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todo el universo de hablantes, puede sélo reducirse a la
jerga de un grupo.

Las metéforas conceptuales son sistematicas, mantienen
cierta regularidad en el conjunto del lenguaje y no
existen metaforas conceptuales que se contradigan.
Cada proyeccién metaférica consiste en una superpo-
sicion de dos dominios, donde cada casillero del domi-
nio fuente se proyecta en el casillero correspondiente
del dominio meta.

La metéfora no sélo permite conocer un fenémeno, sino
que también permite estructurarlo. Permite compren-
derloy alavez oculta algunos aspectos del mismo. Esto
sucede porque las metaforas son proyecciones parciales,
nunca totales.

Primera conclusién aproximada

Durante afos se ha subrayado la importancia de la
creatividad y de la innovacion de cara a aprovechar las
nuevas oportunidades y de resolver los problemas que
el mundo estd afrontando hoy en dia. El desarrollo
mencionado significa que los profesionales del interio-
rismo, en su funcién de solucionar problemas, tienen
que afrontar demandas para la solucién creativa de
problemas. La caracteristica principal en su perfil profe-
sional sera contar con la habilidad para facilitar procesos
de cambio de manera creativa, con la habilidad de
alternar entre los modos rutinarios de reflexion y de
creatividad, en interaccion con todos los agentes vincu-
lados con el problema, en lugar de quedar “encerrado”
en uno sélo de esos modos. Aquellos profesionales que
trabajan creativamente experimentan un contacto
continuo con el placer de la creacion. El pensamiento
creativo también puede llegar a ser un estilo de vida,
una orientacién de la personalidad, un modo de ver el
mundo, una forma de interactuar con los demaés, una
manera de trabajar en equipo, una forma de vivir y
desarrollarse.

Dentro de las Figuras Retéricas definidas como el arte
de comunicar algo de una forma nueva, o como la
transformacion semantica de las palabras en cuanto al
significado o al uso -transformacién semantica exten-
sible también a los elementos compositivos del espacio
interior- consideramos a la Metafora como un recurso
valedero para dar al discurso arquitecténico y del
interiorismo un mayor interés y vitalidad sea para los
disefiadores como para los usuarios.

E-Media, experiencia integradora e
innovadora en la carrera de disefio
de imagen y sonido

Fernando Luis Rolando

Antecedentes

Desde el origen de la carrera en la Universidad en el
afno 1999 he podido contribuir, en una primera etapa en
el disefio de los programas de las asignaturas troncales
de la carrera de Imagen y Sonido de 1°, 2° y 4° Afio. Esto
me brind6 experiencia en ese sentido y me dio una vision
general de todo el departamento, lo que me permite hoy
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en dia saber que es necesario poner especial énfasis en
la naturaleza evolutiva de la misma, buscando que los
conocimientos tecnoldgicos estén en relacion a los
desarrollos innovadores.

Este antecedente motivo mi presentacion al concurso
docente con el proyecto E-Media: “E-learning - Modelo
de Entrenamiento para Disefio Interactivo Asociado”.
A mediados de abril del 2006, con la designacion por
parte del Decano como Profesor Asociado, el equipo de
gestion académica encomendé la revisién en una primera
etapa de alrededor de cincuenta guias académicas de
asignaturas troncales y no troncales, reelaborando las
planificaciones, las guias de los trabajos finales y creando
las guias integradoras de las asignaturas que incluyen
los criterios y descriptores de evaluacion para cada una
de ellas a aplicar desde el afio 2007.

Destinatarios del proyecto y campo de aplicacion

El campo de aplicacion sobre el cual se desarrolla el
proyecto es el drea académica de Imagen y Sonido y los
actores directos involucrados en el proyecto son los profe-
sores de las asignaturas troncales de 1° a 4° afio, parti-
cipando en la 1°, 3° y 4° Etapas del Proyecto a través de
un sistema de consulta participativa, implementacién
de estrategias y evaluacién de productos en base a
pardmetros consensuados.

Los actores indirectos dentro del proyecto son los
profesores de las asignaturas no troncales de 1° a 4°
afo, participando en la 1° Etapa del Proyecto a través
de un sistema consultivo para que brinden aportes pun-
tuales de tipo integrador a nivel horizontal que sirvan
para el desarrollo del &rea en su conjunto.

Cronograma operativo

En primer lugar mi tarea como Profesor Asociado del
Departamento de Disefio de Imagen y Sonido comenzé
con la revision, actualizacion y creacion de las guias
académicas de la carrera, entre mediados de abril del
2006 y el treinta de julio del 2006, segun la siguiente
modalidad operativa:

Departamento de Disefio de Imagen y Sonido

1. Revisién y actualizacion de la Planificacion Modelo
por asignatura.

2. Desarrollo de la Guia del TP Final

3. Desarrollo de la Guia Integradora

Para las Asignaturas Troncales y No troncales de 1° a 3°
afio de la carrera:

Cantidad total a realizar: 50 guias

Fecha de Comienzo: 17 de Abril del 2006

Fecha de Finalizacién y entrega: 30 de Julio del 2006
Se dividio6 en etapas y hubo controles periédicos por
parte del equipo de gestién de la tarea realizada.
Comentarios acerca del modo en que fui desarrollando
el proyecto: El proyecto realizado hasta ahora se articula
con el que obtuvo el concurso de la Universidad, bus-
cando orientar las planificaciones y las guias hacia el
perfil de la innovacion y la calidad en el campo del
disefio digital, basdndonos en las fortalezas de las areas
especificas, manejadas al frente de cada comision por
los profesores quienes podran dentro de este marco
potenciar su perfil académico.

Para esto se buscé que la tarea al frente del aula sea una
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experiencia integradora en donde el disefio sea el
vehiculo que se articule con las probleméaticas de la
sociedad y le permita autoevaluar procesos de desarrollo
y objetivos alcanzados.

