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En la Facultad de Ciencias de la Comunicacion y el Programa de
Disefio Grafico de la Fundacion Universitaria Los Libertadores he-
mos asumido el reto de formar profesionales de calidad, compro-
metidos con el ejercicio ético, critico y creativo del Disefo y la
Comunicacion. Nuestro compromiso con la sociedad y con nues-
tros estudiantes es la consolidacion de un proyecto formativo que le
permita a cada uno de ellos realizar los suefios y proyectos, aportar
soluciones innovadoras a las problematicas actuales y avanzar en la
construccion del conocimiento.

El proyecto BI0-GRAFICO surge con la intencién de documen-
tar y compartir los resultados del trabajo permanente que adelanta-
mos con profesores, estudiantes y demas actores de la comunidad
académica, en torno al curriculo, la investigacion, la proyeccion so-
cial, la internacionalizacion y la autoevaluacion.

BIO-GRAFICO es la historia que vamos escribiendo dia a dia,
como un documento que evidencia los procesos, proyectos, re-
flexiones y logros que, en la bisqueda de la excelencia, vamos con-
solidando; es una historia que se enriquece con la multiplicidad de
voces que nos componen y que se comparte en los escenarios que
construimos en nuestras practicas cotidianas. Por ello, es un proyec-
to abierto y en permanente construccion, que nos invita al dialogo,
a la participacion y al desarrollo del trabajo en equipo.

Estamos seguros de que esta iniciativa fortalecera a nuestra co-
munidad académica y sera el testimonio de un proyecto formativo
del mejor nivel.
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[ INTRODUCCION |

Lurs FELIPE SARMIENTO PALACIOS
ALEXIS CASTELLANOS ESCOBAR

Uno de los objetivos que plantea el Programa de Disefo Grafico de la
Fundacion Universitaria Los Libertadores es establecer directrices aca-
démicas, en donde a través de una estrategia en la que su comunidad
académica conformada mayoritariamente por docentes y estudiantes,
conozcan y apropien una metodologia de ensefianza-aprendizaje que
posibilite encontrar una apuesta propia articulada con los lineamientos
institucionales. El recordar que la educacion es un proceso en el cual se
comparten conocimientos, valores, costumbres y formas de actuar que
estan presentes en la cotidianidad del sujeto, nos hace comprender que
debemos desarrollar nuevas didacticas que faciliten una mejor com-
prension y una mayor diversidad de aprendizajes. Como consecuencia
a esto el rol del docente cambia, ahora es el orientador, es un tutor y fa-
cilitador (Sigalés, 2004) un dinamizador (Salinas, 1999) del proceso de
aprendizaje de los estudiantes, pero es ahi donde cabe resaltar que el
rol del estudiante también se desplaza a un lugar protagonico, teniendo
una participacion mas activa de su propio proceso de formacion. Una
de las alternativas con las que podemos contar es la motivacion y el
interés que se despierta en el estudiante al plantarle proyectos basados
en problemas ubicados dentro de contexto, que tengan una relevancia
y una significacién para él. Docentes y estudiantes se ven relacionados
entre si para lograr resolver en equipo las inquietudes planteadas por el
proyecto. El objetivo es formar profesionales con conocimientos, acti-
tudes y habilidades que aporten de una manera efectiva y proactiva al
desarrollo de nuestros entornos.

Es bajo estas premisas que se dinamiza el “sentido proyectual” a
partir de metodologias desde el disefio centradas en la resolucion de
problemas, que se convierten en la columna vertebral de nuestra pro-
puesta, donde el disefio se desplaza de un “pensamiento operativo” a

un “pensamiento estratégico” proponiendo metodologias para desa-
rrollar la innovacion centrada en las personas, ofreciendo una lente a
través de la cual se pueden observar los retos, detectar necesidades y,
finalmente, solucionarlas (Innovation Factory Institute, 2013).

De tal forma que este cuaderno propone entonces, realizar una ex-
ploracion sintética sobre los siguientes temas: 1) El proyecto de aula
como estrategia: una necesidad actual, deja entrever la pertinencia de
la invitacion que se realiza al apropiar este tipo de metodologias y su
importancia para el disefiador grafico hoy. En 2) ;Qué es un proyecto de
aula? Préstamos e hibridaciones conceptuales, se apropian elementos que
contribuyen a la propuesta y a la formacion basada en competencias,
cerrando el hiato entre la academia y el mundo laboral. En 3) ;Sobre qué
enfoques se sustenta? Acercando el aula a la vida y el disefio a la gente, se
realiza un abordaje desde lo pedagégico y lo investigativo, evidenciando
un marco de referencia que soporta la propuesta y la fundamenta. En el
acapite 4) La estructura y planeacién del proyecto de aula, se plantea un
modelo y herramientas muy puntuales para su formulacién y desarrollo;
por su parte en 5) Consideraciones para la implementacién, contiene
sugerencias a partir de la experiencia, de aspectos claves a prever en la
puesta en marcha de proyectos de aula en Disefo Grafico; y finalmente
6) Claves para la evaluacién de los proyectos de aula, esboza brevemente
los aspectos mas importantes para poder realizar medicion, revision y
finalizacion del proyecto de aula como un elemento fundamental en la
interaccion en nuestro programa académico.

