cabe mencionar una aportación importante de los últimos años: La Dra. 
Margarita Amestoy de Sánchez desarrolló un proyecto denominado Aprende 
a pensarque forma parte del programa de DHP (Desarrollo de las Habilidades 
del Pensamiento) utilizado en el ITESM (Instituto Tecnológico de Estudios 
Superiores de Monterrey), siendo su objetivo desarrollar habilidades de 
pensamiento en los estudiantes mediante la activación de la mente en el uso 
de procesos y operaciones mentales y en el que describe las habilidades 
básicas del pensamiento y cómo desarrollarías, organizándolas en cuatro 
apartados:" 

1 Déla observación a ta clasificación: 
Observación 
Observación y Descripción 
Comparaciones: Diferencias y Semejanzas 
Comparación y Relación 
Clasificación 
Planteamiento y Verificación de Hipótesis 

15 Martn«z M M n José Marta (1995) Apmtio a Pm*ar. cuaderno de ijirolcios. Espeta. BruAo. pé^s. 10-11 
16 Mam pp, 12-13 
17 Comlos Jos« (1991) La Qttión Crm$(wo, Madrid. Parwiinto. p13. 
16 Amo«oy Qt Sáne te Marponti (1991) D m m ü o M HsQátodoQoi M Pvuvrmnto. Procosoi básicos del powoan»on>o. 

ofecst. presentando. 
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2 Cambios, Ordenamientos y Transformaciones: 
Definición de Conceptos 
Cambios y Consecuencias 
Variables Ordenables, Relaciones de orden y casualidad. 

3 Clasificación Jerárquica: 
Introducción a la Clasificación 
Análisis 
Síntesis 
Evaluación: a) basada en criterios internos 

b) basada en criterios externos 

4 Analogías: 
Analogías Verbales 
Analogías Figurativas 

Esta propuesta permite afirmar que la creatividad y el pensamiento lógico 
deberán serinterdependientes si se quiere llegar a desarrollar las capacidades 
de ambos hemisferios cerebrales de manera integral. El pensamiento 
creativo y el lógico son complementarios para el individuo. Si sólo se 
desarrollara uno de los dos hemisferios, sería como sí sólo se quisiera 
desarrollar una de las partes del cerebro. "Cuando nos acercamos a la 
creatividad envueltos en conceptos, variables y percepciones, lo único que 
podemos hacer es usar también el hemisferio izquierdo del cerebro, puesto 
que es ahí donde se forman y ae almacenan los conceptos y las 
percepciones"19. Desde esta perspectiva, resulta engañoso pensar que 
"para ser creativos lo único que tenemos que hacer ea abandonar el 
comportamiento del hemisferio izquierdo y usar sólo el derecho."90 

3.2.3 La creatividad y el pensamiento creativo. 

La creatividad y el pensamiento creativo son conceptos que se han estudiado 
desde diferentes enfoques, algunos para definir el concepto en si mismo, y 
otros en el aspecto operacional de los procesos cognitivos, enfocándose 
más hacia las técnicas y estrategias para desarrollar y ejercer la creatividad 
en los individuos. 

"La creatividad, como proceso, puede ser desarrollada a través de la 
formación de esquemas de pensamiento que conduzcan a la generación de 
ideas no convencionales. Para lograr dicha información se requiere: 
a) Tener un propósito deliberado de desarrollar el pensamiento. 
b) Disponer de material apropiado para la estimulación deseada y, 
c) Practicar hasta alcanzar el hábito de usar diferentes esquemas de 

pensamiento creativo y de relacionarlos con el pensamiento lógico" 21 

Bono I ^Nvd , £ l ^ t o f l t o O v i i M t IMriM, PtMta. p̂ TO. 
J0M, 
AiMttey SKietMK Mygir t t t . E» t iÉ t< i i pwn rntrnularm te» *umnm tlmoMmémto, •Ipmvnmoto 
crtoo y ta c rw tmaM. ofeert. p.41 
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Ahora bien, Gullford (1950) dice que, Men el pensamiento divergente es 
donde encontramos los ingredientes de mayor importancia para la creatividad. 
Las cuatro características más importantes del pensamiento divergente son: 
Fluidez, flexibilidad, originalidad y, elaboración." 22 

El pensamiento divergente se define básicamente como: "pensar muchas 
respuestas posibles para un problema" 23 y define: 

Fluidez: producción de muchas ideas o soluciones de un problema específico. 
Flexibilidad: generar alternativas, aceptar las ideas de otros, seleccionar 
ideas para resolver un problema a partir de un conjunto de posibilidades, 
cambiar enfoques o puntos de vista. 
Originalidad: encontrar soluciones únicas y novedosas a problemas. 
Elaboración: inclusión de detalles, percepción de definiciones y redefiniciones. 

"En la dócada de los ochenta parece menos urgente encontrar definiciones 
conceptuales de la creatividad. En la primera conferencia sobre Creatividad 
y Talento, en Costa Rica (1983) se hizo énfasis en el conocimiento actual 
acerca de la creatividad y su estimulación. En vez de dar definiciones se 
pensó que era más útil: 
a) Revisar lo que se observa, las características de la gente creativa 

y del proceso creativo. 
b) Tratar de definir perfiles de personas creativas y métodos para 

desarrollar la creatividad." 34 

Se mencionó en el apartado 3.2.1 que al estudiar el concepto de la 
creatividad y por lo tanto del acto creativo, podemos identificar que participan 
tres elementos esenciales: 
1) la persona creadora, 2) el proceso creativo y, 3) el objeto creado (para 
este caso se considera el objeto arquitectónico y/o el proyecto). 

La persona creadora. 
Algunos estudiosos de la creatividad opinaron acerca de las características 
y rasgos de carácter de una persona creativa, en un nivel muy general. Estas 
opiniones fueron agrupadas y clasificadas por la Dra. Margarita Amestoy de 
Sánchez en tres grupos:20 

Grupo A : 

Autores que consideran que la persona creativa es aquélla que muestra: 
- Alto nivel de curiosidad. 
• Interés y pensamiento reflexivo. 
• Sentido del humor. 
- Alto nivel de tolerancia para la ambigüedad y necesidad de aventura. 
- Autosuficiencia y confianza en si mismo. 
- Flexibilidad para aceptar cambios y transformaciones. 

22 A r t t l 8¡fcano (1976). L» OoettaUW, ta «totes* mépfco. Mé*co, Pondo de Cultun Económico. p.24. 
23 Amoitoy do Sánchez Moro*rita, Qroafmdad. oO.ctf. p.15. 
24 AmeMoy do Sénohei Margarte. EiroMgios poro «ttiHriar en lot otawiot t t m o n m i m l o , t l p v u a m i u t o 

crMco y Ja crmüvidtd. ob.tít. p.31. 
29 Amoatoy «o Sánenos Morgortta^toeftif l t t l afee*, p . t l 
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Grupo B: 

Autores que consideran que ia creatividad tiene que ver con hebilidades 
para: 
• Percibir problemas y lagunas de información. 
- Formular y verificar hipótesis. 
• Obtener y comunicar resultados. 
- Percibir situaciones en forma diferente. 
- Cambiar enfoques. 
• Separar el todo en sus partes. 
• Descubrir nuevos sentidos y relaciones entre los elementos de un 

conjunto. 
- Utilizar con eficacia el mayor número de elementos al comunicar un 

reauitado o elaborar un proyecto. 

Grupo C: 

Autores que opinan que una persona creativa es aquélla que: 
• Persigue ideas generales y de gran alcance. 
- Piensa en lo práctico y elegante a la vez. 
- Atiende a propósitos y resultados. 
- Considera alternativas. 
- Evalúa enfoques, procesos y productos. 
- Va al centro del problema. 
- Comprende la naturaleza del problema y los principios que auguran su 

solución. 
- Se muestra dispuesta a cambiar enfoques, a redefinir el problema. 
- Genera patrones de conducta originales. 
• Muestra movilidad y fluidez. 
- Va a los extremos y piensa en situaciones intermedias de todo tipo. 
- Observa detenidamente, capta problemas y oportunidades. 
• Explora situaciones y muestra percepción aguda. 
- Se imagina que representa roles, se ve como espectador, como 

usuario, etc. 
- Usa metáforas y analogías para establecer relaciones. 
- Trabaja más en las fronteras de las habilidades que en el centro de 

éstas. 
- Mantiene estándares elevados de trabajo. 
- Acepta riesgos y fracasos. 
- Usa ayudas externas. 
- Piensa más en términos de proyectos que de problemas aislados. 
• Es objetiva y subjetiva a la vez. 

Independientemente del tipo de personalidad de cada individuo, éstas son 
algunas características y rasgos de carácter que deberán darse en un 
ambiente que verdaderamente estimule el actuar, el comportarse y el 
mantener una actitud positiva hacia la exploración y búsqueda de nuevas y 
mejores ideas. Hennesseyy Amabile en su artículo Las condiciones para 
la creatividad, presentan algunos requisitos necesarios para el desarrollo de 
la creatividad o del desempeño creativo: 
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a) Enfasis en la motivación intrínseca.* 
b) Enfasis en el desempeño, (esfuerzo y voluntad). 
c) Consideración de factores sociales y ambientales. 

"Hennessey enuncia un principio de la creatividad: La gente es más creativa 
cuando esté motivada por interés, goce, satisfacción y reto; cuando au 
motivación es por el trabajo mismo y no por presiones externas."39 

Por otra parte, algunos autores han mencionado la participación de la 
intuición en el proceso creativo y definiendo a ésta como "la experiencia 
previa acumulada*27. "La intuición no proviene de nuestra materia innata; a 
las pautas genéticas van sumándose todos los datos vivenciales que, al 
transcurrir la vida, observamos y registramos en un latente input 
informático. " * 

La participación de la intuición, entendiéndola como la experiencia anticipada, 
las vivencies del individuo y la reflexión, podrán ser de ayuda en el hacer 
creativo; sin embargo, no se puede decir que es determinante para ejercer 
la creatividad dado que ésta se puede desarrollary ejercitar deliberadamente. 
La intuición participa como un proceso de datoa no consciente, que se 
presenta como algo espontáneo que se hace consciente al someterlo a las 
técnicas y estrategias de los procesos activadores de la creatividad, y de esta 
manera, se aprovecha su intervención. 

Existe otro elemento que en toda persona ayuda a estimular la creatividad 
como un proceso de pensamiento visual en el interior de la mente, este es 
la imaginación. En sentido amplio, "la imaginación es la capacidad de crear 
imágenes."39 Las ideas, surgen o se dan en la mente, a través de diferentes 
tipos de estímulos, que podrán manifestarse como motivos de inspiración, ya 
sean perceptuales, racionales, instintivos, afectivos,y otros, conscientes o 
inconscientes, en donde los hechos que propician esas ideas se concretan 
posteriormente en acciones. 

"La actividad imaginaría puede ser voluntaria o involuntaria, casual o 
metódica, normal o patológica, individual o social. La imaginación puede 
operar volcada hacia o subordinada a procesos creativos, espontáneos, 
intelectuales, etc.; o en ocasiones es ella la dominante y, por ende, guía los 
otros procesos psíquicos y estos se convierten en sus subalternos."30 

26 A iw r to i d> SÉBCM» Marg«te, Ci»sM9<a» para a» i m ataran los a t e n — olmeoommlo, ol pontamiaim 
alteo y lo enoMóoú, oú.áL p. 35. 

27 mU. p.40. 
28 Rowto Lópaz de Uñares y otras, oft.eft p. 338 
29 Lar»fi)ade M m Nool (1998), FMoooMo de lo ImogmodOn. Wénoo, 89I0 Veintiuno p.15 
30 mu. p¿1. 

*Xoa autor» definen motKación Mrtneeea d n d i i m perapeettva ooQflltMt Loo MdMduoi mOa i M f l K M t M d i motrwdoa 
• i oo perciben «MM mismo« involucrado« «n ae&vidad«« d« interó» personal (mareo de referencia endógeno) La motivación 
promane de la satisfacción por el logro d* M d « « « o r Si el mareo e» axógeno. el logro se eonvwrt* «n un medie no en un fin. 
No basta con dar una definición conceptúe! u operecaonal. ae wqiaara considerar un mareo de raiarancia que ubtqua a la 
eraatMda^. 
Amectoy de Sánchez Margarla. ftfralapis» para aaWaiaMrsw loo alampa» of roromomionéo, oí poogommrio 
a l t e o y lo OTaSwditf. oóxiL p.36. 
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Considerando que "la mayor parte del pensamiento ocurre en la etapa de 
percepción, es decir cuando el sujeto reacciona ante los estímulos y 
responde según percibe su mundo"*1, convendría definir y determinar la 
relación de ésta con la creatividad y el pensamiento creativo. "La capacidad 
de percibir el valor de una situación o de una idea es ya un acto creativo."12 

"La percepción es un punto intermedio entre la sensación y la idea o 
concepto. 
Per-ce petó n es la palabra afín a re-cepción, con-cepción, a-cepción, de-
cepción. Viene del verbo latino cipero, captum, que significa tomar, y de la 
preposición per que significa "a través de."** 

"La percepción pertenece al mecanismo fundamental de adaptación del ser 
vivo al medio ambiente. Ontivia, en su libro Percepción y creatividad (1977) 
expresa que "la percepción constituye el lenguaje pre-verbal, analógico, que 
antecede al lenguaje verbal y se inmiscuye con él, y forma una trama 
inseparable para revestir a la realidad de sentido común y de esquemas 
funcionales clasifícatenos de las cosas y de uso práctico, conforme a un 
código de vigencia inmediata no reflexiva."*4 

"Nuestra mente es un sistema organizador (patterning system; self-organiz-
ing information system), integra los diferentes estímulos y les busca un 
significado; y como registra y archiva las propias experiencias (en la memoria), 
tiende a captar lo que está preparado para captar." * 

La capacidad de percepción que tienen los seres humanos, hace que la 
realidad sea captada de diferentes maneras por cada individuo, dado que en 
cada persona existe una serie de experiencias que subyacen en su interior 
y que, de alguna manera, intervienen en la interpretación de la realidad. 
Tanto los valores como las convicciones personales, pueden también 
determinar el comportamientoy la manera de actuar en situaciones específicas, 
ya que éstas actúan en el interior de la persona marcando pautas de 
conducta y, en algunos casos, de percepción. 

"La creación exige capacidad de asociar, de combinar, de integrar cosas 
heterogéneas, distantes y dispares entre sí. En este sentido, la realidad de 
cada hombre tiene la medida de su imaginación y de su percepción. Una 
percepción fina e imaginativa es capaz de reconocer aspectos interesantes 
en lo más rutinario."36 

Tomando en cuenta que las personas "son perturbadas no por las cosas que 
suceden sino por au opinión acerca de las cosas que suceden (Land G. 
y Jarman), es conveniente desarrollar también nuestra capacidad de 
percepción, afinarla y ejercitarla, paralelamente en función del desarrollo 

31 Ami Boy do Mecfcoz Margarte. OMTO*U * >fcftiMedBa tfsf Hann i f in lo. Procosos básicos del powsomlswte. 
o&s t p. 21. 

32 Rodriguez Estrado MMNO (1967), B ^ B M B W I * CTMÉMC Integrar. Mátfeo. Me Grew HMI. p.42 
33 «WU. p.41. 
3 4 TFCFL). 

35 M«n 
36 Rodríguez Estrada Mauro, 6 ^ a i m w n f c Cnaotwo toteprat Qt.at. P-55. 
37 Citado por Rodríguez Estrada Mauro, Ei Ptotmmtta OM&VO Magr * . o to* . p..43. 



í m H M d a d u d H PanwniMwtoyloCfaMMdid 

de las capacidades naturales del pensamiento, de tal manera que no se 
centre la atención en el qué pensar, sino en el cómo pensar, y de esta 
manera, las personas se orienten hacia el desarrollo de una "percepción 
formada", es decir, más objetiva, justa y flexible (lateral, divergente) del 
medio y contexto, que permita a cada individuo, visualizar las situaciones 
con una perspectiva creadora, con una interpretación positiva hacia la 
creatividad y la búsqueda de nuevas y mejores soluciones. 

El proceso creativo. 

Se han propuesto diferentes modelos que definen los elementos o las etapas 
del proceso creativo. Mauro Rodríguez Estrada, después de haber analizado 
algunos autores, sintetiza lo siguiente: "En el fondo, el proceso creativo 
implica casi siempre: 
+ Una estructuración de la realidad. 
+ Una deaestructuración de (a misma. 
• Una reestructuración en términos nuevos."18 

También señala seis etapas como las más típicas y fundamentales: 

I El cuestionamiento: 
"Es fruto de inquietud intelectual, de curiosidad bien encauzada, de interés 
cultivado, de hábitos de reflexión, de capacidad para percibir más allá de lo 
que las superficies y apariencias nos ofrecen." " 

II El acopio de datos : 
Son básicos para la creatividad, la información y el conocimiento. 

III La incubación y IV La iluminación: 
Estas dos etapas el autor las relaciona entre sí y las considera juntas. "Es 
la digestión inconsciente de las Ideas; es un período silencioso, aparentemente 
estéril; pero en realidad de intensa actividad; se puede comparar con el 
embarazo, el cual también termina en una iluminación: la mujer da a tur, o con 
la germinación de las semillas en la oscuridad y el silencio del interior de la 
t i e r r a " U n ejemplo ordinario es cuando en términos populares se dice lo 
conaultaré con la almohada, o ae me prendió el foco. 

V Elaboración: 
"Este es el paso de la idea luminosa a la realidad externa; el puente de la 
esfera mental a la esfera física o social." "Quizás sea esto uno de los 
aspectos más interesantes de le creatividad, que requiere, en su primera 
fase, un proceso de distanciamiento de la realidad en la reflexión, pero 
también volver a la realidad en la fase de acopio de datos; luego, nuevamente 
aventurarse por el mundo de las ideas y de la fantasía (en la incubación), 
para finalmente terminar o atenizaroXra vez en el diálogo intenso e íntimo con 
la realidad."41 

M Rodrtguet Estradi Mure (1M9). tfsMtf *» Cr—thnBsrf. tes procaoos pslqúoos y al dsssrrelo. México. Tnlas. 
p.40. 

90 WlfR. 
40 e u . p. 42. 
41 Jbtf. 0.44. 



Las H a M M a d w M PammiafltoyteCraatMdad 

VI Comunicación: 
Consista en dar a conocer lo creado; el producto, la idea, el proyecto. 

Como una información adicional, Mauro Rodríguez Estrada menciona a dos 
autoridades que distinguen en el proceso creativo fases diferentes de les que 
ól señaló en las seis etapas anteriores; éstas son: La Enciclopedia Británica 
distingue cuatro etapas: preparación, incubación, iluminación y verificación. 
Artur Koestier, tres: la fase lógica, la intuitiva y la critica. 

Podemos identificar y concluir que de las tres propuestas anteriores, en 
cuanto a los elementos que conforman el acto creativo son semejantes y 
todas ellas contemplan las mismas funciones, solamente que las dosifican en 
etapas diferentes. 

En el proceso creetivo es determinante la adecueda participación de la 
persone creetiva, es decir, independientemente de los rasgos de personalidad 
y de carácter, y en el caso de que éstos estén en vías de desarrollo y 
mejoramiento, a pesar de esto, la persona creativa podría adoptar algunos 
roles que le permitan participar activamente en el desempeño y búsqueda 
de la creatividad. Roger Von Oech (1986) afirma que "el sello de la gente 
creativa es su flexibilidad mental, las personas creativas pueden cambiar su 
tipo de pensamiento de acuerdo a la situación. A veces son abiertos e 
indagan, otras juegan y se mantienen distantes, en otras ocasiones son 
críticos y buscan las fallas, y por último, son muy persistentes en cuanto 
alcanzar sus metas."42 

De lo anterior, Von Oech concluye que "el proceso creativo depende de 
nuestra forma de adoptar los cuatro papeles o roles principales, cada uno de 
los cuales ebarca un tipo de pensamiento diferente. Estos papeles o roles 
son: el explorador, el ertista, el juez y el guerrero." ** 

"Para empezar como pensador creativo, se necesita la materia prima con la 
que se forman las nuevas ideas (información): hechos, conceptos, 
experiencias, conocimientos, sentimientos, etc. Puede encontrar todo esto 
en los mismos viejos lugares. Sin embargo, lo más probable es que pueda 
encontrar algo original si se aventura a salirse del camino trillado. Por lo 
tanto se convierte en un explorador, y busca materiales que le puedan servir 
para crear su idea. Durante su búsquede caerá en áreas desconocidas; 
tomará nota de los patrones raros y encontrará distintas clases de 
información".44 

"Las ideas que recopile serán como los cristales de colores que se 
encuentran al fondo de un caleidoscopio. Pueden formar un patrón, pero si 
desea algo nuevo y diferente tendrá que darles una o dos vueltas. Entonces 
es cuando cambian los roles y surge el art ista. Experimenta con varios 
planteamientos, sigue su intuición, acomoda las cosas; las ve desde etrás 

42 Von Ooch Roger (19M), Seo Geni* México. Selector. »19. 
49 ttwn. 
44 JMrf. pJO. 
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y luego las pone de cabeza; se pregunta qué pasarla y busca analogías 
escondidas; hasta puede romper las reglas y crear las propias. Después de 
todo esto, da una idea nueva."46 

"Ahora se pregunta: ¿Es buena esta idea?, ¿Vale la pena desarrollarla?, 
¿Me dará lo que busco?, ¿Tengo los recursos para realizarla?. Para tomar 
una decisión, adopta el pensamiento de un juez. Durante su evaluación, 
analiza críticamente la evidencia. Busca las desventajas de su idea y se 
pregunta si será adecuado el momento, la analiza."46 Por último el rol de 
guerrero es el que defiende la idea, pelea por ella y la lleva a cabo, con 
tenacidad y constancia, nunca se queda en un intento, sino que lucha hasta 
que esté totalmente ejecutada. 

Esta progresión lineal de explorador, artista, juez y guerrero, puede ser 
flexible dependiendo de la naturaleza de la situación o problema por 
resolver; sin embargo, "se emplea más al explorador en las primeras etapas 
del proceso, al artista y juez en la etapa intermedia, y al guerrero al final".47 

Hasta aquí se puede sintetizar que para el desarrollo de la creatividad sg 
requiere de cuatro aspectos esenciales que actúen no de manera 
independiente sino interdependlentes unos de otros, éstos son: 

1) Habilidades del pensamiento: desarrollo de la inteligencia por 
medio del desarrollo de las habilidades del pensamiento lógico o 
lineal y el pensamiento creativo o lateral, incluyendo las técnicas y 
estrategias de cada uno. (proceso creativo). 

2) Características y rasgos de oaráoter: el adecuado desarrollo de 
la personalidad, incluyendo actitudes favorables para el desempeño 
de la creatividad y la capacidad de adoptar diferentes roles, 
(persona creadora). 

3) Conocimiento del área en donde será aplicada la creatividad: 
es la información suficiente y necesaria como plataforma para 
iniciar una búsqueda de ideas nuevas partiendo de lo ya conocido, 
(para nuestro caso estaríamos hablando del conocimiento de los 
principios de la teoría déla arquitectura y del diseño arquitectónico). 

4) Motivación intrínseca: es necesario que la persona 
esté motivada desde el interior o hacia el exterior, o ambos. 

Para que estos cuatro aspectos se den en armonía es necesario que un rasgo 
de carácter esencial no falte, me refiero a la dee/a/ón. Cada individuo tiene 
la capacidad de ser altamente creativo si toma la determinación de serlo, es 
decir, si decide conscientemente que puede serlo a través del uso de los 
procesos creativos y si está dispuesto a emplear mucho esfuerzo y horas de 
trabajo. 

45 Von Owh Rogar. 06. c*. p.20. 
4« 4M¿ p. 23. 
47 Mam. 
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3.3 Esquemas del pensamiento creativo. 

El pensamiento creativo ha sido el interés de estudio de muchos autores, 
algunos de los cuales sólo se han concretado a proponer técnicas y 
estrategias para desarrollarlo. Otros han propuesto inclusive algunos 
conceptos diferentes del pensamiento creativo a los que en este trabajo les 
llamaremos modalidades do! pensamiento creativo, en los cuales también 
sus autores han determinado algunas técnicas y estrategias que participan 
como procesos activadores de la creatividad en la mente de los individuos. 

Modalidades del pensamiento creativo : 

3.3.1 El Pensamiento Divergente 
3.3.2 El Pensamiento Lateral 
3.3.3 El Pensamiento Gráfico 
3.3.4 El Pensamiento Inventivo 
3.3.5 El Pensamiento Critico 
3.3.6 El Pensamiento Paralelo 
3.3.7 Creática 
3.3.8 Diversas Técnicas 
3.3.9 Otros autores 

(Guilford J.P.) 
(Edward De Bono) 
(Paul Laseau) 
(Margarita Amestoy de Sánchez) 
(Richard W. Paul) 
(Edward De Bono) 
(Natalio Domínguez R.) 
(Bemard Demory) 
(cfr. Tabla 3.4) 

Se definirá cada uno y se mencionarán las técnicas que util izan 
respectivamente. Posteriormente se presentará una tabla que agrupa las 
principales técnicas y estrategias para el desarrollo de la creatividad de 
éstos y otros autores. 

3.3.1 Pensamiento Divergente 
J.P. Guilford (1950) 

El pensamiento divergente se define como "pensar muchas respuestas 
posibles para un problema."a 

"La creatividad como función cognoscitiva debe distinguirse de la inteligencia; 
no es una función unitaria o uniforme, sino que se la debe considerar en 
función de un gran número de factores, o capacidades mentales primarías. 
El intelecto se puede dividir en memoria o pensamiento. En la creatividad, es 
el pensamiento el que cuenta. Y a su vez, el pensamiento se puede dividir en 
cognición, producción y evaluación. Una vez más la producción es la más 
importante en materia de creatividad, pero la producción puede manifestarse 
en un pensamiento convergente y uno divergente, es en éste último en donde 
Guilford (1950) distingue los ingredientes de mayor importancia de la 
creatividad."49 

Según el autor, las cuatro características más importantes del pensamiento 
divergente son: flexibilidad, originalidad, fluidez y, elaboración, (cfr. 3.2.3) 

4« AntMtoy da Sénchoz Margarte. C n K M M i México. ob.cH p.M. 
4» A r m Silvano. o t e * p. 34. 



Las HabSdadasdsl PensamlsntoylaCiaalMdsd 

El Pensamiento Divergente es una modalidad del pensamiento creativo el 
cual fue el punto de partida para la definición de otros tipos de pensamiento 
que estimulan la creatividad. 

3.3.2 Pensamiento Lateral. 
Edward De Bono (1990) 

"La mejor forma de definir el pensamiento lateral es como un cambio de 
esquemas dentro de un sistema esquematizados en palabras corrientes 
podemos describirlo como la capacidad para mirar las cosas de diferentes 
maneras".80 

"El pensamiento lateral es una actitud mental y también una cantidad de 
métodos definidos".81 El Diccionario Oxford English lo define como "tratar 
de resolver problemas por medio de métodos no ortodoxos o aparentemente 
ilógicos". 

"El pensamiento lateral se ocupa directamente de cambiar y explorar los 
conceptos y las percepciones. En algunos aspectos, el cambio de las 
percepciones y conceptos es la base de la creatividad que implica la 
obtención de Idees nueves. El pensamiento lateral se basa en el 
comportamiento de los sistemas de información autoorganizados".82 

Diferencias del Pensamiento Lateral v el Pensamiento Vertical o Lineal: 
Para comprender adecuadamente el concepto de pensamiento lateral, es 
pertinente mencionar las principales diferencias con respecto al pensamiento 
lógico, lineal o vertical: 

El pensamiento vertical es selectivo; el pensamiento lateral es creador. 

El pensamiento vertical se mueve sólo si hsy una dirección en que moverse; 
el pensamiento leteral se mueve para crear una dirección. 

El pensamiento vertical es analítico; el pensamiento lateral es provocativo. 

El pensamiento vertical se basa en la secuencia de las ideas; el pensamiento 
lateral puede efectuar saltos. 

En el pensamiento vertical cada paso ha de ser correcto; en el pensamiento 
lateral no es preciso que lo sea. 

En el pensamiento vertical se usa la negación para bloquear bifurcaciones 
y desviaciones laterales; en el pensamiento lateral no se rechaza ningún 
camino. 

80 Os Bono t o n a f M y s s t f r s p*s>sr, ofec* p. 62. 
81 mu. p.83. 
52 Os Bono Edward (1900), B P***rm*o LMani, M M W S I ds CrsolMdad. Mfefeo. Psidds, p. 9 8 . 



Lw H a M M w d s l FwesmtontoyliCiwlMdad 

En el pensamiento vertical se excluye lo que no parece relacionado con el 
tema; en el pensamiento lateral se explora incluso lo que parece 
completamente ajeno al tema. 

En el pensamiento vertical las categorías, clasificaciones y etiquetas son 
fijas; en el pensamiento lateral no lo son. 

El pensamiento vertical sigue los caminos más evidentes; el pensamiento 
lateral los menos evidentes. 

El pensamiento vertical es un proceso finito; el pensamiento lateral, un 
proceso probabilístico. 

Técnicas del Pensamiento Lateral: 
"Algunas de estas técnicas tienen cierta semejanza con los procedimientos 
lógicos y analíticos corrientes, pero difieren fundamentalmente en sus 
objetivos y mecanismos de acción."61 

H Considerar alternativas 
"Principio básico: Cualquier modo do valorar una situación os sólo uno do 
los muchos modos posibles do valorarlas." 94 

"El pensamiento lateral explora estas alternativas mediante la reordenación 
de la información disponible."66 

"En la búsqueda lógica ae aspira al mejor enfoque posible, mientras que en 
la búsqueda lateral se aspira al mayor número posible de enfoques." 66 

"La inclinación lógica es buscar alternativas para encontrar la mejor solución, 
mientras que el pensamiento lateral tiene como objetivo, no el hallazgo 
Inmediato de una solución óptima, sino la superación de la rigidez de los 
modelos conceptuales, provocando su disgregación y subsiguiente 
reordenación en nuevos modelos. " " 

En este proceso de búsqueda pueden presentarse diferentes situaciones:66 

(cfr. 5.4.3) 
a) Obtener varias alternativas, para luego volver al análisis de las más 

satisfactorias. 
b) Una de las alternativas encontradas puede convertirse en punto de 

partida para nuevas ideas. 
c) Una de las alternativas encontradas constituye en sí misma, sin mayor 

elaboración, una solución satisfactoria. 
d) Una de las alternativas provoca una reordenación de la información y 

el nuevo modelo constituye una solución perspicaz. 

53 Do Bono Edwort, B Latfl, ofeoft. p. 72. 
U mu. p.74 
9 5 1 MOFFI. 

56 M¡U. p.76. 
57 Mom 
96 IbU. p.76 
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21 Utilizar foco. 
"En todos los casos es de gran valor creativo la capacidad de concentrar la 
atención con precisión, desplazarla hacia otro foco y crear subfocos."88 

Manera de utilizarse: 
p Definir el foco y cambiar de focos. Buscar definiciones alternativas del foco. 
Elegir sub-focos."80 

21 Cuestlonamiento continuo 
"Él cuestionamiento creativo puede aplicarse a algo existente o al pensamiento 
que se produce durante el esfuerzo creativo. ¿Por qué tenemos que ver las 
cosas de este modo? ¿Por qué tenemos que mantenemos dentro de estos 
limites? Una solución explícita o una idea previa pueden ser cuestionadas, 
o se pueden cuestionar algunos de sus aspectos." " 

Manera de utilizarse: 
"Cuestionar el pensamiento tradicional, el existente y el que tiene lugar 
durante una sesión creativa. Cuestionar también el entorno del pensamiento, 
los supuestos, los limites, etc."62 

Podemos partir de las preguntas clásicas: ¿qué?, ¿cómo?, ¿cuándo?, 
¿dónde?, ¿por qué?, ¿para qué?, ¿con qué?, ¿ quién?, etc. 

41 Desplegar un abanico de oonceotos. 
"Es el proceso de usar dos tipos de conceptos para lanzarideas alternativas"68 

* El abanico de conceptos es una técnica de realización. ¿Cómo resolveremos 
el problema? ¿Cómo realizaremos la tarea? ¿Cómo llegamoa a donde 
queremos ir?." 

"A partir del propósito del pensamiento obtendremos los conceptos amplios, 
enfoques o direcciones que nos llevarán a nuestro objetivo". 64 

51 Definición precisa de conceptos. 
"La capacidad de formar conceptos abstractos constituye la base de la 
capacidad humana de raciocinio".68 

"Cuando se trata de pensar, nos sentimos impulsados a tratar de ser precisos 
y definidos. Los conceptos son la excepción. Con ellos debemos ser 
generales, no específicos, vagos o confusos."86 

Detrás de una idea subyace un concepto, por lo que "conviene actuar en el 
nivel de las ideas y después saltar hacia atrás para encontrar el concepto, 
¿qué concepto representa esta idea? N87 

99 Os Bono Edward (1992). B P I N M M O Grss*« MiJlnn. PaMAs. »27. 
90 tott. p. 297. 
91 m . P 276. 
62 Ibtt. p. 297. 
63 fttt. p. 19«. 
64 m m . 
65 fctf p. 205. 
M <M P- 209. 
67 Mrf.p-207. . . . 
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"Se puede facilitar el salto hado atrás para definir el nivel del concepto, 
formulando algunas preguntas: 
¿Cuál es el método general? 
¿Cuál es el mecanismo de acción? (conceptos de mecanismo) 
¿Qué pretendemos llevar a cabo con esta idea? (conceptos de finalidad o 
propósito) 
¿Por qué esto es útil? ¿Qué valor tiene? ¿En qué reside este valor? 
(concepto de valor)". u 

SI Provocación de huida fPO) 
"Muchas ideas nuevas importantes surgen por azar, acccldente, error o 
"locura". Estos hechos producen una discontinuidad que nos obliga a 
rebasar los limites habituales de lo razonable establecidos por nuestra 
experiencia. No tenemos que esperar el cambio, el accidente o el error. 
Podemos ser temporalmente Zocos, sólo durante treinta segundos cade vez 
y controlar la situación. Podemos conectamos y desconectarnos de la locura 
a nuestro arbitrio. Por eso la provocación es un aspecto tan fundamental del 
pensamiento lateral y de la creatividad en general."m 

I I Provocación de puente. 
"Se utiliza generalmente para tratar de introducir o cambiar radicalmente en 
el sistema o en el enfoque".70 

21 Aportación al azar. 
"Consiste en introducir una palabra que no tenga conexión alguna con la 
situación y unirla a ésta."71 

"Se utiliza para proporcionar ideas nuevas en cualquier ocasión. Se usa 
para seguir adelante en las situaciones de planicie; para continuar trabajando 
cuando uno se ha quedado sin ideas; para buscar ideas adicionales."72 

SI La organización estrata I. 
El término se refiere a los estratos o capas; es una técnica de sensibilización, 
"un estratal es una serie de enunciados aislados y sin vinculación mutua 
alguna que se reúnen sólo para formarlo. El propósito de un estratal es la 
sensibilización de la mente para que puedan aparecer ideas nuevas."71 

10) Técnica del filamento. 
"En la técnica del filamento tomamos el foco creativo y luego dejamos de lado 
algunas de las exigencias normales para disertar algo para ese foco."74 

"Util siempre que exista una serie conocida de requisitos. Puede ser usada 
de manera pasiva para permitir que surjan ideas y también de manera activa, 
o forzada; en este último caso, se comporta de modo similar a la palabra al 
azar."78 

M D»Bono Edwvd.SfeMMfcNtoCMalfMfcflfee«. p. 218. 
69 JMf p. 21S. 
70 mu. p. 296. 
71 mu. p. 257. 
72 Jbtt. p. 296. 
73 mU. p. 266. 
74 Mwn. 
75 mu. p. 266. 
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111 Técnica del PNI (positivo, negativo, interrogante o interesante). 
"El PNI es une técnica orientadora de la atención".71 

"Lo importante de la voluntad de miraren una dirección. Una vez logrado, el 
desafio natural a la inteligencia, consiste en encontrar tantos puntos más (+) 
o menos (•) como puedas. De modo que hay un cambio, en lugar de usar la 
inteligencia para apoyar un prejuicio particular, se usa para explorar el 
asunto de que se trate".77 

"Al final de la exploración, se pueden usar las emociones y sentimientos para 
tomar una decisión. La diferencia está en que las emociones se aplican 
después de la exploración, en lugar de aplicarse antes, impidiendo la 
exploración 

121 Técnica del APE (alternativas, posibilidades y elecciones). 
"Un APE es un esfuerzo deliberado por generar alternativas en un punto 
especifico."7* 
"El APE no hace mas que objetivar el deseo de buscar alternativas en ese 
punto especifico. Convierte un deseo general en una instrucción operativo 
especifica (o concepto ejecutivo)." 

Método de ios" Seis Sombreros para Pensar : 
No es una técnica, "se trata de un proceso estructural que se aplica al 
pensamiento en general dentro de una organización". 

Consiste en ponerse deliberadamente un sombrero de cierto color para 
centrar y enfocar el pensamiento más específicamente. Se puede "cambiar" 
de sombrero para redirigirel pensamiento. Cuando se precisa el pensamiento, 
la argumentación resulta más centrada y productiva. 

"Cuando se está pensando, se suele tratar de hacer crítica al mismo tiempo 
y se termine siendo confuso e ineficaz." 62 Este método es un camino efectivo 
para convertirse en mejor pensador. "Separa el pensamiento en seis modos 
distintos, que identifica como seis sombreros para pensar, estos representan: 

Sombrero Blanco: Hechos, cifras, información objetiva. ¿Qué 
sabemos? 

Sombrero Rojo: Emociones y sensaciones, intuición y sentimientos 
acerca de las ¡deas. 

Sombrero Negro: Negativo, dificultades, peligros, problemas, puntos 
que requieren cautela. 

Sombrero Amarillo: Positivo, constructivo, factibilidad, beneficios, valores 
de las ideas. 

Sombrero Verde: Creatividad, ideas nueves, alternativas, sugerencies. 
Sombrero Azul: Control de los demás sombreros y pasos para pensar. 

