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Resumen: En los talleres de disefio la evaluacién ayuda a mejorar la practica docente y el aprendizaje de los estu-
diantes. La estrategia que se plantea en el modelo Output-Mapping contribuye a una mejora en cuanto a la enseflanza,
aprendizaje y evaluacién del proceso proyectual desde una mirada holistica y alineada con los nuevos paradigmas
en evaluacion en la educacién superior. Es asi que el proceso de evaluacién fomenta el desarrollo de la autonomia
por parte del estudiante como asf también la retroalimentacién del equipo docente. La evaluacién genera aprendizaje
y el aprendizaje comprende logros, los que no son unidimensionales ni univalentes.
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Introduccién

El disefio como disciplina considera en su ejercicio, y
particularmente en la formacién de disefiadores, una
serie de metodologfas que permiten conducir el proceso
proyectual hacia una mirada holistica del problema
observado. El problema surge entonces al momento de
evaluar estos procesos, que incorporan aspectos de la
percepcion y apreciativos que interfieren muchas veces
en valoraciones més objetivas.

La evaluacién en las asignaturas tedrico-précticas, se
enfoca principalmente hacia los logros adquiridos por el
estudiante a través del desarrollo de proyectos. A pesar
de su naturaleza predominantemente heuristica y de las
valoraciones cualitativas que muchas veces requieren las
propuestas proyectuales, las evaluaciones formativas y
sumativas por lo general se reducen a una valoracién de
cardcter cuantitativo. Los instrumentos de evaluacién
tradicionales resultan deficientes o insuficientes como
medio para advertir el proceso de evolucién de un estu-
diante de modo m4ds particular, integral y que potencie
aquellas competencias que el estudiante trae. Se advierte
entonces, que dentro del taller, se aplican instrumentos
de evaluacién no tradicionales, desarrollados por los
docentes, con el fin de consignar aquellos aspectos que
una escala de valoracién cuantitativa no considera.
Paralelamente, el cambio en los paradigmas educativos,
nos obliga a revisar la forma en que por un lado se en-
sefia y se aprende (practica docente) y por otro, lo que
el mercado requiere del perfil profesional. Es asi como
el modelo de formacién por competencias, que deriva
del mercado laboral, se incorpora al drea de la educaci-

6n, contribuyendo, pero no solucionando, la tarea del
fortalecimiento en el proceso de enseflanza-aprendizaje.
Si definimos el aprendizaje como un dispositivo habili-
tado para actuar en el mundo, este saber actuar es lo que
concebimos por competencia, un saber actuar en un con-
texto determinado. Es entonces desde la regién del ser, de
la emocién (afecto) y del conocimiento (destrezas) como el
hombre concibe el mundo. Esta condicién nos permite re-
conocer que el ser humano se mueve en tres ejes virtuosos
o dominios de competencia (cognitivo, procedimental y
actitudinal) para la adquisicién del conocimiento y en los
cuales puede apoyarse para fortalecer su propio proceso.
Sin embargo la formacién por competencia produce, lo
que hoy llamamos, un aprendizaje complejo (Castafieda,
Peflalosa, Austria, 2012), los que pueden evidenciarse
en determinados productos o acciones. Es asi que el
argumento a favor en la formacién por competencias, es
el principio activo del aprendizaje, es decir la accién.
Ahora bien, el problema surge entonces al momento de
evaluar, cémo evaluamos un aprendizaje complejo?

Si para evaluar un desempeiio se considera un propésito,
el que a su vez debe ser traducido en una accién, opera-
cién o producto que pueda ser observado, el aprendizaje
complejo debe disponer de realizaciones o productos que
den cuenta de aquello. Esto nos obliga a comprender que
el problema observado, se transforma en un horizonte
de posibles soluciones y cuyo resultado corresponde a
un logro de aprendizaje que no tiene una tnica lectura.
Lo anterior nos lleva a establecer que la manera de
ensefiar debe ser coherente con la forma de evaluar y
viceversa y que debe a su vez, disponer de diversas
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oportunidades de aprendizaje que lo modelen, dando
cuenta de la complejidad y variabilidad de los resultados.
Se hace hincapié entonces, en el hecho de considerar
la instancia de la evaluacién como un componente, que
busca no solo medir el nivel de logro alcanzado, sino
también contribuye a la generacién del ejercicio de la
autoevaluacién y co-evaluacién de todo el grupo humano
que participa en el proceso proyectual. La apropiacién
de una cultura de evaluacién favorece a la capacidad de
autonomfa del estudiante para desarrollar y orientar su
propio aprendizaje, como una destreza meta-cognitiva.