Esto se tradujo en los siguientes aspectos incorporados
a las guias: Autonomia de Proyectos: Cada docente, en
su respectiva comision podra exponer su propio perfil,
ensefiando los contenidos basicos requeridos por el nivel
de cada asignatura y complementando estos con su
propio proyecto, dentro del marco tematico brindado por
la facultad. De este modo podra transmitir a los alumnos
su enfoque particular y sus mejores experiencias acerca
de la disciplina, tanto en la fase proyectual (trabajos de
cursada) como en la fase de producto final (trabajo final).
Para ello debera tener en cuenta al realizar la planifica-
cién lo siguiente:

Innovacion y Experimentacion: Considerar siempre la
dinamica evolutiva, experimental e innovadora de la
disciplina, transmitiendo este enfoque a los alumnos,
siendo perceptivo y estando atento a los logros recientes
en el campo de la investigacion y el desarrollo digital.
Avrticulacion: Al formular el proyecto de cursada, se busca
que los profesores traten de establecer vinculos, ya sea
de tipo historico, de mercado, de entorno, de indole social,
cultural, de impacto local y regional, que sirvan de ele-
mentos articuladores y brinden al disefio realizado un
marco contextual.

Modelos escalables

Se busca formular la planificacion de modo escalable
partiendo de lo simple a lo complejo a través de las fases
proyectuales (trabajos Practicos) que luego desembocaran
en la fase de Producto Final (trabajo Final).

= Criterios y Descriptores de Evaluacion: Se desarrollaron
los criterios y descriptores para las 6 asignaturas. Se pone
énfasis en que al comienzo de la cursada el profesor
explique la metodologia de evaluacién a utilizar, y trate
gue los alumnos participen de un método de aprendizaje
constructivo durante el cuatrimestre, en donde se res-
peten sus diversidades, fomentando que sé autoe-
vallen y tiendan a desarrollar el espiritu critico acerca
de su proceso personal creativo. En este sentido es tan
importante el proceso proyectual como el producto final.
= Tiempo que llevo realizar las 50 guias: El tiempo
empleado en la realizacién de cada guia no fue uniforme
ya que estuvo dado en funcion de los requerimientos
especificos que cada una poseia, los elementos que
debian ser completados o actualizados, demandando en
algunos casos méas y en otros menos tiempo. En forma
conjunta la realizacion demando entre mediados de abril
y fines de julio del 2006.

= Nivel de complejidad enfrentado: Medio. La mayor
complejidad estuvo dada en coordinar de modo fluido la
fase proyectual (TPC) orientandolay relacionandola con
la fase de producto final (TPF), dado que en varias
asignaturas esta conexién era tenue o poco fluida,
revisando ademas el contenido bibliografico necesario
gue en algunos casos estaba desactualizado o no guardaba
una relacién pertinente con el contenido a desarrollar.
= Problemas que surgieron en la mecanica del trabajo:
En lineas generales no hubo mayores inconvenientes.
La metodologia de trabajo propuesta, fijando fechas de
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entrega y dando la opcién del teletrabajo a distancia y
on-line, para desarrollar las diferentes guias, me parecio
una excelente manera de optimizar el tiempo y los
recursos disponibles.

Etapas siguientes

Una vez finalizada esta etapa de reelaboracién, crea-
cién y actualizacion de las guias académicas, el Equipo
de Gestidn solicité a los Profesores Asociados que se
diera por comenzada la etapa de elaboracion de los pro-
yectos que obtuvieron los concursos. De este modo co-
mencé el Proyecto E-Media a partir del primero de agosto
del 2006 explicando el Decano que deberiamos mostrar
los avances periddicos mensuales hasta una nueva reu-
nion de todos hacia fines del mes de noviembre del 2006.
Doy aqui una descripcidn de las acciones y actividades
realizadas y a realizar en funcién de cada una de las
etapas trimestrales previstas en la propuesta dada:
Intencionalidad:

El proyecto E-Media, trata de volcar la experiencia
positiva de los docentes del area, buscando integrar sus
diversidades a partir de un sistema de consultas electré-
nicas en donde se formularon una serie de pregunta para
relevar su perfil de potencialidades y los proyectos que
desearian desarrollar. Esto no solo tuvo una fuerte acep-
tacion entre el plantel docente (cerca del 81% para tron-
cales y 84% para no troncales), sino que en aquellos
casos en que no pudieron establecerse conexiones esto
se debio a la falta de datos actualizados (e-mails, telé-
fonos), situacion que podra optimizarse en un futuro
cuando todos los docentes a través de la evolucion de
este proyecto puedan intercambiar experiencias acadé-
micas en linea.

También como resultado de estos relevamientos e inter-
cambios hubo muchos proyectos que daran origen a un
futuro banco de ideas, algo de naturaleza primaria si lo
gque se busca como proyeccion, es integracion e inno-
vacion.

Ha medida que estas propuestas avancen, se volcaran
luego a un banco de proyectos, incluido en el CD-ROM
interactivo, que apuntaria a potenciar el uso de la tecno-
logia en funcién creativa frente a la sociedad, teniendo
un rol activo dentro de esta.

Cuando el proyecto finalice, el material generado bus-
cara una vision integradora del departamento reuniendo
potencialidades orientadas a la innovacion, centrandose
en que lo que se produzca en el futuro en las aulas por
parte de los docentes, orientandose a buscar en nuestros
alumnos el desarrollo de una visién personal sobre el
mundo que los rodea.

Filosofiay operatividad

Pienso que transmitir el goce por la creatividad inno-
vadora a los jovenes, es desde el punto de vista filosofico,
una de las finalidades primordiales de nuestra tarea al
frente del aula. Este proyecto trata de darles mas herra-
mientas operativas a los docentes para que esto se haga
efectivo, (por medio del material interactivo creado en
CD-ROM), buscando potenciar la generacion de un
proceso dinamico y continuo de percepcion, planifi-
cacion, indagacion, creacion y evaluacion de lo creado
dentro de las diferentes areas a explorar, fomentando
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el desarrollo del juego “estructura - desestructura’” a
través de las fases proyectuales.