Conclusión. 

76 Os Bono EdMfd J^mtútr • Pmtm, oa.cH. p. 16. 
77 mu. p. 19. 
76 mu. pp. 19,20 
79 mU. p. 32. 
90 U m . 
91 0« Bono EOward, © frntBmitto Crmtko. o t e* P-299 
62 Os Bono Edwsrd (1999). Soa Somérww por* Ptnitr, Buenos Mrss. Orantes, p. 219. 
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3.3.3 Pensamientop Gráfico. 
Paul Laseau (1980) 

Se ha definido como "el pensamiento auxiliado por el dibujo. En arquitectura 
este tipo de pensamiento por lo general se relaciona con las etapas del 
diserto conceptual de un proyecto en el que el pensamiento y el dibujo operan 
íntimamente unidos, como estimulantes del desarrollo de ideas."*3 

Este tipo de pensamiento es particularmente esencial para las personas que 
están involucradas con las áreas gráficas, los diferentes tipos de diserto, 
especialmente para el diserto arquitectónico. 

En el pensamiento gráfico participan activamente tres elementos esenciales: 
el ojo, el cerebro y le mano; ésta , para crear la imagen que se dibuja en el 
papel, en donde, "las llamadas ideas nuevas son, en realidad, una nueva 
forma de mirar y combinar viejas ideas. Podemos decir que todas las ideas 
están relacionadas; el proceso de pensamiento reorganiza ideas, se centra 
en partes y las recombina." 64 

El pensamiento gráfico tiene las siguientes ventajas:*9 

1) La relación sensorial directa con los materiales provee nutrimento 
sensorio, literalmente alimento pera el penaamlento. 

2) Pensar manipulando una estructura real permite lo Insólito, el 
accidente afortunado, el descubrimiento inesperado. 

3) Pensar en el contexto directo de la vista, el tacto y el movimiento 
engendra una sensación de inmediatez, de realidad y de acción. 

Para una persona que utiliza el pensamiento creativo son muy importantes 
las cualidades de inmediatez, estímulo, accidente y contemplación, ya que 
"el acto creativo provoca un desazón inicial, cierta angustia ante el desafio, 
el reto de la página virgen que espera la acometida creativa para que de 
aquella nada, surja algo que hasta entonces no existía. En el inicio de cada 
acto creativo hay como un temor a la impotencia creativa" ** 

Paul Laseau dice que el pensamiento gráfico tiene un atributo específico que 
agregaría a los atributosya mencionados, la simultaneidad. "Los dibujosnos 
permiten ver una gran cantidad de información al mismo tiempo, exponiendo 
relaciones y descubriendo un amplio espectro de sutilezas, pues son directos 
y representativos."*7 

En este tipo de pensamiento es fundamental un prerequisite o instrumento 
básico: Tener desarrolladas las habilidades y destrezas de las técnicas de 
dibujo a mano libre, considerando que "las técnicas se adquieren por 
repetición" **, en particular, el dibujo es una habilidad que sólo se adquiere 
con la práctica. 

t3 Laaaau Paul, «be* p. 1. 
•4 MJ p. 9. 
65 Laaaau Paul. ote*, pp. 10-11. 
66 Rc»ato LApaz da Unaias y otea, o to * p. 641. 
67 laaaau Paul.o6.at p t i . 
66 M I p.19. 
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Paul Laseau Identifica seis usos principales del pensamiento gráfico en el 
diseño arquitectónico y en el proceso de diseño:*0 

1) La representación arquitectónica: 
Esquemas conceptuales, plantas, elevaciones, cortes, perspectivas, 
isometrias, modelos volumétricos, y otros. 

2) La abstracción: 
Esquemas y lenguajes gráficos conceptuales. "Los arquitectos deben 
simplificar problemas, reducirlos a sus elementos esenciales. Este es el 
proceso de abstracción, la exposición de la estructura subyacente o patrón 
de todo un sistema: La comunicación gráfica es adecuada para la tarea de 
abatracción. La visión simultánea de los dibujos abstractos mantiene en 
primer plano el conjunto de la estructura de un sistema . En diseño, esta 
comprensión del sisteme como totalidad se denomine análisis hollstico, el 
todo debe subdividirse si queremos analizarlo. Si escogemos un tipo erróneo 
de subdivisión será destruido todo, en tanto que otros tipos de subdivisión 
pueden poner en relieve su estructura."90 Angyal considera cuatro maneras 
de subdividir un todo: 

1. Dividirlo al azar, produciendo así una serie de partes inconexas. 
2. Dividirlo según algún principio preconcebido y fijo que no tuvo en 

cuenta su estructura inherente, que representaría un enfoque 
racional. 

3. Es posible abstraer del todo propiedades discemibles como el 
tamaño, la forma, el color, la consistencia y asi sucesivamente, 
lo que representeria un enfoque empírico. 

4. Dividir el todo según su articulación estructural."91 

3) La manipulación: 
En esta fase es en la que el autor manifiesta la búsqueda creativa de 
soluciones. "Se define como manejo u operación hábil; administración o 
control diestro. El propósito de la manipulación en el pensamiento gráfico 
consiste en la alteración de imágenes gráficas de manera tal que adquieran 
un nuevo aspecto, expandiendo en consecuencia nuestro pensamiento. La 
mayoría de los erquitectos no se contenten con resolver problemas con 
base en los conocimientos existentes; desean expandir al mismo tiempo la 
base de sus conocimientos. Los dibujos que se elaboran en esta etapa, están 
dedicados al desarrollo del proceso de diseño, e la desviación de la norma, 
a la expansión del pensemiento y al desarrollo de la imaginación."92 

Existen tres enfoques de la manipulación: 
a) Imágenes abiertas que sugieren una serie de diferentes 

percepciones o interpretaciones. 
b) Transformación de imágenes. 
c) Estructuración u ordenamiento de imágenes.*3 

S9 Lasaau Paul, ofecl p.15. 
90 Mtf. p. as. 
91 p. 95. 
92 fett p.91. 
93 M I pp. 92-114. 
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Paul Laseau toma una lista de verbos de manipulación de Design Yourself, 
de Hanks, Bellliston y Edwards, que sirven para emplear la manipulación en 
los dibujos como auxilio de los procesos de incubación y creatividad del 
diseño y para estimular a desarrollar nuevas ideas, estos son: 

Multiplicar Dividir Eliminar 
Contener Invertir Separar 
Trasponer Unificar Investigar 
Aplazar Distorsionar Rotar 
Aplastar Exprimir Complementar 
Sumergir Congelar Suavizar 
Pesar Destruir Concentrar 
Ablandar Desviar Sumar 
Restar Iluminar Repetir 
Engrosar Estirar Adaptar 
Relacionar Expulsar Rechazar 
Proteger Segregar Integrar 
Simbolizar Abstraer Disecar 

4) El descubrimiento: 
Es en esta etapa en dónde se consolida la conceptualización del proyecto 
arquitectónico particular por medio de técnicas de creatividad como el uso de 
las analogías, entre otras. "Para el arquitecto u otro diseñador, el proceso de 
descubrimiento consta de dos partes: La inventiva y la formación de 
conceptos. La inventiva busca el descubrimiento básico, la Idea original para 
el proyecto; la formación de conceptos Mconvierte el descubrimiento en una 
manifestación gráfica y verbal, que puede proporcionar la orientación funda-
mental de todo el desarrollo del proyecto. "La capacidad de invención de un 
inventor depende de su habilidad para ver analogías entre resultados y, en 
segundo lugar, de su habilidad para verlas entre diversos ingenios".96 

En su obra Synectlcs: The Development of Creative Capacity, William 
Gordon describió cuatro tipos de analogías: simbólica, directa, personal y de 
fantasía. 

94 LoaaouPoU, ot.di p 123. 
• »« - ^ — ponraciMi w% Gwspw. 
B concepto Pático. > *»o» danomÉnodo p«rt, aa un moconiamo pwftwW» JMÚJ3: por loo dw in idom wquilaaOniooo pora 
w t t t l i ¡irlitm^réociúntundamoKaldaunodttcioyoum»totalidaddelproc—ow*Mb*>daldaofto. Bporti oooncopto 

1) Lo pnwmo i t n l w d a l i t a i pu— dal fla^ador o too datenoinontaa do lo fcnwo (proyomo. rtjaiioo. t v m m . 
ompteoniánto. ooononiÉo. Me) 

2) Un Imito alrededor dol conjunto do dacWoms que ürtf» ol núcleo do roeponaafcildrtea dai dtooflodor. 
3) Un n«po do futorea odMdodao do disato on Ibnno do une Jerarquía do «aioroe y rsspuostoe. 
4) URO rasoan que desparto «psetoews y 0 * 0 0 0 motHscionee o toda* ta» pononao impteodes e* el piteóse de dieeta. 

&tofcnoQin susto done msdtonto al uso do Askaedense. B porto concepto músete tonto los dstominentos como le 
mqhfptitft hélice rtt t i fimrt. r * — ^ . 1 ^ —» 

96 MA p.116. 
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Analogía simbólica: as una comparación entre cualidades generales 
de ambos objetos. 

Analogía directa: compara operaciones o hechos paralelos 

Analogía personal: el diseñador se identifica directamente con los 
elementos del problema. 

Analogía de fantasía: utiliza una descripción de una condición ideal 
deseada como fuente de ideas. 

¿LpüUat 

& £ fiuouá«, 

Figura 3.9.SA 
Ruantes da Analogías. Autor: Paul Laseau. 
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Figura 3. Í .3.B 

Fuantaa da Analogías. Autor. Paul Laaeau. 

i U ^ i j ^ t t 

Otras fuentes de analogías que Paul Laseau Identifica y las cuales clasifica 
por categorías tales como física, orgánica o cultural. Entre las subcategories 
encontramos: 
1. Estructural: se refiere a forma o relación. 
2. Mecánica: la forma en que funciona algo. 
3. Control: mantenimiento de une condición. 
4. Con plantas: orientación y diferenciación de la meta. 
5. Con animales: comportamiento. 
6. Con el hombre: Imeginación y selección. 
7. Con la sociedad: interacción, competencia, organización. 
6. Simbólica: convenciones, referencias,sugerencias. 
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6) La verificación : tiene que ver con ta evaluación; "es un proceso 
cíclico productor de imágenes cada vez más específicas o concretas."96 

(ver apartado 2.5.1 del capítulo anterior). 

Figura 3.3.3.0 
Cielo de Varffleadón («valuación). Autor Paul Laaaau. 

S) EL estímulo: también llamado expresión gráfica . "El diseñador, 
debe tomar conciencia de la variedad de cualidades que es posible comunicar 
y de las técnicas útiles para hacerlo. Cada dibujo transmite más de una 
cualidad ." 97 

Paul Laseau agrupa los dibujos según una cualidad significativa que muestra 
cada uno de ellos: 
a) identidad e) creatividad y renovación 
b) coherencia f) orientación y foco 
c) estilo y selectividad g) carácter y ambiente 
d) energía y vitalidad 

3.3.4 Pensamiento Inventivo 
Margarita Amestoy de Sánchez. (1991) 

Cuando existe una interacción del pensamiento lógico y el pensamiento 
creativo mediante procedimientos que dan lugar a los dos tipos de estructuras, 
las generativas y las reguladoras de los procesos de pensamiento y las 
activadores de la creatividad, se llega a conformar el pensamiento inventivo, 
es decir, "las estructuras que se generan a través de la práctica consciente 
repetida, sistemática y controlada; se automatizan y se transforman en 
actuación natural y espontánea. De esta manera se genera le creatividad que 
culmine con el pensemiento inventivo".96 

96 Laaaau Paul. P 138. 
97 Mtf P131. 
N Ametfoy 9a SAnchat Mtrjartfc. S r t a m i n para wMwufcr ow loa afcnao» o> r u o n m l t m . ef pomtntmáe 

alteo y * oroolmdod . o9.61. p. 39. 



La* Habtttadoedel Poneamiento y ta Creatividad 
Margarita Amastoy de Sánchez propone el siguiente modelo operativo para 
el desarrollo de la creatividad y la inventiva: 

Figura 3.S.4JI 
Modelo operativo para «I dosarrolo da la craatvidad y la Inventiva. 

MAS. 

Puerto: Ametioy do Sánchaz Margarita (1982) 
Eitnhgm pera mbmutar m lo* akMMOf ef razoeemtaflto e/peosemáwito orfboo y fc ermIMdmt, ob.eñ. p. 40. 

La estrategia que la autora propone para el desarrollo de la inventiva, dado 
que utiliza algunos elementos del pensamiento lógico y creativo son: 
1. Se analiza (pensamiento lógico) 
2. Se evalúa (pensamiento lógico) 
3. Se generan ideas (pensamiento creativo) 

Todo lo anterior para: diseñar algo nuevo y/o para mejorar un diseño 
existente.* 

Los inventos pueden ser concretos y abstractos. 
Los concretos son los objetos físicos, los abstractos se refieren a las leyes, 
las teorías, los productos literarios y los procedimientos. Todos ellos son 
producto de la inventiva del hombre. En especial, "los inventos abstractos, 
como los procedimientos, permiten mejorar la calidad de los productos que 
genera, lograr el hábito de revisar los procesos de pensamiento propios y de 
otros para hacerlos cada vez más efectivos y elevar el nivel de abstracción 
de las ideas."100 

99 0€fttt/o§ SÉicktt lÉHQvlk, Ei l f l i f i i i pifi MtÉNytar M JM iMIMOI HIQIIMÉIIIOí if látiito 
er/fcoo y Jo crmtrriótó ,o0.at p. 40. 

100 Urna. 
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Modelo pera el desarrollo de la creatividad y la Inventiva: 
Propuesta de la Dra. Margarita Amestoy de Sánchez. 

"Mapa de estrategias y técnicas de activación": 

Figura S.S.4.B 
Mapa da estrategia» y Ménicas da actoedón. 

MAS. 

Fuente: Anwstoy de SSnetwz Margarita (1992) 
BMM&Qmt pera mtimular afl ta* «tomos wl Montntimio, af peniewitanto crtVeo y ta anmtMOod, ob.eü. p 45. 

Destacan las estrategias para el desarrollo de la creatividad las cuales se 
apoyan en la estimulación del pensamiento medíante le ejercitación de éstes 
y las técnicas correspondientes que propician ei aumento de la producción 
de idees no convencionales. 

Algunas estrategias aplicadas para estimular la creatividad son las 
siguientes:101 

1. Expansión y contracción de ideas. 
2. Activación de los procesos creativos. 
3. Desarrollo de la inventiva. 

En este modelo la Dra. integra elementos del pensamiento lógico o vertical 
y del pensamiento lateral, con la finalidad de hacerque la "persona desarrolle 
sus habilidades del pensamiento y sea capaz de combinar diferentes estilos 
de estrategias cognoscitivas para generar productos y para estimular su 
inventiva."102 

101 
102 

Ameetoy da Sinehaz Margarita. GreetfWde* ob.dL p40 
Amestoy da Sánetiaz Margarita. E i tn fgms para estimular an tas atomías ef razonamiento, a/ peniemtanto 
crfieo y ta eraefrMetf . oto.ctt. p.45. 
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l a s técnicas y estrategias serán explicadas cuando se discuto 
su aplicabilidad en el proceso de diseño. 

Estrategia: Expansión y Contracción de ideas. 
Está dirigida a estimular apertura y flexibilidad para 
considerar un problema desde diferentes 
perspectivas y puntos de vista. 

Técnicas: - PNi Positivo,Negativo e Interrogante o Interesante 
- CV Considere Variables 
• Reglas y Principios. Consideración de PNI y CV 
- CC Considere Consecuencias 
- COP Considere Objetivos o Propósitos 
- CAP Considere Alternativas o Posibilidades 
- CP Considere Prioridades 
- COPV Considere Otros Puntos de Vista 
• Planificación 
- Decisión 

Estrategia: Activación de Procesos Creativos. 
Incluye la práctica de dos tipos de procesos de 
estimulación del pensamiento: la extensión de la 
lógica y la activación de la mente para la producción 
lateral. 

Técnicas: • Patrones de pensamiento: ejercicios de consolidación 
- Extensión de la lógica. 
- Extensión mediante diversas transformaciones. 
• Aplicaciones de la extensión del campo. 
- Ideas activadores del pensamiento que generan 

discontinuidades. 
- Ideas intermedias: trampolín. 
• Asociación de ideas: uso de palabras activadores 

y de cadena de palabras. 
- Cuestionamiento: reto de ideas y conceptos, y de 

análisis de errores y opciones para corregirlos. 

Estrategia: Desarrollo de la inventiva. 
Establece la interacción de los procesos lógicos y 
creativos del pensamiento para generar la inventiva. 

Técnicas: • Análisis de inventos concretos 
- Análisis de familias de inventos. Comparación y 

relación entre sus características 
• Evaluación de inventos concretos 
- Mejoramiento de inventos concretos 
• Invento de un objeto concreto 
- Inventos abstractos. Análisis de procedimientos 
• Evaluación de procedimientos 
> Optimización de procedimientos 
• Invento de un procedimiento 
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3.3.S Pensamiento Crítico 
Richard W. Paul (1990) 

El pensamiento critico Mea el pensamiento disciplinado, autodirigido que 
ejemplifica las perfecciones del juicio crítico apropiado para determinado 
modo o dominio de conocimiento. Se presenta de dos formas; si el pensamiento 
es disciplinado para servir a los intereses de un individuo o grupo particular 
o a la exclusión de otras personas o grupos relevantes, lo llamo pensamiento 
critico débil sofistico. Si el pensamiento es disciplinado para tomar en 
consideración los intereses de diversas personas o grupos, yo lo llamo 
pensamiento critico o de mente justa". 

Paul considera que "debido a que las personas cuando aplican su experiencia 
no se enfrentan a ésta con la mente en blanco y que el pensamiento siempre 
se está moviendo en una dirección que conduce a la formación de nuevas 
idees, creencias y patrones, a partir de las estructuras de los pensamientos 
previamente formulados, es necesario que se aprenda a pensar críticamente 
en ambientes restes, en los cuales se tomen conjuntos de idees concurrentes 
que puedan competir o rivalizar seriamente. Sostiene que no hay manera de 
llegar al conocimiento sin el pensamiento. El pensamiento es la da ve del 
Gonodmiento y éste último se descubre, se analiza, se organiza, se transforma, 
se evalúa y lo más importante, se adquiere a través del pensamiento. Esto 
significa que no hay manera de separar el pensamiento del conocimiento, no 
hay manera de construir una secuencia para adquirir conocimientos sin 
utilizar la mente para pensar."104 

"El Pensamiento Crítico requiere soporte y el concurso de ideas opuestas y 
retantes', necesita ideas que tengan sentido y significado, que contemplen 
una lógica persuasiva capaz de mover la mente de un conjunto a otro de ideas 
o creencias. Sí una persona quiere lograr un conocimiento genuino debe 
argumentar acerca de sus propios pensamientos y debe buscar la participación 
de otras personas que le presenten sus ideas y puntos de vista y que le ~ 
permitan probar, cuestionar y estimular sus pensamientos."106 

"Muchas personas no siguen la pauta anterior, sino que aceptan el 
conocimiento propio y de otros sin reflexionar sobre su contenido y sin 
cuestionarlo, como si éste fuese algo recopilado que se traspasase de una 
persona a otra como colección de ideas para recordarse" 10e 

"El conocimiento que adquieren en los libros es derivativo y las personas 
deben utilizar su pensamiento como proceso crítico y activo para lograr o 
adquirir dicho conocimiento."107 

"En la actualidad se rechazan estas consideraciones acerca del conocimiento. 
Se tiende a enseñar conocimientos dirigidos, en la creencia de que la 

103 AmMtoydaSÉnclMZ M^gwia. Ettwbgbtpm mUmubr m bt ̂ unmo$ 1 monamimlo, Ipmtmmbab 
«•»yiiawewflW.efcdL ^16. 

104 MML 
105 f>M p.16. 
106 
107 
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memorización es equivalente al conocimiento, haciendo caso omiso del 
proceso lógico y critico de pensamiento requerido para desarrollar las 
estructuras cognitivas y que sustenten las creencias y los valores con 
argumentos válidos y confiables."106 

En el presente trabajo hemos incluido al Pensamiento Critico como una 
modalidad del pensamiento creativo, desde la perspectiva y el enfoque de 
consideraren el ecto creativo y por lo tanto en el desarrollo de la creatividad 
cuatro aspectos esenciales que deberán actuar no de manera independiente 
sino interdependientes unos de otros, estos son: (cfr. 3.2.3). 
1. Las habilidades del pensamiento (lógico y creativo) 
2. Les características y rasgos de carácter 
3. El conocimiento del área en donde será aplicada la creatividad. 
4. La motivación intrínseca y la determinación 

El pensamiento crítico participa directamente en el aspecto número 3, en el 
del conocimiento, es decir, no basta considerar al conocimiento como la 
información suficiente y necesaria al iniciar una búsqueda de soluciones 
creativas en cualquier proyecto, sino que es neceserío llegar al conocimiento 
del área a través del pensamiento critico y reflexivo el cual servirá como 
plataforma para adquirir dicho conocimiento por medio del uso de los 
procesos del pensamiento y asi descubrir, analizar, organizar, transformar 
y evaluar la información para convertirla en una verdadera adquisición del 
conocimiento del área en donde será aplicada directamente la creatividad. 

En el próximo capítulo se ampliará más la explicación de la participación del 
pensamiento crítico como parte de la didáctica para el desarrollo de la 
creatividad. 

3.3.6 El Pensamiento Paralelo 
Edward De Bono (1990) 

"El pensemiento paralelo es un término amplio que engloba el método de 
pensamiento alternativo, significa sencillamente poner unas ideas al lado de 
otras. No hay choque, ni disputa, ni juicio inicial verdadero o falso. Hay en 
cambio, una exploración genuina del tema de la que después se pueden 
derivar conclusiones y decisiones por medio de un proceso de diseño."10í 

El método al que Edward De Bono se refiere para manifestar el pensamiento 
paralelo, es el de los Seis sombreros, anteriormente descrito de manera muy 
general como parte de las estrategias del pensamiento lateral, {cfr. 3.3.2). 

De Bono menciona algunas otras consideraciones pera utilizarlo como una 
modalidad del pensamiento creativo; así lo expone el autor 110 

IOS Am—toy do Stwe>w» Msrpsria, EatwtfiupB* mümultrmt fassfcwwa» afrswssmfcnlft «f ptmmméi 
arftoo y » u m*I irtSrf. cfcot p ie. 

109 Os Bono Edward . S ^ M S H w n t o f l r s W » ofcdL p.57. 
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1. Pensar en Paralelo. 
En ningún momento hay intento alguno de discrepar, desafiar o discutir un 
punto. Las afirmaciones e ideas se colocan paralelamente, unas al lado de 
otras. Todo el mundo se concentra en la misma 'dirección' y piensa 
cooperativamente, en paralelo. 

2. Ni política, ni juego de poder. 
Los juegos de poder y los ataques personales sencillamente no son posibles 
en este sistema. Las personas que han ejercido su autoridad por medio del 
ataque tienen ahora que generar ideas. 

3. Tiempo y espacio para la creatividad. 
En lugar de que alguien pierda tiempo tratando de introducir como puede una 
idea, ahora hay tiempo y espacio asignado para el esfuerzo creativo 
deliberado. Esto significa que se espera que todo el mundo haga un esfuerzo 
creativo. 

4. Cautela donde procede. 
Ya no es posible saltar sobre una idea tan pronto como se presenta. Se 
puede someter la idea a un escrutinio crítico completo, pero sólo a su debido 
tiempo. Sentarse ahí y ser negativo acerca de todo ya no es una estrategia. 

5. Expresión de sentimientos. 
El sombrero rojo permite la expresión directa de la intuición y el sentimiento 
de una manera que sencillamente no es posible en el pensamiento tradicional. 
Este sombrero permite también a uno mismo descubrir sentimientos en 
cualquier momento. 

6. Buscar valores. 
Normalmente, cuando se propone una idea, los peligros vienen a la mente 
con más faciliad y prontitud que los valores. De este modo, es posible 
descartar la idea. El sombrero amarillo proporciona un medio de dirigir la 
búsqueda deliberada de valores y beneficios en una propuesta. 

7. Pensar acerca del pensamiento. 
El sombrero azul proporciona un mecanismo para pensar acerca del 
pensamiento y para estructurar el proceso de pensar en lugar de limitarse a 
vagar de un punto a otro. 

8. Eliminación del ego. 
Un problema de primera importancia, con el pensamiento, es la intrusión del 
ego. Pocas personas estén dispuestas a encontrar cosas buenas en una 
idea a la que se oponen. Pocas personas que son entusiastas de una idea 
quieren buscar los peligros de dicha idea. El método de los seis sombreros 
desafía al ego a hacer una buena ejecución bajo el sombrero designado. Así, 
se espera de una persona a quien disgusta una idea que introduzca una 
ejecución de sombrero amarillo y encuentre los valores de dicha idea. 

9. Uso de pleno poder intelectual. 
En las habituales divisiones de la estructura controversial, sólo la mitad de 
los presentes (o alguna otra proporción) estén realmente buscando los 
puntos débiles de una Idea -o los beneficios-. Con el método de los seis 
sombreros, se emplea toda la potencia intelectual presente en cada dirección. 
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10. Una cosa cada vez. 
Normalmente, al pensar, tratamos de hacer todo de una vez. Intentamos ser 
creativos, críticos e informativamente orientados, todo al mismo tiempo. El 
método de los seis sombreros nos permite concentrarnos en hacer una cosa 
cada vez y hacerla como es debido, con plena atención. Esto no es distinto 
de la impresión a todo color, donde las selecciones de los colores básicos se 
imprimen separadamente una encima de la otra. 

11. Tiempos de reunión acortados. 
Debido al enfoque paralelo y al pensamiento paralelo, muchos de los 
intercambios normales, consumidores de tiempo, se eliminan. Un laboratorio 
de IBM encontró que el método reduele los tiempos de reunión en un 75%. 
En la práctica es asombroso ver cuánto pensamiento puede tener lugar en un 
espacio de tiempo tan corto como son dos minutos, si hay un esfuerzo 
paralelo en vez de un esfuerzo de antagonistas. 

12. Oportunidad de cembiar. 
Sorprendentemente muchos pensadores habituales de sombrero negro 
acogen con gusto el método porque les permite cambiar del sombrero negro 
al verde, por ejemplo. Ya no tienen que ser críticos continuamente. Pueden 
también mostrar lo creativos que pueden ser y , a menudo, son creativos una 
vez hecho el esfuerzo. 

13. Organizar el pensamiento. 
El método proporciona un medio para hablar sobre el pensamiento y para 
organizar el pensamiento. En lugar de un revoltijo general, existe la 
posibilidad de diseñar la secuencia óptima, que diferirá de un tema a otro. 

14. Libertad. 
La gente acoge gustosa la libertad de no tener que defendero atacar una idea 
en todo momento. Están mucho más libres, de hecho, para explorar el tema. 

El método de los seis sombreros emplea el pensamiento paralelo de tres 
maneras:111 

1. Bajo un sombrero designado, cada persona en el grupo está pensando 
paralelamente, en la misma dirección. Los pensadores dirigen su 
atención al tema, no a /o que tos otros piensen acerca del tema. 

2. Se colocan las distintas opiniones, aunque sean contradictorias unas 
junto a otras y habrá que considerarlas más adelante sí es necesario. 

3. Los sombreros en sí proporcionan direcciones paralelas para considerar 
el tema. El sombrero amarillo y el negro, por ejemplo, son esfuerzos 
paralelos para evaluarlas dificultadesy los beneficios, respectivamente. 
No se oponen entre sí. 

111 De Bono, Edward. SpamamMopaFaWft ofcáL p.6S. 
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3.3.7 Creática 

Natalio Domínguez Rivera (1987).. 
Instituto de Creática y Estimulación Integral, 
Caracas.Venezuela. 

La creática es "el conjunto de métodos, técnicas, estrategias y/o ejercicios 
que desarrollan las aptitudes y estimulan las actitudes creativas de las 
personas a través de grupos o Individualmente."112 

La creática es un enfoque diferente para la educación, ya que afirma que el 
razonamiento es el principal instrumento educativo y no la memoria. "La falla 
está en el sistema, en el orden de prioridad de los procesos, y en la falta de 
sistematización", ésta es una de las finalidades y bases de la creática, es 
decir, por medio de la creática, se busca desarrollar integralmente al hombre 
dando prioridad a la estimulación de la inteligencia por medio del adecuado 
desarrollo del pensamiento, porque "desarrollar la inteligencia es desarrollar 
el hombre total. Es evolucionar hacia el Hombre-Más-Perfecto-Hombre en 
cuanto al pensamiento, la actitud social, la reacción afectiva y el control 
emocional."113 

"La activación de los procesos intelectivos por medio de la creática se realiza 
convenciendo experímentalmente al participante (alumno) de que su 
inteligencia es de mucho mejor calidad, y sus posibilidades casi infinitas."114 

La creática hace énfasis en los caminos o procesos para llegar a la verdad 
a través de la activación de los procesos intelectivos que, dándole también 
la importancia al elemento emocional, fomentan la formación integral de los 
individuos y son un instrumento educativo para aquellas instituciones que 
decidan implantarlo. 

Estrategias: 
Las estrategias que se ejercen en la creática están manifestadas por los 
procesos intelectivos. El interés de la creática "está centrado en el 
autoaprendizaje de tos procesos, o su descubrimiento ya que el aprendizaje 
de los contenidos pertenece al campo institucional, a la cultura y, llamamos 
'aprendizeje de loa procesos' a la puesta en marcha de los mismos."119 "Los 
procesos están ahí, como eptitudes, esperando ser excitados para empezar 
a realizar su función y convertirse en habilidades." 116 Aptitudes para 
analizar, sintetizar, crear, abstraer, relacionar, etc. son innatas y están en el 
ser humano en un estado embrionario y como posibilidades han de ser 
ejercitadas y realizadas. 

112 P i tr Tirm Tíatiimtnn (1B90) rrmfiÉhrf Recuece para t i FWmecttn C m * « , Madrid. Eacueie EapeMe, 
p.101. 

113 Domfngues Rkera N M o , afee* p j . 
114 Mam. 
116 Ud. p. 36. 
116 
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Los procesos de la creática son :117 

1. La Abstracción. 
Se realiza cuando la sensación es elaborada por la captación da los diversos 
elementos que conformen el concepto. Sin la abstracción no habría reglas 
ni principios científicos. Toda la observación de la humanidad se reduciría 
a lo anecdótico, al fenómeno individual. Haciendo abstracciones, el 
participante (alumno), se convence de que sabe abstraer. 

2. El Análisis. 
Como distinción o separación de las partes en un todo, hasta llegara conocer 
sus principios constitutivos o elementos. Por medio del ejercicio, el participante 
se convence de que siempre he sabido analizar, pero que había utilizado esta 
capacidad para situaciones menos valiosas. 

3. La Creatividad. 
Se trata de persuadir al participante de que tiene la capacidad de encontrar 
elementos nuevos y conjugarlos', tanto mayor será su éxito cuanto mayor sea 
el esfuerzo que desarrolle. 

4. La Crítica. 
Tradicionalmente se refería a la verdad, y en la creática se aplica solamente 
a la validez de las Ideas en el ejercicio de los procesos. La capacidad de 
critica se patentiza al participante cuando éste se sorprende juzgando y 
dando valores a los pensamientos y a los comportamientos. El alumno 
comprueba que 8abía criticar, pero que rara vez conscientemente lo había 
ejercitado. 

5. El Esquema-Síntesis. 
Como concepto correlativo al análisis. Reuniendo repetidamente las partes 
de un todo, llega el participante e la conclusión de que siempre ha sabido 
sintetizar, pero que nadie se lo había patentizado. 

6: El Instrumental Espacio-Número. 
La cantidad y el espacio han interesado en el programa por su concepto 
implícito de orden, sucesión y secuencia. Del orden natural y de las 
realidades finitas se puede inducir al orden y sucesión internos, sin los 
cuales es imposible el acto creativo, y, por extensión, el acto intelectivo. 

7. La Lógica. 
Tanto natural como artificial, siendo ésta la verdaderamente creativa. Creando 
nuevas ideas, el participante se convence de que las reglas del pensamiento 
están implícitas en él mismo, y que la lógica no es un elemento a conseguir, 
sino a descubrir. 

8. La Memoria. 
Se ejercitan ambas memorias, la pasiva o almacenadora , y la activa, que 
recuerda por medio de los demás procesos del pensamiento. 

117 Ofrnlngwc Rfcwe, N, ofeaL pp. 41-42. 
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0. La Relación. 
Por la cual encontramos los nexos Innumerables existentes entre dos o más 
conceptos. Haciendo relaciones, los alumnos se comprueban a sí mismos 
que sí sabían relacionar, pero que ignoraban esta cualidad en sí mismos. 

10. El Proceso Verbal. 
Con muy escasas excepciones, desaparece el miedo escénico y la timidez en 
le expresión. Este ha sido uno de ios efectos secundarios, sin haberlo 
intentado primariamente. 

3.3.8 Diversas Técnicas. 
Bemard Demory (1990). 

Es consultor en creatividad ytécnicas de innovación y propone las siguientes 
técnicas para su aplicación en el desarrollo de la creatividad ; se transcribe 
textualmente 

El brainstorming. 
Diseñada por Alex Osbom antes de la segunde guenre mundial, esta técnica 
ha tenido gran éxito gracias a su eficacia y a la sencillez de su aplicación. 

El brainstorming (conocida también como lluvia de ideas) se apoya en el 
principio del juicio diferido. Consiste en la búsqueda de soluciones a un 
problema en dos tiempos claramente separados. 
1 L a búsqueda de ideas. 
2.- La critica y evaluación de las ideas. 

En la fase 1, el participante debe abstenerse de efectuar algún juicio sobre 
las ideas emitidas. Se reciben con la mayor apertura mental posible. 
Solamente cuando las ideas hayan sido emitidas y anotadas se podrá pasar 
a la fase 2. Es preciso ser particularmente cuidadoso en cuanto a la 
separación entre las dos fases. 

Funcionamiento. 
Para funcionar bien, el brainstorming exige que los participantes se amolden 
a determinadas reglas, Osbom las llama preceptos: 

1 L a crítica está prohibida: de las ideas de los demás (censura) o de las 
propias (autocensura). 

2 L a imaginación más loca es bien recibida: todas las ideas, incluso las 
más descabelladas, las más extravagantes, las más chocantes, no solamente 
están permitidas, sino que son esperadas. 

na Dwnory Bwrwrd (I960), Técnkm * enaIMdad, Buana Alna, VargtmttmiiM, PP 1-19. 
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3.- Hay que jugar con las ideas: una idea A es emitida. Cualquiera puede 
retomarla, deformarla, asociarla con otra, etc., para producir una idea B. A 
su vez, otro miembro del grupo puede tomar las ideas A y B , combinarlas y 
producir una idea C. 

4.- Se busca el máximo de ideas: el objeto de un brainstorming es producir 
un gran número de ideas. Existen más probabilidades de lograr una buena 
Idea sobre 50 emitidas, que cuando no se tienen más que dos. 

No diga: es/o as imposible sino ¿Cómo podría hacerse esto posible?. 

Laa transformaciones oreatlvaa. 
Juegue con las ideas para hacer surgir de ellas otras nuevas. 
Atrévase a cambiar las reglas del juego: suprima, invierta. 

Se trata de un desarrollo del brainstorming (lluvia de ideas) que permite a 
la imaginación más loca hacerse presente. Se podria comparar la 
descomposición con el cambio de ángulos de una filmación en la medida en 
que ayuda a considerar un problema desde puntos de vista muy variados y 
no convencionales. 

Es una ayuda muy eficaz para aplicar el precepto juegue con les ideas. 

Principio: También se puede llamar a la descomposición el juego de lo que 
pasarla si... 

Funcionamiento. 
La técnica de las transformaciones creativas está constituida por un conjunto 
de pistas de investigación que conviene recorrer sucesivamente anotando 
todas las ideas que resulten de ello. Las reglas de funcionamiento son las 
mismas que las del brainstorming. 

Las pistas de Investigación 
- Aumentar, agrandar, ya sea la totalidad o una parte, o una característica. 
Ejemplo: Si aumentáramos el precio los marcadores... haríamos marcadores 
chapados en oro, con una sigla prestigiosa, para seminarios de lujo... 

• Reducir, disminuir, si hiciéramos marcadores minúsculos, utilizables bajo 
un microscopio. Si redujéramos su duración de vida: marcadores 
desechables... 

- Suprimir, lo cual conlleva el preguntamos sobre lo que podríamos aplicar 
para cumplir una función idéntica. Ejemplo: si no hubiera más marcadores 
¿Con qué escribirían los animadores en las hojas de papel para tablero?. 

- Invertir, se trata de pensar al revés, de imaginar la función contraría. 
Ejemplo: lo contrarío de un marcador podría ser un elemento similar pero 
para borrar. O un producto que permita hacer desaparecer la memoria del 
grupo. 
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- Asociar, se entiende por ello relacionar una idea A con una idea B, para 
hacer surgir de este encuentro una idea C que las combina. Ejemplo: asociar 
el marcador y el grabador (marcador-registrador), el marcador y el papel 
adhesivo. 

- Sansibilizar. se trata de transformar la relación entre el objeto considerado 
y el usuario de éste, en el sentido de un mejoramiento afectivo, psicológico, 
estético, etc. 
Ejemplo: un mercador con las iniclalea del educador, un marcador 
Individualizado, un marcador cuyo contacto recordara la piel. 

Laa matrioaa da daaoubrímíanto. 
Cada casilla es una ventana abierta sobre una posibilidad de innovación. 

Principio: Las matrices de descubrimiento, ideadas por Abraham Moles, 
aplican de manera sistemática los enfoques combinatorios. 

Se trata de un cuedro-casillero de doble entrada que permite poner en 
relación elementos que, a priori, no lo están. 

En si, la matriz de descubrimiento no constituye una técnica de creatividad 
sino un medio muy eficiente para incitar a la mente a imaginar nuevas 
propuestas allí donde observa una falta o una insuficiencia. 

