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In design studio courses, assessment helps to improve teaching practice and student learning. Output-Mapping model considers a

practical working method, applicable to teaching, based on records of students' outcomes. Visualization is a key component;

iconographic resources aid understanding and observation of the territory conquered by each participant throughout the course. The
next phase of the project addresses the need to manage large amounts of information generated by a statistical model for assessment.

Visualization media used so far have proven limited. A new web system may dynamically visualize relationships between students'

records more immediately, precisely and in a network.
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Introduccion

El disefio como disciplina considera en su ejercicio, y
particularmente en la formacién de disefiadores, una serie de
metodologias que permiten conducir el proceso proyectual hacia
una mirada holistica del problema observado. La didactica del
Taller es flexible y responde a ese caudal humano (Mabardi 2012)
con el que se cuenta para llevar a cabo los desafios planteados
durante su travesia. Se plantea un cuerpo organizado de
actividades a resolver; donde se estipulan de manera jerarquica
los temas a abordar segun su nivel de complejidad cognitiva, como
asi también los criterios de desemperio especifico requeridos para
el correcto cumplimiento de los objetivos del taller. El problema
surge entonces al momento de evaluar estos procesos, que
incorporan aspectos de la percepcidon y apreciativos que

interfieren muchas veces en valoraciones mas objetivas.

La evaluacidon en las asignaturas tedrico-practicas, 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 caracter cuantitativo. Los instrumentos de
evaluacién tradicionales resultan deficientes o insuficientes como
medio para advertir el proceso de evolucidn de un estudiante de
modo mas 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.

De igual forma el cambio en los paradigmas educativos, nos obliga
a revisar la forma en que por un lado se ensefia y se aprende
(practica docente) y por otro, lo que el mercado requiere del perfil
profesional. La formaciéon por competencias se incorpora al area
de la educacién, contribuyendo, pero no solucionando, la tarea del
fortalecimiento en el proceso de enseflanza-aprendizaje;
reconociendo 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.

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 generacidn
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 autonomia
del estudiante para desarrollar y orientar su propio aprendizaje,
como una destreza meta-cognitiva.
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Metodologia

Con anterioridad se ha desarrollado el modelo Output Mapping
(OM) que considera una metodologia de trabajo practico,
aplicable a la didactica del taller (De la Sotta, 2004; 2006; 2012).
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. Para lo
cual se considera un valor porcentual sobre cada una de ellas,
acorde al nivel de competencia establecido por el programa. Como
parte de la estrategia pedagdgica, las unidades deben
retroalimentarse entre ellas a medida que avanza el curso. De
igual forma la didactica a implementar en las unidades respectivas
se enmarca por un lado en la aplicacion de metodologias
proyectuales, las que facilitan y contribuyen al reconocimiento de
los pasos a tener en cuenta al momento de proyectar. Por otro
lado, didacticas de trabajo grupal, experimentacion en terreno,
investigacién aplicada, transversalidad con otras asignaturas y
niveles, etc. En general las didacticas que se consideran guardan
directa relacion con el objetivo de aprendizaje que se desea
alcanzar.

Tomando en consideracion lo anterior se desarrolla un
instrumento de evaluacién integral que permita visualizar el
proceso de ensefianza- aprendizaje del estudiante durante su
transito por el taller en la carrera de disefio. Tomando para ello las
reforma

adreas de competencia establecidas en la nueva

educacional que son: competencia conceptual (saber -

conocimientos) procedimental (saber hacer) y actitudinal (ser).

de OM plantea el
de cada sesién en una bitdcora, que ademas

La estrategia registro evolutivo, con
observaciones,
consigna una breve biografia del estudiante. En el mapa de
evaluacién, el proceso de enseflanza aprendizaje se registra
mediante la herramienta de la cartilla de evaluacién con objetivos
especificos segun unidad. La cual permite corregir en forma
continua, las posibles desviaciones que se generen en el camino,
tanto por el estudiante como agente participativo de su proceso
de ensefianza aprendizaje, como para el docente y su equipo. Se
elabora entonces, una cartilla (Fig. 1) de evaluacién (tabla de doble
entrada), segln la unidad a trabajar y sus ejercicios, que considera
por un lado los pardmetros de conocimiento que deben ser
adquiridos acorde al nivel del programa académico, y por otro, los
criterios de desempeiio especifico evaluables para cada uno de los
ejercicios que se estimen necesarios para dar respuesta a esos
parametros. Una vez creada la cartilla, se procede a evaluar el
resultado obtenido por el estudiante, mediante el cotejo con una
rubrica metaférica que permite observar el nivel de logro
adquirido en ese criterio. De igual forma y una vez finalizado la
mitad del (semestre) se traspasa la
informacién reflejada en las cartillas al mapa de evaluacién donde

periodo académico

el estudiante puede observar graficamente su nivel de
comportamiento y adquisicion de logros segin el dominio de

aprendizaje.
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Categorias/ Marc