También apunta a integrar en los disefios finales pro-
ducidos por nuestros jévenes, una vision local e inter-
nacional del mundo en que les toca vivir, compren-
diendo las diversidades culturales de diferentes épocas
y lugares y como estas interactian y afectan nuestro
presente, dando ejemplos dentro del material producido
afines al tema.

Ademés a través del desarrollo de la fase proyectual
del proceso de trabajo por parte del alumno se buscara
fomentar la experimentacion y el pensamiento critico,
proporcionandoles una oportunidad para cuestionarse
mediante los mecanismos que se sugieren como modelos
de autoevaluacién (generados en las guias integradoras),
sirviéndoles de nexo para el didlogo con el profesor
tratando de que testimonie su propio proceso de creacion
desde su concepcion y a través de todas las etapas, dejan-
do ver en él las huellas de la investigacion llevada a
cabo, estimuldndolo permanentemente a través de la
interaccion con actividades interdisciplinarias en donde
se potencie el rol de las asignaturas no troncales.

Propuesta y expectativas del proyecto

Dado el tremendo potencial expansivo del disefio
digital en la sociedad moderna, las nuevas ramas y
oportunidades creativas que se generan de manera cons-
tante dia a dia a nivel mundial por los avances tecno-
l6gicos y su fuerte impacto en las comunidades, se hace
imprescindible sumar a la universidad dentro de esta
corriente, avanzando hacia la multidireccionalidad y la
diversidad de proyectos en las aulas, fomentando este
espiritu dindmico y experimental en nuestro equipo
académico a través del uso de los elementos metodol6-
gicos orientados a la innovacion y la creatividad, brin-
dando herramientas para evaluar estos procesos.

En la medida que el proyecto avance en las proximas
fases, se analizarany relevaran a través de un formulario
electrénico (que se crearé a tal efecto con los profesores
de las asignaturas troncales y no troncales), las forta-
lezas especificas del area. Con posterioridad, se disefiara
un material de entrenamiento interactivo (E-Media), que
permitira a los docentes articular su conocimiento con
el producido en otras comisiones elevando la produccion
general de la facultad a partir del intercambio de ideas y
la integracién de potencialidades.

El relevamiento de estas potencialidades y el desarrollo
de escenarios prospectivos para el area, brindara la posi-
bilidad de ofrecer nuevos cursos y programas, que no
existen hoy en dia en la curricula (articulandolos con
los ya vigentes), y que posicionarian estratégicamente a
la universidad en una situacion de liderazgo dentro del
mercado digital, en funcidn de los avances tecnoldgicos
y de su alto grado de competitividad y crecimiento, en
donde permanentemente se generan nichos que deman-
dan conocimiento especializado, que ofrecen un cimulo
de oportunidades tanto a nivel local como regional.

Primera aproximacion al desarrollo del proyecto
El proyecto brindara una vez finalizado, a los profesores
del &rea, un CD-ROM interactivo que servira de médulo
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de entrenamiento y banco de ideas en disefio digital
aplicado a través del e-learning.

El contenido cuando este terminado, incluira informa-
cion dada por un relevamiento del perfil docente de las
asignaturas troncales y no troncales de 1° a 4° afio orien-
tado a creatividad, actualizacion de contenidos progra-
maticos, propuestas estratégicas y ejemplos para opti-
mizar y simplificar los procesos de elaboracién de
disefios en la fase Proyectual y de Producto Final.
Ademés ofrecerd modelos para optimizar la exhibicion
de lo producido a través de un sistema de estandarizaciéon
modular de los trabajos, junto a herramientas de evalua-
cion y autoevaluacion del producto final a partir de diez
parédmetros relacionados con la innovacién en el campo
digital y la adquisicion de estandares de calidad.

Objetivos generales y especificos del proyecto
Objetivos generales

1. Integrar la produccion del conocimiento tedrico
practico y su desarrollo a nivel experimental dentro del
&rea orientadndola a la innovacién.

2. Establecer parametros y estandares de calidad afines
al area.

3. Optimizar y simplificar las formas comunicacionales
de presentacion de los trabajos del area digital, me-
diante la estandarizacién modular.

Objetivos especificos

1. Proporcionar a los profesores un desarrollo interactivo
en CD-ROM que permita

integrar y visualizar rapidamente la produccion del
area, brindando herramientas modernas para actualizar
y enriquecer los métodos de ensefianza del disefio
digital a través del anélisis comparativo.

2. Generar modelos de medicién y testeo de resultados
aplicados en funcién de diez parametros consensuados
dentro del area, que respondan a los estandares de
calidad dados por la actualizaciéon y la innovacién
tecnolégica regional.

3. Producir documentacién a nivel grafico y electrénico
sobre lo desarrollado, a través de modelos escalables,
que sirvan de herramienta de difusién, consulta y
entrenamiento a los docentes nuevos que se integraran
al area en el futuro.

Diagnostico / estrategias

En funcioén de mi conocimiento detallado del desarrollo
de la carrera de Imagen y Sonido, dado que soy docente
aqui, desde la fecha de su creacion en Palermo en 1999 a
la fecha y habiendo trabajado de un modo estrecho junto
al Secretario Académico de la carrera en la elaboracion
de los programas de las asignaturas troncales de los afios
1°, 2°y 4° y en las problematicas que se han ido superando
alo largo del tiempo pude establecer el siguiente diagnos-
fitico sobre el cual operara el proyecto:

= Falta de integracion suficiente:

En la actualidad las iniciativas desarrolladas por los
docentes en el campo digital no estdn del todo inte-
gradas en un esfuerzo comun por lo que esta es una
problematica a resolver, partiendo de estrategias orien-
tadas a mancomunar el conocimiento entre lo producido
en las distintas comisiones, mediante la creacién de
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este material interactivo, reduciendo al maximo los desba-
lances que pudiesen existir, focalizdndolo hacia el
objetivo comun de alcanzar la calidad educativa bus-
cando una mayor transmisién de las experiencias en el
aula. La Facultad a través de la propuesta dada por el
Decano busca de este modo a través de la integracion
horizontal crear un modelo propio en donde el docente
al frente de cada comisidn tiene un rol activo, alejdndose
de los modelos pasivos verticalistas y personalistas de la
educacién universitaria a nivel estatal, generando a
través de este cambio una “ldentidad Palermo”, por
encima de identidades con nombre y apellido.