La constitución misma de la matriz es muy importante pues fuerza a proceder 
a un análisis, tan completo como sea posible, del problema a tratar. 

Se puede realizar una variedad casi infinita de matrices. Un ejemplo de uso 
corriente: la matriz capacidades/necesidades. 

Funcionamiento 
Pera hacer una matriz así, destinada por ejemplo, a una empresa que busca 
ideas de nuevos productos para diversificarse a partir de su clientela actual, 
conviene proceder a dos análisis. 
1) Análisis de las necesidades expectativas e insatisfacciones de la clientela 

a la que se apunta. 
2) Análisis de las capacidades de la empresa (todo lo que sabe hacer). 

Figura $.3.8 
Ejemplo do Matriz da Descubrimiento 

^^Necesidades 

Capacidad«**"-^ 
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Let N O t m r Í M . 
Un escenario es la descripción, tan imaginativa como sea posible, de una 
situación que, en el momento, origina problemas. 

Ordinariamente se usan dos escenarios: el ideal y el catastrófico. 
- El escenario ideal: consiste en describir, intentando alcanzar el más alto 
nivel posible de fantasía y dando el máximo de detalles, la situación ideal 
en la cual el problema que se debe tratar sería mágicamente resuelto. 

- El escenario catastrófico: consiste en imaginar la peor situación posible 
llevando al máximo las consecuencias desastrosas de esta descripción. 

Utilización. 
Cuando el escenario está establecido, se retoman sistemáticamente todas 
las propuestas que contiene planteándose la pregunta: ¿Cómo hacer pera 
tender hacia el idee! descrito?, o a la inversa, ¿Cómo evitarlas consecuencias 
descritas?. 
Se trata, como se ve, de una forma de brainstorming organizado que, por su 
forma de juego y de relato, permite al grupo expresar sus deseos y hacer 
aparecer sus insatisfacciones. 

El enfoque analógico. 
El procedimiento de resolución de los problemas para el cual fuimos formados 
es esencialmente lógico y deductivo. En numerosos casos, este 
procedimiento es perfectamente eficaz. Pero de pronto ocurre que se tiene 
la impresión de chocar contra un muro infranqueable. Todas las salidas 
parecen cerradas. 

Para resolver el problema, es necesario entonces tomar otros caminos que 
los recorridos habitualmente. Esos son los caminos que nos invitan a 
descubrir el enfoque analógico. Vagabundeando por ellos, tenemos muchas 
probabilidades de hacer que se presenten las ideas de las soluciones para 
nuestro problema. 

Principio. 
El procedimiento analógico es un procedimiento por rodeos. Consiste en 
alejarse del problema poniéndolo en relación con los conceptos, ideas, 
imágenes que nos inspira. Después, en retomar todo ese material y 
compararlo con el problema inicial, en un proceso denominado de cruce 
para extraer de él ideas de soluciones. 

Se puede esquematizar este procedimiento de la siguiente manera: 
Analog las-Aleja miento-Decodlficación-Cruzamiento-Problem a Generalizado-
Soluciones. 

Funcionamiento. 
1.- Generalizar el probtemo: se trata de definir eí problema de la manera 
más general y más abstracta posible, de extraer su esencia. 
Esta primera búsqueda esencial para seguir el proceso, permite a cada 
miembro del grupo adueñarse del problema. También se llama a esta fase 
la incubación. 
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2.- Trasladar al problema: de modo que sea generalizado en todos los 
terrenos posibles de la realidad y de lo imaginario. Esta fase, llamada de 
alejamiento, es introducida por medio de las expresiones eso me hace pensar 
en..., escomo... 

3. - Elegir entre todas las analogías producidas, aquellas que se van a 
estudiar. Esta selección es subjetiva. Se toman las analogías cuyo interés 
o riqueza se percibe. 

4.- Decodificar la decodificación consiste en analizer las analogías elegidas 
para sacar de ellas pistas de ideas. Este análisis será diferente si se toma 
una anelogla sacada de le realidad (el mejillón sobre el peñasco) o de lo 
imaginario (la Bella y le Bestia). 

5.- Cruzar, se relacionan las pistas de ideas surgidas de la decodlficación 
con el problema del que se pertió para elaborar soluciones a éste. 

Utilización. 
El enfoque analógico es el terreno privilegiado de la creatividad. 
Esta técnica permite salir de la realidad para ir a recorrer numerosos terrenos 
en la búsqueda de ideas. 

Para que la búsqueda sea fructífera, ante todo, es necesario que el grupo 
sea tan diversificado como sea posible y no comprenda solamente a expertos 
(especialistas en el problema tratado) sino también a ingenuos (ajenos al 
problema). 
Cuanto más diversificado sea el grupo, las analogías serán más ricas y 
numerosas, (cfr. 3.3.3) 

Lea palabrea Induotoraa. 
Esta técnica, usada en investigación, se apoya en el procedimiento de rodeo. 
En efecto, no se trata de ir directamente del problema a la solución de éste, 
sino de pasar por caminos indirectos en los cuales uno se esforzará en 
recoger ideas que servirán para elaborar soluciones. 

Para ello nos servimos de estímulos tomados al azar, o sacados del propio 
problema: estas son las palabras inductoras (se entiende por inductor un 
término que sirve de punto de partida para una asociación de ideas). 

Principio: 
Una vez bien definido el problema y perfectamente comprendido por el grupo, 
se le pone, sucesivamente, en relación con palabras sacadas de una lista 
de palabras particularmente evocadoras, ya sea a partir de palabras tomadas 
al azar de un diccionario o con términos surgidos directamente del problema 
(es el procedimiento más eficaz). Cada una de esas asociaciones debe 
engendrar normalmente ideas de solución, por poco que uno se deje llevar 
por la imaginación. 
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La floha de idea. 
La ficha de idea constituye el resultado final de una investigación. Permite 
presentar al cliente cada idea producida por el grupo en una forma 
comprensible y evaluable. 

He aquí cómo se la redacta: 
Título: se da un nombre a la idea. 

Descripción: ósta debe ser muy clara y completa. 

Dibujo o esquema: si no se consigue expresar una idea bajo esta forma 
significa que no está clara en la mente de los que la generaron. 

Ventajas: se muestran aquí todos los puntos fuertes de la idea. 

Inconvenientes: de la misma manera, se hace el análisis crítico. 

Variantes: este aspecto requiere una investigación complementaria para 
definir las próximas ideas. 

Medios de realización: se describen las diferentes maneras de realizar la 
idea. 

Otros problemas detectados: técnicos, financieros, psicológicos, etc. 

Respuesta del cliente: 

- Idea a ejecutar. 
- Idea a profundizar. 
- Idea rechazada (con la justificación para ese rechazo). 

9.4 Técnicas y estrategias para desarrollar la creatividad, para ser 
aplicadas en las distintas etapas del Método do Dieeño ILCH, 
específicamente en la fase del proceso de díseAo. 

Sintetizando y compilando las estrategias y técnicas de creatividad más 
relevantes de los autores que se analizaron, se realizó una Tabla (3.4) en la 
que se identifica la modalidad del pensamiento creativo del que forman parte 
cada una de éstas; también se incluyeron las técnicas y estrategias del 
pensamiento lógico, ya que también participan en algunas fases que le 
anteceden al proceso de diseño, por lo que es importante tenerlas presentes. 
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Tabla S.4 
Téenieae y Estrategias para desarrollar da la CreetMdad 
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Autor AAo Eaquema de 
Pensamiento 

Estrategia Técnica 
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Margarita 1961 
Ameatoy de 
Sánchez 

Habilidades 
Páticas del 
Peneamianto 

Dala 
Obeervación a la 
Clasificación 

-Obeervación 
•Obeervación y 
descripción 
«Comparación (diferencias 
y semejanzas) 
•Comparación y relación 
-Claeificación 
•Planteamiento y 
verificación de hipótesis 
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Margarita 1961 
Ameatoy de 
Sánchez 

Habilidades 
Páticas del 
Peneamianto 

Cambioa, 
Ordenamiantoo y 
Transformacíonea 

-Definición da concepteo 
•Cambioa y consscuenciai 
•tarabies ordenabies, 
relacionas de orden y 
catualiflad 
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Margarita 1961 
Ameatoy de 
Sánchez 

Habilidades 
Páticas del 
Peneamianto 

Clasificación 
Jerárquica 

-Claeificación 
-Análieie 
-Síntesis 
•Evaluación: basada en 
criterio» internoa y 
externos. 
Propósitos, Matas y 
Objetivoe 

P
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la
te

ra
l 

J.P.GuMord 1950 Pensamiento 
Divergente 

Dirigir al 
peneamianto 
hacia? 
•Flexibilidad 
•Originalidad 
•Fluidez 
-Elaboración 
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Edward 1970 
Da Bono 

Pensamiento 
Lateral 

Exploración Considerar AJtemativae 
CA 
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Edward 1970 
Da Bono 

Pensamiento 
Lateral 

Concentrar la 
atención 

Utilizar Foco 
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Edward 1970 
Da Bono 

Pensamiento 
Lateral 

Cuestionar 
creativamente las 
ideaa, supuestos, 
conceptee, 
limites, ato. 

Cuestiona miento continuo: 
¿qué?, ¿cómo?, 
¿cuándo?, ¿por qui?, 
¿para qué?, ¿con qué?, 
¿quién?, etc. 
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Edward 1970 
Da Bono 

Pensamiento 
Lateral 

A partir del 
propósito, obtener 

enfoques o 
direcciones. 

Desplegar un abanico da 
conceptos 
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Edward 1970 
Da Bono 

Pensamiento 
Lateral 

Detrás da una 
idea, eubyace un 
concepto. 

Definir conceptos 
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Autor AAo 
Esquema da 
Pensamiento Estrategia Técnica 

Edward 1970 
De Bono 

Pensamiento 
Lateral 

Loa hechoa producán 
una discontinuidad. 

-Provocación de huida 
oda operación PO 
•Provocación de 
Puente 

Buscar Ideas 
adicionaJee 

Aportación al azar 

SansURzar la manta 
para que aparezcan 
ideas nuevas 

Organización astratal 

Búsqueda "forzada de 
ideaa" 

Técnica de filamento 

Orientar la atención 
hada destacar al valor 
intrínseco de oada 
punto 

PNI Positivo, 
negativo, interesante o 
Interrogante 

0 

1 

Búaqueda deliberada 
de alternativas 

APE 
Alternativas, 
posibilidades y 
elecciones 

0 
£ 

E 
3 

1 

Método de los "Seis 
eombreros para 
pensar" 

Enfocar al 
pensamiento según lo 
que significo el color 
de cada sombrero. 

1994 Pensamiento 
Paratalo 

Método de los "Seis 
sombreros pera 
pensar" 

(Enfocar el 
pensamiento según el 
color del sombrero) 

-Pensar en paralelo 
-Ni política, ni juego de 
poder. 
-Tiempo y espado 
para la creatividad 
-Cautela 
•Expresión da 
sentimientos 
-Buscar valorea 
•Pensar acerca del 
pensamiento 
•Eliminación del ego 
-Uso pleno del poder 
intelectual 
•Una cosa a la vez 
•Tiempos de reunión 
acortados 
-Oportunidad da 
cambiar 
-Organizar al 
pensamiento 
•libertad 



Autor AAo Esquema de 
Pensamiento Estrategia Técnica 
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Paul 1960 
Laaeau Gráfico 

(pensamiento 
atediado por al 
dibujo) 

Los dtoujos 
permiten ver gran 
cantidad da 
información al 
mismo tiempo, las 
relacionaa, el 
contexto, etc. ya 

representativos. 

1) Dibujos a mano alzada 
para la raspreiontación 
arquitectónica tonotplml 
2) Abetracción 
3) Manipulación: 

•Imágenes abiertas 
•Transformaciones 
•Estructuración de 
ordenamiento de 
imágenoa 

4) Deecubrimiento: 
•inventiva por analogía 
•Formación da 
conceptos 

5) Verificación: 
^Articulación 
-Evaluación 
-Consolidación 
•Elaboración 

6) Estímulo o Expresión 
gráfica: 
•Identidad 
-Coherencia 
•EetHo y selectividad 
•Energía y vtafidad 
-Creatividad y 

renovación 
•Orientación y foco 
•Carácter y ambiente 

P
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Margarita 1991 
Ameatoy da 
Sánchez 

Pensamiento 
Inventivo 

(Ea la interacción 
del pensamiento 
lógico y creativo) 

•Analizar 
•Evaluar 
-Generar ideaa 

(para dseftar algo 
nuevo o mejorar 
algo existente) 

•Pensamiento Lógico 
-Idem 
-Pensamiento Creativo 

Margarita 1991 
Ameatoy de 
Sánchez 

Modelo para al 
desarrollo de la 
creatividad y la 
inventiva 

1) Expansión y 
contracción de 
irieae 

Positivo,! wgativo.rtereeante 
PNI 
-Considere variablee, CV 
•Regla» principio»,PNI+CV 
-Considere oontecuoncias 
CC 
-Considere objetivos y 
propósitoa, COP 
•Considere alternativas y 
posibilidades, CAP 
-Considere otroa puntoe 
de variables, COPV 
•Planificación 
-Decisión 

2) Activación da 
procaaoa croativoa: 

-Extensión de la 
lógica 

•Activación de la 
mente para la 
producción lateral 

-Patronea da peneamiento 

f̂ectenaión de la lógica 
-Extensión mediante 
diversas transforma don ei 

•Ideas activadoraa del 
pensamiento que generan 
discontinuidades 



Autor AAo 
Esquema de 
Pensamiento 

Estrategia Técnica 

-ideas intermedias: 
trampolín 
«Asociación da tdeaa: uso 
da palabras activadoraa. 
•Cuestionamiento: reto da 
fr^nt y conceptos 
•Cuestionamientoa: 
análieie de erroraa y 
opciones para oorregirtoa. 

I 
0 
1 g 

8 

3)Desarroflo da la 
inventiva 

•Análisis de inventos 
concretoe 
-Análisis de familias da 
inventos 
-Evaluación de inventos 
-Mejoramiento de inventos 
concretos 
•Inventos abstractos, 
análisis de 
procedí mientyoe 
•Evaluación da 
procedimeintoa 
•Optimización da 
procedimientos 
•Invento de un 
procedimiento. 

1 m a» 
i 0. 

Richard 1990 
W. Paul 

Pensamiento 
Crítico 

Soetiene que no 
hay manera de 
Itegar al 
conocimiento sin al 
pensamiento 
critico, ni al 
pensamiento 
creativo sin al 
peneemiento 
lógico. 

-Todaa laa técnicaa para 
desarrotar las habilidades 
del pensamiento lógico-
vertical orientadas hacia 
obtener al conocimiento 
aufíciente y necesario para 
la búsqueda de nuevas y 
mejorea eolucionee 
(creatividad). 

NataBo 1967 
Dominguez 
Rivera 

Creitica Laa estrategias 
están manifestadas 

intoioctivos 

-Abstracción 
•Análisis 
•Creatividad 
-Crítica 
-Esquema-síntesis 
•Instrumental, espacio 

número 
•Lógica 
-Memoria 
-Relación 
•Proceso Verbal 

Aloat 
Oabom 

Brainatorming 
(luvia da ideas) 

(dado por 
Bamard Damory 
1990) 

Tranafórmacionae 
creativas: aumentar, 
reducir,suprimir,invertir, 
asodar, sensibilizar, etc. 



Autor ARo 
Esquema da 
Penaamianto Estrategia Técnica 

Matrices de deecubrimiento 

Loe eecenarioe 

El enfoque analógno 

Las palabraa inductores 

La ficha de idea 

Pensamiento 
metafórico 

Utilzar y desarrolar 
comparaciones, metáforas 

Pensamiento 
visual 

Dibujo (crqtis, booatoa, 
gráficos) 

PNL (programación 
nauroingulatica) 

Mike \Mnce En al taino de loa sentidos 

e 
s 
0 

J 
1 

Resolución del problema 

problema. 

e 
s 
0 

J 
1 Tony Buzan Mapaa mentales 
o 
2 
c 

Antonio Ontario P Mapaa conoeptualea 
4) 

E Michael Michafco La flor de loto 
<0 
(A 

i 
Ch. Thompaon Inversión del problema 

CL 

Steele Biónica 

Kaufrnann Circept (o) 

Crec Deslizamiento semántico 

Moreno Heuridrama 

DesoiRe Softar despierto 

Gordon Sinéctica 

Korzbeld Liberación semántica 

Crawford Listada atríbuoa 

Osbom "Check KsT (lista da 
verificación) 

Crawford Análisis funcional 

S. Da la Torre Ideogramación 

Whiting Asociaciones forzadas 

Zwicky Análisis morfológico 



Autor AAo 
Esquema de 
Pensamiento Estrategia Técnica 

RarVCorporation Técnica Delphi 

Tormo» Preguntaa creativas 

«0 
Lavorty Circumretaci6n 

• 
"3 Fuetier Superpoeicionee 
0 
1 

a 
S 
E » 

i 
0. 

John Qrindor y 
Richard Blander 
1971 

Clónela de elegir. 

Penaar sobre b 

-i—«— J-I 
raeaogia oai 
cambio. 

del 
funcionamiento 
del cerebro 
humano 

Deecubre loa 
recursos 
neurológicos y 
fingüisticos del ser 
humano, pora 
alcanzar ai 
programa de una 
vida de 
euperación y 
excelencia 

ntn r>. i,_-.,- -ti.. 
KNL riogramacton 
NeurofngQistica 
Comprender y alcanzar al 
deearroHo humano plena 

Se puede concluir que si se parte de que en el diseño se realiza una acción 
creadora, como tal, involucra la participación directa de las habilidades del 
pensamiento y la creatividad. Contemplaren el proceso de diseño alguna(s) 
etapa(s) o fase(s) en la(s) que participen los procesos activadores de la 
creatividad (cfr. capitulo unoj, es decir, procesos mentales deliberados, 
permitirá, entre otros beneficios, facilitar la exploración y búsqueda de 
alternativas de solución para el mismo problema de diseño con las técnicas 
y estrategias específicas y no sólo seguir la intuición y la sensibilidad natural 
del proyectista; por lo que se recomienda que igualmente, se desarrollen las 
actitudes subyacentes que favorecen ser creativos, asi como estar 
conscientes de las posibles barreras u obstáculos que se podrán presentar 
en el arquitecto-diseñador cuando se opte por desarrollar este potencial. 
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3.5 Actitudes positivas que favoreoen el desarrollo de la 

creatividad en el proeeso de dlseAo. 

Cuando se abordó el tema de la creatividad y del pensamiento creativo (ctfr. 
cap. 32.3), se mencionó que en el acto creativo se identifican tres elementos 
que participan: 1) la persona creadora, 2) el proceso creativo y, 3) el objeto 
creado (que para este caso es el objeto arquitectónico, es decir, el proyecto). 

A manera de conclusión, se menciona una síntesis de las principales 
actitudes que favorecen el desarrollo de la creatividad y que forman parte 
de las características y rasgos de carácter que se podrán desarrollar, 
estimular y, acentuar en las personas para llegar a ser cada vez más 
efectivas en el aspecto creativo, especialmente durante la acción de diseñar, 
tales son: 

1. Decidir ser creativo, tomar la determinación de serlo y de buscar 
automotivarse constantemente. 

2. Mantener un interés por el pensamiento reflexivo, otorgando tiempo y 
espacio para hacerlo. 

3. Aumentar el nivel de tolerancia para la ambigüedad, la incertidumbre y, 
la imaginación. 

4. Desarrollar la autosuficiencia y confianza en sí mismo, basadas en el 
autoconocimiento y la autocrítica. 

5. Educar y desarrollar la percepción, la imaginación, la intuición y la 
memoria. 

6. Ser organizado, constante y perseverante. 
7. Aumentar la capacidad de ser flexible y abierto a las opiniones e ideas 

de otros; capacidad de trabajar en equipo. 
8. Estar dispuesto a correr riesgos y mantener un estándar elevado de 

trabajo. 
9. Saber aprender de los fracasos, verlos como oportunidades de 

aprendizaje y como medios de adquirir experiencia; perder el miedo a 
fracasar. 

10. Ser optimista y tener buen sentido del humor. 
11. Estar dispuesto a utilizar conscientemente las estrategias y las técnicas 

del pensamiento lógico y creativo. 
12. Desarrollar la inteligencia emocional. 
13. Ser humilde en los éxitos, reconociendo que se hizo lo que se tenía que 

hacer. 
14. Mantener en la mente que "no está bien, si lo que está bien puede estar 

mejor", (expresión de dominio público). 
15. Estar dispuestos a hacer el ridículo, sin miedo oí quo dirán y a 

expresar ideas que parecieran tocas o que están fuera de lugar; 
dispuestos a superar obstáculos que traten de apagare bloquear 
las nuevas ideas. 

16. Buscar trascender. 

Eapoolalmonto an al ároa daI diseño y la arquitectura: 
16. Cultivar la cultura del aprendizaje continuo, especialmente en el área 

donde se pretende ser creativo, en este caso, en el área de la 
arquitectura y el diseño. 

17. Aplicar la teoría a la práctica, en la formación académica y, en el 
ejercicio profesional. 
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18. Estar dispuesto a la búsqueda y a la exploración continua para mejorar 
lo existente y estar sensible a detectar nuevas necesidades para hacer 
nuevas propuestas. 

19. Estar consciente de la importancia de definir el eonoepto arquitectónico 
del proyecto en la etapa del proceso de diseno. 

20. Cultivar la lectura en general, especialmente en aquellas disciplinas 
afines a la arquitectura y el diseño; esto ayudará a ejercitar la metáfora 
y las analogías. 

21. Desarrollar la habilidad del dibujo e mano libre, utilizándolo como 
una herramiente para transmitir ideas gráficamente. 

3.8 Barreras y obstáculos que bloquean el desarrol lo de la 
creatividad en el proceso de diseño. 

Las barreras y los obstáculos que se pudieran presentar al decidir ser 
creetivos, deberán de visualizarse como retos; estando conscientee de que 
muy posiblemente se presenten y hay que enfrentarlos y resolverlos con 
convicción y determinación. Quizá algunas de estas barreras están fuera del 
control individual, ya sea porque pertenezcan al medio ambiente, a cuestiones 
de tipo político, social y cultural; sin embargo, en la medida de la voluntad y 
las circunstancies controlables y manejables, se puede optar por superarlas, 
aunque esto se lleve más tiempo de lo esperado. 

Se mencionarán elgunes de les principales barreras que se presentan en el 
desarrollo de la creatividad, mismas que podrán presentarse durante el 
proceso de diseño. 

1. Actitudes negativas: 
Ser conformista y apático, con resistencia a intentar cosas nuevas. 
Ser perezoso, sin motiveción. 
Ser terco, obstinado y altivo. 
Ser inseguro y temeroso de fracasar. 
Ser desorganizado y estar demasiado ocupado, (falta de 
planeación). 
Ser impulsivo y no controlar las emociones positivamente. 
Ser criticón y no poseer la capacidad de hacer una critica 
constructiva. 

2. Otros tipo de barreras:119 

a. Barreras perceptuales: ocurren con frecuencia al ver un problema 
por primera vez. 
Dificultad en eislar el problema y observarlo desde diferentes 
enfoques. 
Tendencia a delimitar demasiado el área del problema. 
Ver sólo lo que esperamos ver, visión estereotipada, juicio 
prematuro. 
Saturación. 
No utilizar todos los canales sensoriales de información. 

CttadM por Longoria Rwnfraz Ramón (1995) Apoutm totn dmwrotto de la Cr—tMOaO, Monterrey, Arquitectura 
U A N . L pp. 8 6 - M . 
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Barreras culturales: se adquieren al exponerse a un conjunto dado 
de patrones culturales. 
La fantasia y la reflexión son como pérdida de tiempo, son locuras. 
El jugar a ser juguetón es sólo para niños; intolerancia a la actitud 
de juego. 
La razón, la lógica, los números, la utilidad práctica son cosas 
buenas, los sentimientos, la intuición, los juicios cualitativos, el 
placer, son malos. 
La tradición es mejor que el cambio. 
Cualquier problema puede solucionarse con el razonamiento 
científico y mucho dinero. 
Tabúes. 

Barreras de imaginación: intervienen en la libertad con que 
exploramos y modelamos ideas. 
Temor al inconsciente. 
No hay acceso a ciertas áreas de la imaginación (Inhibición). 
Falta de control en la imaginación (barreras compulsivas, como 
preocuparse demasiado). 
Inhabilidad para distinguir ante la realidad y la imaginación. 

Barreras ambientales: son aquéllas que son impuestas por nuestros 
ambientes físicos y sociales inmediatos. 
Falta de cooperación y confianza en los colegas. 
Jefe autocràtico que sólo realiza sus propias ideas. 
Inseguridad en el trabajo. 
Distracciones: teléfono, intrusos, interrupciones, etc. 
Falta de apoyo para que las ideas entren en acción. 

Barreras intelectuales: ocurren cuando la información no es 
recopilada, formulada o procesada en forma correcta. 
Falta de información o información defectuosa. 
Uso inadecuado o flexible de estrategias intelectuales para 
solucionar problemas. 
Formulación del problema en el lenguaje inadecuado, (ejemplo: 
visual, matemático, verbal.etc.) 

Barreras en la expresión o en la comunicación: restringen la 
conceptualización en la etapa final de delimitación de las ideas. 
Habilidades inadecuadas para expresar las ideas. 
Lentitud en la expresión; no pueden registrarse ideas 
suficientemente rápido. 

Barreras mentales 12°: impiden que la persona capte la esencia del 
problema, es decir, a no percibirlo en todas sus dimensiones; 
como ejemplo de esto se puede mencionar: 
Cerrarse a un sólo aspecto del problema, teniendo con esto una 
visión parcial. 

L6p«z Blanca 8iMa a Hilario Rado, (1998), Cr—tivkM y flancamfeol» Orfico. Méno, TrUloo-ITE8M-edyaat« 
ILCE, pp.47.4e. 
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Bloquear la atención a lo que rodea al problema, es decir, 
centrarse únicamente en los limites. 
Tener dificultades para establecer relaciones entre los elementos 
de un problema. 
No cuestionar lo conocido, que podría llevar a enfoques 
inimaginables. 
Renunciar a abandonare/ esfuerzo realizado, esto quiere decir 
la manera en que a veces alguien se aferra a una idea, aún cuando 
se ha comprendido que no es factible. 
Autoimponerse límites inexistentes. 
Polarizaciones del pensamiento. 

h. Barreras emocionales:121 en esta categoría se pueden enunciar a 
las barreras relacionadas con la actitud, el carácter, la autoestima. 
Algunas de ellas son: 
Inseguridad. 
Falta de motivación. 
Baja autoestima. 
Temor al ridículo. 
Conformismo. 

3. Otras barreras que se presentan en el área de la enseñanza del diseño 
para estimular la creatividad: (cfr. capítulo 4). 

En loa profesores: 
La falta de formación, capacitación y actualización continua. 
La falsa autoimagen, se sienten que son el maestro que lo sabe todo. 
La falta de vocación y el tener una falsa concepción de lo que significa 
ser un maestro universitario, especialmente de diseño arquitectónico. 
La falta de conocimiento de la Teoría de la Arquitectura y por lo tanto 
no enseñan, ni orientan adecuadamente a los estudiantes en el 
desarrollo del proyecto arquitectónico, sólo asesoran. 
No aceptan la etapa de conceptualización del proyecto arquitectónico 
como medio para acentuarla creatividad y fundamentarcon la teoría los 
proyectos, porque es enseñanza que no recibieron. 
Tener una actitud de prepotencia, demandan que los alumnos diseñen 
para que les guste a ellos. 
La falta de motivación y estímulo hacia sus estudiantes. 
La disciplina mal entendida, que cae en autoritarismo y falta de libertad, 
generando estrés y temor en los estudiantes. 
La falta de conocimiento y la utilización de un método y proceso de 
diseño adecuado. 
Tener un falso concepto de lo que significa ser creativo. 
No propiciar un clima de confianza para los alumnos. 
Ignorar culpablemente las técnicas y estrategias de los procesos 
activadores de la creatividad como estrategias de aprendizaje. 
La falta de visión con respecto a considerar a la arquitectura como un 
todo, y por esta razón, darle mayor importancia y tiempo a la revisión 
de plentes en lugar de visualizar el proyecto integralmente. 

121 López Blanca Silvia a Hilario Rodo, ob.dt pp. 47-48 
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No propiciar que el alumno desarrolle más la etapa esquemática y de 
análisis conceptual • gráfico, porque están habituados a que se 
utilicen los instrumentos de dibujo para una mayor calidad (uso de 
iaroy y plantillas) 
Darle más importancia a la técnica de dibujo empleada y a la presentación, 
que a la solución propuesta. 

los estudiantes: 
No ser responsables de su aprendizaje, pensar que el maestro es quien 
tiene toda la responsabilidad de su aprendizaje. 
Ser perezos y apáticos, falta de motivación. 
Tener problemas familiares que afectan su autoestima y tranquilidad. 
No querer utilizar un método, sino todo como se veya dando. 
Tener una falsa idea de lo que significa ser creativo. 
No tener los conocimientos suficientes, necesarios y pertinentes 
respecto a la Teorie de la arquitectura y su eplicación a la práctica. 
No hacer las cosas que no les pide el maestro (dependencia y falta de 
iniciativa). 
No tener acceso, ni buscar tenerlo, hacia los sistemas de información, 
y las nuevas tecnologías. 
No saber cómo empezar a diseñar, ver traumáticamente la hoja blanca 
en la mesa de dibujo. 
Tener miedo a ser diferente y el que dirán o a la burla, por no seguir 
los criterios o modas comunes. 
No proponer formas plásticas interesantes, porque no las pueden 
dibujar y les causarlas más trabajo al realizar la maqueta. 
No contar con una buene salud física y mentel. 
Carecer de vocación. 
Tener miedo a comprometerse y ser determinado. 
No contar con una formación adecuada en cuanto al desarrollo humano 
y la creatividad. 
Ser indisciplinado y desorganizado en el uso del tiempo. 
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4 El aprendizaje-aprendizaje en /i formación do arquitecto*. 

4.1 Consideraciones generales. 

¿Cómo ha sido la enseñanza de la arquitectura a través del tiempo?, ¿En qué 
medida se equilibran la formación (desarrollo humano) y la información 
(conocimientos) en los planes de estudio de las diferentes escuelas de 
arquitectura en México?, ¿La manera en que se visualiza la arquitectura 
determina la forma óptima de ensañada y de aprenderla ?, ¿La forma en que 
se enseñe a diseñar los proyectos arquitectónicos contempla el desarrollo 
de la creatividad y estimula la solución innovadora de los mismos?. 

Estos son algunos cuestionamientos iniciales al abordar el tema de la 
enseñanza y del aprendizaje de la arquitectura, para así definir los elementos 
fundaménteles que integren ese sisteme en el cual, cada elemento es 
indispensable que actúe en forme interdependiente, propiciando pasar de lo 
multidisciplinario a lo interdisciplinario y tratar de comprender que el 
aprendizaje de la arquitectura está directamente vinculado con la percepción 
que se tiene de éste; es decir, si pedimos de la percepción de la arquitectura 
como un todo, la formación de los arquitectos debiera de configurarse a su 
vez como un todo que englobe la información técnica profesional suficiente, 
pertinente y necesaria y, la formación integral del individuo, incluyendo en 
esta última el desarrollo de las habilidades del pensamiento creativo. Asi, 
podrá ser posible afrontar con mayor éxito los cambios inminentes de la 
sociedad y de los conocimientos y los avances tecnológicos que se suceden 
cada vez con mayor celeridad. 

Es necesario considerar algunas modificaciones que se han presentado en 
la enseñanza de le arquitectura desde la Antigua Academia de San Carlos 
"cuando los maestros se enfocaban a transmitir las experiencias adquiridas 
en la práctica profesional y los alumnos aprendían de la obra que sus 
maestros reelizaban" entonces se presentaban la teoría y la práctica 
integradas en el aprendizaje del estudiante. 

Por otra parte, es posible afirmar que la enseñanza de la arquitectura se ha 
concretado a la enseñanza de cómo se hace ésta; es decir, a la instrucción 
del desarrollo del diseño arquitectónico y de los conocimientos necesarios, 
técnicos y humanísticos para que se pueda dar éste como una práctica 
profesional, ya que es ésta la que sintetiza la tarea principal del arquitecto 
en la socieded: equél que resuelve problemas de espacio físico-arquitectónico 
para el servicio y el beneficio de las personas. 

Actualmente, en las escuelas de arquitectura se presenta una notable 
"desvinculación entre le práctica profesional y los conocimientos que el 
alumno adquiere en el eula (la teoría). Algunas instituciones realizan 
intentos por acercarse a la realidad; uno de estos intentos es pasar de una 
enseñanza unidisciplinara otra multidisciplinar. Esto explica la aparición en 
los planes de estudio,en algunas escuelas, de cursos de economía, sociología, 
psicología y antropología, entre otros. Sin embargo, los resultados no fueron 

1 OES8, <*.<*. p.20. 
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los deseados. SI en un principio se Intentaba comprender mejor la arquitectura, 
para asimilar el conocimiento particular de las disciplinas citadas, el estudiante 
tuvo que sustraertiempo de estudio sustantivo de la arquitectura."3 En este 
momento "el conocimiento ha llegado a ser tan vasto que es casi imposible 
que un individuo pueda dominar completamente el campo. Tampoco se 
puede esperar que el arquitecto sea capaz de resolver automáticamente 
todos los tipos de cometidos, ni juzgar todas las soluciones terminadas, pero 
ha de poseer el conocimiento metódico que, teóricamente, le permita hacer 
todo esto. En otras palabras, ha de poseer un conocimiento total de la 
organización de su campo, de los tipos de cometidos y de los medios, 
entendiendo así su propio conocimiento." "El arquitecto debería de conocer 
los principios generales que determinan las actividades de experimentar, 
producir y analizar la arquitecura, lo que implica conocer la teoría integrada 
a la arquitectura." * Experimentar, producir y analizar, ¿no son habilidades 
que deliberadamente podrán desarrollar los arquitectos-diseñadores? (cfr: 
capítulo 3). 

Atendiendo a las consideraciones anteriores se puede cuestionar: ¿Cómo 
debe ser hoy la formación del arquitecto ?, ¿Qué elementos fundamentales 
deben contemplarse en los planes de estudio y los cisternas de enseñanza?, 
¿En qué medida se debe considerar una formación integral, entendiendo 
ésta como el adecuado desarrollo de habilidades, destrezas y el desarrollo 
de la personalidad, en cuanto a rasgos de carácter y actitudes y así equilibrar 
la relación formación-información en las escuelas de arquitectura? 

Buscando responder a estos cuestionamientos , se identif ican t res 
aspectos esenciales que son inherentes a la enseñanza del diseño 
arquitectónico y, por lo tanto, a la formación de los arquitectos; estos 
aspectos son: 

1) Visualizar y comprender la arquitectura como un todo, es decir, una 
arquitectura integral, entendiéndola como aquélla que satisface los más 
Importantes factores de calidad humana y excelencia compositiva y 
tecnológica, dentro de un contexto específico, económico, socioflsico y 
cultural. 

2) Determinar un método general que incluya el proceso de diseño, (se 
propone el del cap. 1) ya que es en esta área de la arquitectura en donde 
se conciben, surgen y se desarrollan, los proyectos arquitectónicos que, 
cuando se edifican, se manifiestan como la arquitectura del lugar. 

3) Incluir en los planes de estudio el equilibrio de la formación-información, 
especialmente centrando "la atención en el individuo y en la manera 
como puede seleccionar y comprender cualquier información"4. Todo 
esto por medio del desarrollo de las capacidades metacognitivas, 
considerando que la "metacognición o conocimiento y control del 
pensamiento, consiste en darse cuenta de las estrategias de pensamiento 
que se va a utilizar y su control o monitoreo: saber cuándo, cómo y por 
qué aplicarlas." e 

2 fttf. p.21. 
3 Nortoerg-Schulz Christian (1987) Monetane* an ArtniHctun, Barcelona. G.G». p.139. 
4 Buzan Tony (1991), Como UWiítr tu Meóle coo Máximo Ronóimfnto, Mérico, Deudo, p.127. 
5 Woofoik * i i t a E. (1990). ftfeotopJo Educativa, Méaeo, Pronbco-Hall Hisponoemericene. p.275. 
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"Ciertamente, un importante cambio en la formación de loa arquitectos 
deberá darse en el desarrollo de las habilidades del pensamiento lógico y 
creativo, que le permiten afrontar los problemas de diseño de una manera 
integral, en la cual no sólo la información técnica profesional especializada 
será relevante, sino también el desarrollo del potencial creativo, para la 
búsqueda de nuevos marcos conceptueles; la crítica y autocrítica como 
parte del proceso de aprendizaje, así como las habilidades específicas para 
aprender a aprender; de manera que el estudiante esté preparado para que, 
por sí mismo, adquiera la información de los conocimientos que, por el 
cambio constante de la aodedad y los avances tecnológicos, se vuelven 
obsoletos aceleradamente." * 

4.2 ¿Enaaftanza-Aprandizaja o Aprandlzaja-Aprandizajo?. 

"Con frecuencia en la vida diaria, las situaciones o los problemas demandan 
enfoques novedosos que cambien el rumbo de las soluciones esperadas. 
Dicha necesidad surge porque se necesitan cambios en la manera de 
concebir los problemas o porque el uso de la lógica convencional no 
contribuye a satisfacer las necesidades que surgen como consecuencia de 
laa exigencias de la dinámica imperante. 

Por otra parte, se observa que aún cuando uno de los principales objetivos 
de la educación es la formación de individuos críticos y creativos, los 
sistemas tradicionales, basados fundamentalmente en el aprendizaje de 
contenidos, no han proporcionado la manera de alcanzar este propósito. Es 
así como los currículos no incluyen componentes instruccionales que, de 
manera deliberada, contribuyan a estimularformas de pensamiento dirigidas 
a complementar los esquemas lineales que tradiclonalmente se han utilizado 
con mayor énfasis. 