Metodologia

Con anterioridad se ha desarrollado el modelo Output-
Mapping (OM) que considera una metodologia de tra-
bajo préctico, aplicable a la didactica del taller (De la
Sotta, 2004; 2006; 2012; 2013). En el caso del modelo,
la estrategia de ensefianza aprendizaje se contempla en
unidades temdticas que se desarrollan a lo largo del afio
y que van de menor a mayor grado de complejidad, las
cuales tienen una asignacién porcentual acorde al nivel
de competencia establecido por el programa.

Como parte de la misma estrategia, las unidades son
retroalimentadas entre ellas a medida que avanza el
curso. De igual forma la didéctica que se implementa
en las distintas unidades se enmarca tanto por la apli-
cacién de metodologias proyectuales (facilitadoras en el
reconocimiento del proceso proyectual), como también
en el ejercicio del trabajo grupal, experimentacién en
terreno, investigacién aplicada, transversalidad con otras
asignaturas y niveles, etc. En general las diddcticas que
se consideran guardan directa relacién con el objetivo de
aprendizaje complejo que se desea alcanzar.

Tomando en consideracién lo anterior se desarrolla un
instrumento de evaluacién integral que permita visuali-
zar el proceso de enseflanza - aprendizaje del estudiante
durante su trdnsito por el taller en la carrera de disefio.
Tomando para ello las dreas o dominios de competencia
establecidas en la nueva reforma educacional que son:
competencia conceptual (saber - conocimientos) proce-
dimental (saber hacer) y actitudinal (ser).

La estrategia de OM plantea:

1. El registro evolutivo del grupo curso en cada sesidn,
en una bitdcora, que ademds consigna una breve biografia
del estudiante.

2. Una cartilla de evaluacién (pauta de evaluacién), que
tiene por objetivo registrar el proceso de ensenianza apren-
dizaje mediante la declaracién de objetivos especificos.
Por un lado, pardmetros de conocimiento que deben ser
adquiridos acorde al nivel del programa académico, y
por otro, criterios de desempeno especifico evaluables
para cada ejercicio segin la unidad.

3. Rubrica, que permite advertir el nivel de logro alcan-
zado por el alumno en la cartilla de evaluacién, haciendo
referencia a aquellos aspectos necesarios y claves para
poder asignar un juicio por parte del observador (equipo
docente), estdndares con valoracién de 0 a 5.

4. Mapa radial de visualizacién, que tiene como objetivo
traspasar el resultado de las cartillas de evaluacién de

cada unidad, en una representacién grafica (visualiza-
cién) que permita observar el comportamiento y la adqui-
sicién de logros segtn el dominio de aprendizaje. Esta he-
rramienta intenta contribuir, a evidenciar y dimensionar,
el territorio de ensefianza-aprendizaje conquistado por
los actores participantes (equipo docente y estudiantes).

Ventajas/Desventajas

La estrategia que planeta OM tiene dentro de sus ventajas,
la posibilidad de corregir en forma continua, las posibles
desviaciones que se generen en el camino, tanto por el
estudiante como agente participativo del proceso de en-
seflanza aprendizaje, como para el docente y su equipo.
Esto permite poder tomar decisiones de manera efectiva.
La desventaja surge al momento de concebir la visualiza-
ci6n segin lo plantea Ware (Ware, 2013), la que radica en,
que para que la visualizacién como artefacto externo que
apoya la toma de decisiones sea efectivo, requiere de una
serie de datos o conceptos para que puedan transformarse
en informacién interpretable, si es bien presentada.

Por otro lado la inmediatez de la representacion y registro
de la informacién, tomando en consideracién el volumen
de datos a manejar, hacen poco expedita la herramienta
(versién 2013) y por ende su socializacién entre los acadé-
micos. La versi6n en cuestién, ha contribuido en mejorar
la interpretacién gréfica de los datos desde un punto de
vista visual, condicién no menor si hablamos de una dis-
ciplina que trabaja con ella. Sin embargo, no es suficiente
lo realizado hasta el momento, si se desea desarrollar una
herramienta que permita de modo efectivo visualizar el
proceso en su totalidad, apelando a que los logros nunca
son unidimensionales ni univalentes, sino mds bien com-
plejos; encontrdndose en ellos todo el comportamiento
humano y no sélo una dimensién o fraccién del mismo.
Los modelos de ensefianza-aprendizaje-evaluaciéon que
incorporan diversidad de momentos y de instrumentos
han mostrado un mayor involucramiento y mejores
desarrollos en habilidades complejas (Segers, Dochy, &
Cascallar, 2003, en Verdejo, Encinas y Trigos, 2012). En su
sentido formativo, la evaluacion realimenta al evaluado y
le orienta para modificar, reforzar y disefiar alternativas
de mejora de sus aprendizajes, y al docente le cuestiona
los ambientes de aprendizaje y las estrategias de ense-
fianza, para con ello realizar adecuaciones de acuerdo
con el nivel de avance de los estudiantes.