= Falta de un mayor nimero de herramientas metodol6-
gicas para ensefar disefio digital:

Dada la formacién mas técnico - practica que académica,
de algunos de los profesionales que imparten clases
dentro del area, se establece la necesidad estratégica
de crear un sistema (mediante este material interactivo)
que les brinde herramientas metodoldgicas actualizadas
en la ensefianza y transmision de los procesos de apren-
dizaje del disefio digital y que respondan al marco
conceptual innovador que esta area posee.

¢) Actualizacion de contenidos programaticos:

Los avances tecnolégicos y la aparicién de nuevos
descubrimientos y tendencias a nivel mundial, marcan
una gran celeridad en la dindmica de actualizacién de
los contenidos, por lo que se hace necesario estratégica-
mente de dotar a nuestros docentes de la metodologia
necesaria para que estén perceptivos a las oportunidades
que el mercado genera dia a dia, transmitiendo esto a
nuestros alumnos, buscando generar contenidos que se
apoyen en una vision prospectiva y en plantear escenarios
tecnoldgicos futuros valorando su impacto a nivel cul-
tural y social.

d) Consensuar parametros de evaluacion:

Una de las mayores dificultades de la carrera y una de
las razones por la cual se realizaron muy pocos concursos
con el material de web, CD-ROM, animaciény dvd corres-
pondientes a cada afio de la carrera desde su creacién,
estuvo dada por la falta de pardametros de evaluacién
comunes que sirvieran a los jurados para evaluar la
calidad de lo producido en el area digital. El desarrollo
de las guias integradoras y este proyecto vienen a tratar
de solucionar este problema buscando establecer
estrategias para generar estos parametros de evaluacion,
orientandolos a la busqueda de la innovacion y la calidad
a través de la creaciéon (de forma electrénica), de un
mecanismo consensuado entre los profesores del area.

Partes constitutivas del proyecto
El proceso se divide en tres (I, Il y Ill) partes con sus
respectivas etapas, acciones y resultados:

Parte I: Desarrollo del Proyecto

Primera etapa. Planificacion: 1° Trimestre

Se procedi6 a realizar un Relevamiento-Diagndstico del
marco de referencia existente. En esta primera etapa se
establecieron dos tipos de contacto:

a)Con los profesores de las asignaturas troncales del
area desde 1° a 4° afio a partir de un formulario electré-
nico, creado a tal efecto, que busco establecer y detectar
elementos potenciales orientados a la innovaciény a la
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creatividad dentro de las asignaturas.

b) Con los profesores de las asignaturas no troncales del
area desde 1° a 4° afio a partir de otro formulario elec-
trénico que busco establecer aportes puntuales de tipo
horizontal que desde esas materias se pueden brindar
hacia la integracion y el enriquecimiento programatico
del corpus de la carrera, verificando las necesidades de
las mismas y las posibilidades de optimizacion futuras.
c)Ha partir de la informacion recabada, se realizé un
Informe Diagnostico de la situacion existente buscando
potenciar de un modo positivo, las fortalezas dadas por
los perfiles de cada docente, los que en un futuro seran
tenidos en cuenta al elaborar las propuestas estratégicas
de desarrollo para el area, surgiendo ademéas un banco
de ideas con propuestas integradoras con muchos
aspectos de la sociedad lo cual apoya las posibilidades
expansivas de la universidad a futuro en este campo.
d)Con el material relevado se comenzo a elaborar en fase
beta un primer acercamiento a la interfase del CD-Rom
que fue presentado para su monitoreo a Cecilia Noriega
del Equipo de Gestion Académica, quien viendo el
funcionamiento de los primeros prototipos, en un
seguimiento de varios meses, me manifestd personal-
mente su satisfaccion por el ingenio y la utilidad de la
propuesta que facilitara segiin estima, una vez terminado,
enormemente la optimizacioén de los tiempos en el
conocimiento de la asignatura, el uso de los pardmetros
evaluativos para alumnos y profesores y la integracion
de la tarea docente al frente del aula haciendo uso de
modelos comparativos y de ejemplos dados.

Segunda etapa. Desarrollo: 2° Trimestre

En esta etapa a trabajar en los préximos meses, a partir
de la informacion relevada, se crearan propuestas
estratégicas para optimizar y simplificar los procesos de
elaboracioén de disefios dentro del aula, (se ha mostrado
los primeros prototipos con ejemplos en fase beta),
enmarcandolos en dos modelos a generar en funcién de
cada fase de desarrollo:

a)Fase Proyectual: orientado a la bUsqueda y expe-
rimentacidn con prototipos digitales.

b) Fase Producto Final: orientada a la implementacion
e interaccion del material generado con su entorno de
aplicacion.

En cada parte se orientard acerca de los estdndares de
calidad a alcanzar, mediante la actualizacion de los
contenidos tedrico - practicos y el corpus bibliografico
y se brindaran (a través de la creacién final de un soporte
interactivo del tipo e-learning en CD-ROM), ejemplos
de desarrollo asociativo para los profesores. Ademas se
optimizaran y simplificaran las formas comunicacionales
de presentacion de los trabajos, generando modelos que
permitan la difusién y la exhibicion de lo producido en
diferentes formas y medios mediante la estandarizacién
modular para facilitar un aprendizaje escalable de
profesores y por ende de alumnos.