Ante situaciones semejantes, se necesita centrar la atención en la enseñanza 
de las habilidades que hasta ahora no se han considerado prioritarias, entre 
las cuales se cuentan las que contribuyen a desarrollar la creatividad. Se 
trata de lograr que el estudiante adquiera habilidades para utilizar esquemas 
de pensamiento lógico (lineel) y creativo (lateral). Existen dos razones para 
justificar esta aspiración: una es que un sistema de pensamiento no excluye 
al otro, sino que lo complementa y otra es que cuanto mayor es la diversidad 
de enfoques y maneras de verlas situaciones, mayores la posibilidad de que 
la persona desarrolle su potencial creativo."7 

En los últimos años se habla mucho de la calidad en la educación superior. 
"Calidad en la educación debe ser un concepto que considere que a través 
de la educación la persona llegue a ser lo que potencialmente es. Es 
trascendental que no se vee de une forma limitada el desarrollo del alumno, 
es decir, que no sólo adquiera conocimientos o habilidades, sino que se 
busque el desarrollo integral de la persona basado en los valores".8 "Las 
personas tienen que desarrollarse en el nivel general; el desarrollo integral 

6 Marco oonoaptual da acto trábalo. 
7 Ametioy da Sánchaz Margarita. CrwatMdad, ob.ctt. 
6 Oroaco Ocha Francisco J. (1997) Articulo 'La Calidad an (a Educación. neaductdón dasda ta t u * Integran* Voluntad, 

Matiganda y Facultad* Física»', México, Rovista Contacto, p.32. 
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fomenta no sólo el conocimiento o las habilidades, o que la persona sea 
autónoma en el proceso de educación; ayuda a aprender a aprender. Las 
personas tienen la necesidad de seguir aprendiendo toda su vida, el 
aprendizaje va más allá de las aulas y experimentarlo implica calidad en la 
educaciónN.9 

¿Serán estos algunos indicios de la urgencia de cambiar el sistema de 
eneeñanza-aprendizaje por el de aprendizaje-aprendizaje? 

"La educación no se toma, se vive, y lo que es la vivencia depende de las 
características del alumno, quien debe aprender a aprender, no se trata de 
aprender contenidos; todavía tenemos la idea de que la gente es un cassette 
al que le metemos información. Tiene que existir un cambio en términos del 
entendimiento. El concepto de educación es una visión más hacia la 
formación y no a la acumulación de información. Más formación, menos 
información"10. "Mientras que en el método educativo tradicional el alumno 
es dependiente, receptivo e individualista, en este modelo educativo el 
alumno se comporta con autonomía, es participativo, colaborativo, y además 
está comprometido con el proceso." 11 

Estas consideraciones implican ver a la educación desde un punto de vista 
más humanístico, en donde se centra la atención en la formación de los 
individuos más que en la información que reciben. En el caso de las escuelas 
de arquitectura, es importante señalar que algunas instituciones tienen la 
tendencia a centrar su formación en la parte tecnológica y se percibe un tanto 
desequilibrada la integración de la formación del desarrollo humano como 
parte de los curriculos de la carrera. En atención a que específicamente la 
arquitectura participa como ciencia y como arte, no sólo la tecnología es 
Importante sino más enfáticamente la comprensión del ser humano que para 
este caso son los usuarios que habitan los espacios que se diseñan, es decir, 
en la medida en que se comprenda mejor al ser humano, a través de la 
formación integral de sí mismos, se buscará responder a las necesidades 
específicas de espacio, haciéndolo participar del proceso de diseño como 
el protagonista principal de éste. 

Desde esta perspectiva, el sistema enseñanza aprendizaje se empieza a 
sentir obsoleto frente a las necesidades que actualmente se presentan en la 
sociedad con respecto a la urgencia de percibir al mundo con otros enfoques 
que permitan ofrecer nuevas y mejores maneras de resolver la arquitectura, 
en donde interactúen complementándose los procesos lógicos y creativos 
del pensamiento, y así proponer nuevos marcos conceptuales que determinen 
los rumbos de la formación de los arquitectos, en función de lo que se espera 
que sea el ejercicio de la profesión. 

Tradicionalmente "la transmisión del conocimiento ha sido siempre más 
importante para el sistema que la exploración. En otras palabras, un franco 
y descarado amasiato con el pensamiento convergente, y una tendencia a 
ignorar al divergente."12 

9 Orozco Octoa Francéscco J., Loe. etf. p 32 
10 Mam. 
11 W«n. 
12 Rodriguaz Estrada Mauro. B AMsamtonto CrmUvo Msgraf, ofcoft. pp. 61-62. 
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Hasta el momento, no existe un registro de las escuelas de arquitectura que 
se han preocupedo por enfatizar la exploración en ia búsqueda de 
soluciones creativas para ios proyectos arquitectónicos. Si se pretende 
aumentar la creatividad en los estudiantes de arquitectura para el desarrollo 
de loa proyectos arquitectónicos, será fundamental que se estudie el aspecto 
del aprendizaje en función de aquellas habilidadea intelectuales naturales 
que el individuo posee para desarrollarlas y asi orientar el sistema hacia uno 
de aprendizaje-aprendizeje, en el cual se defina muy bien el rol que el 
profesor y el alumno deberán jugar en este nuevo enfoque. 

Se ha destacado comunmente: "el predominio del ensenar sobre el aprender. 
Enseñar es le acción del profesor que muestre algo; él es el protagonista. 
Aprender es la acción del estudiante; sólo cuando se habla en términos de 
aprendizaje se le reconoce al alumno el papel de protagonista."19 

"La palabra enseñar viene del latín in+signere y significa marcar, poner 
una aeñal, mostrar algo desde afuera. 
La palabra aprender viene del latin ad+prehendere y significa ir a atrapar 
algo; es afin a em-prender, com-prender, sor-prender. 
La palabra disciplina, al igual que discípulo viene del verbo latino discere • 
aprender. Significa simple y llanamente el contexto adecuado para el 
aprendizaje."14 

Frente a estas definiciones de los conceptos de enseñar y aprender, "la 
conclusión desconcertante e inaudita podría ser que la mayoría de las 
escuelas han sido enemigas de la creatividad. En la medida en que esto sea 
cierto, no hay que re-formar meramente, sino trans-formar el sistema. Y el 
punto clave consiste en hacerpredominarel aprendizaje sobre la enseñanza."18 

El hacer predominar el aprendizaje sobre la enseñanza, para estimular la 
creatividad en los estudiantes, se orientarla a aprender a aprender, esto 
sólo se logrará sí se aprende a pensar, porque es por medio del desarrollo 
de las habilidades del pensamiento, que cada individuo tendrá la oportunidad 
de percibir, analizar y evaluar adecuadamente, para estar capacitado en la 
autocrítica constructiva que permita conocer y definir el problema por 
resolvery lanzarse a la búsqueda exploratoria de nueves y mejores soluciones 
creativas para los problemas; en nuestro caso, para los problemas de diseño 
de los espacios arquitectónicos. 

4.2.1 Aportaciones principales. 

Existen muchas teorías acerca del aprendizaje, cuyos autores han analizado 
y propuesto diferentes enfoques de cómo es que se da el aprendizaje en los 
Individuos; mencionaremos algunas de éstas que, de alguna manera, podrán 
dar luz en cuanto a la enseñanza y el aprendizaje del diseño en la arquitectura. 

13 Rodrfguaz Estrada Mauro, B feaaamftnto Creative Mapraf, afee*, p. 82. 
14 Mam. 
15 Mam. 
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Natalio Domínguez Rivara. 
Psicólogo, del Instituto de Creática y Estimulación Integral (Venezuela) 
ofrece un nuevo enfoque para la educación al tratar de buscar que el 
individuo (los alumnos) desarrolle las habilidades de la inteligencia16, 
especialmente las del pensamiento, y lo expresa de esta manera: "La 
activación de los procesos Intelectivos por medio de la Creática se realiza 
convenciendo experimentalmente al participante (al alumno y al maestro) de 
que su inteligencia es de mucho mejor calidad, y sus posibilidades casi 
infinitas. Por eso nadie tiene derecho a enseñar, sino a colocar en situación 
de aprendizaje."17 "Seguimos la Mayóutica de Sócrates, según la cual el 
Pensamiento, pero no la Información, se ex-trae, se e-duce, no se in-yecta ni 
se in-duce."19 

Para lograr la postura anterior, en cuanto a la manera de propiciar en los 
alumnos el autodescubrimiento de los procesos intelectivos y del 
autoaprendizaje, el autor modifica el papel del maestro y del alumno 
contemplando una nueva personalidad en ambos: lo expresa textualmente 
en le página 6 y 7 de su libro: 

En el profesor 
Que no Induzca ideas, SINO que sepa partearías en el cerebro de sus 
alumnos. 

Que no se preocupe tanto por el orden y la disciplina, SINO por lo brotes 
auténticos de la dinámica grupal. 

Que no se preocupe por cimentar y defender su autoridad, SINO que intente 
crear el sentido de responsabilidad en el alumno y el grupo de trabajo. 

Que no se considere dueño de la Sabiduría para repartirla dadivosamente o 
escatimarla con avaricia, SINO que ayude al alumno a descubrirla. 

Que no esté atado a los reglamentos, SINO que los interprete y aplique a las 
finalidades últimas de la educación. 

Que no tome decisiones autocráticamente, SINO que sepa escuchary anime 
a hablar a los alumnos. 

Que no intente que cada alumno aprenda la ciencia ya descubierta, SINO que 
el grupo la descubra. 

Que no califique catedráticay autocríticamente, SINO que acuda a la justicia 
del grupo en la evaluación. 

Que no se esclavice al texto, SINO que lo acomode a las necesidades del 
entorno. 

16 Domínguez Rtvora defino a lo intellgonclo como "01 multado do lo capacidad neuronal, unida a ta eettmulecttn <M 
medio y a un acto personal de le voluntad." ob.dL p.10. 

17 Domínguez Rnwo Nefelio, rtefif. p. S. 
18 IbU. p. 6. 
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Que no castigue buscando efecto de balanza SINO que oriente y anime al 
alumno a hacer la rectificación. 

Que no busque la reverencia y la distancia, SINO el acercamiento y la 
confianza del alumno. 

Que no se sienta Jefe del Tren, SINO compañero de viaje. 

Que no se sienta Ensoñador, SINO que a veces se sienta también Aprendedor 
de sus alumnos. 

En el alumno: 
Que no sienta el cansancio y la pesadez del aula, SINO la gratificación del 
aprendizaje liviano y con sentido. 

Que no tanto vaya buscando la Instrucción como medio de ganarse la vida, 
SINO la Educación Integral para la Vida y el Desarrollo Social. 

Que no tenge ante el profesor una actitud agresiva directa o encubierta, SINO 
que sea capaz de disentir y dialogar serenamente. 

Que no propicie un clima de tensiones, SINO un ambiente cálido y cordial. 

Que no esté obligado a escuchar pacientemente, SINO que se sienta 
invitado a comunicar. 

Que no se deje infantilizar por un ambiente paternalista, SINO que el 
ambiente lo madure y lo responsabilice. 

Que no reciba pasivamente su ración de conocimientos, SI NO que razone los 
datos y encuentre las conclusiones. 

Que no se vea obligado a centrar su atención en el profesor, SINO en la tarea. 

Que no tenga unas reacciones de defensa permanente, SINO de actividad 
responsable. 

Que no acepte la sumisión como valor, SINO la comprensión y la cooperación. 

Que no se vea obligado por las órdenes, SINO por la autodeterminación libre. 

Que no busque la competición estéril, SINO la obra cooperativa y fértil. 

Que no se sienta infatuado por sus Ideas geniales, SINO que sepa aceptar 
como válidas las ideas ajenas. 

Que no se deje automatizar, SINO que conciencie las razones de sus actos. 

Que no acepte que le exijan tranquilidad, SINO que realice a plenitud su 
inquietud vital. 



B « p u l u l é » » • » f T q f c oniolormeclOndoorquaoctoo 

Que no tema las sanciones ni busque el halago, SINO que aprenda a 
escuchar el propio reproche o la propia alabanza justa. 

Que no acepte humildemente ser alumno o discípulo, SINO que siempre 
intente ser sobre todo persona humana. 

En estos enunciados, en los que se explica la participación de los profesores 
y los alumnos en la Creática, se acentúan tres aspectos esenciales: 

1) Que el profesor necesita poseer una formación integral y un 
entrenamiento que le permita ejercer su papel como un "facilitador"16 

del sistema de autodescubrimiento y del sistema de aprender a 
aprender. 

2) Que se produzca un ambiente reciproco de responsabilidad y libertad. 

3) Que se centre la educación en el desarrollo de la persona, más que 
en la información que se recibe; acentuando más los aspectos de 
la formación del carácter, tanto en los profesores como en los 
alumnos. 

Otras aportaciónes importantes acerca del aprendizaje en la educación son 
de los siguientes autores:20 

J. Bruner 
"El trabajo de Bruner se ha enfocado en el aprendizaje por medio del 
descubrimiento. De acuerdo con Bruner, los estudiantes aprenden mejor 
cuando ellos mismos descubren la estructura de un objeto por medios 
inductivos. En el descubrimiento guiado, los maestros hacen algunas 
preguntas orientadoras y dan retroalimentación y directriz."21 

Distingue tres fases en la actividad de aprender 

a) Adquisición Intuitiva o representativa de información o de ciertas 
organizaciones de datos (clases o codificaciones) vinculadas a la actividad 
manipuladora, a la observación icònica (imágenes del objeto) y simbólica 
(verbalización y uso de códigos). 

b) Transformación de la información, consistente en un tratamiento del 
conocimiento adquirido para adecuarlo a las demandas del problema en 
cuestión. 

c) Comprobación de la transformación mediante una contrastación con la 
realidad. 

19 
20 
21 

Ect i término tomfaion lo uNMze Ceri Regen. Ubtrtad y Cr—iM&d m «o odwceetfn. ob.cH. 
Citados por BieneM Ariel Edgardo (1990), Oef Aproneifrop e Jo CroelmUotf. Buonoe Akee. Brago, P-119. 
WooMolk Anita E.. Paéootogto Edwooft* oò.ctf. p. 318. 
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En correspondencia con estas fases se encuentran las etapas a seguir en la 
enseñanza. J.Bruner ha privilegiado a/ valor del seber por descubrimiento. 
Las etapas que propone son: 
a) Prerrequisito: Disposición positiva del alumno a resolver un problema 

(aspecto motivacional) 

b) Exploración de atemativas con miras a fundar la propia estrategia 
resolutiva. 

c) Hallazgo o descubrimiento de la aolución que puede traducirse en un 
razonamiento hipotético-deductivo. 

d) Revisión, confrontación, corrección, reformulación eventual de las 
hipótesis. 

D. Ausubel. 
De acuerdo con Ausubel, las personas adquieren conocimientos 
principalmente a través de la recepción más que a través del descubrimiento. 
"Los conceptos, principios e ideas les son presentados y son recibidos; no 
descubiertos. Cuanto más organizada y clara sea una presentación, más a 
fondo aprenderá la persona. Ausubel le da gran importancia a lo que se 
conoce como aprendizaje verbal significativo- información, ideas y relaciones 
verbales entre las ideas en conjunto. La memorización no es considerada 
como aprendizaje significativo, ya que el material aprendido de memoria no 
se relaciona con el conocimiento ya existente."22 

D. Ausubel afirma que "el aprendizaje e8 un proceso de recepción, 
internalización y repetición que adquiere significado en la medida que se 
integra con aprendizajes anteriores y pasa a ser parte de otras organizaciones 
de conocimientos superiores. " 29 

"De ahi que el enseñar y el eprender logran su eficacia cuando adquieren la 
capacidad de orgenizary dominar las estructuras del conocimiento. Por ello 
el alumno progrese en relación con la habilidad que deserrolla para organizar 
por si mismo la informadón de una disciplina."24 

Menciona que hay que atender dos formas de relación en ese proceso de 
aprendizaje: 
a) La que se establece entre los conceptos de una estructura elaborada 

por el alumno (significación lógica). 
b) La capacidad relacionante que el elumno logra por si mismo (significación 

psicológica). 

"De acuerdo a Ausubel, el aprendizaje debe ser primordialmente deductivo. 
Los estudiantes deben entender los conceptos más generales, entes de 
dominar los detalles y los subconceptos."28 

22 Woolfolk AnKa E. oó.dt pp..2S7-28é. 
23 Btenchi ArM Edgardo, o f t .o t .pp i 119-120. 
24 Mam. 
25 Woolfolk Anda E. oft.eíl p. SIS 



La enseñanza por exposición de Ausubel hace ueo de los organizadores 
anticipados para introducir conceptos básicos. El contenido subordinado es 
presentado en términos de similitudes y diferencias, con amplio uso de 
ejemplos específicos."29 

"La estructuración cognitiva constituye una forma de ordenación jerárquica 
de conceptos, en la que se asiste al establecimiento de diversos niveles de 
abstracción, generalización e inclusividad. De este modo los nuevos 
conceptos que se van elaborando se subordinan o se supraordenan. En el 
primer caso juegan especialmente actividades de análisis y de diferenciación; 
en el aegundo, de síntesis y generalización."27 

Ricardo Bruera. 
La principal aportación de este autores la implantación de la Matètica, que 
es la teoría de la enseñanza y ciencia de la educación. "Se presenta como 
la ciencia de los procesos del aprendizaje de las formalizaciones mediante 
las cuales se adquiere el saber. Esta concepción asume una posición 
integradora entre el sujeto y el objeto."28 

"Esta concepción se eostiene sobre una base antropológica y ótica que 
reconoce especial dignidad en el sujeto que aprende, puesto que reafirma su 
condición de persona libre y responsable, a través de un proceso continuo 
y autónomo de perfeccionamiento. En esta concepción del aprendizaje no 
sólo se enfatiza la función de la inteligencia, tal como lo hacen otros autores, 
sino que se concibe e/ aprendizaje como esfuerzo, de manera que nadie 
aprendería sin el aporte volitivo. El maestro esume el papel de un facilitador 
del proceso, nunca de un hacedor del conocimiento en sus discípulos, 
quienes deberán ser los genuinos protagonistas de las experiencias de 
aprendizaje."29 

"El logro del mayor desarrollo posible del alumno se alcanza a través de 
cuatro dimensiones del saber: cómo eprender, cómo ser, cómo ester y 
cómo hecer. Para el proceso de aprender más importa la forma de hacerlo 
que la materia aprendida. Forma equivale aquí a una operatoria del 
conocimiento y ésta es le eleve de le cuestión. Dicho de otro modo, lo que 
importa es aprender a sistematizar, antes que aceptar sistemas ya 
consolidados." 30 

R.Bruera formula cuatro fases del aprendizaje: 

a) Proactiva: Respuesta espontánea del sujeto ante el saber objetivo. 
El alumno en esta fase da curso a sus inclinaciones propias que lo movilizan 
a comunicarse con el saber. De este modo se pone en acción la voluntad 
expresada como esfuerzo del sujeto, (el elumno quiere). 

26 Wooffoik Anita E- oft.cfc p. Stí. 
27 Mam. 
28 Bianchi ArM Edoardo, ofedt p. 121. 
29 Mam. 
30 Mam. p.122. 
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b) Asociativa: Posición crítica del sujeto que se organiza mentalmente 
ante el objeto y genera el camino de su autonomía, (el alumno se prepara). 

c) Organizativa: En la cual el sujeto afirmado en su autonomía se 
reacomoda personalmente y reestructura el saber por sí mismo, (el alumno 
se organiza). 

d) Proyectiva: Fase de la reformulación, de la reorganización y la 
creatividad aplicada a la resolución de problemas, (el alumno crea). 

Al identificar algunos aspectos comunes de las propuestas de los tres 
autores anteriores se concluye que: 

1) Consideran que en el aprendizaje el alumno debe de 
autodescubrir el conocimiento y llegar a ser significativo 
mediante: 
a) Adquirir y entender la información. 
b) Organizar la información. 
c) Analizar esta información y abstraer la 

misma (conceptualizar). 
d) Sintetizar la información, ya sea por la transformación 

de ésta o haciendo nuevas propuestas partiendo de lo 
ya analizado y conocido; dicho de otra manera, sintetiza 
por medio de la acción creativa. 

(icfr,; con la estructura general del Método de Diseño ILCH) 

2) Establecen como algo indispensable el aporte volitivo de los 
alumnos, es decir el esfuerzo que decide hacer el alumno por 
sí mismo, "el aprendizaje como acto libre del sujeto."31 

3) Participan activamente las habilidades intelectuales del alumno 
como un instrumento para lograr la autonomía en la adquisición 
del conocimiento, especialmente para pasar del aprendizaje a 
la creatividad. 

4) El maestro sólo se menciona como un facilitador. En este 
aspecto, los autores citados no aportan otras opiniones más 
concretas. 

91 Btendti ArM Edgardo, o6.<*. p.117. 
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RobortStemberg, afirma que más importantaquecualquierotro aprendizaje, 
es el aprender a aprender, al que también le llama aprendizaje del pensamiento, 
aprendizaje de la inteligencia, aprendizaje formal, aprendizaje metacognitivo, 
en el que destaca cinco componentes: 

1) La planificación pre-ejecutiva. 
2) La planificación de la ejecución. 
3) El aprendizaje al ir haciendo. 
4) La retención-recuperación. 
5) La aplicación en casos posteriores. 

Basada en la teoría de R. Stemberg, la Dra. Margarita Amestoy de 8ánehez 
diseñó una metodología para desarrollar en los alumnos la habilidad de 
aprender a aprender en la que supone que "para garantizar el aprendizaje 
permanente y útil es necesario enseñar cómo y cuándo utilizar los procesos 
y cómo transferirlos a la solución de problemas académicos y cotidianos."32 

Los procesos a los que se refiere son los básicos y superiores del pensamiento. 

Los procesos básicos están constituidos por seis operaciones mentales: 
observación, comparación, relación, clasificación simple, ordenamieno y 
clasificación jerárquica, y tres procesos : análisis, síntesis y evaluación. 

Los procesos superiores son estructuras procedimentales complejas de alto 
nivel de abstracción como los procesos metacognitivos, de adquisición de 
conocimiento y de discernimiento. 

La Dra. Margarita Amestoy de Sánchez ha sido una de las participantes más 
activas en el programa venezolano que desarrolló el Ministerio de Deserrado 
de la Inteligencia; ella, en el ITESM (Instituto Tecnológico de Estudios 
Superiores de Monterrey) ha implantado el programa de Desarrollo de 
Habilidades del Pensamiento DHP (1992), "el cual constituye un sistema' 
instruccional que estimula organizadamente el desarrollo intelectual del 
alumno mediante la interacción con sus procesos de pensamiento; incluye el 
deserrado de mecanismos de verificeción y autorregulación que le permitan 
identificar y corregir sus fallas; el incremento de le flexibilidad; el desarrollo 
de una mente crítica, racional, creativa y sensible; el cultivo de la perseverancia 
para ejercitar la mente y el desarrollo de habilidades de autoaprendizaje."33 

Esta aportación establece que aprender a aprender implica el saber utilizar 
las habilidades del pensamiento que posee cada individuo; por una parte hay 
que desarrollarlas y, por otra, saber cómo y cuál(es) seleccionar para 
utilizar(ias) de acuerdo a la situación específica, es decir, haber aprendido 
a pensar. 

32 AmMtey da 8énchaz Margarita. Oaurroto da HaNMdadat da/ Ptnttmémb, Proc—ot bíttoot da/ ptñnmfmto, 
Ot.dL p. 22. 

33 C n W M i Sandra y Migual Ldpat (19M) ftfeotog/a Cogn/fta, Montorray. ITESM, p.116. 
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Cari Rogara. 
Rogara muestra las deficiencias del sistema tradicional, conservador, rígido 
y burocrático, que no satisface las necesidades reales de la sociedad. 
Contribuye de una forma extraordinaria al desarrollo de los recursos naturales 
más preciados: la mente y el corazón. Para lograr que los estudiantes 
contribuyan más al adecuado desarrollo de la sociedad, es necesario 
ayudarlos a aprender, cuantitativa y cualitativamente, pero sobre todo, 
ayudarlos a aprender cómo aprender. 

"Si el propósito de la educación es formar Individuos adaptados a este mundo 
de cambios caleidoscóplcos, sólo podremos lograrlo si estimulamos a los 
mismos estudiantes para que inicien y planifiquen su propio aprendizaje."*4 

Rogers hace una comparación del sistema tradicional de educación y uno en 
el cual participan valores democráticos; los distingue de la siguiente manera: 

Son dogmas muy discutibles de la educación tradicional los siguientes: 

- El profesor tiene el conocimiento y el estudiante es receptor. 
- La clase magistral, verbal, es lo máximo. 
- El docente manda y el alumno obedece. 
- La autoridad del maestro es lo máximo. 
- No confies nada en los alumnos, son unos pillos. 
- Se gobierna mejor a los grupos si se les mantiene en un estado de 

constante temor. 
• La democracia y sus valores son mentiras de políticos que no 

funcionan en la práctica. 
• En la educación sólo hay que tomar en cuenta el aspecto intelectual. 
- Los alumnos son subordinedos a quienes mandar, inferiores para 

manipular o adversarios a vencer. 

Sistemas de educación donde participan los valores democráticos: 

- Respeto por la dignidad de la persona. 
• Libertad de elegir. 
- Responsabilidad por la propia formación. 
- Placer por la creatividad y el descubrimiento. 
- Nada debe imponerse a la fuerza; ni aún la libertad, entre aquéllos que 

no la valoren. 
- Debe facilitarse el cambio y el aprendizaje. Sólo son educadas las 

personas que han aprendido cómo aprender, que han aprendido a 
cambiar para adaptarse, conscientes de que ningún conocimiento es 
verdad eterna y que saber buscar el conocimiento es la única base segura. 

- El propósito válido actualmente para la educación no es el conocimiento, 
sino entender y aprender procesos o métodos: ¿Cómo aprender?. 

»4 Rog*ra Cari R. oft eN. p.190. 
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Estas prácticas democráticas han inspirado una serie de operativos liberadores: 

• El aula debe ser un lugar para examinar contenidos trascendentes, 
vinculados con los problemas vitales, a través de una enseñanza reciproca: 
el alumno debe enseñar y el maestro aprender, y todos, como socios, se 
aprendan unos a los otros. El maestro debe confiar en los alumnoa, para 
que ellos confien en él, respetarlos, para ser respetado; amarlos, para ser 
amado; admirarlos para ser admirado; facilitar el aprendizaje. 

- Que el alumno, al término del curso, se evalúe a si mismo y opine sobre sus 
logros obtenidos, lo positivo y lo negativo que haya observado. 

- Todo en la educación ayuda a proseguir la interminable tarea de encontrarse 
a si mismo. 

- Que los alumnos no se limiten a aceptar información, sino que usen su 
mente, que quieran abrir sus ojos, abrir la mente, los oídos y el corazón. 

- Los participantes en un curso deben pactar que van a trabajaren aspectos 
que prefieran, referentes al curso; y que no van a estorbar a los demás ni en 
forma personal, ni en grupo. 

- Que en los cursos se trate de acrecentar la curiosidad y el deseo natural 
de aprender. 

- Ayudar a los estudiantes a adquirir confianza y aumentar la autoestima. 

. Despertar en los alumnos el interés por la formación permanente. 

- Fomentar cuanto favorezca el aprendizaje. 

• Convencer al estudiante que el bienestar es una actitud interior y que no 
depende de causas extemas. 

- No fomentar una disciplina vacía, sino el orden para el estudio, o la 
laboriosidad: aprender a navegar en el cambio constante. 

- Aprender a resolver problemas sociales y científicos complejos, es sólo 
elcanzable si no se impone un criterio dogmático y si se permite el debate 
abierto y libre. 

• La clave del aprendizaje es la actividad, la catalizadora es la controversia 
respetuosa; desde luego, el maestro debe ser una persona empeñada 
siempre en superarse. 

- El fin de la enseñanza es promover el aprendizaje. 

- No confundir aprender con memorizar; aprender implica cambios de 
conducta. 

Para lograrque el aprendizaje ocurra de esta manera, es necesario centrarlo 
en la persona, es decir, crear las condiciones necesarias y suficientes que 
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favorezcan el eprendlzaje. 

La aportación principal de Rogera, es proporcionar un enfoque más 
humanístico a la educación, para que propicie un "ámbito de aprendizaje en 
el que prevalezca la libertad con responsabilidad, donde los facilitadores del 
aprendizaje (comúnmente llamados maestros) fomenten un clima humano en 
el cual, al conducirse ellos mismos como verdaderas personas, también 
respeten la persona del estudiante. En este dime hay comprensión, afecto 
y estímulo, y esí se puede propiciar que los estudiantes respondan con une 
avidez por aprender, con una creciente confianza en sí mismos, con 
independencia y con energía creadora."30 

"Ser totalmente humano, confiar en las personas, conceder libertad con 
reaponsabilidad, no son cosas fáciles de lograr. Implica cambiar nuestra 
forma de pensar, nuestro modo de ser y nuestra relación con los alumnos. 
Entraña un difícil compromiso con un ideal democrático."96 

Richard W. Paul 
Dos teorías de enseftenza: la didáctica y la critica. 
Paul propone une teoríe critica para desarrollar el pensamiento crítico y 
presenta sus principios contrastándola con la teoría didáctica. 

"Considera que la mayoría de las instituciones académicas en el mundo 
proponen une teoría didáctica del conocimiento y aprendizaje que no es 
apropiada para desarrollar mentes críticas y personas letradas. Dicha teoría 
está centrada en el aprendizaje de contenidos específ icos y en la fiel 
reproducción de éstos. La enseñanza no promueve la incorporación del 
estudiante en el proceso de aprendizaje, no estimula el cuestionamiento y 
la duda, no propicia la fundamentación de los conocimientos, ni estimula la 
argumentación. La práctica no se extiende al contexto real sino que se' 
reduce a consolidar los significados y los propósitos del conocimiento sin 
confrontarlos con la realidad." 37 

"Los temas tratados generalmente son monológicos, rara vez se asignan 
ejercicios que impliquen el razonamiento multi lógieo, o que propicien la 
d iscus ión y la part icipación de los alumnos en el aprendizaje. Los 
estudiantes rara vez se involucran en el razonamiento d ia lóg ico o 
dialéctico. El conocimiento se toma como un conjunto sustentado y fijo de 
planteamientos previamente verif icados que no admiten discusión y que 
por lo tanto deben aceptarse y recordarse. Este esquema de instrucción 
aprendizaje es contrario al que plantearía una teoría crítica del conocimiento 
y del aprendizaje y está en contradicción con las demandas actuales de una 
sociedad cambiante y cada vez con mayores exigencias y retos para los 
ciudadanos de una comunidad mundial que reduce las fronteras que 
separan los pueblos y que amplía las relaciones entre éstos; que exige 
cada día más de sus ciudadanos y que establece retos cada vez mayores a 
las instituciones responsables de forjar las nuevas generaciones."38 

$9 Rogar* Cari R. ob.dt p.386. 
36 Mam. 
37 JAmastoy da Sftnchaz Margarita, Etlrologlo» para ooVmuhr an lo» átomo* ol rozonomionto, ol pontomionlo 

critico y la cnoMóoó » ob.dt p. 17 
36 Mam. 



El a p m t d h t ^ aprwMfeqfr en la formación doarquitoctoe 

Paul establece un Interesante centraste entre las dos teorías extremas del 
conocimiento y aprendizaje, basado en la observación de la praxis y en 
documentos escritos sobre ambas posturas, la didáctica y la orítioa. 

A continuación se presenta este contraste de acuerdo a los 21 puntos de 
vista del autor. (Se cita textualmente). M 

Las neooaldadea fundaméntalo* da loa alumnoa. 
Teoría didáctica 
La necesidad fundamental de los estudiantes es conocer más o menos qué 
pensar y no cómo pensar. Los estudiantes reciben detalles, definiciones, 
explicaciones, reglas lineamientos y razones para aprender. 
Teoría orítioa 
La necesidad fundamental de los estudiantes es que le enseñen cómo 
pensar y no qué pensar; por lo tanto el contenido seleccionado debe tratar 
sobre temas significativos y destacar temas vitales que estimulen a los 
estudiantes a recoger, analizar y evaluar los temas estudiados. 

Naturaleza del oonoolmlento. 
Teoría didáctica 
El conocimiento es independiente del pensamiento que lo genera, organiza, 
y aplica. Se dice que un estudiante sabe cuando puede repetir lo que se le 
ha enseñado. 
Los estudiantes reciben los productos terminados del pensamiento de otra 
persona. 
Teoría orítioa 
Todo el conocimiento o contenido es generado, organizado, aplicado, 
analizado, sintetizado y evaluado a través del pensamiento; se asume que 
el conocimiento es ininteligible si no está relacionado con el pensamiento. 
Los estudiantes tienen las oportunidades para encontrar su propio camino 
hacia el conocimiento y para formular sus justificaciones como parte del 
mismo proceso de aprendizaje. 

Modelo de peraona edueada 
Teoría didáotioa. 
La gente educada y culta es fundamentalmente depositaría de Información 
como si fuese una enciclopedia o un banco de datos: comparan directamente 
las situaciones que confrontan con hechos que conservan almacenados 
como resultados de un proceso de memorización. Esto hace que la persona 
educada o culta sea fundamentalmente creyente, esto es, poseedora de la 
verdad y que por lo tanto, demande conocimientos. Los textos, las tareas, 
las lecturas, las discusiones y los exámenes están orientados a los detalles 
y tienen un contenido denso. 
Teoría crítica. 
Una persona educada y culta es fundamentalmente un almacén de 
estrategias, principios y conceptos integrados con procesos de pensamiento 

3 8 8Uva L ó p u Blanca • Hilarte Rede. Creetfvtfatf y P M I M I M » CrOoo, México, Trillee*ITE8M, pp. 9 0 - 1 0 3 
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en lugar de hechos atomizados. Lo que se acumula es más bien la 
experiencia analizada y organizada por el pensamiento critico en lugar de 
hechos aislados. Mucho de lo que la persona sabe es construido por sí 
mismo de acuerdo a sus necesidades y no prefabricado como conjunto de 
pensamientos ciertos acerca del mundo. Un sujeto educado o culto es 
fundamentalmente un buscador y cuestionados más que un creyente, y por 
lo tanto, es cauteloso al requerir conocimiento. Las actividades escolares 
consisten en preguntas y problemas para los estudiantes, quienes discuten 
y descubren cómo resolverlos. Los maestros modelan soluciones que 
estimulan el discernimiento y problemas que facil itan las discusiones 
productivas. 

La naturaleza del oonoolmlento. 
Teoría didáctica. 
El conocimiento, la verdad, y el entendimiento pueden ser transmitidos de 
una persona a otra por afirmaciones verbales en forma de discurso o de 
enseñanza didáctica. Por ejemplo, los textos de ciencias sociales presentan 
explicaciones históricas. Las preguntas al final de cada capítulo están 
establecidas en el mismo lenguaje del texto y pueden ser contestadas por 
repetición de éste; la respuesta correcta está escrita en bold o se enfatiza 
de alguna manera. 
Teoría orítiea. 
El conocimiento, la verdad y el entendimiento rara vez se transmiten 
directamente de una persona a otra solamente mediante afirmaciones 
verbales, una persona no puede dar directamente a otra lo aprendido, pero 
en cambio puede crear las condiciones adecuadas para que la gente aprenda 
por sí misma. Los estudiantes ofrecen sus propias ideas y exploran las 
ideas dadas en los textos, generando sus propios ejemplos y razones. En 
el caso del ejemplo de las ciencias sociales los estudiantes obtienen sus 
conclusiones mediante el razonamiento y el análisis crítico de los hechos 
históricos. 

La naturaleza del eeeuehar 
Teoría didáctica. 
Los estudiantes no necesitan ser enseñados a escuchar para aprender a 
prestar atención, esto es fundamentalmente una cuestión de autodisciplina 
alcanzada por la fuerza de voluntad. Los estudiantes deben, por lo tanto, 
estar listos para escuchar la palabra del maestro. Se les pide que escuchen 
cuidadosamente y se les evalúan las habilidades para recordar detalles y 
para seguir direcciones. 
Teoría orltioa. 
Los estudiantes necesitan aprender a escuchar críticamente; éste es un 
proceso activo y habilidoso que puede ser gradualmente aprendido y que 
tiene diferentes niveles de logro. Aprender lo que otro quiere decir por lo 
que dice, requiere cuestionar, aplicar, probar y, como consecuencia, acometer 
un diálogo público o privado con ellos; todo esto involucra el pensamiento 
crítico. Los maestros modelan actividades de escucha crítica formulando 
preguntas de prueba y de entrenamiento para el orador. 
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La relaelón entra laa habilidades básicas de lectura y escritura y las 
habihdes de pensamiento. 
Teoría didáctica 
Las habilidades básicas de lectura y escritura pueden enseñarse sin 
pensamiento crítico de alto orden jerárquico. La lectura del texto provoca 
preguntas de comprensión que sólo requieren recordar detalles al azar de 
manera ocasional sin enfatizar el punto principal, la trama y el tema, del 
matenal. La comprensión literal se dist ingue de los extras tales como inferir, 
evaluar o pensar más allá. Sólo después de que la comprensión literal 
básica se ha establecido es cuando se verifica si se ha comprendido el 
significado. 
Teoría crítica 
Las habilidades básicas de lectura y escri tura son habilidades inferenciales 
que requieren del pensamiento crítico; los estudiantes que no aprenden a 
leer y escribir críticamente son poco efectivos como lectores y escritores. 
La lectura y la escritura crítica involucran procesos dialógicos en los cuales 
se formulan preguntas de prueba crít ica las cuales deben ser analizadas y 
respondidas. (Por ejemplo, ¿Cuál es e l asunto fundamental?, ¿Qué razones, 
qué evidencias, son relevantes en este tema?, ¿Es esta mente confiable? 
¿Esto contradice aquello?, ¿Sigue esta conclusión?, ¿Existe otro punto de 
vista relevante qué considerar?). Los maestros rutinariamente piden a los 
estudiantes que expliquen lo que han leído y que reconstruyan y evalúen 
las ideas del texto. En la teoría crítica los estudiantes construyen y comparan 
las interpretaciones apropiadas. La discusión se centra en la comparación 
de lo que se dice y lo que significa. 