Dominios parametros Criterios desempefio especificos |moreno
Dominio conceptual Conocer
Comprender oo
Relaciona forma entre imagen y
Aplicar tipo ot
Analizar IAplica criterios constructivos e
Sintetizar Aplica principios de composicion SISIS]
Evaluar .
[Total sobre 20 13|
3,25
Dominio actitudinal Recibir
Responder
IComplementa su presentacion 566
Valorar VAL
Organizar
Incorpora los conocimientos en e
ICaracterizar su propuesta CAR

[Total sobre 10 gl

Expone su trabajo de manera e
adecuada

Aplica criterios de oficio en su
trabajo

[Demuestra manejo con
mag/herramientas
Demuestra el uso correcto del
Produccién/Creacion _|procedimiento

Dominio procedimental  |Percepcion

Disposicion

Experimentacion

[Resultods sobre 20 10|
2r§|
Resultados sobre un total de 50 29
2,90

Figura 1: Cartilla de registro de las evaluaciones.

Resultados

Esta estrategia de evaluacion ha sido validada en afos recientes a
través de sucesivos avances que han comprobado su validez como
recurso semantico 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 graficos de lineas, barras, lineas

de tendencias (Fig. 2) y graficos radiales.
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Figura 2: Primeras formas de visualizacion de OM.



Las cartillas levantadas son representadas en OM, un gréfico radial
(Fig. 3) elaborado con software de ofimatica, que permite
comprender y observar el logro alcanzado y el territorio de
ensefianza aprendizaje a conquistar por cada participante, durante
su transito por el Taller, al modo de un mapa. OM es entregado al
estudiante en dos instancias durante el taller, a la mitad del
programa académico y al final del mismo. El objetivo de lo anterior
radica en que para que la visualizacion, como artefacto externo
que apoya la toma de decisiones (Ware, 2013) sea efectivo,
requiere de una serie de datos o conceptos para que puedan
transformarse en informacidn interpretable, si es bien presentada.

Direccion objetivos
de dificutad ascendente

Unidades

Escala evaluacion
Ojetivos

Resultado o
Punto limite maximo

Seccion limite Unidad

“RocepimeNt™

Escala Evaluacion
Direccién centripeta
de dificutad ascendente

Figura 3: Estructura sintactica y semantica de visualizacion de OM en
grafico radial, realizada con recursos de ofimatica.

Se estipulan de manera jerarquica los temas a abordar segin su
nivel de complejidad cognitiva, como asi también 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
discusion abierta. De esta forma, OM se plantea como la
representacion de un cuerpo organizado de actividades a resolver
dentro de una unidad académica y tiempo determinado, que
considera la incorporaciéon de la evaluacion como parte del
proceso formativo.

Como proyeccion de la investigacién, recientemente se han
realizado nuevos prototipos de visualizacion de OM (Fig. 4) con la
finalidad de hacer mas inmediata y dindamica la entrega de la
representacion del territorio conquistado por el estudiante a partir
de su desemperio. Este artefacto de visualizacidn, cuenta con un
formulario online basado en la cartilla descrita con anterioridad.
Este formulario, no sélo 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 proyecto a
proyecto.

Conclusiones

OM permite al equipo docente, ajustar la didactica aplicada y
advertir posibles errores en cuanto a comprension de contenidos,
y explicacion de procedimientos, entre otras.

Todo ello contribuye a la consideracién de la evaluacién como
una herramienta de aplicacion constante, promoviendo al
fortalecimiento de la autoevaluacién, coevaluacion vy
metaevaluacion para todos los actores involucrados, incluyendo

la institucion.

Conocer

Creacién Comprender

Experimentacion Aplicar

Disposicién Analizar

Percepcion Sintetizar

Caracterizar Evdluar

Organizar Regibir

Valorar Responder

Figura 4: Prototipo de visualizacion realizada con formulario dinamico.