Tercera etapa. Implementacién: 3° Trimestre

En esta etapa futura, se generara el producto interactivo
en soporte CD-ROM autoejecutable en una aplicacién
del tipo e-learning y se le entregara a los profesores de
las asignaturas troncales involucrados en el proceso
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dentro del area, para que procedan a optimizar sus estra-
tegias académicas al frente del aula.

Cuarta etapa. Evaluacion: 4° Trimestre

En los primeros 30 dias de esta etapa se generan herra-
mientas de evaluacion y autoevaluacion del producto
final de las asignaturas troncales, a partir de diez para-
metros de evaluacién de lo producido, (resultantes de
la aplicacion de los elementos brindados en el material
interactivo), permitiendo una rapida visualizacion y
comparacion de los modelos generados desde 1° a 4°
afo dentro del area, para establecer estrategias de opti-
mizacion futuras tendientes a logra un mayor estandar
de calidad en todos los niveles.

En los ultimos 60 dias de esta etapa se generara la docu-
mentacién textual y grafica final que explica la
experiencia del proyecto desarrollado, incluyendo el
material interactivo generado y una visidn prospectiva
de las posibilidades futuras.

Produccion / Impacto esperado

La produccion realizada en la primera etapa puso
énfasis en un Relevamiento-Diagnostico buscando como
impacto esperado incentivar los recursos humanos
disponibles detectando perfiles y potencialidades del
cuerpo docente orientadas a la creatividad y la inno-
vacioén dentro del campo digital.

La produccién en la segunda etapa de Desarrollo se
centrara en alcanzar la optimizacion y la simplificacion
de los procesos de elaboracion de disefios dentro del
aula, elaborando documentacion escrita que se aplica
a dos Fases, la Proyectual y la de Producto Final, tra-
tando de alcanzar como impacto esperado la interio-
rizacion de las estrategias de implementacion en los
actores directos involucrados en este proceso.

La produccién en la tercera etapa de Implementacion se
centrara en generar un producto interactivo autoejecu-
table para distribuir a los docentes de las asignaturas
troncales, buscando como impacto esperado, que sirva
para aplicar las estrategias de disefio orientadas a la
creacion e innovacion de lo producido dentro del aula.
La produccién en la cuarta etapa estara referida a crear
un Sistema de Evaluacion que permita generar y consen-
suar diez parametros de examen del producto final de
cada asignatura troncal de 1° a 4° afio, buscando como im-
pacto esperado, la medicion del disefio producido en
funcion de estdndares de calidad, buscando formas de
optimizar los productos finales. (Trabajos Finales de las
asignaturas).

Ademas en esta etapa se produce la documentacion
grafica que documenta la experiencia del proyecto desa-
rrollado, buscando como impacto esperado, que sirva
de elemento transmisor de estrategias educativas para
los nuevos docentes que se incorporan anualmente de-
bido al crecimiento del area y a la aparicion constante
de nuevas formas de comunicacion tecnoldgicas.

Parte II: Planificacién del proceso

Actividades / Cronograma

Primera etapa. Relevamiento-diagnostico: 1° Trimestre.
Primeros 30 dias: Se elaboraray se enviara un formulario
electrénico a los profesores de las asignaturas troncales
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desde 1° a 4° afo, para establecer y detectar elementos
potenciales orientados a la innovacién y a la creatividad.
Segundos 30 dias: Se elaborard y se enviara un formulario
electrénico a los docentes de materias no troncales plan-
tedndoles cuales son los posibles aportes de integracion
horizontal y de enriquecimiento programatico orientados
a la basqueda de la innovacién y a la creatividad que
pueden brindar estas asignaturas a las troncales.
Terceros 30 dias: En base a la informacién relevada se
realizara un Informe Diagndstico de la situacion exis-
tente, obteniéndose una radiografia del cuadro de situa-
cion a partir del cual se buscara potenciar de un modo
positivo aquellas fortalezas orientadas a la creatividad y
la innovacion en el disefio evidenciadas por cada do-
cente, las que serdn tenidas en cuentas al planear las
estratégicas de desarrollo en los documentos escritos a
producir durante el siguiente trimestre.

Segunda etapa. 2° Trimestre (90 dias)

Desarrollo de documentos escritos sobre el proceso de
disefio digital orientado a la innovacion y la creatividad,
dividido en dos fases: la Proyectual y la de Producto
Final. En estos documentos se aportaran dos aspectos
fundamentales:

a) Estrategias y ejemplos de trabajos resueltos, ten-dientes
a que los docentes a partir de la visualizacion de estos,
tiendan a la optimizacion de sus propios procesos de
elaboracidén de disefios dentro del aula.

b) Se analizara la optimizacién de las normas de pre-
sentacién junto a la creacidon de un sistema modular
para la presentacion de los productos finales en las
asignaturas troncales de 1° a 4° afio.

Una vez desarrollados estos documentos escritos y la
parte grafica se incluirdn en el material interactivo a
producir en la tercera etapa.

Tercera etapa. 3° Trimestre (90 dias)

Generacion de un producto interactivo autoejecutable
en CD-ROM, que incluird ejemplos de estrategias de
disefio innovador para las asignaturas troncales de 1° a
4° afio y que se distribuira a los docentes para su imple-
mentacion en cada curso a partir de esa fecha. Este mate-
rial producido en la etapa tercera (CD-ROM interactivo)
se empieza a producir en forma gradual desde que se
comienzaarecibir lainformacioén en la 1° etapa, pudien-
do estar finalizado en la tercera etapa a partir del periodo
gue comienza a los 181 dias, siendo su fecha tope de en-
trega a los docentes, a los 270 dias de iniciado el proyecto.
Cuarta etapa. 4° Trimestre