El estatus del cuestionamiento 
Teoría didáctica 
Se supone que los estudiantes que no tienen nada que preguntar son los 
que han entendido bien; mientras que los estudiantes que hacen muchas 
preguntas son los que tienen dificultades de aprendizaje. Las dudas y las 
preguntas debilitan las creencias. 
Teoría crítica 
Se considera que los estudiantes que no formulan preguntas son los que 
generalmente no están aprendiendo; las preguntas específicas y dirigidas, 
por el contrario, son las que dudan y cuestionan para lograr un entendimiento 
profundo y fortalecen sus creencias mediante referencias sólidas. Los 
maestros evalúan su enseñanza preguntándose a sí mismos: ¿Están mis 
estudiantes haciendo mejores preguntas? (preguntas perceptivas, de 
entendimiento, de extensión y aplicación de lo que han aprendido). 

El ambiente deseable en el aalón e/a ciases. 
Teoría didáctica 
Un salón de clases silencioso donde los estudiantes no hablan refleja 
típicamente que éstos están aprendiendo, mientras que los cursos donde 
muchos estudiantes hablan presentan desventajas en el aprendizaje o son 
muestras de poco aprendizaje. 
Teoría crítica 
Un salón de clases donde son pocos los estudiantes que hablan es un 
ambiente con poco aprendizaje, m ien t ras que los cursos donde ios 
estudiantes hablan enfocando temas vi tales es signo de aprendizaje, (en el 
supuesto de que los alumnos desar ro l lan habilidades dialécticas y 
dialógicas). 
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La vlalón del oonoelmlento (atomlatleo va. hollatloo) 
Teoría didáctica 
El conocimiento y la verdad pueden ser típicamente aprendidos mejor cuando 
son descompuestos en elementos y los elementos en subelementos, y cada 
uno enseñado secuencial y atómicamente. El conocimiento es aditivo: los 
textos proporcionan definiciones básicas y múltiples detalles sin movimientos 
y relaciones entre estos. Se parte el conocimiento en piezas, cada una de 
las cuales pueden ser aprendida de una en una; los temas se enseñan 
separadamente, cada parte del discurso se cubre por separado; los textos 
de ciencias sociales están organizados cronológicamente, geográficamente, 
etc. 
Teoría orltioa 
El conocimiento y la verdad son altamente sistemáticos, holísticos y pueden 
ser aprendidos solamente por muchos actos que estimulen la síntesis, 
muchos cicios del todo a las partes, exploraciones tentativas del todo 
guiando a la persona hacia el entendimiento de las partes, enfocándose 
periódicamente a las partes y a sus interrelaclones para destacar el 
conocimiento del todo y sus relaciones internas y con otros todos. (Esta 
aseveración índica que no podemos alcanzar conocimientos profundos en 
ningún dominio sin involucrar la consideración activa de su relación con 
otros dominios del conocimiento). La educación está organizada alrededor 
de asuntos, problemas, y conceptos básicos los cuales son explorados y 
entendidos a través de sus temas relevantes. Los maestros frecuentemente 
piden a los estudiantes que relacionen conocimientos de varios campos 
que comparen eventos o situaciones análogos, que propongan ejemplos, 
que apliquen nuevos conceptos a otras situaciones. 

El lugar de loa valorea. 
Teoría didáctica 
La gente puede incrementar significativamente su conocimiento sin buscar 
valorarlo, y como consecuencia la educación puede tener lugar sin lograr 
transformaciones significativas de los valores, del aprendiz. Por ejemplo, 
los textos informan a los estudiantes acerca de la importancia de estudiar el 
tema o el tópico cubierto, en vez de proporcionarle la manera de que 
descubran su utilidad inmediata a través de su aplicación. 
Teoría crítica 
La gente adquiere el conocimiento solamente cuando lo busca y lo valora. 
Cualquier otro aprendizaje es superficial y transitorio. La educación genuina 
es aquélla que transforma los valores básicos de la persona educada, 
convirtiéndola en persona racional y capaz de aprender a lo largo de su 
vida. Dedicada a aprender: la instrucción proporciona problemas 
signi f icat ivos a los estudiantes, y requiere que éstos ut i l icen los 
procedimientos de cada dominio académico 

La importancia de aer conociente del proooao peraonal de aprendizaje. 
Teoría didáctica 
El entendimiento de la manera como funciona la mente, de su salud 
epistemológica y de su patología, no son partes importantes o necesarias 
del aprendizaje. Para aprender las materias básicas de las escuelas no se 
necesita enfocar los temas antes mencionados, salvo cuando se trata de 
estudiantes con problemas específicos de aprendizaje. 
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Teoría erftiea 
El entendimiento de la mente y su funcionamiento, de su salud y patología, 
son partes importantes y necesarias del aprendizaje. Para aprender con 
profundidad una materia debemos lograr cierto entendimiento de la manera 
como las personas, como pensadoras y como aprendices, procesan los 
temas de la materia. 

El lugar de /as Intarprataoionaa aqulvooadaa. 
Teoría didáctica 
La ignorancia es un vacío o una deficiencia; los prejuicios, los malos 
entendidos y la ignorancia de los estudiantes son automáticamente 
reemplazados por el conocimiento que se les enseña. Se presta poca o 
ninguna atención a las creencias de los estudiantes. El material se presenta 
desde el punto de vista de la autoridad, o sea, de quien sabe. 
Teoría erltiea 
Los prejuicios, Iss predisposiciones y las malas interpretaciones están 
construidas a partir de inferencias ligadas a la experiencia previa y deben 
ser reconstruidas a través de un proceso similar; como consecuencia, los 
estudiantes deben razonar, por su propia cuenta, dialógica y dialécticamente 
sin la in ter ferencia de los preju ic ios, p reconcepc iones y malas 
interpretaciones. Los estudiantes tienen muchas oportunidades de expresar 
sus puntos de vista en clase; sin embargo, prejuiciarse o no tener un ambiente 
para argumentar impediría que ellos pudieran externalízar las concepciones 
erróneas que llevan internamente. Los maestros cultivan una curiosidad 
genuina acerca de cómo los estudiantes ven las cosas, por qué piensan, 
cómo lo hacen y cómo son las estructuras de su pensamiento. El proceso 
educacional empieza donde están los estudiantes y los lleva a la comprensión 
y el discernimiento. 

Nivel da aompranalón daaaada 
Teoría didáctica 
Para absorber el conocimiento, los estudiantes no necesitan entender la 
referencia racional o la lógica profunda de lo que aprenden. El aprendizaje 
extensivo y superficial puede ser posteriormente profundizado. Por ejemplo, 
las explicaciones científicas e históricas son dadas a los estudiantes como 
hechos. En lenguaje, las habilidades y las distinciones rara vez se ligan 
explícitamente a idees básicas como "buena escritura" o "expresión clara". 

Teoría erltiea 
El consentimiento racional es una faceta esencial de todo aprendizaje 
genuino y la comprensión profunda de conceptos y principios es el 
fundamento de conceptos y hechos. Esta comprensión profunda de 
conceptos y principios básicos debe usarse como organizador del 
aprendizaje dentro de y entre los dominios del conocimiento. Los estudiantes 
se estimulan para que descubran las relaciones entre los detalles y los 
conceptos básicos. Los detalles se remiten a los propósitos fundamentales, 
a los conceptos y a la profundización del conocimiento. 
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Profundidad y oxtenalón. 
Teoría didáctica 
Es más importante cubrir una gran cantidad de conocimientos o de 
información superficialmente que una pequeña cantidad en profundidad. 
Se piensa que los estudiantes sólo pueden discutir el significado de los 
hechos una vez que éstos se han entendido, que el pensamiento de alto 
nivel aólo puede y debe ser practicado por estudiantes una vez que han 
dominado el material. Por lo tanto, las discusiones que provoquen la reflexión 
se destinan solamente a los estudiantes avanzados y muy talentosos. 
Teoría erítioa 
Es más Importante cubrir una pequeña cantidad de conocimiento o de 
información en profundidad (demostrando sus fundamentos) que cubrir 
superficialmente una gran cantidad de conocimientos. Todos los estudiantes 
pueden y deben verificar la significación y la justificación de lo que aprenden. 

Doflnlolón do loa roloa da! profaaor y da! aatudlanta. 
Teoría didáctica 
Los roles del maestro y del estudiante son diferentes y no deben 
intercambiarse o modificarse. 
Teoría crítica 
La mejor manera de aprender es enseñando o explicando a otros lo que 
sabemos. Los estudiantes tienen muchas oportunidades de enseñar lo que 
ellos saben, de formular su entendimiento de diferentes modos y de 
responder a las preguntas de otros. 

La oorrooolón do la Ignorancia. 
Teoría didáctica 
El maestro debe corregir la ignorancia de los que están aprendiendo 
diciéndoles lo que no saben. 
Teoría erítioa 
Los estudiantes necesitan aprender a distinguir por ellos mismos lo que 
saben o lo que no saben. Los estudiantes deben reconocer qué es lo que 
ellos no saben genuinamente o comprender qué es lo que simplemente han 
memorizado. Para aprender es necesario llegar a reconocer la ignorancia. 
Los maestros responden a los errores y confusiones de los estudiantes 
estimulándolos con preguntas y permitiéndoles que se corrijan ellos mismos 
y entre ellos. Los maestros usualmente permiten a los estudiantes la 
oportunidad de generar sus propias ideas sobre un tema antes de leerlo en 
el texto. 

La raaponaabllldad dal aprendizaje. 
Teoría didáctica 
El maestro tiene la responsabilidad fundamental de enseñar al estudiante. 
Los maestros y los libros proporcionan la información, las preguntas, la 
instrucción y los ejercicios. 
Teoría crítica 
Los estudiantes deben adquirir e incrementar progresivamente la 
responsabilidad de lograr su propio aprendizaje. Los estudiantes necesitan 
llegar a la conclusión de que ellos pueden aprender por sí mismos y que no 
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la lograrán a menos de que se involucren activamente en el proceso. El 
maestro porporciona oportunidades para que los estudiantes decidan lo que 
necesitan saber y los ayuda a desarrollar estrategias para encontrar o ubicar 
los conocimientos. 

La transferencia efe/ aprendizaje a aftuaoionea cotidianas. 
Teoría didáctica 
Los estudiantes deben transferir automáticamente el conocimiento que han 
aprendido en cursos de enseñanza didáctica a situaciones relevantes de la 
vida real. Por consiguiente, se les dice a los estudiantes que desarrollen 
una habilidad dada sobre cierto grupo de situeciones. El texto les dice 
cuándo, cómo y por qué utilizar esa habilidad. 
Teoría crítica 
La mayoría de los conocimientos que los estudiantes memorizan en cursos 
tradicionales son olvidados o inertes por el modo como lo aprendieron. La 
transferencia sólo se alcanza mediante el aprendizaje profundo basado en 
experiencias significativas para el estudiante, dirigidas directamente al logro 
de transferencia. 

Estatua de lea experienoiaa personales, 
Teoría didáctica 
La experiencia personal del estudiante no juega un rol esencial en la 
educación. 
Teoría crítica 
La experiencia personal del estudiante es esencial en el aprendizaje, en 
todos los niveles y en todas las materias; es una parte crucial del contenido 
a ser procesado (aplicado, analizado, sintetizado y evaluado) por el 
estudiante. 

La evaluación de la adquisioión del conocimiento. 
Teoría didáctica 
Un estudiante que puede contestar correctamente preguntas, proporcionar 
definiciones y aplicar fórmulas en los exámenes está probando que posee 
el conocimiento o la comprensión de esos temas; en el enfoque didáctico se 
asume, por ejemplo, que conocer una palabra es conocer su definición; la 
instrucción didáctica tiende a sobreenfatizar en las definiciones. Los 
estudiantes practican sus habilidades y la conclusión exitosa del ejercicio 
se toma como el indicador de que ha desarrollado la habilidad. 
Teoría crítica 
Los estudiantes pueden proporcionar respuestas correctas, repetir 
definiciones y aplicar fórmulas sin entender esas preguntas, definiciones o 
fórmulas. La prueba de conocimiento o de comprensión descansa en la 
habilidad de los estudiantes para explicar, con sus propias palabras, con 
ejemplos, el significado y la trascendencie del conocimiento (a qué se debe, 
por qué es asi) y recordarlo y utilizarlo espontáneamente cuando sea 
relevante. 
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Li autoridad para validar al oonoolmianto. 
Teoría didáctica 
El aprendizaje es esencialmente un proceso individual, monológico, privado, 
en el cual los aprendices proceden más o menos directamente a establecer 
la verdad, bajo la guia de un experto en dicha verdad. Las respuestas 
autoritarias que el maestro tiene son los estándares fundamentales para la 
evaluación del aprendizaje de los estudiantes. 
Teoría orítiea 
El aprendizaje es esencialmente un proceso público, comunal, dialógíco, y 
d ia léc t ico en el cual los educadores pueden so lamente proceder 
indirectamente a la verdad, zigzagueando a lo largo del camino, a veces 
enfrentando retrocesos, falsas interpretaciones, autocontradicciones y 
frustraciones. En este proceso, las respuestas autoritarias del maestro se 
reemplazan por estándares para involucrarse en el proceso dialógico, 
comunal de indagación. 

4.2.2 Análisis comparativo de las aportaciones principales de las 
teorías del aprendizaje. 

En la Tabla 4.2.2 se expone una síntesis de las aportaciones principales 
de los autores mencionados con respecto a la teoría del aprendizaje que 
han establecido. En términos generales, éstas coinciden en que: 

1. Establecen un sistema educativo centrado en la persona, es decir, 
con un enfoque más humanístico, tanto en la formación del desarrollo 
humano como en las capacidades intelectuales, metacognitivas y creativas. 

2. La participación de los maestros (la mayoría les llaman facilitadoras) 
y de los alumnos es de mutuo respeto, responsabilidad y, creatividad. 

3. Se enfatiza el aprendizaje significativo y el aprendizaje por medio del 
descubrimiento, incorporando ei desarrollo de la creatividad. 

4. La necesidad actual en cuanto a la educación dentro del marco de la 
globalización, demanda que el sistema enseñanza-aprendizaje se 
confronte con uno de aprendizaje-aprendizaje y se determine un nuevo 
enfoque que propicie el aprender a aprender. 
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Tabla 4.2.2 
AnáHito comparativo da la» aportaelonaa prtndpeloa 

do laa Toorlas dal Aprandtza)e 

Autor Aportación principal 

Natafio Domínguez Rivera Explica la participación da loa profesoraa y loa 
alumnos an la Craética, an donda aa acentúan 
trea aapectos eaencialea: 

1) El profeeor naeeaita poaeer una formación 
integral y un entrenamiento que le permita ejercer 
au papel como un "facU fiador" * del alaterna de 
autodeecubrimiento y del de aprender a 
aprender. 

2) Que se produzca un ambiente reciproco de 
reaponeabUidad y libertad. 

3) Que se centra la educación en el desarrollo 
de la persona, máa que en la información que ae 
recibe; identificándose máa loe aspectos de la 
formación del carácter, tanto en loa profesorea 
como en loa alumnos. 

J.Brunar "El trabajo de Bruner ae ha enfocado an el 
aprendizaje por medio del descubrimiento. De 
acuerdo con Bruner, loe eatudiantaa aprenden 
mejor cuando elloa mismoa deacubren la 
eatructure de un objeto por madioa inductivos. 
En el deacubrimiento guiado, los maestros hacen 
algunas preguntaa oriantadoraa y dan 
ratroalimentación y directriz." 

D. Ausubal 
"Laa peraonaa adquieran conocimientos, 
principalmente a través de la recepción más que 
a travéa del deacubrimiento. Loa conceptee, 
principioe e ideas lee eon preaentadoa y son 
recibidoa; no deacubiertoa. Cuanto máa 
organizada y clara sea una presentación, máa a 
fondo aprenderá la persona. Auaubei le da gran 
importancia a lo que se conoce como aprendizaje 
verbal aígnificativo-informeción, ideaa y 
ralacionea verbales entre laa ideaa an conjunto. 
La memorización no es considerada como 
aprendizaje aignificativo, ya que el material 
aprendido de memoria no se relaciona con el 
conocimiento ya existente" 

Ricardo Broara "El logro del mayor desarrollo posible del alumno 
ae alcanza a travéa de cuatro dimeneionee del 
saber: oómo aprender, cómo sor, cómo estar y 
cómo hacer. Para el procaso de aprender máa 
importa la forma de hacerlo que la materia 
aprendida. Formo equivale aquí a una operatoria 
dal conocimiento y éata aa la clave de la cueatión. 
Dicho de otro modo, lo que importa ea aprender 
a aiatamatizar, antea que aceptar eistemae ya 
consolidadoa." 



Autor Aportación principal 

Robert Stembarg 1) La planificación pre-ejecutiva. 
2) La planificación de la ejecución. 
3) El aprendizaje al ir haciendo. 
4) La retención-recuperación. 
5) La aplicación en caaoa poaterioraa. 

Dra. Margarita Amaatoy da 
Sánchaz 

Beaada en la teoría da R. Stembarg, la Dra. 
Margarita Amaatoy da 8ánohez disertó una 
metodología para deaarrollar en loa alumnoa la 
habilidad da aprender a aprender en la que 
aupona que "para garantizar al aprendizaje 
permanente y útil ea neceaario enseñar cómo y 
cuándo utilizar loe procesos y cómo transferidos a 
la solución da problemas acadámicoe y cotidianoa 

Esta aportación de la Dra. Amaatoy da Sánchez, 
establece que aprender a aprender implica al 
aaber utilizar las habilidades del peneamiento que 
poaae oada individuo; por una parta hay que 
desarrollarlas y, por otra, aaber cómo y cual (ea) 
seleccionar para utilizarla (a) da acuerdo a la 
situación especifica. 

Carla Rogara "La aportación principal de Rogara, es proporcionar 
un enifoque máa humanístico a la educación, para 
que propicie un "ámbito de aprendizaje en el que 
prevalezca la libertad con reeponeabilidad, y donde 
loe facilitadoree del aprendizaje (comunmente 
llamados maestros) crean un clima humano en al 
cual, ai conducirse eUos mismos como verdaderas 
pereonaa, tambián reapetan la persona del 
estudiante. En este clima hay comprensión, afecto 
y estimulo, y asi propiciar que loa eatudiantee 
respondan con una avidez por aprender, con una 
creciente confianza en al miamoa, con 
independencia y con energía creadora." 

Richard W. Paul 
"Paul (1990) considera que la mayoría de las 
instituciones acadámicaa en el mundo proponen 
una taor ía d i d á c t i c a del c o n o o l m i a n t o y 
aprendizaje que no ea apropiada para deaarrollar 
mantea criticas y pereonaa letradas. Dicha teoría 
está centrada en el aprendizaje de contenidos 
•spacif lcos y en la fiel reproducción de ástoe. 
La eneeftanza no promueve la incorporación del 
eatudiante en el proceso de aprendizaje, no 
estimula al cuestionamiento y la duda, no propicia 
la fundamentación de loa conocimientoa, ni 
eatlmula la argumentación. La práctica no ee 
extiende al contexto real alno que ae reduce a 
conaolidar loa aignificadoa y loa propóaitoa del 
conocimiento ein confrontarlos con la realidad." 

Paul eatablece un interesante contraste entre las 
dos teorlaa extremas del conocimiento y 
aprendizaje, basado en la obeervación de la praxis 
y en documentoe eecritos sobre ambaa posturas, 
la dldáetloa y la erftlca. 
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4.2.3 La aplicación da las teorías del aprendizaje en las eseuelas 
de arquitectura . 

Trasladando los conceptos del aprendizaje de los autores mencionados, que 
se pueden utilizar para diferentes áreas del conocimiento, específicamente 
al área de la arquitectura y muy concretamente al diseño arquitectónico, se 
puede concluir que: un modelo de aprendizaje aprendizaje del diseño 
arquitectónico serla aquel: 

Tabla 4.2.3 
Modato da apfndfzqfo-apnndáQl* para «I Disaflo Arqukactdnlco, según ILCH. 

1) Que permita que el alumno, a través de estrategias didácticas para 
aprender a penssr, para aprender a aprender, dentro de un método de 
diseño y visualizando a la arquitectura como un todo, sea capaz de: 

a) Plantearse el problema por resolver, es decir, definirlo, 
justificarlo, identificar las variables específicas de tipo físicas, 
psicológicas, social, cultural, económico, político, entre otras. 

b) Recopilar y organizar la información pertinente y necesaria 
del tema. 

c) Analizar y sintetizar la información hasta proponer un proyecto 
arquitectónico especifico, pasando por el Proceso de Diseño, 
en el cual se utilicen deliberadamente los procesos lógicos 
del pensamiento y las estrategias y técnicas de las diversas 
modalidades del pensamiento creativo, utilizando los 
principios de diseño y composición arquitectónica como variables 
en el deserrollo de altemetives y la fundamentación del proyecto 
propuesto, integrando la teoría y la práctica, partiendo de la 
conceptualización del proyecto arquitectónico.(cfr. 5.4) 

d) Autoevaluar el producto (proyecto), estableciendo criterios 
específicos, basados en la teoría de la arquitectura, {cfr. Tabla 
2.4.2) 

2) Que permita que el alumno, por medio de la formación integrai, esté 
capacitado para que sus actitudes y comportamientos se orienten hacia 
una sana eutonomía de adquisición del conocimiento y desarrollo de la 
creetivided, propiciando la responsabilidad del eprendizaje en un marco 
de libertad, respeto y armonía hacía su profesor y sus compañeros. 

3) Que permita que la participación del profesor see más hacia la 
formación que a la información, es decir, que este binomio funcione en 
una forma equilibrada, lo cual implicaría una capacitación y formación del 
profesorado en ambos sentidos: lo técnico profesional (arquitectura y 
diseño) y la formación humana, (cfr. 4.5). 
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Cabe mencionar la reflexión del Arq. M.C. Armando V. Flores que compartió 
en el Seminario de Perfiles realizado en junio de 1697, en la Fac. de 
Arquitectura de la U.A.N.L., acerca de la educación de la arquitectura en 
donde, de acuerdo a su experiencia didáctica, especifica que los mejores 
resultados se han logrado cuando:40 

a) El aprendiz (el elumno) entiende que la arquitectura se eprende tanto de 
los arquitectos (docentes y no docentes), como déla arquitectura. Ello implica 
el estudio tanto del texto impreso como de los objetos reales en el "laboratorio 
de la ciudad". 

b) En lugar de "enseñer arquitectura", ae enseña a "aprender de la 
arquitectura", (obaervando y comparando). Con ello se evita al aprendiz 
pasivo, que siempre requiere del intermediario, del Intérprete, para poder 
"saber". 

c) La enseñanza se ejerce en sentido critico y autocrítico. Es decir, que 
se descarta la verdad absoluta y se adopta la postura flexible de enseñar-
aprender, válida para todos los integrantes del equipo, incluyendo al 
catedrático. 

d) La enseñanza lleva al aprendiz de la dependencia a la independencia. 
Lo más deseable es que al concluir el período de aprendizaje, el egresado 
actúe con seguridad en si mismo, por lo que la dependencia del maestro del 
inicio deberá convertirse en independencia, al final; para ello el "maestro-
arquitecto" debe ser sustituido por el "maestro-arquitectura". 

e) La arquitectura ae entiende como objeto cultural. En esta modalidad la 
arquitectura se estudia en tres dimensiones: la física, para conocer la 
materialidad del objeto; la histórica, para conocer el espacio y el tiempo en 
el que se origina y, la psicológica para conocer al hombre que la genera y la 
usa. 

En esta reflexión el Arq. Flores también menciona que, "la complejidad de la 
arquitectura hace la complejidad de su enseñanza" 41. Esta aparente 
complejidad se podrá disminuir en la medida en que consideremos y 
sustituyamos el sistema de enseñanza-aprendizaje por el de aprendizaje-
aprendizaje, centrado en la persona y en el adecuado desarrollo de las 
habilidades intelectuales naturales de ésta, aplicadas específicamente en el 
aprendizaje del diseño arquitectónico, que se aprende a través de la práctica 
continua, en donde subyacen los principios que lo configuran y, la formación 
integral que impulsa al alumno a concientizarse del potencial creativo que 
posee. 

Los aspectos que menciona el Arq. Flores en su reflexión, confirman lo que 
se ha propuesto como elementos básicos en el modelo de aprendizaje-
aprendizaje para el diseño erquitectónico y, por lo tanto, de la arquitectura. 
(cfr: Tabla 4.2.3). 

40 Norvéoz Ty*rta* Adolfo B. ooiiipllodof (1907), Seminario do porfflo* proJoafoMfot, revista do 
Arquitectura UXN.L p.12. 
Jdom. 
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4.3 Aprender, pensar y creatividad, en la formación aoadémiea 
de los arquitectos. 

4.3.1 Aprender a pensar, para aprender a aprender. 

"Cuando se pretende une vendedera educación democrática, ae intenta que 
las personas piensen. Pensar da autonomía, capacidad critica y reflexiva, 
tolerancia y libertad y, en consecuencia, capacidad de elección y de toma de 
decisiones."42 

A partir de los autores que se han analizado, se destaca que f inalmente, el 
objetivo de la educación de hoy se sintetiza en la expresión enseñara penser 
y aprender a pensar. ¿Pero, cómo es que pensamos?, ¿La manera en que 
pensamos nos permite aprender?, ¿La manera en que aprendemos nos 
motiva a pensar creativamente?. 

"Decimos que pensamos o estamos pensando cuando reelizamos múltiples 
procesos que tienden a relacionar o combinar ideas, conceptos, sentimientos, 
situaciones, hechos, etc., con vistas a tomar una decisión o buscar una 
solución. Pensar, reflexionar, no es una actividad exclusiva de unos pocos. 
Toda persona tiene potencial suficiente para pensar. No es una tarea 
compleja, ni se necesita tener muchas carreras o cultura académica. Tener 
mucha información no es equivalente a pensar mucho y bien, aunque puede 
ayudar".41 

"Pensar y aprender no son dos procesos contrapuestos, sino dos momentos 
de un proceso que pueden, incluso, realizarse simultáneamente. De hecho, 
cuando se piensa, se aprende, y cuando se aprende, se piensa; amboa ae 
autoimplicanyseinterrelacionan. Simplemente se trata de una actitud hacía 
la acción mental: pensar sitúa al individuo en lo que tiene, en sí mismo, y 
aprender lo sitúa en lo que no tiene o necesita, en el objeto. Ambos son 
necesarios para el enriquecimiento y la madurez de la persona, pues pensar 
incluye un nivel de confianza y autonomía de su capacidad mental, y 
aprender implica nuevas ideas y enfoques sobre los cuales reflexionar."44 

Sí el pensar sitúa al Individuo en sí mismo y aprender implica aprehender 
nuevas cosas (¡deas, enfoques, conceptos), es decir se sitúa en lo que 
necesita conocer para ejecutar algo; es aquí en donde el aprender no sólo lo 
llevará a conocer más acerca de algo, sirio que implica que deberá responder 
a ese eprendizaje, es precisamente equl en donde interviene la creatividad, 
cuando ese respuesta se busca que sea diferente, creativa o innovadora. 

Aprender, pensar y creatividad, es una trilogía que necesita permanecer 
unida no sólo en el área de la educación, aino como parte de una formación 
integral de los arquitectos, en donde es fundamental aprender a pensar, 
para aprender a aprender, para pensar creativamente; es decir, pasar del 
aprendizaje a la creatividad. 

42 Ontorla Palta Antonio y Ana Molina Rubio (1M6). Lo» mapa« concaptuaJas ar> a/ auto, Búa nos Airas. Magisterio dal 
Rio do Plata, p. 13. 

43 IbU. p.14. 
44 Umi. 
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Ser creativo, implica saber pensar y saber aprender, por lo que se requiere 
no sólo la información académica, sino la formación integral que subyace 
a estos procesos intelectuales. Saber aprender asi como saber pensar y ser 
creativo, son habilidades que se pueden desarrollar y que deliberadamente 
se pueden utilizar. 

Tanto para aprender a penser cómo para aprender a aprender, existen 
técnicas y estrategias que son instrumentos para poder activar la creatividad 
y estimular la capacidad de cada individuo. En el capítulo tres, en donde se 
expuso la aportación principal de cada uno de los autores, se mencionaron 
las técnicas y estrategias específicas; posteriormente se relacionarán en 
función de su aplicación al Método y al Proceso de Diseño ILCH, expresados 
en el capítulo uno. 

Por lo que respecta a las estrategias de aprendizaje, se mencionarán 
algunas que surgen de las aportaciones de los autores ya mencionados. 

4.3.2 Algunas estrategias de aprendizaje para la enaeñanza 
del Diseño Arquitectónico. 

"Las estrategias de aprendizaje pueden ser consideradas como cualquier 
comportamiento o pensamiento que facilite de tal manera la codificación, que 
se mejoren la integración y la recuperación del conocimiento. Más 
específicamente, estos son planes organizados de acción que se diseñan 
para alcanzar una meta."48 

Algunos ejemplos de estrategias de aprendizaje incluyen realizar ensayos, 
elaborar resúmenes, parafraseo, imaginería, elaboración de cuadros 
sinópticos, reportes, visitas, dinámicas de grupo, esquemas, redes, mapas 
mentales, realizar análisis, síntesis y evaluación de conceptos, etc. N Una 
estrategia de aprendizaje es aquella acción que un estudiante realiza para 
adquirir conocimiento."46 

"De acuerdo con muchos expertos, una de las metas de la educación es 
ayudar a los estudiantes a aprender a usar estrategias metacognitivas 
efectivas. Afortunadamente, el estudio de cómo enseñar estas habilidades 
de control ejecutivo ha sido considerado de alta prioridad en la educación y 
varios principios importantes ya han sido identificados: 

Primero, los estudiantes deben ser expuestos a varías estrategias diferentes, 
no sólo estrategias de pensamiento general sino a estrategias específicas. 

Segundo, parece ser de gran importancia dar instrucciones sobre el uso del 
cuándo, dónde y porqué. 

Tercero, no se puede olvidar la relación entre la ejecución y la actitud. Los 
estudiantes pueden saber cuándo y cómo usar una estrategia, pero a menos 
que también desarrollen el deseo de emplear estas habilidades, la capacidad 

45 CootaAedo8ondrtyMlguol L0pM.o6.a l p. 119. 
46 Moni. 
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general no mejorará. Algunos programas de estrategias de aprendizaje 
incluyen un entrenamiento motivacional. 

Cuarto, la instrucción directa en el conocimiento esquemático es con 
frecuencia un componente importante del entrenamiento en el uso de 
estrategias."47 

"Algunos autores clasifican a las estrategias de aprendizaje según el nivel de 
generelided en el que operen, ye sea directamente aobre el meterial a 
aprender o dando apoyo para crear un ambiente óptimo de aprendizaje. 
Otros proponen una clasificación, atendiendo a los procesos psicológicos en 
los que se insertan. Por ejemplo; los de adquisición de información, como los 
atencionales, los de administración de los recursos de la memoria; los de 
estructuración y organización de la información en esquemas complejos y 
procesos de control ejecutivo."4* 

Las estrategias de aprendizaje, aunque sean clasificadas de diferente 
manera, tienen como finalidad ayudar al estudiante a lograr una mejor 
experiencia de aprendizaje, en donde, los conocimientos sean comprendidos, 
asimilados y organizados, para que posteriormente sean aplicados y se 
llegue a un resultado concreto, incluyendo que sea creetivo e innovador. 

Dentro del proceso de dlseAo, y al propiciar el aprendizaje del mismo, se 
podrán utilizar estrategias de aprendizaje especificas para cada etapa del 
proceso. Se observa que estas estrategies están Intimamente relacionadas 
a las estrategias de habilidades del pensamiento lógico y creativo descritas 
en el capítulo anterior; por lo que, si se determina cuáles y en dónde se 
aplican estas estrategias y técnicas para desarrollar las habilidades 
creativas (cfr: tabla 5.2), éstas mismas serán las estrategias de aprendizaje 
que el estudiante podrá utilizer para trasladar el pensamiento y la expresión 
de significados abstractos a significados concretos, o de significados concretos 
a significados abstractos; y, de esta manera, aprenderá a realizar cada parte 
del desarrollo del diserto arquitectónico, consciente de su propio aprendizaje 
y, por lo tanto, responsable del mismo. 

4.4 El desarrollo humano en la formación académica de los arquitectos. 

Hasta aquí se han analizado la participación de los profesores y de los 
alumnos en las diferentes propuestas de teorías de aprendizaje y el común 
denominador de estas propuestas es que, de manera importante, acentúan 
la formación integral, tanto de los alumnos como de los maestros. Se puede 
tener toda la infraestructura, los planes de estudio actualizados, la 
determinación de las estrategias de aprendizaje a utilizar para propiciar 
aprender a pensar, para aprender a aprender y para pasar del aprendizaje 
a la creatividad; en fin, se podrá contar con todo lo suficiente y necesario pero 
si el factor humano, específicamente, los maestros no están formados en 
su desarrollo humano integral, capacitados en la didáctica y actualizados en 
los conocimientos y, en los sistemas de aprendizaje-aprendizaje que propicien 
la creatividad, todo esfuerzo será vano. 

47 WootfoJk Aníta E.. efecft. p.p. 270-271. 
46 Casia Aada Sandra y Migual L6paz. ob.dL p. 115. 
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Es necesario que los profesores cuenten con el adecuado desarrollo humano, 
que Implica el desarrollo de rasgos de carácter, virtudes y valores, que esté 
centrado en un enfoque más humanista y personalizado de la educación, 
para asi estar en condiciones de transmitir y predicar con el ejemplo todos 
estos aspectos que son determinantes en la formación actual: ser motivadores 
y promotores de la dignidad de la persona para que lleguen a ser agentes 
de cambio positivo para la sociedad. 

Por desarrollo humano se puede entender equellos aspectos de la condición 
humana que favorecen las adecuadas relaciones interpersonales, que 
permiten a la persona ser más plena y, que por consiguiente tiene mayorea 
posibilidades de crecimiento y desarrollo en las diferentes áreas de la vida, 
incluyendo la intelectual. 

John Powel40 señala como pasos esenciales para ser más pleno y por lo 
tanto, alcanzar un mayor nivel de desarrollo como persona los siguientes: 
1. Aceptarse (adecuado autoconcepto) 
2. Ser uno mismo (autenticidad) 
3. Olvidarse de si al amar (espíritu de servicio) 
4. Creer (tener un sentido de la vida) 
5. Pertenecer (sentido de la comunidad, capacidad de socialización) 

El desarrollo humano de las personas se manifiesta como un activador para 
propiciar que cada individuo alcance su verdadero potencial. En la educación, 
es fundamental comprender que un alumno será más competente 
profesional mente en la medida en que esté más equilibrada su formación con 
la información y asuma su responsabilidad en la libertad de autoaprender, 
de actuar y de vivir. Desde luego que es fundamental la participación de los 
maestros, ya que son ellos los que se presentan a sus alumnos como 
modelos, de ahí que "un maestro debe ser un profesionista consciente y que 
valora el esfuerzo de edificar vidas."60 

4.4.1. Inteligencia emocional. 

Tener un coeficiente intelectual (Cl) alto no es garantía de éxito, ni de 
felicidad o de prestigio en la vida; inclusive, el que una persona tenga una 
gran Inteligencia no implica que sepa pensar, o que sea un buen pensador. 
Estas afirmaciones motivana reflexionar acerca de cómo seria una educación 
integral que permitiera obtener paralelamente una educación emocional, es 
decir, el desarrollo de aquellas habilidades y valores que formen personas 
con autodominio, persistencia, consistentes, con capacidad de automotivarse, 
con sentido de empatia, que sepan escuchar, resolver armoniosamente 
conflictos y cooperar, que sean asertivos. Al conjunto y ta interrelación de 
estas habilidades es a lo que Daniel Goleman denominó inteligencia emocional. 

"Vivimos una época en la que el tejido de la sociedad parece deshacerse a 
una velocidad cada vez mayor, en la que el egoísmo, la violencia y la ruindad 

49 
50 

Powel John (1969), ftoMmoflte Hwtmo «enemenle Vivo, México,Centro do Reflexión Teológica, p.1 
Zaraer Charur Cartoe (1968), Formotiótt do ftotooroa Onrvwtano«, México, Nueve Imagen, SEP. P-93. 
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espiritual parecen corromper la calidad de nuestra vida comunitaria. Aquí, 
el argumento que sustenta la importancia de la inteligencia emocional gira en 
tomo a la relación que existe entre el sentimiento, el carácter y los instintos 
morales. Existen cada vez más'pruebas de que las posturas óticas 
fundamentales en la vida surgen de capacidades emocionales subyacentes. 
En principio, el impulso es un instrumento de la emoción; la semilla de todo 
impulso es un sentimiento que estalla por expresarse en acción. Quienes 
están a merced del impulso -los que carecen de autodominio- padecen una 
deficiencia moral: la capacidad de interpretar las emociones de los demás; 
si no se siente la necesidad o la desesperación del otro, no existe 
preocupación. Si existen dos posturas morales que nuestra época reclama 
aon precisamente éstas: el dominio de sí mismo y la compasión."91 

La inteligencia emocional coloca precisamente a las emociones en el "centro 
de las aptitudes para vivir."62 Ser capaz de refrenar el impulso emocional; 
interpretar los sentimientos del otro; manejar las relaciones de una manera 
fluida; en palabras de Aristóteles, serla la rara habilidad de "ponerse furioso 
con la persona correcta, en la intensidad correcta, en el momento correcto, 
por el motivo correcto, y de la forma correcta."83 

Desde luego que las emociones no son malas en sí mismas; son parte de la 
condición humana, pero cuando éstas son las que dominan sobre la razón 
y no existe un equilibrio, es cuando se pueden volver destructivas y 
contraproducentes; cuando las emocionesse utilizan para sermás eficientes, 
poniéndole pasión y esfuerzo a las metas por alcanzary mejorar el crecimiento 
individual y grupal, entonces se convierten en herramientas fundamentales 
para vivir plenamente y para ser competentes como personas y profesionistas. 