Resultados

Esta estrategia de evaluacién ha sido validada en afos
recientes a través de sucesivos avances que han compro-
bado su validez como recurso semdntico y cognitivo para
docentes y estudiantes (De la Sotta, 2004; 2006; 2012). A
través de prototipos experimentales que se utilizaron en
las fases anteriores, se probaron empiricamente interfaces
que representan el proceso de los estudiantes de taller a
través de gréficos de lineas, barras, lineas de tendencias
y gréficos radiales.

Se estipulan de manera jerdrquica los temas a abordar
segln su nivel de complejidad cognitiva, como asi tam-
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bién los criterios de desempefio especifico requeridos
para el mejor cumplimiento de los objetivos curriculares
del taller. Los resultados de las sucesivas evaluaciones
se exponen luego en una dindmica grupal de discusién
abierta. De esta forma, OM se plantea como la represen-
tacién de un cuerpo organizado de actividades a resolver
dentro de una unidad académica y tiempo determinado,
que considera la incorporacién de la evaluacién como
parte del proceso formativo.

Como proyeccion de la investigacién y considerando las
desventajas asociadas al modelo, recientemente se han
realizado nuevos prototipos de visualizacién de OM con
lafinalidad de hacer mds inmediata y dindmica la entrega
de la representacién del territorio conquistado por el
estudiante a partir de su desempefio. Este artefacto de
visualizacién, cuenta con un formulario online basado
en la cartilla descrita con anterioridad. Este formulario,
no sé6lo permite al equipo ingresar los valores basados en
los logros del estudiante, sino que ademas es registrado
a través de una base de datos que permite mantener un
seguimiento en el tiempo del desempefio logrado pro-
yecto a proyecto.

Conclusiones

OM permite al equipo docente, ajustar la diddctica apli-
cada y advertir posibles errores en cuanto a comprensién
de contenidos, y explicacién de procedimientos, entre
otras. Todo ello contribuye a la consideracién de la eva-
luacién como una herramienta de aplicacién constante,
promoviendo al fortalecimiento de la autoevaluacién,
coevaluacién y metaevaluacién para todos los actores
involucrados, incluyendo la institucién.

El recurso iconogréfico permite comprender y observar el
logro alcanzado y el territorio de ensefianza aprendizaje
a conquistar por cada participante, durante su trdnsito
por el Taller. La representacién gréfica o visualizacién
del proceso de ensefianza aprendizaje de un estudiante,
apela mediante un lenguaje familiar, a una lectura més
analitica sobre el territorio conquistado. Toda vez que
la sintesis formal y el color son instrumentos propios
de la disciplina proyectual. Se observa la necesidad de
desarrollar mejor su forma de aplicacién a través del
disefio de una herramienta computacional que pueda
ser utilizada por equipos docentes en talleres de disefio.
La Visualizacién es un campo del conocimiento en si
mismo, un campo interdisciplinario de investigacién
(Chen, 2006). Con diferentes acepciones en la literatura,
coinciden en hacer referencia a una representacién men-
tal de carécter visual y a su cualidad como herramienta
cognitiva (Mazza, 2009; Ware, 2012). En su acepcién més
tradicional, ella se entiende como una representacién
mental de naturaleza visual, o como una representacién
visual externa facilitadora de la actividad cognitiva (Maz-
za, 2009). La visualizacidn, serd considerada como el pro-
ceso cognitivo resultante de la interaccién con el artefacto
de visualizacién (Mazza, 2009). La construccion de esta
imagen mental, se apoya en procesos de percepcién, prin-
cipios de la Gestalt, y estimulacién visual (Ware, 2008).
Se pueden establecer dos instancias de visualizacién, una
visualizacién de indole mental o cognitiva, donde efecti-

vamente se establece una imagen mental de un concepto
abstracto, y por otra parte, tenemos una visualizacién
de indole funcional, en la cual interactuamos con datos
cualitativos o cuantitativos, de carécter estadistico, que
son procesados a través de un artefacto visual destinado
a representar mediante imdgenes de fenémenos de otro
carécter.