Primeros 30 dias: Se generaran y acordaran con los do-
centes a través de un sistema electronico de consulta,
diez parametros de evaluacién del producto final, desa-
rrollado en cada asignatura troncal de 1° a 4° Afio, en
funcién de estandares de creatividad y calidad, para lo
cual se establecerd un modelo para cada asignatura troncal.
Ultimos 60 dias: Se solicitara un feedback preliminar a
los docentes que implementen el uso del CD-ROM para
sus tareas. Se revisara y compilara el material textual y
grafico generado que documenta la experiencia del
proyecto, para su posterior impresion, publicacion y
remisién a los distintos estamentos de la Universidad,
junto a las conclusiones del trabajo producido y un
planteo prospectivo del escenario futuro producto de
la implementacién de este sistema.
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Resultados / Indicadores

Los resultados generados a la fecha de escritura del
presente texto (3 de noviembre del 2006), indican el
cumplimiento en cada etapa antes con entrega antes
del plazo previsto en la planificacion aceptada para
los primeros 90 dias (periodo 1° de agosto a 1° de
noviembre), generandose los siguientes documentos:
Documento 1: Perfil docente y potencialidad creativa
Documento 2: Aportes de asignaturas no troncales a
troncales

Documento 3: Informe diagndstico sobre fortalezas del
cuerpo docente orientadas a creatividad, adicionandose
un Informe general de lo realizado que incluye, en este
documento, lo producido a esta fechay el plan de accién
para ser comunicado al resto de la sociedad académica.
Con las siguientes caracteristicas:

Primera Etapa. 1° Trimestre:

Primeros 30 dias (al 1° de septiembre). Resultado espe-
rado:Documento 1: Perfil docente y potencialidad creativa
Obtener informacién y detectar los elementos potencia-
les orientados a la innovacién y a la creatividad rele-
vando a los profesores de las asignaturas troncales desde
1°a 4° afo. Permite establecer el compromiso real con
la carrera analizando los grados de participacion de los
docentes de las asignaturas troncales al responder al
formulario electrénico.

Segundos 30 dias: (al 12 de Octubre)

Resultado esperado: Documento 2: Aportes de asig-
naturas no troncales a troncales

Obtener informacién sobre los posibles aportes de
integracion horizontal y de enriquecimiento progra-
maético que pueden brindar los profesores de las asigna-
turas no troncales a las troncales.

Permite establecer el compromiso real con la carrera
analizando los grados de participacion de los docentes
de las asignaturas troncales al responder al formulario
electronico.

Terceros 30 dias: (al 1° de noviembre)

Resultado esperado: Documento 3: Informe diagnéstico
sobre fortalezas del cuerpo docente orientadas a crea-
tividad.

Obtener en base a la informacién relevada una radio-
grafia del cuadro de situacién para realizar un Informe
Diagnéstico de la situacion existente, que establezca
elementos comunesy potencie positivamente las forta-
lezas orientadas a la creatividad y la innovacién que
hoy estan ocultas.

Etapas futuras: A partir de la fecha de comienzo préxima
fijada por la Universidad se procederan a realizar las
siguientes etapas, que incluyen la realizacion de otros
cuatro documentos y del producto final el CD-Rom
Interactivo E-Media: “E-learning. Modelo de Entre-
namiento para Disefio Interactivo Asociado”.
Segunda etapa - 2° Trimestre: (90 dias)

Resultado esperado: Documento : Sistema modular fases
proyectual y final- optimizacién de normas

Producir documentos escritos referidos a las fases
proyectual y final del proceso de disefio digital y a la
optimizacion de las normas de presentacion por medio
de la creacion de un sistema modular, para poder incluirlo
en el material interactivo a generar en la tercera etapa.
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Tercera etapa - 3° Trimestre: (90 dias)

Resultado esperado: Documento 5: CD-Interactivo con
moédulos de entrenamiento

Generar un producto interactivo autoejecutable en CD-
ROM que sirva a los docentes como estrategias de
implementacién del proceso de disefio digital a partir
de ejemplos y modelos dados.

Cuarta etapa. 4° Trimestre:

Primeros 30 dias: Resultado esperado: Documento 6:
Parametros de evaluacion consensuados del producto
final. Acordar con los docentes a través de un sistema
electrénico de consulta, diez parametros de evaluacién
del producto final.

Ultimos 60 dias. Resultado esperado: Documento 7:
Material impreso sobre el proyecto:

a) Obtener un feedback preliminar de los docentes que
implementen el uso del CD-ROM para sus tareas.

b) Compilar el material textual y grafico generado que
documenta la experiencia del proyecto y elaborar
conclusiones sobre lo producido obteniendo una primera
visién prospectiva del escenario futuro derivado del
impacto del proyecto.

Indicadores objetivos y mensurables para una autoeva-
luacion y monitoreo del avance del proyecto:
Monitoreo: Asi al finalizar el proyecto se generaran 7
documentos. Cada documento contendra en su caratula
al pie una nota de recepcion con firma, aclaracién y
fecha, que debera ser firmada por la persona o equipo
que designe la Universidad para realizar el monitoreo
del mismo, estableciendo indicadores para la autoevalua-
ciény el monitoreo de cada fase, segiin el siguiente detalle:
Indicadores para autoevaluaciéon y monitoreo para cada
documento. Se estableceran tres indicadores:

Puntaje méaximo posible al finalizar el proyecto: 210 puntos
Puntaje medio: 140 puntos

Puntaje bajo: Por debajo de los 70 puntos

Rango: De 140 a 210 puntos se cumplieron con los
objetivos del proyecto.

De 71 a 139 puntos objetivos parcialmente cumplidos.
Por debajo de los 70 puntos no se alcanzaron los objetivos
del proyecto.

Cada uno de los documentos se evaluara con los siguien-
tes tres indicadores:

Indicador 1. Cumplimiento de Plazos de entrega:

a) Entregado antes de fecha: Puntuacion 10
b)Entregado en término: Puntuacion 5

c)Entregado fuera de fecha: Puntuacion 0

Indicador 2. Pautas preestablecidas:

a) El documento cumple con lo pautado previamente
Puntuaci6n 10

b) El documento cumple parcialmente con lo pautado:
Puntuacién 5

¢) El documento no cumple con lo pautado previamente:
Puntuacién 0

Indicador 3: Optimizacion de Contenidos:

a) El documento optimiza los contenidos siendo preciso
y sintético: Puntuacion 10

b) El documento comunica los contenidos de un modo
claro: Puntuacion 5

c)El documento no comunica los contenidos siendo
impreciso: Puntuacién 0
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A la fecha de la redaccion de este texto el cumplimiento
con los plazos de entrega de los documentos fue éptimo
produciéndose las entregas antes de la fecha establecida.