La educación será más completa cuando se establezca la inteligencia 
emocional como parte de la formación y no sólo la inteligencia académica, 
que, si bien es fundamental, no será aplicada plenamente si se carece o se 
edoiece de los impulsos, la determinación, las decisiones, el amor a la 
camisete, que hacen posible que los alumnos sean o no muy brillantes 
académicamente, lleguen a ser personas plenas y profesionalmente existosas. 

Recordemos que el ser humano, por naturaleza, tiene dos hemisferios en el 
cerebro: el izquierdo que es más racional, analítico, aritmético, lógico... y el 
derecho, que es más intuitivo, emocional, creativo, sintético... Es decir, 
físicamente, está apto para responder de las dos maneras; pero, el equilibrio 
de embos aspectos en las respuestas que se manifiestan en cualquier 
circunstancia, es lo que hace que a la persona se le identifique como 
emocionelmente madura e íntegra, capaz y competente. Desarrollar la 
inteligencia emocional es un proceso que requiere de esfuerzo y voluntad, 
pero que reporta grandes satisfacciones. 

Cuando se hablaba de los rasgos de caráctery del desarrollo de la personalidad 
en el crecimiento humano de una persone creativa (cfr: capítulo tres), se 
mencionaban, precisamente, muchos rasgos de carácter que están 

51 Ootsman DonM (1M5), l a friafrawc* fimoctaiat Mfadoa, Vareara. p.16. 
52 tttf. p.17. 
53 Mam. 
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relacionados con la inteligencia emocional, tales como: ser flexibles, 
tolerantes, perceptivos, decididos, con una sobria autoestima. Esto permite 
deducir que una persona que pretenda ser creativa necesariamente 
tendrA que desarrollar paralelamente su Intallganola emocional y 
deberá desarrollar un sentido de la percepción tan agudo y justo que le 
permita interpretar la realidad de tal manera que sus respuestas emotivas 
sean positivas y edificantes, ya que son éstas las que están determinadas por 
la visión y la percepción que se tiene de la realidad. 

De manera práctica, se puede inferir que el desarrollo de la inteligencia 
emocional, es proporcional a crecer en el desarrollo humano, es decir, 
afianzar ciertos valores: conocerse a si mismos, aceptarse, ser auténticos, 
descubrir el sentido de la vida, en lo individual y en lo social; éstos valores 
afirmarán la personalidad, harán mejorarlos rasgos del caráctery propiciarán 
llegar a estar más cerca de aquellos tipos de personalidad que favorecen y 
estimulan altamente la capacidad creativa de los individuos. 

El binomio Formaclórblnformaclón, deberá presentarse como un equilibrio 
de fuerzas en la educación superior para las generaciones venideras; se 
presenta como un reto para las instituciones educativas, para los maestros 
y para los futuros profesionistas. 

4.4.2. Los valores según el perfil profesional. 

"La palabra valor viene del verbo latino valoro, que significa estar sano, ser 
fuerte."64 " Sin perder su noción original de fuerza, su significado se ha ido 
ampliando a través de los siglos: a partir de la esfera orgánica y somática 
se ha transplantado al ámbito psicológico, al ético, al social, al económico, 
al artístico, al deportivo."66 

Algunas definiciones de valor, ayudan a precisar el concepto moderno de 
éste:66 

Valor es cuanto favorece el desarrollo y la realización del hombre como 
persona. 
Valor es algo deseable y estimable para una persona o para un grupo de 
personas. 
Valor es una cualidad o calidad que percibimos en un objeto o en una persona 
y que nos puede complementar y perfeccionar. 
Valor es algo digno de ser buscado por alguien. 
Valor es una cualidad positiva atribuida a un objeto o sujeto. 
Valor es una creencia reforzada por una actitud y una inclinación a la acción. 
Valor es, en sentido objetivo, la cualidad positiva, la utilidad o la importancia 
que supone un objeto, y en sentido subjetivo es el interés, el aprecio, la 
aceptación que tiene para la persona dicho objeto. 
Valor es el grado de excelencia de una persona o cosa. 

Para este caso, se tomarán los valores como las cualidades subyacentes 
que determinan la conducta humana, es decir, considerando los valores 
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desde un punto de vista humanista en donde, por medio de un estímulo, 
filtrados por la información (conocimiento) y la percepción, deliberadamente 
se llega a tomar una decisión. "Si los valores subyacentes son positivos, la 
respuesta o la decisión será positiva; si los valores son negativos o 
antivalores, la respuesta estará acorde a éstos.97 

La persona humana nace imperfecta y en medida muy variable y circunstancial, 
puede terminar así la vida; "somos más potencialidad que realización. Noa 
construímos y nos realizamos gradualmente por medio de los valores"09 

"A través de los valores se llega a ser uno mismo, a una relativa plenitud; 
ellos son el motor de toda actividad, el imán convergente de toda empresa 
y de todo proyecto. Sí bien es cierto que nunce se llega a lograr al c ien por 
ciento, también lo es que siempre los valores marcan el sentido de la vida 
individual y del devenir social; al contrario, su ausencia señala un sin 
sentido. El inicio de todo proceso de autovaloración, se traduce en 
autoestima".89 

Los valores deberán de ser parte de la formación educativa de los individuos, 
haciendo énfasis en aquéllos que sirvsn para el desarrollo del ser más que 
del tener o del hecer, con un sentido de compromiso individual y social, que 
fortalezca el adecuado desempeño de las actividades humanasyprofesionales 
y que, a la vez, lleguen a adquirir un sentido de trascendencia para así 
alcanzar la plenitud de la persona humana. 

Dentro de la educación superior, cada carrera profesional establece un perfíl 
ideeldel egresado de acuerdo con le especialidad, el cual llegará a realizarse 
en la medida de que los alumnos, con la ayuda de los maestros y de la 
institución educativa, vayan haciendo suyos los valores que le dan soporte 
a ese perfil. 

Cabe mencionar que en la U.A.N.L. se ha establecido un perfil general de 
acuerdo a la Visión Institucional para el año 2006 (informe del rector 1998)60 

en el cual se menciona lo siguiente: 

Perfíl general del egresado: 
Competitivo en el nivel mundial, con un alto sentido humanista, honesto, 
responsable, con espíritu crítico, comprometido con la universidad y con su 
entorno, líder emprendedor con visión global, con capacidad de convivencia 
intercultural, con suficiente dominio de la tecnología y los sistemas de 
información y, con alta velocidad de respuesta. 

Perfil generel del maestro: 
Experto en su materia, con una alta vocación de servicio, competente en un 
nivel mundial, comprometido con la Universidad y con su entorno, promotor 
de valores positivos, responsable, con capacidad de liderazgo, humanista, 
honrado e íntegro, ejemplar y respetuoso del los alumnos y de sus 
colaboradores. 

57 Rodriguax. Estrada Mauro, Loa VWorat, Clava da la Bnalancia, ob.cff. p. 21. 
5« Mam. 
5 9 UOM. 
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Al analizar estas propuestas, se observa que el perfil ideal del egresado 
universitario y e l general del maestro para el futuro inmediato, está configurado 
muy concretamente por valores humanistas y aquéllos que se orientan hacia 
la excelencia, especialmente por el equilibrio del binomio formación-
información, buscando que éste se dé en una armonía que refleje el 
desarrollo pleno, intelectual y humano (físico, emocional y espiritual) de cada 
maestro y de cada alumno. 

Parece ser que la conciencia de fomentar el desarrollo humano a través de 
implantar los valores como el cimiento de la educación, será la respuesta 
idónea para enfrentar al próximo milenio con optimismo y esperanza, con 
una formación integral que permita que cada alumno y cada maestro, como 
auténtica persona, tenga la posibilidad de alcanzar la excelencia en el 
ejercicio de la profesión y de su propia vida. 

¿Cuáles serían los valores que favorecen el aprendizaje y la creatividad?, 
¿Hasta qué grado los valores determinan a las personas altamente creativas?, 
estos cuestionamientos son de suma importancia ya que en la medida en que 
se acentúen los valores en relación al desarrollo personal y a las habilidades 
creativas, los estudiantes podrán aspirar a niveles más altos de excelencia 
en un sentido amplio, que favorecerá el despertar y avanzar en el desarrollo 
del potencial creativo, motivándolos hacia una conciencia de la necesidad 
del aprendizaje continuo. 

Se pueden mencionar algunos valores que favorezcan la creatividad podrán 
deducirse al relacionarlos con las características de las personas creativas 
mencionadas en el apartado 3.2.3; algunos de éstos podrán ser: la 
perseverancia, la flexibilidad, la libertad, la democracia, la asertividad, el 
orden, la espontaneidad, la disciplina, la comunicación, la sinceridad, la 
armonía, la precisión, la alegría, la eficiencia, la capacidad de explorar, la 
firmeza, la tenacidad, el amor, el dinero, la capacidad de decisión, el no ser 
conformista, el optimismo, la empatia, la cultura, la confianza en sí mismo, 
el desarrollo de la inteligencia emocional, y otros. 

Por otra parte, como una referencia, en el Anexo A de esa investigación, 
se expone el Perifl Ideal para el egresado de Arquitectura, propuesto por la 
ASINEA1996 (en la memoria de las mesas de trabajo), en el que se acentúa 
una tendencia hacia el desarrollo de los valores, la inteligencia emocional y, 
algunos rasgos de carácter de las personas creativas y con un liderazgo 
ético. 
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4.6 Modelo de aprendlzaje+prendlzaje en la formación de arquitectos. 

Sintetizando los aspectos que se han analizado en este capitulo, y aplicando 
las principales aportaciones consideradas pertinentes para la enseñanza de 
la arquitectura, se propone el siguiente modelo de aprendizaje-aprendizaje 
en la formación de arquitectos, el cual está integrado por las siguientes 
partes: 

Tabla 4.8 
Modelo para al apnndlz^je^pnndizaje en la formación de erquttectoe, aegún ILCH 

1. El Plan de Estudios. 
El plan de estudios de la carrera de arquitecto contemplará dos partes 
fundamentales: 
1.1 La Formsción, que incluye: 

El Desarrollo Humsno: 
1.1.1 La Inteligencia Emocional. 
1.1.2 Los Valores de acuerdo al perfil profesional. 

1.2 La Información técnica especializada (conocimientos), para 
nuestro caso, es la arquitectura, visualizada como un todo; y de 
acuerdo a los estándares de educación de clase mundial. Se propone 
utilizar en el área del diseño, el Método de Diseño ILCH (cfr; capítulo 
uno) y el modelo para la conceptualización del proyecto 
arquitectónico, como parte del Proceso de Diseño de este Método 
(cfr. 5.6.3), siendo la aportación principal de este trabajo. 

2. Las Escuelas de Arquitectura: 
Principalmente deberán definir la visión y la misión, y a la par 
las metas y las estrategias de acción para llegar a cumplirlas, 
es decir, configurar una planeación estratégica correspondiente en 
la cual no sólo se atienda el renglón académico, sino también lo 
necesario para que, en función de lo académico, colaboren todos los* 
departamentos de apoyo, dentro de una programa de calidad. 

En las escuelas de arquitectura destaca la participación activa de los 
maestros y de los alumnos: 

2.1 Los Maestros, desempeñándose dentro de un enfoque 
humanista: 
2.1.1 Formación Integral. 
2.1.2 Capacitación. 
2.1.3 Actualización continua en el área de la arquitectura, 

la investigación y la didáctica. 

2.2 Los Alumnos, con voluntad de responzabilízarse de su 
aprendizaje y conscientes de su vocación. 

3. Las Estrategias de Aprendizaje. 
Determinadas por la inclusión del Desarrollo de las Habilidades del 
Pensamiento Lógico y Creativo (DHP), aplicando directamente las 
estrategias y técnicas de estas habilidades, en las diferentes etapas 
del Método y del Proceso de Diseño ILCH (cfr. capitulo uno y cuatro, 
esto propiciará aprender a pensar para aprender a eprender. 
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Figura 4.6 
Modalopaiaal aprendfeq/e-eprendte*/e an la formación da arquitactoa, aagún ILCH 

I — 
FORMACION 

PLAN OE ESTUDIOS 
ARQUITECTURA 

INFORMACION 

Daaarrollo Humano: 
Inteügtnda Emocional 
Valores de acuerdo ai perfil 

A partir da vloualbar a la 
Arquitectura como un Todo, 

ee decir, Integral 
(efe y cap. 1) 

M A E S T R O S : 
- Formación 
-Capacitación 
-Actual ización 

ean enfoque Húmentele 

ALUMNOS: 
Con voluntad de 

responsabilizarte 
de su 

aprendizaje 

La Institución Educativa dsntro ds un programa ds "CaRdsd " 

ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE: 

El DHP (Desarrollo de las habilidades dsl 
pensamiento lógico y creativo), 

aplicado directamente al Método y Proceso de Diseño, 
asi como a las otras áreas de la Arquitectura 

"1 * 

\ a 
\ III 

0 | 
J \ Z D 

" I 

-So: o g--So: o g-/ 0 III b / S Q M 

M •s t / £L 

J < 



El pwMmttnlocrartlvo agitado «I pcoctao di dlMltotnli tornad 

II INTEGRACION DE LOS CONCEPTOS DEL OBJETO DE ESTUDIO. 

6 El pensamiento creativo aplicado al prooaao da dlaaño en la 
formación da arquitaotoe. 

6.1 Un enfoque distinto en la formación de arquitectos. 

"La renovación de la enseñanza y el aprendizaje en la educación superior 
resulta indispensable para mejorar su pertinencia y su calidad. Para ello es 
necesario establecer programas que fomenten la capacidad intelectual de 
los estudiantes, mejorar el contenido interdisciplinario y multidisciplinarío de 
los estudios y aplicar métodos pedagógicos que aumenten la eficiencia de la 
experiencia de aprendizaje; en especial, teniendo en cuenta los rápidos 
avances de las tecnologías de la información y la comunicación."1 

El enfoque de la educación superior, teniendo como marco contextual el 
fenómeno de la globalización, se orienta hacia la búsqueda de una educación 
en la cual la formación humana, el desarrollo de habilidades intelectuales 
para lograr un adecueda comprensión y asimilación de la información 
(conocimiento) desde una multidisciplinariedad para ser integrada y propiciar 
una interdisciplinariedad de los conocimientos y el manejo de las herramientas 
tecnológicas y de comunicación, son los principales retos que enfrenta 
actualmente la educación superior en México. 

Hasta ahora se ha mencionado la importancia y la urgencia de formar a los 
maestros y a los estudiantes de arquitectura desde una perspectiva integral, 
en donde participen activamente el desarrollo de las habilidades intelectuales 
del pensamiento lógico y creativo, la formación humana, acentuada por la 
inteligencia emocional y los valores de ecuerdo al perfil profesional y desde 
luego, conformándose dentro de un ambiente que propicie el aprender a 
pensar para aprender a aprender, para aprender a ser y, para aprender a 
hacer; orientados hacia el estimulo y desarrollo de la creatividad. 

Aprender a pensar para estimular la creatividad específicamente en el 
proceso de diseño, sólo se logrará si desde la formación profesional, los 
estudiantes reciben el entrenamiento suficiente y necesario, la motivación, 
las estrategias y las técnicas que favorezcan la búsqueda natural y constante 
de nuevas y mejores soluciones. Aplicar como estrategia de aprendizaje el 
desarrollo de las habilidades del pensamiento lógico y creativo permitirá que 
éstas se den cada vez con mayor habitualidad y lleguen a ser parte intrínseca 
de la formación y del perfil ideal de los egresados. 

¿Cómo enfrentarse e la multidisciplinariedad sin saber cómo pensar ordenada 
y eficazmente?, ¿Cómo integrar los conocimentos en una interdisciplinariedad 
sin un pensamiento critico que permita otorgar juicios veracesy encaminados 
a la invención creativa?. Ciertamente un cambio urgente en la formación de 
los arquitectos para enfrentar los cambios tan acelerados de la ciencia y 
las tecnologías que son aplicadas en el área de la arquitectura y la 

UNE8CO (1906) La UNESCO tan«» tf camfafe * k M b o n t a aupatier m tmtrioa U f t M y d C r t k N M N r f u M 
Smoario UNAMAJNESCO, Mánoo, CrautaUNESCOCmcM. p. 19. 
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construcción dentro de un marco intercultural y de globalización comercial y 
económica, será, sin lugar a dudas, el integrar la capacitación en el 
desarrollo de habilidades del pensamiento, especialmente aquéllas que 
intervienen en el proceso de diseño, es decir, en la aplicación de esquemas 
de pensamiento creativo directamente en la concepción, el desarrollo y la 
definición del proyecto arquitectónico, como parte de los planes de estudio 
de las escuelas de arquitectura del país. 

Los esquemas de pensamiento creativo sólo serán utilizados por las perso-
nas que, con voluntad y trabajo, estén dispuestas a correr riesgos, a ser 
Interdependientes, prepositivas, reflexivas,etc., es dedr, dispuestos a formar 
en si mismos algunos rasgos de carácter que les permitan llegar a ser un 
arquitecto creativo, con un sentido humanista y social a la vez. 

6.2 Técnicas y estrategias de los procesos activadores de la creatividad 
aplicados a la propuesta de Método de Diseño ILCH. 
(cfr. capitulo uno) 

En el presente apartado se analiza la relación de las técnicas y estrategias 
para desarrollar la creatividad (Tabla 3.4) y, el Método de Diseño ILCH 
propuesto en el capitulo uno (Tabla 1.3.1) para determinar cuáles técnicas 
y estrategias activadores del pensamiento lógico y creativo conviene aplicar 
y en dónde aplicarlas, es dedr, en que fase podrán partidpar más directamente 
para mejorar la acción de proyectar en el proceso de diseño, desde la 
concepdón inidal, hasta la realizadón final del proyecto, (cfr. el objetivo 
general de este trabajo). 

Una vez analizadas las técnicas creativas, se procedió a realizar la Tabla 5.2 
en la que se expresa este análisis en términos generales; espedficamente 
para la etapa del Proceso de Diseño, se hará una exposicón más detallada, 
por medio de la generadón de un modelo para la conceptualización del 
proyecto arquitectónico, en el apartado 5.4. 

Al relacionar las técnicas y estrategias activadores del pensamiento lógico 
y creativo con las diferentes etapas del Método de Diseño ILCH, se observa 
que existe la necesidad de emplear predominantemente las técnicas y 
estrategias del pensamiento lógico sin exduirla partídpación del pensamiento 
creativo en las primeras etapas, es ded r : 
I Planteamiento del proyecto Tema 
II Recopiladón de la Información Recopilación de la Informadón 
III Análisis de la Informadón Pre-Diseño 

En la etapa IV, Síntesis de la Informaoíón-Proceso de Diseño, se presenta 
a su vez, la necesidad de utilizar predominantemente las técnicas y estrategias 
del pensamiento creativo en sus diferentes modalidades, mismas que serán 
las que estimulen los procesos activadores de la creatividad, ya que es en 
esta etapa en la que el arquitecto-diseñador realiza la acción creativa a 
través de las alternativas de solución y en la determinadón del concepto 
arquitectónico del proyecto. 

Posteriormente, en la última etapa V (Memoria Descriptiva-Post-Diseño), 
partidpan más las técnicas de comunicadón y descripción. 
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Tabla 6.2 
Raladón da laa técnica» da creatividad y al Método da DieeAo ILCH 

Método Propínalo ILCH 1MI Expectativa Técnlcaa de creatividad 

1 PLANTEAMIENTO 
DEL PROYECTO 
1) Definición del Proyecto 

Dsflnir lo» objetivos d»l 
prayocto. Lo»HmM»»ylas 

ObMcvtcfeflydtteripciófi 
Doflnicióft dtconcflplos« 
Cambio» y consecuencias 
Cuastionamianto continuo. 
PM, APE. COP. 
PtanMcadón 
Propósitos, Motos y Oblativos 
(PMO), Ponsamionto Critico. 

Ta
m

a 2) Justificación 
DwrtostarloviabiSdoddal 
proyocta, an los dMarantoa 
aspecto»: soda!, cultural, da 
planificación urbana, 
económico, «te. 

Comparación y lalación 
Cuastionamianto continuo 
Considara consocusnctos 
Planificación 
PNI. Pensamiento Critico. 

3) AnéKaia de 
antecedente» de eolución 

Analizar los adifictos da 

dawrroMo hitóric»cu>urd o 

cwncaptuda« vigente» según 
la tipología. 

Comparación y ratoción. 
ffnihlM >i r —iw| lüwiai 
waianve v î iMPWWiMise 
Análisis. Evaluación 
CA, PNI, Organización estrato! 
Ponsamionto Critico. 

4) Marco da referencia actual 
(internacional, nacional, local, 

ate). 

Determinar el mareo do 
refarenda local, nacional, 
internacional; los alcancea y 
lo» limito» do ésto». 

Comparación y ratoción. 
Cambios y consecuencias 
Utilizar foco, Análisis. 
Evaluación. Considaro 
Comacuanriai, P. Critico. 

1 RECOPILACION 
DE INFORMACION 

j 

i 

1 

5) Información aapecüicai 
5.1) Datoe del uauario 
52) Caractarlatioaa del medio 

6) Información normativa: 
6.1) Reglamento» 
62) Criterioe 

Técnicoe-Constructivoe 
6.3) Criterioe 

Técnfeoe-Funcfanalaa 

Racoptsr la liifunnedón 

partinentadal problema por 
resolver, con aficiencia. 

Clasllcación 
Anáisis 

Organización ostratol 

Utilizar foco 
Dibujos, croquis, booatoa. 
Mapas concoptuaias 
Idaooramación 
-Chock BsT. lista do varlficaciói 
Clrcopto 
Mapas maníalos. 

f 

M ANALISIS DE LA 
INFORMACION 
7) Programa de Neceaidedea Detorminaryanalzar.de 

acuardo a la información 
recopilada, las nacasidada» a 
rosoivor dai proyecto an «us 
difarantos aspecto» y, 
proponar los aspactos físicos y 
las ralacionoi que deberán 

Obaorvadón y descripción. 
Anáisis, Pensamiento Crítico. 

\ 
Q. 

8) Programa Arquitectónico, 
general y particular 

9) Diagrama de Relacionea, 
general y particular 

Detorminaryanalzar.de 
acuardo a la información 
recopilada, las nacasidada» a 
rosoivor dai proyecto an «us 
difarantos aspecto» y, 
proponar los aspactos físicos y 
las ralacionoi que deberán 

Comparación y ratoción. 
Clasificación jerárquica. 
Mátodo dalos "Soissembraros 
Mapas concoptuaias 

10) E«ludio de éraaa (análisis) 

Detorminaryanalzar.de 
acuardo a la información 
recopilada, las nacasidada» a 
rosoivor dai proyecto an «us 
difarantos aspecto» y, 
proponar los aspactos físicos y 
las ralacionoi que deberán 

Análisis, Síntesis y Evaluación 

11) Anéfeia dd sitio y el terreno 

12) Anábs» del ecNfido respecto 
el aitio y al terreno. 

Analizar al ontomo físico y la 
retacón con rospacto si 
ooncto )̂, preporaanoo 
aftemativasdszonifcación 
Mama parsconsidsrarol 
impacto ambiental. 

Ponsamionto CrWco y Croatto 
Análisis. Síntesis y Evaluación. 
Dibujos y croquis. 
PNI, APE, Lo» »»canario». 
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C e n t Tabla 6.2 
Roiadón da las técnica» da creatividad y al Método da DiaaAo ILCH 

Método Propussto ILCH 1»M Expectativa Técnicas da creatividad 

o 

| 

IV SINTESIS DE 
LA INFORMACION 

Faaa reflexiva y creativa 

13) Eatudb Conceptual 

14) AkamaHvaa da aolución 

14.1) Daaanolo 
14.2) Evaluación 
14.3) Conclusión 

Oafinír al concepto 
érquifetónho a partir da 
una búsquads y «ptomción 
creativa, proponiendo uno 
mayor cantidad y calidad de 
alomsta» de solución,que 
manifieste lo búsqueda 

Se pretendo que en eeto 
toe se propiciéis 
originoiidad y la Inventa, 
con besaenel conocimiento 
del probleme por rosofĉ ory 
estando consdenles de is 
utiBzadón de las técnicas y 
aerologías que ofrecen les 
diferentes modalidades del 
pensamiento creativo, 
mismas que podrán ser 
utilizadas como eststogias 
de aprendizaje pora el 
dfeoAo arquitectónico. 

(En el aportado 5.S se 
propone un modelo penis 
oonceptualinción del proyecto 
arauÜBCéóráOD andondaea ve vwewsin a w i ve i wv nw ev 
explicará mása de tollo la 
oporstfvidadde esto rotación) 

MwMMadtf del 
Pensamiento Creativo: 
Pensamiento Dtorgonto, 
Paralelo, Lateral, Critico, 
Inventivo, ele. 

SMeels 
PenssmlentoDtvergento 
CA, considerar eMomativae 
Cueitlonsiwtento continuo. 
Deeptegar abanico de 
conceptos 
Definir conceptos. 
PO, Aportación al azar. 
APE, PNI. 
Método de loe "Seis 
sombraros pera pensar* 

Pensamiento Gráfico: 
Abstracción, Manipulación, 
Descubrimiento, oto. 
Flor de Loto. 
Asociación de Ideas, 
Brainstorming, 
Transformactonee creativos. 
Los escenarios. 
El ertioque analógico, 
Pensamiento Metafórico. 
Palebras inductores 
inventiva 

MOTA' 
fin o1 tptrttdo 5.7 ee mortvl 
un aftmpío do ta yOcoodn da 
algunas da este ücnieos. 

15) Anteproyecto 

16) Proyecto Ejecutivo 

Mostoar darsmento la 
propuesta de anteproyecto y 
proyecto ejecutivo y, properaise 
para la edificación, una vw 

proyecto. 

Representación 
Arquitectónica, 
Evaluación 
PNI 
Considere consecuendss 

| 
V MEMORIA DESCRIPTIVA 

17) Descripción Arquitectónica 
y constructiva del Proyecto 

17.1) Descripción 
Arquitectónica 

17.2) Descripción 
Constructiva 

Comunicación, ciara y 
sspocMca, del concepto 
anyurtertiracoy el proyecto 
definitivo, tanto en lo 
arquitectónico como en k> 
constiuctivo. 

Observación y tteicripción. 
Verificación de Hipótesis. 
EvaJueción 
PNI 
Comunicación 

Descripción Arquitectónica y 
Constrictivo doi proyecto. 

anfuAecttnfea 
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6.3 Aplicación da los asquemas de pensamiento creativo en el 
proeeso de diseAo. 

6.3.1 El proeeso de diseño y la conceptualizaclón del proyecto 
arquitectónico 

La arquitectura, en todos los tiempos, ha sido el resultado de un proceso de 
diseño, en el cual se involucran muchos factores de tipo: físico, económico, 
psicológico, social, tecnológico, funcional, cultural, humano, entre otros, que 
de alguna manera, se van conformando y armonizando por medio de un 
proceso intelectual, consciente o inconsciente, en el que el arquitecto-
diseñador, echa mano de los conocimientos y de la experiencia que posee 
acerca de la arquitectura y de la teoría de ésta. Este proceso, es el que lleva 
a la determinación y la definición concreta de la propuesta del proyecto 
arquitectónico que debe de estar sustentado y fundamentado por el proceso 
que lo llevó a buen término. 

Esta fundamentación, para que sea válida desde la teoría de la arquitectura, 
sólo podrá llevarse a cabo utilizando los principios de diseño y composición 
arquitectónica, que deberán de expresarse durante el desarrollo de 
alternativas en la oonceptuallzaclón del proyecto erqulteetónloo, 
responidendo coherentemente a los objetivos particulares del proyecto y al 
medio físico, social y cultural en donde esté inmerso el proyecto. 

En la propueste del capítulo 1, acerca del Método de Diseño ILCH, se 
describen las etapas anteriores al inicio del Proceso de Diseño: (cfr,: Tabla 
1.3.1) 

I Planteamiento del proyecto Tema 
II Recopilación de información Recopilación de información 
III Análisis de la información Pre-diseño 
IV 8íntesis de la información Proeeso de Diseño 
V Descripción del proyecto Post-diseño 

Ubicando este modelo de Proceso de Diseño como parte del Método de 
Diseño ILCH a través de la etapa de Síntesis de la Información, se describirán 
las etapas y las consideraciones importantes en cuanto a la relación que 
guarda con el aspecto creativo, es decir, se desarrollará particularmente la 
fase reflexiva y creativa que incluye el estudio conceptuel (paso 13 del 
Método ILCH) y el desarrollo, evaluación y selección de las alternativas de 
solución (paso 14 del mismo), (cfr. Tabla 1.3.1). 

En esta fase reflexiva y conceptual es en donde se manifestarán de una 
manera patente, las habilidades creativas que posea el arquitecto-diseñador 
o los estudiantes, mismas que se espera sean aplicadas específicamente 
para la conoeptuslización del proyecto arquitectónico, siendo éste 
último el resultado de integrar, en el proceso de diseño, las técnicas y 
estrategias para el desarrollo de la creatividad que surgen de las 
diferentes modalidades del pensamiento creativo. 

La búsqueda y la definición del concepto arquitectónico para el proyecto, 
a través del estudio conceptual, se apoya en la libertad creadora que se tiene 
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en el momento de generar ideasy d© explorar, desde luego, con el conocimiento 
suficiente, necesario y pertinente del problema por resolver, (Fases I, II y III 
del Método de Diseño ILCH). Es necesario también, que el arquitecto-
diseñador mantenga una actitud y disposición de búsqueda y de exploración 
en esta fase creativa, asi como la determinación de ser creativo, con 
conocimiento y trabajo. 

Según la psicología cognitlva, los conceptos son "categorías generales de 
ideas, objetos, personas o experiencias cuyos miembros comparten ciertas 
propiedades. Los conceptos son abstracciones. El concepto puro no existe 
en el mundo real, sólo existen los ejemplos individuales del concepto. 
Los conceptos nos ayudan a organizar vastas cantidades de información en 
unidedes con significado."2 

Trasladando esta definición a la formación do conceptos en el área del 
diseño, se observa que son similares los términos en cuanto a que son ideas 
abstractas que tienden a la generalización. "La palabra conceptualizar es un 
término que se ha venido aplicando en arquitectura a la acción de formar una 
idea de un proyecto, antes de concretarlo y edificarlo." * 

Desde esta perspectiva, el oonoepto arquitectónico es la aoolón de 
pensar deliberadamente aoerea del proyecto arquiteotónioo, con la 
finalidad de iniciar una búsqueda creativa de soluciones a partir del 
conocimiento total del proyecto planteado, es decir, la eonceptualizaclón 
del proyecto es la iniciación del proceso mental que genera ideas en el 
prooeso de diseño. 

"La capacidad de formar conceptos abstractos constituye la base de la 
capacidad humana de raciocinio".4 

"Cuando se trata de pensar, nos sentimos impulsados a tratar de ser precisos 
y definidos. Los conceptos son la excepción. Con ellos debemos ser* 
generales, no específicos, vagos o confusos."6 

Detrás de una idea subyace un concepto, por lo que "conviene actuar en el 
nivel de las ideas y después saltar hacia atrás para encontrar el concepto, 
preguntamos, ¿Qué concepto representa esta idea?."6 

"El desplazamiento de la idea al concepto y viceversa debe ser permanente. 
Esto es una característica de las personas creativas."7 

En el Pensamiento Lateral, "e/ abanico de conceptos (cfr. 3.3.2) es una 
técnica para buscar ideas alternativas y de realización. ¿Cómo resolveremos 
el problema?, ¿Cómo realizaremos la tarea?, ¿Cómo llegamos a donde 
queremos ir?.N 8 

"A partir del propósito del pensamiento obtendremos los conceptos amplios, 
enfoquea o direcciones que nos llevarán a nuestro objetivo".• 

2 Woctfoik AnKa E. oft.cff p.p. 291-292 
3 E U M Loyoia Angol. oft.c*. p. 207. 
4 Da Bono Edwwd. B R m i f f l M k i Croo«*« ofcc*. p. 208. 
5 JbW. p.208 
• JWrf. p. 207 
7 fttf. p. 214 
8 fett. p. 196 
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Concretando lo anterior se deduce que algunas características del eonoepto 
arquitectónico podrán ser: 

- Los conceptos son ideas. 
- Ideas que tienden a la generalización. 
- Ideas basadas en el conocimiento del tema o problema por resolver 
- Ideas que nacen de la percepción, la imaginación, la razón y, el intelecto, 

por medio del desarrollo de las habilidades intelectuales del arquitecto-
diseñador. 

- Ideas directrices o que marcan ai rumbo del proyecto. 
- Ideas que reflejan el pensamiento, expresado con palabras o imágenes 

gráficas. 
• Ideas que muestran las intencionas de diseño o la premisas de diseño. 
- Ideas que integran: el contexto, la función, la expresión formal y la 

tecnologia. 
- Ideas que conjuntan la teoria con la práctica, para sustentar y fundamentar 

ésta última. 
- Ideas que ayudan a organizar jerárquicamente los valores y criterios de 

diseño específicos para cada proyecto. 
- Ideas que podrán estar verbalizadas y/o graficadas. 

Por otra parte, se puede considerar que los conceptos son ideas iniciales 
y fundamentales para propósitos alternativos, es decir, a partir del concepto 
se podrán generar otras alternativas de solución aunque el punto de partida 
sea un mismo concepto, o de otra manera, también se podrán generar 
diversas alternativas de solución basados en diferentes conceptos cada 
una. (cfr. En el apartado 5.4.3 se expondrán algunas fuentes para generar 
alternativas conceptusies de solución en los proyectos arquitectónicos, 
algunas de ellas surgen de la teoría de la arquitectura). 

En arquitectura, el concepto srquiteotónioo podrá referirse y/o acentuar 
cualquiera de los elementos básicos de la trilogía vltruvlana (cfr,; cap.2), es 
decir, los aspectos de función, expresión formal y tecnología constructiva, 
que conforman la teoría de la arquitectura; por lo que el concepto 
arquitectónico podrá concebirse en cualquiera de las fases del método y 
del proceso de diseño. 

A partir de esta perspectiva, definir el concepto arquitectónico es integrar 
los principios de diseño y composición arquitectónica en el desarrollo de las 
alternativas conceptuales, es decir, una oportunidad de vincular la teoría y 
la práctica y, consecuentemente, para sustentar y fundamentar ésta. 

Desde un punto de vista muy general, José Villagrán García dice: "el 
concepto de la arquitectura se arma mediante la reunión entre la realidad 
concreta que plantea el problema por resolver y la solución técnico-artística, 
después de investigar el programa de necesidades y de asimilarlo para 
ensayar una composición que signifique una mejora inexistente. De este 
modo se avanza hacia lo desconocido, hacia lo ideal, pero manteniendo un 
apoyo en el medio fisico, en lo humano, individual y social y en la corriente 
de la historia." 10 

10 UNNI (i960). Joé* UWapin Sarcta. (Moto de Mmblanza). 
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Es importante señalar que existe una diferencia entre el objetivo del 
proyecto y el oonoopto orqultootónloo del proyecto. El objetivo es el 
compromiso terminal que se manifestará en el proyecto cuando esté 
terminado; el oonoopto orqultootónloo es uno de los medios por los que es 
posible expresar la transición de lo abstracto a lo concreto.es decir, con la 
posibilidad de ser físicamente construible, logrando el objetivo y enfatizando 
la singularidad distintiva del proyecto. 

En la historia de la arquitectura se puede observar que aquellas obras que 
han destocado, porunauotrarazón.se han caracterizado por la aportación 
conceptual arquitectónica y no sólo por haber logrado una buena solución, 
es de esperarse que todo proyecto erquitectónico debe de responder 
adecuadamente al aspecto de la función, de la expresión formal y de la 
tecnología en el contexto en donde se encuentre, es decir, el proyectista está 
obligado a otorgar una respuesta eficiente en estos aspectos, por lo que el 
oonoopto arquitectónico se presenta como un valor agregado que le va a 
dar a cada proyecto la singularidad u originalidad, por otra parte, el concepto 
arquitectónico se presenta como una oportunidad para que se manifieste la 
genialidad creativa del proyectista (arquitecto-diseñador). 

Un primer paso para Iniciar una búsqueda hacia la concreción de obras de 
arquitectura que lleguen a trascender, posiblemente será el iniciar la tarea 
creativa precisamente en la conceptualización del proyecto arquitectónico. 
Independientemente de que el proyecto y/o la obra arquitectónica lleguen a 
destacar o trascender, es importante enfatizar más esta etapa en el 
desarrollo de los proyectos arquitectónicos, ya que es en ésta en la que se 
trasladan el pensamiento y la expresión de significados abstractos, hacia 
significados concretos y vicerversa, en donde consciente y deliberadamente 
se busca la solución óptima y creativa del problema. 

Si se pretende que se dé este cambio de lo abstracto a lo concreto y de lo. 
concreto a lo abstracto, será necesario que los arquitectos-diseñadores, 
desde su formación, cuenten con las habilidades de pensamiento lógico y 
creativo que les permita utilizarlas como estrategias para la generación, 
búsqueda y definición del concepto arquitectónico del proyecto y el desarrollo 
de alternativas, mismas que podrán participar como estrategias para mejorar 
el aprendizaje en la enseñanza del diseño. 

Edward T. White11 menciona algunas fuentes de adquisición de conceptos, 
tales son: 

1. Hojear libros y revistas, (con actitud crítica). 
2. Estudiar edificios en los que se resolvieron problemas similares. 
3. Traer a la memoria conceptos aplicados en el pasado y que se 

aplicaron con éxito. 
4. Repasar listas de verificación de ios aspectos arquitectónicos incluidos 

en un diseño de edificio (cfr. Tabla 2.4.2). 
5. Hacer una lista de los aspectos y cuestiones esenciales del problema. 
6. Estudiar el proyecto con ayuda de otros proyectistas. 
7. Enunciar la descripción del proyecto en las palabras del proyectista 

y cuestiones esenciales del proyecto, (cfr. fase de verbalizar fig. 5.6). 

i i WhN» Edward T. (197») Mam«/ de Concepto» y Ferinas Arqu/lecMnfce*. México, TrfHas. p 30. 
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8. Reestructurar el formato del programa, para que s e describa el proyecto 
tal y como el proyectista lo entiende. 