El recurso iconografico permite comprender y observar el logro
alcanzado vy el territorio de ensefianza aprendizaje a conquistar
por cada participante, durante su transito por el Taller. La
representacion grafica o visualizacién del proceso de ensefanza
aprendizaje de un estudiante, apela mediante un lenguaje
familiar, a una lectura mas 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 aplicacion a través
del disefio de una herramienta computacional que pueda ser
utilizada por equipos docentes en talleres de disefio.

La Visualizacion es un campo del conocimiento en si mismo, un
campo interdisciplinario de investigacion (Chen, 2006). Con
diferentes acepciones en la literatura, coinciden en hacer
referencia a una representacion mental de caracter visual y a su
cualidad como herramienta cognitiva (Mazza, 2009; Ware, 2012).
En su acepcion mas tradicional, ella se entiende como una
representacion mental de naturaleza visual, o como una
representacion visual externa facilitadora de la actividad cognitiva
(Mazza, 2009). La visualizacion, serd considerada como el proceso
cognitivo resultante de la interaccion con el artefacto de
visualizacidon (Mazza, 2009). La construccién de esta imagen
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mental, se apoya en procesos de percepcién, principios de la
Gestalt, y estimulacion visual (Ware, 2008).

Se pueden establecer dos instancias de visualizacion, una
visualizacidn de indole mental o cognitiva, donde efectivamente se
establece una imagen mental de un concepto abstracto, y por otra
parte, tenemos una visualizaciéon de indole funcional, en la cual
interactuamos con datos cualitativos o cuantitativos, de caracter
estadistico, que son procesados a través de un artefacto visual
destinado a representar mediante imagenes de fenémenos de

otro caracter.

A partir de esta distincién es que definiremos como visualizacién
de datos a una extensa coleccion de técnicas gréficas para el

proceso y representaciéon de datos, que puede dirigir la

investigacion y analisis 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 mas adecuado para que un espacio
multidimensional sea proyectado en dos dimensiones. Estas
utilizadas en  actividades

técnicas pueden ser

descubrimiento de conocimiento,

como
prediccion, modelamiento,
desarrollo de tareas inteligentes, reconocimiento de patrones, etc.
(Kosti, 2011). Dzemyda, Kurasova y Zilinskas (2013) dan el nombre
de Visualizacién Directa a una presentacion grafica de un conjunto
de datos que provee una comprension cualitativa de la

informacién en una forma natural y directa.

Para el futuro trabajo, nosotros utilizamos el término
Visualizacién al igual que Ware (2012) para referirnos a un
artefacto que apoya la toma de decisiones a través de la

representacion grafica de datos y/o conceptos.

En la investigacidn de la visualizacion de informacion se destacan

cuestiones fundamentales. Resulta un desafio para los

disefiadores identificar las estrategias y herramientas mas
apropiadas para visualizar un determinado tipo de informacién.
La visualizacién facilita el andlisis y la posterior comprensién de
los fendmenos y comportamiento emergente presentes en los
sistemas complejos y conjuntos de datos dimensionales mas
altos. Desarrollos relativamente recientes en el hardware de
visualizacidon han hecho posible la manipulaciéon de conjuntos de
datos grandes y complejos en tiempo real para llevar a cabo la
recuperacion de informacion, mineria de datos y el
procesamiento analitico en linea (Liere, Adriaansen, & Zudilova-
Seinstra, 2009). La visualizacion implica un gran numero de
estructuras de representacion y el disefio de sistemas que
integren la gestion intensiva de informacion (Chen, 2006).
Ademas, en el campo de la visualizacion, surgen regularmente
nuevas formas de representacion e interaccién con ella (Dzemyda
et al., 2013; Liere et al., 2009; Ware, 2012). Resulta mucho mas
recurrente el estudio de la visualizacién de datos cuantitativos
(Chen, 2006; Mazza, 2009; Ware, 2012) que el de informacién
cualitativa, como por ejemplo caracteriza la evaluacidon en el
aprendizaje del proceso proyectual (Cash, Stankovi¢, & Storga,

2013). Por tanto este es un desafio adicional.
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Siendo la visualizacion un componente fundamental de OM, se
hace necesario responder. ¢Cudl recurso de visualizacion resulta
mads adecuado para implementar en la aplicacion de OM?

Responder esta pregunta es el objetivo que nos hemos fijado para
las siguientes fases de investigacion de la aplicacion del modelo
OM.
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