Parte I11: Evaluacion

Impacto

El planteo proyectivo del escenario institucional resul-
tante del impacto del proyecto seré el siguiente:

Al finalizar el proyecto se habra conseguido:

1) Integrar las experiencias creativas de la carrera y las
producciones generadas dentro de un material inter-
activo que permitird a cualquier persona conocer con
celeridad las propuestas digitales de la carrera, su nivel
innovador y su grado de calidad.

2) Se habran construido herramientas mas precisas refe-
ridas a la fase proyectual y de producto final para contri-
buir con la labor docente del dia a dia al frente del aula.
3)Se habran establecidos pardmetros comunes de me-
dicion de los productos finales de cada asignatura tron-
cal, vinculados a la calidad.

4) Se optimizaran y simplificaran las normas de presen-
tacion de los productos finales vinculandolos a través
de una estructura modular que actualmente no existe.
5)Habra un mayor conocimiento de las fortalezas de
cada docente que integra el area.

6) Se contara con un documento impreso con compo-
nente textual y gréfico de la experiencia realizada que
incluird ejemplos de produccion innovadora en el
campo digital sirviendo como material de consulta junto
al soporte interactivo para potenciar el departamento
en el futuro.

7)Se conocerdn con mas precision los grados de
compromiso con la Universidad de los docentes del
area tanto de asignaturas troncales como no troncales
en funcion de su nivel de participacion.

Perspectiva

Una vez finalizado todas las etapas el proyecto podria
extenderse durante un periodo similar operando sobre
el trabajo de campo producido en las asignaturas tron-
cales dentro del periodo lectivo, permitiendo establecer
mediciones, compartir experiencias y generar correc-
ciones al modelo dado en funcién de su implemen-
tacion por un tiempo mayor.

En una siguiente etapa y con esta estructura base ya
dada, (a partir de que todos los docentes habrian interna-
lizado el uso del material interactivo), se potenciaria
la faz experimental y creativa del proyecto.

Se avanzaria en la generacién a partir del tronco comun
de todas las asignaturas, de tres lineas de especializacion
para la fase final de la carrera dentro de la etapa de la
licenciatura o complementaria a ella, basadas en tres
areas claramente diferenciadas en las que podrian
especializarse los futuros egresados del departamento,
posicionando a Palermo como la primera en ofrecer a
nivel universitario estos niveles de especializacion:

= Area de Efectos Especiales

= Area de Videocreacion (Arte y Nuevos Medios)

= Area de Post-produccién sonora

Las tres areas tendrian en comun la busqueda experi-
mental e innovadora tratando de posicionar a Palermo
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como un centro de referencia en la producciéon de
contenidos digitales de vanguardia.

Ademas durante este periodo se avanzaria en crear un
area de contenido innovador y experimental dentro de
la web con el mejor material del area digital de toda la
carrera, buscando un posicionamiento estratégico a nivel
latinoamericano y produciendo intercambios a través de
las nuevas herramientas tecnoldgicas, como la videocon-
ferencia, con especialistas del sector de otras universi-
dades del exterior.

Se buscara que lo producido en el Imagen y Sonido,
sirva de aporte a otras ramas del disefio, sirviendo de
material de consulta para el desarrollo de empren-
dimientos similares en otros departamentos.

Documentacion producida

Al finalizar el proyecto generara los siguientes 7 docu-

mentos:

« Documento 1: Perfil docente y potencialidad creativa

= Documento 2: Aportes de asignaturas no troncales a
troncales

= Documento 3: Informe Diagndstico sobre fortalezas
del cuerpo docente orientadas a creatividad

= Documento 4: Sistema modular fases proyectual y
final - optimizacion de normas

= Documento 5: E-MEDIA: CD-ROM Interactivo de
entrenamiento en disefio interactivo aplicado

= Documento 6: Parametros de evaluacion
consensuados del producto final con médulos de
entrenamiento

« Documento 7: Material impreso sobre el proyecto
producido.

A lafecha de cierre del presente texto ya se han producido
3 de los documentos arriba mencionados. Estos docu-
mentos se organizaran como archivos y material impreso,
compilandose todo dentro de un CD-ROM Interactivo
autoejecutable, y se pasaran al Consejo Académico, al
Centro de Estudios, al Centro de Recursos y al Equipo de
Gestion Académica. Ademas el Documento 5: E-MEDIA,
sera distribuido entre los docentes de las asignaturas
troncales de 1° a 4° afio, para su fase de implementacion.

Impacto esperado del proyecto completo

El impacto esperado del proyecto completo al finalizar
el mismo estaria dado por haber conseguido un mayor
nivel de participacion a nivel horizontal y vertical de
los docentes del area, internalizando pautas en comun
para el desarrollo en funcién creativa e innovadora a
través de la aplicacion de modelos que sirvan de ejem-
plo en la implementacion de las fases Proyectual y de
Producto Final, contando con mecanismos de evalua-
cion especificos del area que apunten a obtener estan-
dares de calidad acordes a los avances tecnoldgicos
actuales.

El beneficio institucional sera notable dado que se
concentraran fuerzas, hoy dispersas dentro del departa-
mento, en funcién de objetivos estratégicos como los
referidos a innovacién y estdndares de calidad, pu-
diendo servir de iniciativa para que luego la Univer-
sidad pueda ingresar y participar en programas de
diversos organismos internacionales que ofrecen apoyo
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a instituciones que poseen determinados niveles de
calidad académica y productiva.