A partir de esta distincién es que definiremos como vi-
sualizacién de datos a una extensa coleccién de técnicas
graficas para el proceso y representaciéon de datos, que
puede dirigir la investigacién y andlisis de cualquier
conjunto de datos multivariante. Existen varias técnicas
que pueden ser utilizadas para describir relaciones dentro
de datos mientras la inteligencia busca el camino més
adecuado para que un espacio multidimensional sea
proyectado en dos dimensiones. Estas técnicas pueden
ser utilizadas en actividades como descubrimiento de
conocimiento, prediccién, modelamiento, desarrollo
de tareas inteligentes, reconocimiento de patrones, etc.
(Kosti, 2011). Dzemyda, Kurasova y Zilinskas (2013)
dan el nombre de Visualizacién Directa a una presen-
tacién grafica de un conjunto de datos que provee una
comprensién cualitativa de la informacién en una forma
natural y directa.

Para el trabajo, los investigadores (De la Sotta, Hamuy
& Perelli, 2013) utilizamos el término Visualizacién al
igual que Ware (2012) para referirnos a un artefacto que
apoya la toma de decisiones a través de la representacién
gréfica de datos y/o conceptos.

En lainvestigacién de la visualizacién de informaci6n se
destacan cuestiones fundamentales. Resulta un desafio
para los disefiadores identificar las estrategias y herra-
mientas mds apropiadas para visualizar un determinado
tipo de informacidn. La visualizacién facilita el andlisis y
la posterior comprensién de los fenémenos y comporta-
miento emergente presentes en los sistemas complejos y
conjuntos de datos dimensionales mds altos. Desarrollos
relativamente recientes en el hardware de visualizacién
han hecho posible la manipulacién de conjuntos de
datos grandes y complejos en tiempo real para llevar a
cabo la recuperacién de informacién, mineria de datos
y el procesamiento analitico en linea (Liere, Adriaansen,
& Zudilova-Seinstra, 2009). La visualizacién implica
un gran nimero de estructuras de representacién y el
disefio de sistemas que integren la gestién intensiva de
informacién (Chen, 2006). Ademds, en el campo de la
visualizacién, surgen regularmente nuevas formas de
representacién e interaccién con ella (Dzemyda et al.,
2013; Liere et al., 2009; Ware, 2012). Resulta mucho més
recurrente el estudio de la visualizacién de datos cuanti-
tativos (Chen, 2006; Mazza, 2009; Ware, 2012) que el de
informacién cualitativa, como por ejemplo caracteriza
la evaluacién en el aprendizaje del proceso proyectual
(Cash, Stankovi¢, & Storga, 2013). Por tanto este es un
desafio adicional.

Siendo la visualizacién un componente fundamental
de OM, se hace necesario responder. ;Cud! recurso de
visualizacién resulta mds adecuado para implementar
en la aplicacion de OM?

Responder esta pregunta es el objetivo que nos hemos
fijado para las siguientes fases de investigacién de la
aplicacién del modelo OM.
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Abstract: In design workshops, the evaluation helps improve teaching
practice and student learning. The strategy presented in the Output-
Mapping model contributes to an improvement in teaching, learning
and assessment of the design process from a holistic and aligned
look with new paradigms in higher education assessment. Thus the
evaluation process promotes the development of autonomy by the
student as well as feedback from the teaching staff. The assessment
generates learning and the learning involves achievement, which are

not one-dimensional or univalent.

Key words: projective teaching - evaluation - display - teaching and

learning - design process.

Resumo: Nos workshops de design a avaliagdo ajuda a melhorar a
prética de ensino e a aprendizagem dos estudantes. A estratégia que se
propde no modelo Output-Mapping contribui a uma melhora quanto
ao ensino, aprendizagem e avaliagdo do processo proyectual desde um
olhar holistico e alinhada com os novos paradigmas em avaliagdo na
educagdo superior. E de modo que o processo de avaliagdo promove
o desenvolvimento da autonomia por parte do estudante como assim
também a retroalimentagéo da equipe de professores. A avaliagdo gera
aprendizagem e a aprendizagem compreende lucros, os que ndo sdo

unidimensionales nem univalentes.

Palavras chave: Diddtica proyectual - Avaliagdo - Visualizagdo -

Ensino-Aprendizagem - Processo proyectual.
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