9. Hacer una lista de las palabras clave que parezcan captar las cualidades. 
10. Traducir las cuestiones clave en imágenes visuales por medio de 

diagramas. 
11. Repasar una lista de palabras motivadoras, que produzcan conceptos 

medíante metáforas y analogías. 
12. Realizar con profundidad un análisis de un tipo análogo del edificio. 
13. Aprovechar asociaciones análogas y metafóricas encontradas en la 

naturaleza, en los objetos de arte y en otras disciplinad, como la música, 
el arte, le poesía, la física, la fisiología, así como en otros tipos de 
edificio. 

"Los materiales que el proyectista utilice como catalizadores para la 
adquisición de conceptos se encuentran en un estado d e constante evolución 
y desarrollo. Esos cambios en las fuentes de estimulación de las ideas 
influyen consecuentemente en los conceptos acerca del diseño que de ellas 
se derivan".13 

"Los conceptos arquitectónicos se pueden presentar en varías formas y en 
varios niveles: 

1. Nuevos conceptos o conceptos secundarlos en un nivel general. 
2. Nueves manares de combinar conceptos tradicionales. 
3. Métodos nuevos para refinar y manipular conjuntos de conceptos 

tradicionales. 
4. Técnicas originales para resolver problemas y conflictos tradicionales."18 

Cabe mencionar que son pocos los autores que han estudiado la etapa de la 
conceptualización del proyecto arquitectónico; algunas veces, sólo se explica 
el concepto una vez definido en las memorias descriptivas, e inclusive 
cuando ya está edificado el proyecto, en ningún caso se explica el 
procedimiento o el proceso para llegar a conceptuaiizar el proyecto 
arquitectónico; de ahí que este trabajo pretende ser una aportación 
eonereta que integre la creatividad en el proceso de d iseño por medio 
de la oonoaptualización de/ proyecto arquitaotónoo. 

Dado que conceptuaiizar es una acción creativa y del intelecto, si partimos 
de que la creatividad implica el adecuado desarrollo de las habilidades del 
pensamiento, para conceptualizarse podrán utilizar las técnicas y estrategias 
para el estimulo de los procesos activadores de la creatividad (cflr. Tabla 3.4) 
en las modalidades del pensamiento creativo; especialmente en este etapa 
del diseño arquitectónico se sugieren las técnicas del pensamiento gráfico, 
ya que se incluye una etapa esquemática-gráfica que facilitarla el lenguaje 
en el área del diseño y la arquitectura, por lo que se presenta como 
prerrequisito, que el arquitecto-diseñador o el estudiante de arquitectura, 
tenga desarrollada la habilidad del dibujo a mano libre para realizar bocetos, 
esquemas, croquis... con los cuales se expresarán las ideas abstractas 
gráficamente. 

12 WI* .Ed.T. 06.al p.21. 
13 tttf. p. 26. 
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Paul Laseau, autor del pensamiento gráfico (c f r . 3.3.3) propone la formación 
do conceptos y la inventivo como parte da la etapa de descubrimiento, que 
es la etapa en donde interviene mayormente la búsqueda creativa de 
soluciones para el diseño arquitectónico y menciona que "el concepto 
básico, a veces denominado parti, es un mecanismo perdurable utilizado por 
los diseñadores arquitectónicos para establecer la organización fundamen-
tal de un edificio y guiar la totalidad del proceso evolutivo del diseño. El 
concepto proporciona: 

1. La primera síntesis es la respuesta de l diseñadora los determinantes 
de la forma (programa, objetivos, contexto, emplazamiento, economía, 
entre otros). 

2. Un limite alrededor del conjunto de decisiones que serán el núcieo de 
responsabilidades del diseñador. 

3. Un mapa de futuras actividades de diseño en forma de una jerarquía de 
valores y respuestas. 

4. Una imagen que despierta expectativas y ofrece motivaciones a todas 
las personas implicadas en el proceso de diseño. Esta imagen suele 
darse mediante el uso de abstraccionesN.14 

Paul Laseau, también menciona que los ideogramas (esquemas, bocetos, 
croquis, que expresan las ideas gráficamente) son el punto de partida de la 
formación de conceptos. "Los ideogramas s o n prolongaciones de diagramas 
de análisis que pueden emplearse como: 

1. Auxilio para la investigación y la síntesis en el proceso de diseño. 
2. Marco del proceso de pensamiento del diseño que conduce al producto 

final. 
3. Modelo literal del producto acabado; e n arquitectura esto se le llama 

claridad conceptual en el edificio. 
4. Explicación de un concepto de diseño después de concluido el diseño 

constructivo".16 

Estos ideogramas también se pueden util izar para el análisis de las 
relaciones entre los espacios (diagramas de relaciones o funcionamiento), 
en el análisis del emplazamiento, el sitio y el terreno, etc. 

Sintetizando lo anterior, se afirma la importancia, la pertinencia y la necesidad 
de incluir en el proceso de diseño, la etapa del estudio conceptual o 
conceptualización, ya que ésta proporciona un espacio para la creatividad 
dentro del proceso de diseño así como también determina y facilita la 
concreción del proyecto arquitectónico y, si desde la formación académica el 
estudiante integra en esta etapa la mayor cant idad de técnicas y estrategias 
de las habilidades del pensamiento lógico y creativo para estimular la 
creatividad, consecuentemete se llegará a proyectos con soluciones óptimas 
y creativas; y con la posibilidad de destacar, trascender o de realizar una 
aportación conceptual a la arquitectura de este tiempo. 

14 LHMU P m I , OFECN. p-123. 
16 IbU.p. 124. 
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6.4 Modelo para la oonoeptuallzaclón dal proyecto arquitectónico. 

Este modelo surge como resultado de conjuntar algunos aspectos de la teoría 
del conocimiento, la teoría de la arquitectura y la teoría de las ciencias de la 
educación, es decir, integrar en el Proceso de Diseño los esquemas del 
pensamiento creativo en sus diferentes modalidades, mismo que se presenta 
como una aportación metodológloa par» e/ desarrollo de /a creatividad 
y e/ aprendizaje del dieeñe, en la formación de arquitectos. 

Recordemos que la etapa de la Síntesis de la Información-Proceso de 
Diseño, consta de: (cfr.Tabla 1.3.1, Método de Diseño ILCH). 

Un estudio conceptual, como parte de la fase reflexiva y creativa. 
La generación de las alternativas de solución, en donde se 
desarrollan, evalúan y se concluye con un esquema conceptual base 
que determina el conoapto arquitectónico del proyecto. 
El anteproyecto (fuera de este estudio). 
El proyecto ejecutivo (fuera de este estudio). 

6.4.1 Consideraciones generales. 

Los aspectos esenciales para desarrollar la creatividad que podrán ser 
utilizados en el proceso de diseño son: (cfr. Fig. 3.2.3). 

1. Desarrollo de las habilidades del pensamiento lógico y creativo. 
2. Desarrollo de la personalidad creativa, manifestado en la acentuación 

de características, actitudes y, rasgos de carácter, (cfr. 3.5 y 3.6) 
3. Conocimiento-Información del área en donde se pretende ser creativo. 

Para este caso se refiere al área de la arquitectura y el diseño, aplicada 
específicamente en el proyecto por resolver. 

4. Motivación intrínseca, la determinación de ser creativo. 

Es necesario que al Iniciar la etapa de Síntesis de la información, es decir, 
el Proceso de Diseño, se esté consciente de que sin estos aspectos 
desarrollados, el arquitecto-diseñador y/o el estudiante de arquitectura 
adolecerá del soporte adecuado para estimular la creatividad durante el 
Proceso de Diseño y así llegar a una solución óptima del proyecto por 
resolver. 

6.4.2 Funda mentación. 

"En la práctica existen problemas que presentan respuestas posibles y es 
difícil decidir cuál alternativa satisface las condiciones del problema. En 
estos casos muchas personas proceden a seleccionar la respuesta por 
ensayo y error, mediante un proceso de búsqueda no planificada; eligen 
alternativas y comienzan a probarlas tratando de encontrar una solución. A 
pesar de que ésta es una estrategia muy utilizada, no es la más efectiva para 
resolver problemas, porque generalmente es infructuosa y frustrante".16 

193 
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"Una estrategia general denominada búsqueda exhaustiva permite proceder 
sistemáticamente para resolver problemas con las características ya 
mencionadas. La estrategia presenta dos modalidades; la primera consiste 
en identificar la respuesta verdadera por acotación de la magnitud del error 
o diferencia entre ceda una de las respuestas tentativas y la respuesta 
deseada, hasta lograr que éstas coincidan; la segunda modalidad procede 
por eliminación de las alternativas que no satisfacen las condiciones del 
problema. 

Para aplicar la estrategia de búsqueda exhaustiva se debe hacer lo siguiente: 
a) Analizar el problema. 
b) Determinar por exploración la forma de respuesta esperada. 
c) Describir el conjunto de respuestas tentativas. 
d) Aplicar el criterio de selección de la respuesta, acotación del error o 

eliminación, según el tipo de problema . 
e) Formular la respuesta. 

La aplicación ordenada de este procedimiento lleva de manera ordenada y 
segura a la respuesta deseada."17 

Confrontando las ideas y considerando la descripción anterior de la estrategia 
de búsqueda exhaustiva, se aprecia una semejanza con la etapa del proceso 
de diseño del Método general ILCH en cuanto al esquema general, por lo que 
de alguna manera, confirma y fundamenta el Modelo para la conceptualización 
del proyecto arquitectónico que se propone y, desde esta perspectiva, es 
válido, (se describirá en el siguiente apartado 5.4.3). 

6.4.3 Modelo para la eoneeptuallzaolón del proyecto 
arquitectónico. 

"Los modelos de métodos y procesos de diseño han mostrado su mayor 
limitación precisamente en la fase creativa"18(cfr. capítulo uno), la propuesta 
del presente modelo surge como respuesta de integrar en el Proceso de 
Diseño una fase reflexiva y creativa que, utilizando las técnicas y estrategias 
de los procesos activadores de la creatividad, especialmente en el desarrollo 
de las alternativas de solución, facilitará definir el concepto arquitectónico 
del proyecto. Paralelamente, al incluir la conceptualización del proyecto 
arquitectónico en el proceso de diseño, se manifiesta como una aportación 
para que en el aprendizaje del diseño, deliberadamente el alumno aprenda 
a pensar, didácticamente se presenta como una estrategia que favorece el 
aprendizaje y la creatividad. 

17 Am*stoy d* Sánchez Margarita, Dtarrollo da Habiidada* dai Pantamianto, Razonamiento yarbal y Solución 
da Probfmat, ob.ctt p. 2S7. 

16 Rodríguez Morolo» Luto. ob. tít. p.43. 
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1. Actitud y disposición do búsquods y exploración. 
Considerando lo expuesto en el apartado 3.2.3, es importante que el 
arquitecto-diseñador que se va a involucrar en la búsqueda de soluciones, 
crea en la creatividad, de tal forma que pueda mantener la automotivación, 
asi como ser consciente de los beneficios que se dan cuando existe un 
sentido de exploración, abiertos al serendipity, pero con voluntad de ser 
creativos. 

2. Conocimiento del problema. 
En el Método de Diseño ILCH seria cubrir satisfactoriamente las etapas 
anteriores a la de Síntesis de la Información-Proceso de Diseño: 
I El planteamiento del problema Tema 
II Recopilación de Información Recopilación de información 
III Análisis de la Información Pre-Diseño 

Los dos últimos pasos de la etapa de Análisis de la Informaclón-Prediseño 
son las que se refieren: al análisis del sitio y el terreno (paso 11) y, al análisis 
del edifico con respecto al sitio y al terreno (paso 12), es decir, es de suma 
importancia tener presente el contexto y el emplazamiento del proyecto por 
resolver antes de iniciarla conceptualización del proyecto arquitectónico. En 
esta etapa se recomienda graficar detalladamente todos los elementos que 
intervienen en estos aspectos, en donde se indiquen las condicionantes del 
clima, los vientos, los flujos principales de la vialidad, zonificar las áreas más 
adecuadas según el objetivo del proyecto y el programa arquitectónico 
establecido. 

3. Fase Reflexiva: Verbalizar. 
Esta fase de verbalización está apoyada en el razonamiento deductivo como 
parte de la lógica formal. Consiste en expresar las ideas verbalmente, 
haciendo asociaciones con respecto al tema del proyecto, es decir, expresar 
palabras sugerentes, palabras inductores, describir sentimientos, 
sensaciones, emociones, aspiraciones, filosofía, analogías, semejanzas, 
sinónimos y antónimos, marcos de referencias, etc., todo equello que inspira 
o haga que surja, al relacionar y combinar ideas, a partir del conocimiento del 
tema, para definir las intenciones y/o premisas de diseño. En esta fase se 
propone utilizar las técnicas y estrategias activadores de los procesos 
creativos relacionadas con esta etapa del Método de Diseño ILCH. (Tabla 
5.2) 

"En el proceso de expresar verbalmente, los pensamientos van adquiriendo 
su forma precisa; verbalizar es clarificar, afinar y definir. En este punto, la 
realidad no siempre coincide con la opinión vulgar o con el prejuicio. En 
efecto, dado el énfasis que se hace en que el lenguaje es el instrumento de 
la comunicación, prevalece la idea superficial de que el proceso tiene dos 
fases netamente distintas: 

Los pensamientos están bien definidos en la mente del sujeto. 
Salen en su vehículo que es el lenguaje. 

La situación real no admite tal dicotomía. Si queremos distinguir dos fases 
o momentos, éstos son: 
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Pensamientos en proceso de elaboración. 
Concretización de los pensamientos que se van definiendo al expresarse; 

el hecho mismo de traducirse en palabras los aclara y perfecciona. Se da una 
relación circular de mutua influencia entre el pensamiento y el lenguaje."18 

El resultado de verballzar, es definir las intenciones y/o las premisas de 
diseno iniciales; posteriormente verbalizar la primera idea de concepto 
misma que se afirmará o se modificará con el desarrollo de alternativas. 

4. Fase esquemátioo-gráfioa: Proceso de Abstracción 

"Los arquitectos deben simplificar problemas, reducirlos a sus elementos 
esenciales. Este es el proceso de abstracción, la exposición de la estructura 
subyacente o patrón de todo un sistema. La comunicación gráfica es la más 
adecuada para la tarea de abstracción."20 

"Durante anos se ha aceptado que debido al alto nivel de abstracción de las 
ideas que se manejan al principio del proceso de diseno, éstas deben 
expresarse necesariamente por medio de un lenguaje gráfico bastante 
ambiguo y poco preciso, un lenguaje personal que nadie puede comprender 
exactamente, salvo el mismo disenador... el alto nivel de abstracción de la 
información que se maneja no debe impedimos utilizar un lenguaje gráfico 
claramente definido. Tal lenguaje registrará la información exactamente en 
el nivel de abstracción que posee, lo que facilitará la comunicación y la 
cooperación entre disenadores."21 

"Los símbolos del lenguaje verbal están principalmente limitados porpalabras, 
los del lenguaje gráfico incluyen imágenes, signos, números y palabras."22 

En esta etapa se busca esquematizar gráficamente lo verbalizado por medio 
de la abstracción. Por lo que es importante señalar que es necesario que 
el arquitecto-disenador cuente con las habilidades del dibujo a mano libre y 
de boceto, para realizar eficientemente esta fase. 

"Para resolver problemas que plantean situaciones dinámicas se necesita 
que las personas visualicen enunciados generalmente abstractos que 
describen secuencias de eventos y de las relaciones cambiantes entre éstas. 

El logro de este nivel de abstracción conlleva a la representación mental o 
interna del problema, que en este caso consiste en la descripción o 
visualización de los cambios o de los eventos que están ocurriendo. 

La experiencia demuestra que muchas personas tienen dificultadaes para 
lograr la representación mental o interna de los problemas. Dicha 
representación requiere que la persona abstraiga las características de los 
eventos o situaciones, las transforme en imágenes(gráficos, bocetos, croquis, 

19 Rodríguez Estrado Mooro, B Pmtwmimki ena l to Jnlepaf, ob.dt pp. 
20 Laaoau Paul,o6.cá. p.05. 
21 Bonta, Juwi Pablo, Mota far Svntoab TJwcry ef Gfr^Mc Lvqu^m, Articulo prwntado « i la Contoroncia hitwwaaonil 

•obra SamióOca, Ufrn, Mamar* 1B72 (del mismo amor ver ttrnbün: ffirtiw« d» «ignifcaciOn on aiquileOaa. Ed. O.Q. 
Barootona.1977) otado por Paul Laraan. afrc l p. SI. 

22 LaMou Paul. OOLOL pi 51. 
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diagramas) y las relacione de manera apropiada. Se ha comprobado que 
estos procesos mentales se facilitan mediante el uso de estrategias 
denominadas de simulación; que permiten representar, en forma concreta o 
abstracta, la secuencia dinámica de eventos que se describen en los 
problemas."2' 

La abstracción implica una manera de visualizar las situaciones, tendiendo 
a lo general, a lo global; de esta manera se puede decir que es el inicio a la 
etapa de formación de conceptos como parte del razonamiento lógico. 

6. Desarrollo de alternativas. 

El desarrollo de alternativas conceptuales, se basa en los pasos anteriores 
de la verbalízaclón y la abstracción de ideas; a partir de un esquema se podrá 
realizar una o más alternativas; por otra parte, cada alternativa podrá partir 
de esquemas distintos. El propósito de desarrollar alternativas es que se 
propicie una búsqueda de diversas soluciones en donde cada una podrá 
responder a distintos enfoques del mismo problema ; se presenta como un 
desglose hacia la definición del concepto; la búsqueda de alternativas es una 
técnica del pensamiento lateral que fomenta la creatividad, (cfr. 3.3.2) 

"La inclinación lógica es buscaralternetivas para encontrar la mejor solución, 
mientras que el pensamiento lateral tiene como objetivo, no el hallazgo 
inmediato de una solución óptima, sino la superación de la rigidez de los 
modelos conceptuales, provocando su disgregación y subsiguiente 
reordenación en nuevos modelos."24 

En el proceso de diseño, el desarrollo de alternativas se presenta como un 
instrumento para la búsqueda deliberada de mejores soluciones, partiendo 
de lo ya conocido, para superary mejorar las respuestas actuales de diseño. 

"En este proceso de búsqueda pueden presentarse diferentes situaciones: 
a) Obtener verías alternativas, para luego volver al análisis de las más 

satisfactorias. 
b) Una de las alternativas encontradas puede convertirse en punto de 

partida para nuevas ideas. 
c) Una de las alternativas encontradas constituye en si misma, sin mayor 

elaboración, una solución satisfactoria. 
d) Una de las alternativas provoca una reordenación de la información y 

el nuevo modelo constituye una solución perspicaz."28 

Lo importante al inicio de esta etapa es generar el mayor número de 
alternativas conceptuales, posteriormente evaluarías, contrastándolas con 
las intenciones y las premisas de diseño, asi como su correspondencia con 
el objetivo del proyecto y con el (los) concepto(s) esperado(s). Es aquí en 
dónde este proceso se vuelve dinámico, iterativo y flexible, propiciando el 
estimulo de la creatividad. 

23 Amaatoy da Sánete Margarita. OanrolD de HabidadeadafRaMamMoi Razonamiento v a M 
ftottwnai, obdL p. 241. 

24 Da Bono Edward. B f t a u n í i M ¿atora/, ob.cft p. 72. 
25 Mam. 



Las alternativas, podrán expresar diversos enfoques del problema, del 
contexto, del emplazamiento, etc. para acentuar o jerarquizar algún aspecto 
particular del proyecto, que podrá realizarse por le utilización consciente de 
los principios de diseño y composición arquitectónica, de manera que sea un 
medio para vincular la teoría y la práctica desde la definición del concepto 
arquitectónico. 

Es pertinente mencionar que algunos criterios para la valoración de la 
creatividad26 se refieren a la cantidad de ideas y la calidad de las ideas, que 
para este caso, se manifestará en la cantidad y calidad de las alternativas 
conceptuales que el arquitecto-diseñador proponga en esta fase creativa. 

Los indicadores de uso más frecuentes pera complementar este valoración 
de la creatividad, está en función de los aspectos de fluidez, flexibilidad, 
originalidad y elaboración (cft,: 3.2.3). 

De acuerdo a la teoría de la arquitectura (cfr. capítulo dos), algunas fuantaa 
para generar alternativas son: 

1. Con basa an al astudio del sitio y del terreno, (buscando coherencia 
entre el contexto y el edificio) 

2. Con base en los principios de diseño y composición arquitectónica 
en los aspectos de función, expresión formal, tecnología constructiva 
y, las combinaciones de éstas (cfr. Tabla 2.4) 

3. Con base en los sistemes ordenadoras como son: trazos reguladores, 
sistemas de proproción, sección áurea, etc. 

4. Con base en les intenciones particulares del proyecto: simbólicas y de 
significado, económicas, políticas, filosóficas... 

5. Con base en los estilos y/o tendencias srquitectónicas. 
6. Con bsse en métaforas, del diseñador o de otros autores. 
7. Con base en los distintos tipos de analogías (cfr. 3.3.3. pensamiento 

gráfico). 
8. Con base en características de tipo histérico-cultural. 
g. Con base en une misma solución en planta y proponiendo varias 

opciones de volúmen-expresión formal, (en particular, esta fuente 
carece de una visión integral de la arquitectura en cuanto a su 
procedimiento). 

10. Por la combinación de las anteriores. 

6. Evaluación de las alternativas. 

La evaluación se podrá realizar de acuerdo con lo expuesto en el apartado 
2.5, en donde se exponen algunas técnicas de evaluación y los elementos 
mínimos para autoevaluar y evaluar un proyecto (Tabla 2.5.2) y, por lo tanto, 
las alternativas de éste, aunque se presenten en forma conceptual. 

Los criterios que se establezcan para realizar esta evaluación deberán de 
concordar con los objetivos del proyecto y con las intenciones particulares 
de diseño (sí las hubiere) y, la aplicación adecuada de la teoría de la 

26 Amwtoy de Sánete Marga rita, Creatividad, ob.e*. p.107 
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arquitectura a la práctica. Esta lista de criterios deberá incluir a todos los 
factores que tengan influencia sobre el proyecto y, al mismo tiempo, servirá 
para definir las prioridades. 

En esta fase podrá ayudar el realizar por medio de la técnica de 
"cuestlonamiento continuo" una serie de preguntas de evaluación cuya 
respuesta podrá ser la fundamentación de cada una de las alternativas. Por 
ejemplo: ¿Es ...bueno o malo...?, ¿...correcto o Incorrecto...?, ¿...efectivo o 
inefectivo...?, ¿...relevanteoirrelevante...?, ¿...claro o no claro...?, ¿...lógico 
o i lógico...?,¿...aplicable o no aplicable...?,¿...demostrable o no 
demostrable...?, ¿...ótico o no ótico...?, ¿Cuáles son las ventajas o desventajas 
de...?, ¿Cuáles son los pros y los contras de...?,¿ Cuál es la mejor solución 
al problema de...?, ¿Que podría o no podría ocurrir...?, ¿Está de acuerdo o 
en desacuerdo...?, ¿Cuál es tu opinión...?, ¿Cuál es tu apoyo para tu 
opinión...?. 

Otras técnicas que se sugiere utilizar es la del PNI (positivo, negativo, 
interrogante o interesante) del pensamiento lateral, la matriz de 
descubrimiento, aplicada en ventajas-desventajas, el ciclo de verificación 
del pensamiento gráfico, la evaluación por medio de gráficos y dibujos 
arquitectónicos conceptuales, entre otras, (cfr. Tabla 5.2). 

Los criterios de evaluación deberán de definirse para cada proyecto particular, 
tomando en cuenta las técnicas aplicadas, las alternativas desarrolladas, los 
principios de diseño y composición adoptados. 

Cabe mencionar que en los pasos 3,4,5,y 6 de este Modelo (cfr. Fig. 5.4.3) 
deberá de existir una interreladón constante como un sistema iterativo, ya 
que se pretende que, como todo acto creativo, sea flexible, fluido y abierto 
a cualquier cambio para mejorar, (cfr. 3.2.3). 

7. Conclusión. 
Definición del oonoepto arquitectónico del proyecto. 

Es la toma de decisión final, con base en la evaluación de las alternativas 
para definir el concepto arquitectónico del proyecto. No se trata de escoger 
una y descartar automáticamente las demás. Muy raramente habrá una 
alternativa como la ganadora absoluta que cubra y satisfaga todos los 
criterios y requisitos; no existe una solución perfecta en el área de la 
arquitectura y el diseño. El mejoramiento de una idea o propuesta de diseño 
puede convertirse en un proceso que no tenga fin. 

Probablemente alguna de las alternativas cubra una mayor cantidad de los 
criterios establecidos; sin embargo, se sugiere que en la solución final se 
incluyan, dentro de lo posible, los mejores aspectos de las otras alternativas, 
es decir, rescatar lo rescatable y, mejorar y no desechar por completo las 
alternativas menos buenas y asi llegar a una solución compuesta. 

Es conveniente que ya definido el concepto arquitectónico sea expresado 
claramente tanto verbal como gráficamente, mostrando la relación directa 
con el emplazamiento particular, es decir, el sitio y el terreno y las 
condicionantes climáticas. 
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Figura 6.4.9 
Modelo para la oonceptuellztción dal proyecto arquitectónico, aegún ILCH 
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6.6 Ejemplo do la aplloaeión da/ "Modelo poro lo oonooptuallzaolón 
do! proyooto orqultootónloom. 

Consideraciones generales. 
La realización de este ejemplo es para visualizar de una manera más 
especifica y clara la aplicación de la fases del modelo propuesto como parte 
del Proceso de Diseño, dentro el marco general del Método de Diseño ILCH. 
(cfr. capitulo uno). 

Las etapas del modelo de Método de Diseño ILCH son: 
I El planteamiento del problema Tema 
II Recopilación de Información Recopilación de información 
III Análisis de la Información Pre-Diseño 
IV 8(ntesis de la Información PROCESO DE DISEÑO 
V Memoria Descriptiva Post-Diseño 

Para acentuar especialmente ia etapa del Proceso de Diseño, se desarrollará 
el ejemplo a partir del paso número 3 del modelo, es decir, dado que el paso 
número 1 se refiere a una actitud, esta deberá de trabajarse en el proyectista 
como en los alumnos en un lapso considerable, en este ejemplo se asume 
que existe esa actitud; por otra parte, el paso número 2, que se refiere a las 
etapas I, II, y, III del Método ILCH, se expondrá de una manera general y sólo 
considerando la información mínima necesaria del tema; se presentará una 
síntesis de ésta. 

Planteamiento General del Proyecto. 
Tema: Diseñar una Academia-Galería de Acuarela. 

Arte en Acuarela S.A. de C.V. es un grupo de acuarelistas empresarios que 
buscan exaltar el valor de la técnica de Acuarela dentro del Arte 
Contemporáneo, promover acuarelistas de todos los niveles y dar a conocer 
sus obras en el ámbito nacional e internacional. 

Atiende especialmente a Diseñadores de Interiores, Arquitectos y 
Coleccionistas, asi como al público en general. 
Para lograr este objetivo, esta empresa cuenta con dos divisiones: la 
Academia de la Acuarela y la Galería de la Acuarela. 

Definición: 
La Academia: 
La Academia será formada con la finalidad de transmitir la técnica de la 
Acuarela en distintos niveles: principiantes, intermedios y avanzados. Los 
instructores serán los Maestros de lo Acuarela, que por su amplio curriculum, 
dominio de la técnica y su expresión han sido reconocidos en el ámbito 
naional e internacional. Esto le permitirá tener un alto nivel de enseñanza y 
pertenecer a Asociaciones Internacionales y al INBA (Instituto Nacional de 
Bellas Artes). 

En cuanto a los espacios físicos, los talleres deberán ser flexibles, amplios, 
con el mobiliario apropiado, con una solución óptima en cuanto al la 
iluminación natural y artificial, así como otros elementos de confort ambiental. 
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La Galería: 
La Galería será un espacio creado con la finalidad de satisfacerla demanda 
de ecuarelistas que buscan exponer y ser promovidos en el ámbito nacional 
e internacional. Una característica relevante es la de contar con la obra de 
reconocidos acuarelistas, asi como abrir camino a los nuevos valores dentro 
de la Acuarela. Contará con expertos corredores de arte que garanticen la 
promoción y la administración de la obra de los artistas. 

La Galería será un conjunto de espacios abiertos que propicie la flexibilidad 
en cuanto a la museografía que pudiera presentar cada exposición. Contendrá 
salas para exposiciones que permitan simultáneamente tener dos o tres 
exposiciones individuales, así como todos los espacios necesarios para el 
montaje y la organización de éstas. 

Justificación. 
Este proyecto estará ubicado en el Municipio de San Pedro Garza García 
N.L. sobre la avenida Gómez Morín. Este Municipio se ha caracterizado 
porque sus habitantes muestran un marcado interés por el arte, la enseñanza 
y la difusión, quizá porque el nivel socio-económico dominante es alto y les 
permite viajar y conocer otros lugares y, de alguna manera, esta y otras 
circunstancias propician que con mayor naturalidad se busquen aquellas 
actividades relacionadas con el arte en sus diferentes expresiones. Se 
pretende que este edificio esté abierto al público en general, no sólo de este 
Municipio, sino también del área metropolitana de Monterrey. 

La conveniencia de que sea en un mismo lugar una Academia y una Galería, 
permite que exista una interdependencia entre estas actividades; una justifica 
a la otra, se complementan y en conjunto se ofrece un espacio más completo, 
en una misma ubicación. Esto motivará a los alumnos, porque al ver el 
trabajo de otros, especialmente de los grandes, actúa como incentivación y 
ellos podrán aspirar a llegar algún día a exponer en la Galería. Esta relación 
se presenta como una estrategia didáctica que otorga una retroalimentación 
en ambas partes y que favorece el mejoramiento continuo. 

El Programa Arquitectónico general es el siguiente: 
1. Area administrativa 
2. Academia 
3. Galería 
4. Servicios complementarios 
5. Servicios generales 
6. Estacionamiento 

Para continuar, en las siguientes léminasse desarrollarán los pasos siguientes 
del Modelo, éstos son los que acentúan la creatividad : 

Paso 3. Fase Reflexiva: Verbalización (se expone en las láminas) 
Paso 4. Fase Esquemática: Abstracción (se exponen en las láminas) 
Paso 5. Desarrollo de Alternativas 
Paso 6. Evaluación de las Alternativas (se presenta en una lámina un 

análisis gráfico-comparativo de las alternativas). 
Paso 7. Conclusión (se explicará brevemente). 
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Cabe mencionar que este es un ejemplo que sólo incluye los elementos 
básicos de cada paso; de acuerdo con lo expuesto en toda la tesis, podrá 
desarrollarse cada uno de los pasos con mayor detalle y de diferentes 
maneras En el Anexo B de esta Tesis se incluyen ejemplos de estudios 
conceptuales de algunos autores cuyas obras pertenecen a la historia de la 
Arquitectura. 

Evaluación de las Alternativas (conclusión del ejemplo). 

Se puede decir que las tres alternativas ofrecen una respuesta satisfactoria 
a las necesidades por resolver, sin embergo, cada una de ellas también tiene 
su identidad particular en donde se jerarquizan algunos de sus elementos. 

La idea de desarrollar varias alternativas, permite evaluar y ayudar al cliente 
junto con el arquitecto-diseñador a decidir y llegar a un común acuerdo con 
respecto a la solución de diseño. 

Para este ejemplo, se sugiere en principio, la alternativa 1, porque es la que 
ofrece una adecuada posibilidad de articulación y disposición de los espacios, 
aunque el aspecto formal-plástico se recomienda sea estudiado más a fondo 
antes de desarrollar el anteproyecto. 

Un proyecto arquitectónico es una búsqueda racional de alternativas, las 
cuales deberán estar desarrolladas con un nivel de expresión gráfica que se 
pueda autoevaluar y evaluar y asi, optar por aquélla, o la combinación de 
varías, que sean consideradas como una solución óptima. 
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6. Cene/w/oMi cfi Je Tm/i. 

Me permito retomar el objetivo general de este estudio que fue: enalizar la 
relación que existe entre el proceso de diseño, las habilidades del pensamiento 
lógico y creativo, los principios de diseño y composición arquitectónica 
(teoría de la arquitectura) y, el aprendizaje-aprendizaje en la formación de 
arquitectos, que involucra todos y cada uno de estos aspectos. 

Se explicará la relación que se encontró entre estos cuatro aspectos así 
como los hallazgos y recomendaciones con respecto a cada uno. 

Conclusión General. 
Los conceptos estudiados fueron: 
1. Ei proceso de diseño, como parte de un Método de Diseño general, 

(ILCH) 
2. Los principios de diseño y composición arquitectónica, que son los 

elementos que conforman los aspectos básicos de función, expresión 
formal y tecnología constructiva (Teoría de la Arquitectura). 

3. El desarrollo de lea habilidades del pensamiento lógico y creativo, es 
decir, lo que sucede en la mente del arquitecto-diseñador, cuando se 
está realizando el acto creativo en el proceso de diseño. 

4. El aprendizaje-aprendizaje, como eje central de la formación integral de 
los estudiantes de arquitectura, durante sus estudios formales. 

Se encontró que cada uno de estos conceptos está integrado por dos partes 
fundamentales: 
a. Una parte que tiene que ver con la lógica, lo racional, lo objetivo, lo 

medible cuantitativamente, el pensamiento lógico-lineal. 
b. Una parte que tiene que ver con lo subjetivo, lo intuitivo, lo medible 

cualitativamente, el pensamiento creativo-iateral y la creatividad. 

Para visualizar más claramente lo anterior se realizó el siguiente esquema: 
Tabla S.1 

Conclusión General de Is Tesis. 
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Esta concordancia o común denominador, afirma la relación que tiene cada 
uno de los conceptos mencionados y la importancia de que actúen 
interdependientes unos de los otros, porque existe una relación de 
complementarieded que produce unidad. 

Conelusiones particulares: 

1. Respecto al modelo de Mótodo de Diseno propuesto (ILCH). 

La escasa aportación que han presentado los modelos de métodos y de 
procesos de diseño en la etapa creativa, generó la necesidad de crear uno 
(ILCH) que responda como un instrumento que vincule los aspectos: racional-
lógico, (caya transparenté), el creativo (caja negra) y, la autorganización 
(control), (cIr. capítulo uno). 

A partir de la estructura general que conforma el Método de Diseno ILCH, 
es Importante mencionar que en la etapa IV Síntesis de la Información-
Proceso de Diseño, participan también el aspecto lógico y el creativo; el 
lógico se presenta como una plataforma que induce y que prepara la 
intervención del pensamiento creativo en sus diferentes modalidades. 

Por otra parte, el Mótodo de Diseño ILCH ofrece, en la etapa del Proceso de 
Diseño, un mecanismo para el desarrollo y el estimulo de la creatividad en 
las soluciones arquitectónicas; este mecanismo es la inclusión de le etapa 
conceptual, que es el resultado de integrar las técnicas y estrategias para el 
desarrollo de la creatividad que surgen de las diferentes modalidades del 
pensemiento creativo, mismas que permitirán desarrollar y estimular el 
potenciel creativo del arquitecto-diseñador, (oír. hipótesis 1). 

De esta manera, la conoeptuallzaoión del proyecto arquitectónico ea el 
reaultado de integrar emboa, el penaamiento lógico y el creativo en el 
proceao de diseño, y por lo tanto, la teoría del conocimiento y la teoría de 
la arquitectura. 

El hecho de lograr conjuntar ambos tipos de pensamiento en el Método de 
Diseño ILCH, permite optimizar tiempo de realización al organizar los 
recursos y la información y, especialmente e despertar y manifestar el 
potenciel creativo del arquitecto-diseñadory/o del estudiante de arquitectura. 

En síntesis, la propuests del Método de Diseño ILCH es una aportación que 
vincula la teoría del conocimiento y la teoría de la arquitectura, así como, 
desde un enfoque didáctico, con la teoría de las ciencias de la educación; por 
lo que se muestra como un resultado interdisciplinario de esta 
investigación. 
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2. Rispioto • les principios dt dístAe y composición arquitectónica. 

Se concluye que al utilizar conscientemente los principios de la teoría de la 
arquitectura en el proceso de diseno, el arquitecto-diseñador podrá: 

a. Aplicarlos en el desarrollo del proyecto erquitectónico, otorgando un 
énfasis conceptual. 

b. Sustentar y fundamentar los proyectos arquitectónicos. 
c. Hacer participar éstos principios, como elementos en la formulación de 

criterioa que permitan evaluar los proyectos de una manera objetiva. 
(Cabe mencionar que a partir de la aportación de los elementos a 
evaluar, Tabla 2.5.2, se podrá analizar y operativizar la aplicación de 
las técnicas de evaluación en un trabajo posterior.) 

d. Hacer del quehacer arquitectónico una actividad basada en principios 
científicos. 

e. Aplicar éstos principios en conjunto con las habilidades creativas y 
propiciando que participen como variables manejables y controlables 
en el desarrollo de proyectos, y en la formación académica, por medio 
de ejercicios escolares. 

(oflr. hipótesis 2). 