Ademas se generara un innovador banco de ideas (Gnico
en universidades argentinas), que permitira no solo
integrar potencialidades sin volcarse en beneficio de
la comunidad en un proceso de retroalimentacion cons-
tante.

A continuacion se muestra a modo de ejemplo ilus-
trativo de lo que se esta desarrollando, (ademas de los
documentos escritos) una captura de pantalla de la
fase beta del proyecto E-MEDIA en CD-Interactivo con
las secciones que incluye y también modelos para que
el profesor y los alumnos tengan como referencia para
aplicar los criterios y descriptores de evaluacién:

Aportes para la formacion de seres creativos
en nuestra sociedad

Fernando Luis Rolando y Julia Inés Cabrejas

El presente escrito ha sido desarrollado de modo inter-
activo a través de la web, entre los Profesores Fernando
Luis Rolando (Facultad de Comunicacion UP) y Julia
Inés Cabrejas (Facultad de Filosofia y Letras U.B.A)
tratando de aportar ideas que arrojen alguna luz sobre
el proceso de formacion de los seres creativos y las
probleméticas que pueden dificultar este proceso dentro
de la sociedad.

El mismo no trata de plantear criticas a sistemas, institu-
ciones, personas, grupos, paises o gobiernos, ni busca
obtener un listado de férmulas sobre como desarrollar la
creatividad. Es mas bien una indagacion desde el pro-
fundo campo de la filosofia, tratando de plantear pre-
guntas motivadoras, que nos develen cierta iluminacién
acerca del proceso creativo en la mente humana desde
gue nacemos, para que sirva a los docentes y lectores
interesados.

Primeras reflexiones

Gaston Bachelard, dijo una vez: “Conocer es aprender a
olvidar...”, solo si podemos “olvidar” los patrones pre-
adquiridos, s i podemos jugar a reconstruir lo construido,
podremos “ver” un objeto o un problema desde un lugar
virgen, que nos permitan abordar la basqueda de una
nueva solucién y plantearnos o formularnos nuevas
preguntas. Y en este planteo, las preguntas son mas
importantes que las respuestas. Y a lo largo de estas
reflexiones trataremos de encontrar algunas.

En los tiempos que corren el olvido se ha apoderado de
nuestras mentes. Pero no la forma de “olvido creativo”
y desestructurada planteado por Bachelard necesario
para disefiar y resolver las necesidades espirituales y
sociales del hombre de hoy.

Es otra forma de olvido porque los adultos hemos
olvidado al nifio que fuimos, hemos dejado de lado el
juego, la exploracién, el descubrimiento, la capacidad
de sorprendernos con el otro, para adentrarnos en una
sociedad repetitiva e indiferente cuyas férmulas crea-
tivas “innovadoras” parecen algunas veces estereotipos
de tiempos pasados.

Asi, en muchos casos, aunque no siempre, las supuestas
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vanguardias en realidad son s6lo un remixado de un
tratado de historia de la comunicaciéon humana escrito,
en el mejor de los casos, por algunos personajes innova-
dores hace mas de medio siglo.

Es decir, en muchos casos se ensefia el pasado (usando
formulas repetitivas perimidas), simulando que se
anticipa el futuro.

Pero este pasado “parece futuro”, solo por el descono-
cimiento que las nuevas generaciones tienen de etapas
anteriores.

A veces, no se aprenden aspectos del pasado como un
marco de referencia que plantee posibles escenarios
futuros. La historia es ensefiada y aprendida como una
sucesion de hechos cuasi naturales y estaticos, los
cambios histdricos parecen realizados por grandes
héroes inalcanzables y sobrenaturales. Nos olvidamos
gue la historia permite aprender de los errores del
pasado y construir en el presente, nuestro futuro desea-
do. De esta forma, la realidad actual se presenta y es
entendida como la Unica posible, destruyendo toda
posibilidad de proyecciéon y transformacién que nos
permita pensar un mejor futuro. El pasado esta conge-
lado y en muchos casos, cuando este se desconoce,
aparece como una transposicién casi literal del pasado
al presente, para resolver problematicas de hoy. En el
fondo “en la era de las comunicaciones” esto no es mas
gue una forma de estancamiento para los propios
docentes y para los jévenes desprevenidos.

La formacién profunda de seres creativos, se vislumbra
posible, si los que la reciben son estimulados a pensar
desde si, a ejercer la capacidad de duda acerca del mundo
que los rodea, a conocer el pasado como una primera
referencia, construyendo y desarrollandose creativa-
mente desde el hoy.

Para algunos creadores, el ejercicio del olvido puede
ser un método, una forma de desestructurarse, de sacarse
de encima los modelos pre-adquiridos tratando de
recuperar a través de lo ludico, de la multiplicidad de
puntos de vista: la capacidad de sorpresa.

Sin embargo, no es esta clase de olvido a la que asistimos
en el presente de nuestra sociedad.

No existe el recuerdo, casi se ha dejado de sentir, en un
mundo globalizado cuasi anestesiado por la interfe-
rencia, por la contaminacion visual y auditiva, por “el
ruido” que producen las imagenes y los sonidos.
Vivimos en la inercia de una sociedad vertiginosa pro-
yectada desde las pantallas, cualquiera sea la forma
que estas conlleven: celulares, monitores, televisores.
Ademés la necesidad mediatica de nuestra sociedad
de construir “simulacros de bienestar” hace que se
generen modelos de conducta que atentan contra las
posibilidades de formacion de seres creativos.
Sistematicamente, los medios de comunicacion generan
“formulas” para sentirse bien, estimulando a que la gente
adquiera algo disefiado por los imagélogos en el territorio
de la pantalla, a través de la publicidad vacia con men-
sajes predeterminados, carentes de contenido, confirién-
dole al mundo de las imégenes (modelos, cigarrillos,
autos, etc) un significado que no tienen, suponiendo
que a través de esas adquisiciones se puede obtener el
bienestar y la felicidad. Es decir, estos significados,
modelos y “formulas” les son conferidos desde los
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