3. Respecte al Desarrollo de las Habilidades del Pensamiento Lógico 
y Creativo. (DHP) 

El DHP se presenta como un elemento indispensable y fundamental en 
cualquier formación profesional. En particular, en el área de la arquitectura 
y el diseno, viene a ser la estrategia a seguir para buscar respuesta a las 
necesidades actuales de la sociedad en el marco de le globallzación, ya que 
por medio del desarrollo de estas habilidades: 

a. Se capacita a los arquitectos-diseñadores y/o estudiantes para aprender 
a pensar ordenadamente, de tal forma que puedan manejar, entender, 
clasificar y organizar la gran cantidad de información que corresponde al 
problema por resolver, asi como analizarla, sintetizarla y evaluarla; en 
donde, a partir de estos procesos mentales, se buscan nuevas y mejores 
soluciones creativamente, utilizando conscientemente las técnicas y las 
estrategias inventadas para desarrollar las diferentes modalidades del 
pensamiento creativo y la creatividad, de acuedo con la situación específica, 
y muy particularmente en la fase creativa del proceso de diseño. 

b. Se orienta a la educación-formación, hacia una independencia e 
interdependencia; partiendo de que, si se aprender a pensar, se está 
preparado para eprender a aprender, con lo que cada estudiante estará 
capacitado para enfrentar los cambios acelerados de la ciencia y la tecnología 
con una habilidad que acentúa la cultura del aprendizeje continuo y 
responsable. Por otra parte, en esta área de la educación, el DHP ayudará 
a que el arquitecto-diseñador se enfrente a la multidisciplinariedad y la 
interdisciplinariedad con eficiencia y eficacia. 

(ofr. hipótesis 3) 



C0ndwÍ0M»*laT«to 
4. Respecto si Aprendizaje-Aprendizaje eomo eje central de la 

formación integral de los estudiantes de arquitectura. 

En la formación profesional en general, y particularmente para la formación 
de los arquitectos, se afirma la importancia de la vinculación de tres aspectos 
esencieles: 

a. El plan de estudios deberá contemplar el equilibrio del binomio 
Formación-Información, en donde la Formación está contemplada por el 
Desarrollo Humano (la Inteligencia Emocional y los valores) y, la Información 
por los conocimientos técnicos especializados y de vanguardia en la 
tecnología, aplicados al área de la arquitectura y el diseño. En particular, en 
el área del diseno, se presenta como una aportación importante el incluir la 
etapa de la conceptuallzación de/ proyecto arquitectónico como una 
herramienta didáctica que acentúa las habilidades de analizar y sintetizar, la 
creatividad y la fundamentación de los proyectos con la Teoría de la 
Arquitectura, propiciando la vinculación de ésta con la práctica. 

b. La Institución Educativa deberá estar involucrada en un proyecto de 
calidad, en el cual, por medio de la planeaclón estratégica correspondiente, 
los maestros tengan una formación, capacitación y actualización continua 
con un enfoque humanista e interdisciplinario; y los alumnos cuenten con la 
voluntad de responsabilizarse de su aprendizaje. 

c. Incluir como principal estrategia que propicia el aprendizaje, el Desarrollo 
de las Habilidades del Pensamiento Lógico y Creativo, que para este caso, 
deberán de intervenidr directa y conscientemente en el Método y Proceso de 
Diseño para el desarrollo de los proyectos arquitectónicos. 

Los tres aspectos anteriores, al interactuar armónicamente, propiciarán 
egresados, futuros profesionistas, con la capacidad de eprendere aprender, 
a partir de haber eprendido e pensar ordenadamente, de tal forma que 
tendrán las capacidades, habilidades y la formación de carácter que les 
permita participaren la sociedad como agentes de cambios positivos, dentro 
del marco de la globalización y la interculturízacíón que se presenta como 
parte de la apertura comercial internacional. 

(ofr. hipótesis 3) 

CONSIDERACIONES FINALES. 

El presente trabajo es apenas un esfuerzo que culmina con algunas 
aportaciones que ya se han mencionado a lo largo del discurso; la principal 
de éstas, en donde se integran todas, es la aportación metodológica para 
deearroltar la creatividad en el dlaeño arquitectónico, que está 
manlfeatada concretamente en el modelo para la conceptualización del 
proyecto arquitectónico, en el que, de manera práctica y especifica, es una 
metodología que estimula y favorece el desarrollo de la creatividad 
particularmente en el diseño de proyectos arquitectónicos, el cual podrá ser 
aplicado en otras áreas del diseño y en le formación académica. 



Condusfenw da laTesla 
Este modelo podrá ser utilizado por los estudiantes y por los profesionistas 
de la arquitectura; también es una opción para establecerse como parte de 
los programas de los cursos de Diseño y Composición Arquitectónica en las 
escuelas de arquitectura que tengan como objetivo la formación integral y 
creativa del individuo. 

Dado que la aportación principal de este trabajo pretende integrarse a un 
contexto educativo y, siendo los maestros una parte fundamental, se concluye 
que, para que los maestros de diseño arquitectónico orienten a los alumnos 
hacia un despertar creativo y la motivación en la creatividad; los maestros 
deberán de aceptar ser formados y capacitados en: el desarrollo humano, en 
la actualización de los conocimientos relativos a la profesión y la Investigación, 
en la creatividad y la didáctica; por lo que se recomienda que todo maestro 
universitario de diseño arquitectónico sea un profesionista que posea las 
siguientes características generales: 

1. Preparación profesional en los conocimientos de: 
Arquitectura y Diseño Arquitectónico: 
• Los Principios de Diseño y Composición Arquitectónica, (teoría de la 

arquitectura). 
• Los sistemas constructivos, materiales y acabados más usuales en el medio, 
- Los reglamentos necesarios, y/o las instancias gubernamentales a dónde 

dirigirse. 

Otros: 
-Conocimiento del ser humsno en sus diferentes expresiones económicas, 

psicológicas, sociales, políticas y culturales, entre otras. 
-Conocimiento y habilidad para hacer análisis del sitio y del terreno. 
-Que conozca, utilice y fomente un Método y Proceso de Diseño: 
Investigación, conceptualización, abstracción, producción de alternativas, 
toma de decisiones, partidos arquitectónicos, la aplicación real y objetiva 
de los principios de diseño y composición arquitectónica en los proyectos... 

-Que tenga experiencia profesional, en esta área. 

2. Formación y capacitación en el DHP y la creatividad para utilizarlo 
oomo estrategia de aprendizaje y en la didáctica. 

3. Vocación, manifestada en actitudes que favorezcan el aprendizaje, 
la creatividad y el desarrollo personal propio y de sus alumnos. 

Para terminar, vuelven a surgir algunos cuestionamientos que permiten 
reflexionar y plantear algunas preguntas para temas de investigaciones 
futuras: 
¿Qué tanta creatividad no lógica requiere o ha requerido la investigación 
científica a través de los tiempos?. Si el objeto de la ciencia y por lo tanto 
del método científico es descubrir leyes o principios en fenómenos existentes 
y el objeto del diseño es proyectar, entendiéndolo como le acción creadora 
que determina las características formales y espaciales de un objeto 
arquitectónico que aún no existe; hasta dónde es científico el diseño?, 
¿Es el pensamiento lógico, el único que deberá de considerarse como el 
más adecuado y válido para la investigación científica?, ¿Con el avance de 
la ciencia, se considerará algún dia otorgar validez al pensamiento creativo 
como un razonamiento que lleva a resultados con valor científico?. 
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III APLICACION DEL MODELO. 
PnMbs d# Mmncifl ProtaWBrtc®. 

7 Prueba de inferenole probablllstioa, mediente te téeniee de mueetreo 
aleatorio simple. 

Procedimiento: 

El procedimiento que se siguió para la aplicación de esta prueba fue: 

l t Conformación de las muestras: 

Se aplicó el modelo a estudiantes del séptimo semestre de la carrera de 
arquitecto de esta Facultad. Actualmente son un universo de 255 alumnos 
los que cursan la materia de Diseño VII, repartidos en 18 grupos, cada uno 
con maestro distinto. 

A partir de este universo se formaron dos grupos de igual cantidad de 
participantes, el A y el B. 

El Grupo A se formó por una muestra aleatoria de ocho alumnos de la 
asignatura de Diseño Vil de diferentes grupos y de distintos maestros, de los 
cuales asistieron cuatro; mismos que participaron en la prueba. 

El Grupo B se formó por una muestra aleatoria de estudiantes que eran 
alumnos de la autora de esta tesis; se invitó a participar a todo el grupo (15), 
aceptaron participar siete, de los cuales se descartaron tres, uno por ser 
alumno irregular (de 3a. oportunidad) y dos abandonaron la prueba antes de 
tiempo. 

¿ Características de los Grupos A vB: 
Grupo A: (control) 

Cuatro elumnos regulares (de 1 a. oportunidad) del séptimo semestre de 
la carrera de arquitecto. 
Alumnos que pertenecen a grupos distintos y maestros distintos. 
Alumnos que voluntariamente participaron en la prueba. 
Alumnos que desde el inicio de su formación han utilizado el sistema 
tradicional de enseñanza del diseño. 
Alumnos a quienes NO se les pidió que desarrollaran la etapa de 
conceptualización del proyecto arquitectónico en la prueba, dado que 
no se incluye en la enseñanza tradicional. 

Grupo B: (experimental) 
Cuetro alumnos regulares (de 1a. oportunidad) del séptimo semestre de 
la carrera de arquitecto. 
Alumnos que pertenecen al grupo en donde imparte la Arq. ILCH. 
Alumnos que voluntariamente participaron en la prueba. 
Alumnos que desde el inicio de su formación han utilizado el sistema 
tradicional de enseñanza del diseño. 
Alumnos a quienes SI se les pidió que desarrollaran la etapa de 
conceptualización del proyecto arquitectónico en la prueba, como una 
aplicación parcial del modelo propuesto. 
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Se decidió elaborar esta prueba de inferencia probabílística que incluye 
cuatro pasos de los siete que conforman el modelo propuesto, éstos son 
inherentes a la conceptualización daI proyecto arquitectónico; dado que la 
validación estadística total del modelo implicaría otro proyecto de 
investigación. Sin embargo, para fines de la contrastación entre los grupos 
A y B, cubre los requisitos del método científico. 

2,. Descripción de la prueba: 

La prueba consistió en la elaboración del diseño de un anteproyecto 
arquitectónico cuyas características fueron: 

Tema: Una Academia-Galería de Acuarela. 

Duración: Seis horas (de 6:30 a.m. a 3:30 p.m.) 

Lugar División de Estudios de Postgrado de la Facultad de Arquitectura 
de la U.A.N.L., en donde cada alumno trabajó sólo en un salón, para evitar 
influencias y comunicación contaminante. 

Material e Información que recibieron: 
a) Datos del problema por resolver.- Planteamiento del tema, definición, 
justificación, terreno, medio físico, programa arquitectónico general y 
particular, diagrama general de relaciones, análisis general de áreas. 

b) Material de dibujo que recibieron.- Tres pliegos de papel mantequilla, 
un pliego de papel bond, dos plumones de tinta negra, uno de punto fino y 
otro mediano, un lápiz, un borrador, un sacapuntas, varías hojas de papel 
copia y, dos fotocopias de auxiliares de ambientación. 

c) Se les permitió traer a los alumnos.- Instrumentos de dibujo: 
escalímetro, escuadras y regla T; lápices de color y marcadores. 

Alcance de la prueba: 
Se les solicitó que como mínimo para el anteproyecto deberían de realizar los 
siguientes planos: 

Un Plano de Concepto (sólo los del Grupo B). 
Una Planta de Conjunto 
Una Planta Arquitectónica 
Una Elevación Principal 
Un Corte 
Un apunte de perspectiva 
Más cuanto quisieran agregar. 

Técnica de representación: Ubre (mano libre o con instrumentos, en lápiz 
y/o en plumones). 
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ái Desarrollo de la prueba: 

Se trabajó con toda normalidad, con servicio de cafetería y vigilados por dos 
maestros titularea. Los alumnos no mostraron dudas acerca de le información 
recibida; posteriormente, en el tiempo estipuledo, finalizaron la prueba. 

Evaluación de la prueba: 

Se integró un jurado para evaluar los trabajos realizados con maestros que 
imparten cursos de diseno en distintos niveles y desiguales en la cantidad 
de años como docentes y en la edad; participaron diez maestros, de los 
cualee cinco estudian o estudiaron la Maestría en Diseño Arquitectónico en 
la Facultad y, loa otros cinco no estudian esta Maestría; el jurado desconocía 
las características de la aplicación de la prueba. 

Cada maestro calificó los trabajos con números del uno al ocho de acuerdo 
a la mayor o peor solución alcanzada, según el propio criterio, para el 
anteproyecto arquitectónico requerido, siendo el número uno el mejor resuelto 
y el número ocho el más deficiente. 

Cabe mencionar que cada uno de los jurados evaluó Individualmente y en 
diferentes tiempos, para evitar influencias y sesgos. 

Resultados de le prueba: 

Tabla 7.1 
Reeuttadoa da la prueba de inferencia probabilistica. 
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& Interpretación de los resultados v conclusión de la prueba: 

En la evaluación de los trabajos se consideró la asignación del número 1 
(uno) al mejor trabajo y la del número 8 (ocho) al más deficiente, por lo tentó, 
el realizar una sumatoria en el sentido horizontal y así determinar el total de 
puntos acumulados que obtuvo cada uno de los alumnos con su trabajo, se 
deduce que el que suma menos puntos es el mejory, el que sume más puntos 
es el peor, en cuento a la solución presentada. 

En la penúltima columna de la tabla de resultados, se indica la suma total que 
acumuló cada alumno. En la última columna (lugares), se observa que el 
alumno No.2 (del Gpo.A) le corresponde la primera posición; le sigue el No.7 
(del Gpo. B); después el No. 6 (del Gpo. B); posteriormente el No. 5 y 8 en 
la misma posición (del Gpo. B). Los tres restantes que corresponden a 
alumnos del Gpo. A alcanzaron las últimas posiciones jerárquicamente. 

Es importante destacar que el alumno No. 2 del Grupo A, desarrolló la etapa 
del concepto arquitectónico aunque no se le solicitó; al preguntarle al 
respecto, seAaló que ha participado en concursos de diseño arquitectónico 
en la Facultad y otras Instituciones, en donde en este tipo de pruebas 
enfatizan el desarrollo del aspecto conceptual del proyecto. 

Conclusión general de la prueba de Inferencia probabilístíca: 

1. Los alumnos que desarrollaron la etapa de conceptualización se 
caracterizaron por realizar una mayor cantidad de esquemas y gráficos, lo 
que les permitió buscardiferentes alternativas y proponer mejores soluciones. 

2. La alumnos que tienen alto promedio de calificación en el área de 
diseño (segunda columna de la Tabla de Resultados), en la generalidad, los 
trabajos de estos alumnos no destacaron dentro de los mejores (excepto el' 
No. 2); esto permite señalar que las calificaciones no son un indicador 
importante para determinar la capacidad creativa en la solución de los 
proyectos. 

3. En cuánto al jurado.- aunque algunos de estos maestros han expresado 
en las juntas de academia que no aceptan la etapa de estudio conceptual, la 
mayoría del jurado se orientó a calificar mejor a los trabajos que presentaban 
una solución apoyada en un mayor desarrollo de esquemas conceptuales y 
por lo tanto de la conceptualización del proyecto arquitectónico. 

4. Para esta prueba de inferencia probabilístíca; al Grupo B, además de 
los planos estipulados, se les solicitó que desarrollaran el concepto 
arquitectónico, proporcionándoles algo de conocimiento al respecto en el 
curso ordinario que llevaron con la Arq. ILCH; siendo esto una parte mínima 
de los pasos que integran el Modelo para la conceptualización del proyecto 
arquitectónico, por lo que se concluye lo siguiente: 
Si con un mínimo de conocimiento y explicación acerca de la definición y los 
beneficios del desarrollo del estudio conceptual en los proyectos, se obtuvieron 
resultados favorables en cuanto a la solución general y a la creatividad, se 
infiere que se podrán esperar mejores resultados con la aplicación de todo 
el Modelo en la elaboración de un proyecto arquitectónico completo. 



RECOMENDACIONES 
RtoomndadonM 

Algunas recomendaciones que surgen al término de este trabajo son: 

1 O p t a r , para el desarrollo de proyectos arquitectónicos y de la enseñanza 
del diserto, por un modelo de método y proceso de diseño que estimule la 
búsqueda y la exploración creativa, y que contemple a la arquitectura como 
ciencia y como arte, es decir, integralmente. 

2.- Definir líneas de investigación encaminadas a la vinculación del diseño 
y las habilidades creativas. 

3.- Establecer en los programas de los cursos de diseño, tanto de 
arquitectura como en otras áreas del diseño, la etapa de la conceptualizadón, 
como necesaria para la fundamentación de los proyectos así como para 
estimular la creatividad. 

4.- Destinar recursos para crear programas o proyectos que fomenten la 
creatividad en las diferentes expresiones y disciplinas. 

5.- Establecer un Departamento de Habilidades del Pensamiento y de 
Creatividad en las Instituciones de Educación Superior, especialmente en 
aquéllas relacionadas con la Arquitectura y el Diseño. 

6.- Organizar clubes de creatividad. 

7.- Formar a los maestros integral y sistemáticamente en las Habilidades 
del Pensamiento y la Creatividad, así como en al desarrollo de la Inteligencia 
Emocional y los Valores, como parte de una estrategia de desarrollo 
educativo y con carácter obligatorio. 

8. Establecer le cultura de la evaluación continua de los sistemas de 
enseñanza en las Instituciones de Educación Superior, en vinculación con 
la capacitación y formación de profesores, fortaleciendo la vocación y la 
investigación. 

0.- Establecer un sistema de aprendizaje-aprendizaje en las Instituciones 
de Educación Superior, fomentando el auto-aprendizaje responsable. 

10.- Fomentar y apoyar en el Instituto de Investigaciones y/o en la División 
de Estudios de Postgrado, la investigación educativa y académica, 
incluyendo aplicaciones de la creatividad y apegadas al método científico. 
Se recomienda especialmente, que lo propuesto en esta tesis sea un punto 
de partida para desarrollar Investigaciones Institucionales en las áreas aquí 
expuestas. 

11.- Incluir en los planes de estudio de toda la Educación Superior, como 
materia el Aprenderá Pensar o Habilidades del Pensamiento y la Creatividad. 

12.- Fomentar y apoyar la realización de investigación científica en los 
docentes. 



Gtottrio 
GLOSARIO DE TERMINOS 

1.- Abstracción.- Proceso mental que consiste en elegir algunas 
características comunes de los objetos, tomadas como esenciales y dejar 
de lado otras cualidades consideradas accesorias. Las características 
esenciales forman un concepto, e integran una definición. También se da 
en una expresión gráfica. 

2.- Actitud.* Estado de predisposición a ejecutar, percibir, pensar y sentir 
en cierta dirección en relación a algo presente. Se supone que esa inclinación 
es consecuencia de la internalizaclón de cierta escala de valores. 

3.- Alternativas de 8oluclón.- Opciones a sistemas de proposiciones 
coherentes que ofrecen variantes en la utilización de los recursos, el enfoque 
del problema, la jerarqulzación de los factores, el orden de los procesos, 
etc.; para elegir lo óptimo, según el criterio de quien tenga el poder de 
decisión. 

4.- Analogía.- Es la relación que existe entre dos cosas (hechos, objetos, 
k> real y lo Ideal, etc); la semejanza, la similitud, el acto de asociar y comparar 
las cualidades generales de embos. 

5.- Aprender.- Adquirir la capacidad de responder eficazmente a una 
situación que pudiese o no haberse afrontado previamente. Es reconstruir 
el saber, reinventar el proceso constructivo del conocimiento. 

6.- Aptitud.- Condición o serie de características consideradas como 
síntoma de la capacidad de un individuo para adquirir, con un entrenamiento 
adecuado, conocimientos, habilidades o serie de reacciones. 

7.- Arquetipos.- Son patrones fundamentales en la formación de símbolos, 
que se repiten a través de los contenidos de las mitologías, se extresan 
como imágenes primordiales; son los potenciales dominantes de los cuales 
derivan, metamorfoseadas, formas distintas que son principios universales 
que subyacen y motivan toda la vida psicológica individual y colectiva. El 
arquetipo es un principio formativo, una configuración energética dinámico-
transpsicológica y, por lo tanto trascendente. 

8.- Arquitecto Diseñador.- Profesionista capacitado para definir la forma 
y estructura (interna y extema) de los espacios u objetos que han de ser 
producidos para satisfacer necesidades humanas de hábitat o existenciales. 

0.- Aspectos Integradores de la Arquitectura (trilogía vitruviana) : 
Función, (utllitas)- La función de un edificio abarca muchos aspectos dentro 
del orden práctico, es decir, del uso físico del edificio. La función se entiende 
tembién como el "uso específico que se destina a una cosa"; en término 
arquitectónicos, son aquellos elementos que tienen que ver con las 
actividades y el uso especifico de los espacios y cómo éstos se relacionan 
entre si de una manera armónica y ordenada. 

Expresión Formal, fvem/afasj- La expresión es la parte del envolvente 
del edificio, el tratamiento de las superficies y de los volúmenes respetando 
los principios de la estética; es la parte del objeto arquitectónico que tiene 
que ver con la plástica, la forma y lo que se expresa a través de ésta. 
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Tecnología Constructiva, (flrmitas)' En este término estarán contemplados 
todos aquellos elementos que tienen que ver con la parte tecnológica del 
edificio, es decir, los que se refieren al aspecto estructural y de soporte, la 
parte del equipo electromecánico, las instalaciones, la normatividad en sus 
diferentes planteamientos, etc. 

10.» Composioión Arquitectónica.- Integración o síntesis meditada y 
consciente de elementos físicos con el fin de responder edecuadamente a 
problemas, necesidades o carencias de hábitat. Esa integración estará 
regido por normas de diferentes tipos: estructurales, estéticas, sociales, 
económicas, etc. 

11.- Concepto Arquitectónico o Conceptualización del Proyecto Arq.-
Es la acción de pensar deliberadamente acerca del proyecto arquitectónico; 
es la iniciación del proceso mental para generar ideas. Son ideas que 
tienden a la generalización, que actúa como un medio por el que se expresa 
la transición de significados abstractos a significados concretos que 
participan como ideas directrices que marcan al rumbo hacia la definición 
del proyecto arquitectónico integrando la teoría con la práctica. Es la etapa 
del proceso de diserto en donde se aplica más la creatividad y el pensamiento 
creativo en sus diferentes modalidades. 

12.- Creátiea y Sus Procesos.- Método para el desarrollo de la 
potencialidad de la mente humana, a través de procesos de actividades que 
posibilitan el aprendizaje por propia experiencia del manejo del pensamiento 
abstracto y su aplicación a la realidad de la vida. Procesos: Verbal, 
Instrumental, Análitico, Lógico, Creativo, de Relación, Esquema-Sintético, 
Abstractivo, Memorizador Crítico. 

13.- Creatividad.- Si definir es poner límites, definir creatividad es como 
intentar retener un mar de ideas en un continente de palabras. Una 
aproximación: Componente esencial del pensamiento que procesa 
información, se manifiesta a través de la producción de situaciones, ideas u 
objetos con cierto grado de originalidad, tratando de impactar o transformar 
la realidad. 

14.- Desarrollo Humano: Se entiende como el conjunto de aspectos de la 
condición humana que favorece las adecuadas relaciones interpersonales, 
que permiten a la persona ser más plena y, por consiguiente, tiene mayores 
posibilidades de conocimiento y desarrollo en las diferentes áreas de la 
vida, incluyendo la intelectual. 

15.- Enseñar.- Emplear estrategias de manipulación de contenidos 
disciplinares, puede ser dentro de un curso o clase, para facilitar el 
aprendizaje y comprensión de los alumnos. 

16.- Esquemas de Pensamiento.- Abstracciones o generalizaciones que 
los individuos hacen a partir de los objetos, hechos y conceptos, además de 
las relaciones que se dan entre éstos. 

17.- Estímulo.- Objeto o suceso, extemo o interno, percibido como externo, 
que provoca o modifica una experiencia, o que altera la actividad de un 
organismo vivo. 
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18.- Evaluación da Alternativas.- Contrastación cuantitativa y cualitativa 
da las soluciones propuestas para un problema de diseño, comparando 
ponderativamente las necesidades del cliente y/o del usuario, los factores, 
los recursos, los objetivos, el contexto, etc., del diseño. 

10.- Olobalización.- Aumento en la integración de las economías a 
través de las fronteras, el libre flujo de bienes, servicios y capital entre países, 
como un medio para alcanzar propósitos sociales, económicos y políticos. 

20.- Habilidad.- Aptitud para la reacción; puede ser de tipo simple o 
complejo, psíquico o motor, que ha sido aprendida por un individuo, hasta 
el grado de poder ejecutarla con rapidez y esmero. 

21.- Imaginación.- Posibilidad de evocar o producir imágenes dentro de la 
mente, por división o composición , independientemente de la presencia 
del o de los objetos a que se refiere. Fantasía se aplica a una imaginación 
sin regla o sin freno. La imaginación es base de la poesía. 

22.- Inteligencia(s).- Capacidad para leer dentro (Intus-legere) de la 
realidad. Esta lectura se va enriqueciendo a través de abstracciones que 
se articulan y sistematizan. Según Howard Gardner, pueden distinguirse en 
los humanos por lo menos siete distintos tipos de Inteligencia: Espacial, 
Musical, Kinestésica, Lógica, Lingüística, Interpersonal, Intrapersonal, etc. 

23.- Intenciones de Diseño.-También conocidas como premisos de diseño 
y son aquellas ideas que se pretende que sean las dominantes en el proyecto 
arquitectónico; se desarrollan a partir de definir deseos particulares y 
deliberados que le darán singularidad al proyecto. 

24.- Inteligencia Emocional.- Habilidad actitudinal propia de personas con 
autodominio, persistencia, automotivación, con sentido de empatia, capaces 
de escuchar, resolver armoniosamente conflictos o cooperar, aptas para 
colaborar en equipos, aportar con alto sentido de la oportunidad, etc. 

25.- Intuición.- Captación directe e inmediata de un objeto. Un sentimiento 
inexplicable de certeza o significación respecto a una idea recién formada. 

26.- Mapas Conceptuales.- Son recursos esquemáticos que facilitan el 
aprendizaje y el análisis, al representar un conjunto de significados 
conceptuales, incluidos en una estructura de proposiciones. 

27.- Memoria.-Acumulación de lo que una persona recuerda. Facultad de 
recordar. Proceso mental para registrar, almacenar y usar. 

28.- Metáfora.- Figura retórica que consiste en llamar a una cosa con el 
nombre de otra que se le parece. La ciencia es irreductiblemente metafórica, 
porque requiere explicar lo nuevo mediante lo conocido. En el diseño, se 
aprovecha la semejanza o comparación entre conceptos. 

29.- Método.- Instrumento crítico que permite construir y validar conceptos 
verdaderos o procedimientos racionales o de mayor eficacia. El modo de 
hacer algo ordenadamente. 
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30.- Metaoognloión.- Conocimiento sobre los procesos y los productos del 
propio conocimiento de cada persona. Es de naturaleza estable, constatable, 
falible y de aparición tardía en el desarrollo individual. Pueden distinguirse 
dos aspectos: el relativo a las variables: persona, tarea y estrategia; aparte 
del relativo a las experiencias de la propia metacognición. Darse cuenta, 
controlar y monítorear las estrategias de pensemiento a utilizar. 

31Modelo.- Estructura ideal, de mayor o menor abstracción, que tiende a 
representar algún aspecto de la realidad; natural o virtual. También llaman 
modelo a un conjunto de procedimientos cuya utilidad es la medida de su 
valor. También es una formalización de un proceso adecuado, metódico para 
disertar. 

32.- Objetivo del Proyecto.- Es el compromiso terminal que se deberá 
manifestar en el proyecto una vez concluido. 

33.- Pensamiento Creativo.-Aquél que como una ponderada combinación 
de flexibilidad, originalidad, sensibilidad, etc., pretende resolver los 
problemas en forma innovadora, con inventiva responsable, confrontando 
ideas, tolerando lo otro, cooperando en los grupos, complementando a la 
lógica y tendiendo igualmente hacia los más altos valores. Se aplica en el 
arte, en la ciencia, en el trabajo, en el juego total de la vida. 

34.- Pensamiento Crftieo.- Proceso intelectualmente disciplinado; emotivo 
o racional, basado en valores intelectuales universales, que supone el 
examen de estructuras o elementos del pensamiento, para generar 
información y opiniones, como un compromiso intelectual para guiar la 
conducta. 

35.- Pensamiento Divergente.- Término acuñado por J. P. Guilford en 1963 
para distinguir dos principales formas de buscar solución a los problemas. 
Mientras que la modalidad convergente trata de encontrar una sola óptima 
solución, el pensamiento divergente trata de encontrar la mayor cantidad 
de posibilidades de uso. La modalidad divergente es innovadora y creativa. 

36.- Pensamiento Gráfico.- Es el pensamiento auxiliado por el dibujo. En 
arquitectura este tipo de pensamiento por lo general se relaciona con las 
etapas del diseño conceptual o esquemático de un proyecto en el que el 
pensamiento y el dibujo operan íntimamente unidos, como estimulantes del 
desarrollo de ideas. 

37.- Pensamiento Inventivo.- Es la integración del pensamiento lógico y el 
pensamiento creativo. 

38.- Pensamiento Lateral. - Término acuñado por Edward De Bono, en 
1968. Es imprevisible, no secuencial y no convencional. Tiende a 
reestructurar el espacio del problema. Tiende a generar ideas y 
complementar el pensamiento vertical, no se opone a él, busca reestructurar 
los modelos de ideas , las categorías , clasificaciones y etiquetas, busca 
una visión perspicaz en pos de soluciones creativas. Sigue los caminos 
menos evidentes o crea caminos nuevos. 
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39.- Pensamiento Lógico.- Es el pensamiento vertical es secuencial, 
predecibie, convencional, avanza dentro de una estructure, define cada paso 
rígidamente, está sancionado por reglas de construcción y ejecuta 
operaciones rigurosamente formuladas, dentro de unas condiciones de 
validez. 

40.- Pensamiento Paralelo.- Poner unas ideas al lado de otras, sin choque, 
ni juicio sumario: verdadero/falso; sino una exploración genuina del tema, 
de la que pueden derivarse conclusiones y decisiones a través de un proceso 
de diseño. 

41.- Percepción.- Forma de apreciar las situaciones del ambiente con 
referencia a esas situaciones. Implica la omisión de ciertos detalles, el 
comportamiento de los detalles que se suponen deberían de estar presentes 
y la estructuración de lo que la mente recibe. 

42.- Principios de Diseño y Composición Arquitectónica: Son el conjunto 
de elementos que conforman los aspectos fundamentales de la arquitectura 
como son la función, la expresión formal, y la tecnología constructiva, 
basados en la trilogía vitruviana. 

43.- Proceso de Diseño.- El conjunto de fases sucesivas que no pueden 
ser simultáneas y conducen, voluntaria o involuntariamente a la 
determinación del proyecto arquitectónico. Se ha llamado asi a aquella 
fase del método en la que interviene mayormente la creatividad y en donde 
se define el Concepto Arquitectónico o la Conceptualización del Proyecto. 

44.- Procesos Activadores de la Creatividad.- Técnicas desarrolladas para 
poner a funcionar las aptitudes creadoras que tode persona posee. De 
antigüedad no mayor que 1930. Se han desarrollado en el primer mundo 
aceleradamente después de la mitad del siglo, hasta nuestros días. En 
México han atraído el interés educativo después de los ochentas. Pueden 
mencionarse: La lluvia de ideas, la sinéctica, la biònica, el pensamiento 
lateral, el pensamiento paralelo, los seis sombreros para pensar, las matrices 
de descubrimiento, las listas de atributos, el po, etc. 

45.- Procesos Lógicos del pensamiento.- Representaciones mentales, 
conceptos, juicios, inferencias, reproducciones y otros procesos cognítivos 
que realiza la investigación como reflejo de la realidad objetive. 

46.- Sinéctica.- Proceso y estrategia creativa que pretende resolver 
problemas en grupo, uniendo elementos poco o nada relacionados entre si, 
haciendo conocido lo extraño y haciendo extraño lo conocido, incluye: 
anólisis, generalización, búsqueda de modelos o analogías, etc. 

47.- Sinergia.- Cooperación o concurrencia activa y concertada de varías 
funciones u órganos diferentes para producir un efecto conjunto. Similitud 
de acción. Concentrar la energía de un grupo en un objetivo común. 

48.- Técnicas para el Desarrollo de Habilidades del Pensamiento (DHP).-
Conjunto de procedimientos, bien definidos y transmisibles destinados a 
incrementar la habilidad o aptitud que cada persona posee para guiar au 
participación consciente en el mundo, durante la existencia. Entre los de 
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mayor atingencia lógica se distinguen más de doce principales habilidades; 
simplificadas artificialmente: observar, describir, relacionar y comparar, 
distinguir características, clasificar, conceptualizar, elaborar hipótesis, 
distinguir cambios, jerarquizar, analizar, sintetizar, inferir, eveluar... 

49.- Teoría del Conocimiento.- También llamada Epistemología, o 
Gnoseología, o Criteriologla; estudia la descripción o fenomenología del 
conocimiento, la posibilidad del conocimiento, los fundamentos del 
conocimiento, las formas posibles del conocimiento, los criterios de verdad, 
etc. 

50.- Valores.- Cualidades muy especiales de los objetos que hacen a éstos 
apetecibles. Son apreciaciones culturales, esencia de toda cultura, con 
significación vital, con existencia ideal. Ejemplos: el bien, la verdad, la 
justicia, la belleza, valores vítales, utilidad, confort.... 

51.- Visualización Creativa.- Método inventado y desarrollado por Harold 
Sherman, escritor y orador. Consiste en relajarse, cerrar los ojos e imaginarse 
como una gran pantalla mental en la que se observa cada persona a sí 
mismo, alcanzando las más anheladas metas o a personas admiradas 
aconsejando sobre el éxito o la felicidad. 
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ANEXOA 
PERFIL IDEAL DEL ARQUITECTO, SEGUN LA ASINEA 1996. 

Es un profesionista: 
Capaz de diseñar y construir los espacios que satisfagan las necesidades 
del hombre en su dualidad física y espiritual, como individuo y sociedad, a 
partir de la investigación arquitectónica que contemple los aspectos que 
integran el programa arquitectónico, el desarrollo constructivo, los elementos 
estructurales y las instalaciones, en su contexto físico, natural, social, 
económico y cultural, con apego a la normatividad vigente. 

En cuanto a conocimientos, deberá: 
a) Tener conocimientos científicos, técnicos y teórico-humanfsticos, que 
te permitan comprender, explicar, analizar y sintetizar el fenómeno 
arquitectónico, con las especificidades y características de los distintos 
grupos humanos, en su evolución através del tiempo. 

b) Definir el volumen, las características espaciales y calidades formales 
de una obra arquitectónica en función de las necesidades y los 
comportamientos humanos y de los efectos que se desee producir en los 
usuarios. 

c) Jerarquizar por orden de importancia los espacios que integran un 
programa arquitectónico, definiendo también el grado de interrelación que 
esxiste entre estos espacios. 

d) Manejar los sistemas de Financiamiento que ofrecen las instituciones 
públicas o privadas, con el objeto de proponer proyectos completos que 
incluyan su promoción y financiamiento. 

e) Interpretar el comportamiento de la sociedad de la cual forma parte, 
así como sus necesidades de espacios arquitectónicos y con los cuales 
cuenta para satisfacerlos. 

0 Interpretar las características y condicionantes del medio donde se 
ubicará la obra arquitectónica con objeto de adecuar esta obra al entorno y 
prevenir el impacto que pudiera ocasionar, o bien regenerar el medio 
existente. 

g) Interpretar las características de los agentes climáticos del sitio donde 
se llevará a cabo al obra arquitectónica con objeto de adecuar los espacios 
arquitectónicos a éstos. 

h) Conocer y manejar la normatividad que indique el Reglamento de 
Construcción y otras normas vigentes, en la zona donde se llevará a cabo 
la obra arquitectónica. 

i) Manejar una tipología arquitectónica, que le permita proponer el edificio 
adecuado al carácter y a las necesidades espaciales requeridas. 
Manejar una metodología que le permita estructurar y aplicar eficientemente 
un proceso de producción arquitectónica completo, que incluya las etapas 



j) Un proceso de producción arquitectónica completo, que incluya laa 
etapas de investigación, necesidades de habitabilidad detectada, programa, 
proyecto inicial, proyecto ejecutivo, operación de la obra y operación de 
obras arquitectónicas en la solución integral de problemas concretos. 

k) Manejar con habilidad y suficiencia el proceso de producción de los 
objetos arquitectónicos; y los conocimientos básicos de las diversas 
disciplinas relacionadas con la forma: cómo se genera, cómo se relaciona y 
sistematiza y, también los aspectos relativos a su percepción y a su cabal 
expresión. 

I) Manejar los conocimientos de computación necesarios que le permitan 
solucionar problemas concretos relacionados con el proceso de procucción 
de obras arquitectónicas. 

m) Manejar las diversas técnicas y medios de expresión gráfica, oral y 
escrita, que le permitan la cabal presentación de la obra arquitectónica. 

n) Interpretar las características topográficas y geológicas del terreno 
donde se ubicará la obra, así como las propiedades mecánicas del suelo y 
en función de éstas y del tipo y la magnitud de la obra en cuestión, proponer 
el cimiento y la cimentación adecuados. 

fi) Manejar ios conocimientos de matemáticas y física necesarios, que le 
permitan entender y prever el comportamiento mecánico de los materiales, 
y los sistemas estructurales y constructivos pertenecientes a la obra 
arquitectónica. Y proponerla estructura y materiales adecuados a cada obra 
en cuestión. 

o) Realizar el análisis y el diseño estructural de obras arquitectónicas, 
definiéndolas en función de los claros a cubrir y el material seleccionado 
para realizarlas. 

p) Definir las características de los diversos sistemas de instalaciones, 
tanto normales como espaciales, que requiera la obra arquitectónica. 

q) Estructurar el sistema de planeación, administración y control de obra, 
que le permita optimizar el tiempo y los recursos sobre el desarrollo de la 
obra arquitectónica. 

r) Tener los conocimientos de procedimientos de construcción que le 
permitan manejar adecuadamente las alternativas de insumos materiales y 
técnicas accesibles al mercado de la región. 

s) Estructurar el Manual del Funcionamiento y el Programa de una obra 
arquitectónica. 

t) Evaluar la capacidad de respuesta de una obra arquitectónica, una 
vez terminada ésta y al paso del tiempo. 

u) Traducir una lengua. 
v) Inculcar al alumno el conocimiento y el debido respeto al patrimonio 
constructivo y ecológico. 
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