Por tanto esperamos que este cuaderno “Proyectos de aula: una es-
trategia de ensefianza aprendizaje”, contribuya significativamente a la
reflexion académica y la construccion conjunta de estrategias de forta-
lecimiento de nuestro curriculo.

Referencias

* Innovation Factory
Institute (2013).
;Qué es el design
thinking? Recuperado
desde: http://www.
innovationfactoryinstitute.
com/blog/que-es-el-
design-thinking/

Salinas, J. (1999). Cambios
metodoldgicos con las TIC.
Estrategias diddcticas
y entornos virtuales de
ensefianza-aprendizaje.
Recuperado desde: http://
te.uib.es/pape/gte
sites/gte.uib.es.pape.gte
files/DB4_bordon56.pdf

Sigalés, C. (2004).
Formacion universitaria
y TIC: nuevos usos y
nuevos roles. Recuperado
desde: http://www.

uoc.edu/rusc/dt/esp
sigales0704.pdf
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EL PROYECTO DE AULA COMO ESTRATEGIA:
UNA NECESIDAD ACTUAL

Lurs FELIPE SARMIENTO PALACIOS
ALEXIS CASTELLANOS ESCOBAR

El cambio de paradigmas en los procesos de aprendizaje y con ellos, los
roles en donde el estudiante es el centro del modelo, crea los escenarios
adecuados para que el interactte de la forma que el mundo actual de-
manda, y logre desarrollar las destrezas para un aprendizaje autonomo,
haciendo parte de equipos de trabajo donde implemente sus habilidades
de negociacion, de planeacion, ejecucion y monitoreo de proyectos.
Todo esto para alcanzar una mejor preparacion para el trabajo, vincular
la-academia y el mundo laboral, aumentar las habilidades sociales y de
comunicacion y sobre todo que los estudiantes vean la pertinencia de
sus espacios académicos y la relacion con otras disciplinas.

Todos estos factores han generado nuevas y mas eficientes formas
de aprender, aunado al desarrollo y avance de la tecnologia, lo que obli-
ga a los docentes a estar inmersos en estos ambientes, a través de me-
dios, dispositivos y herramientas para una formacion actual y contem-
poranea. Actualmente es determinante estar sintonia con los cambios
constantes de la “Sociedad del Conocimiento”, generando propuestas
que aporten innovacion en las estrategias tanto metodologicas como
pedagogicas para responder con eficiencia ante los desafios contem-
poraneos y lograr desarrollar las nuevas competencias, habilidades,
destrezas, aptitudes y actitudes necesarias para que el estudiante ten-
ga un mayor porcentaje de éxito en el medio laboral.

Es innegable comprender que existe un mundo laboral globaliza-
do, con tendencias a las fusiones empresariales como una de las po-
sibilidades para alcanzar el éxito. Las corporaciones, o empresas sean

pequefias, medianas o multinacionales tienen como base de su desa-
rrollo el trabajo en equipo, generando competitividad a través de pro-
yectos. Como consecuencia inmediata los escenarios laborales exigen
profesionales con la capacidad de trabajar en equipo, usar habilmente
las nuevas tecnologias, innovar para la solucion de problemas generan-
do valor, e intentar impactar de manera proactiva en contextos par-
tiendo de estructuras proyectuales.

Basado en lo anterior, los proyectos de aula se convierten en un es-
cenario dialégico que propende por las relaciones horizontales entre
docentes y estudiantes, articulando los métodos de disefio desde su
propio dominio (lo proyectual)[*, a los problemas de nuestro entorno.
Por tanto las habilidades como el trabajo en equipos interdisciplinarios,
las competencias investigativas y comunicativas (hablar, escuchar, leer
y escribir) son un eje importante en la formacién del Disefiador Grafico
de la Fundacién Universitaria Los Libertadores (2013).

Es allidonde podemos establecer aportes significativos en la practica
pedagdgica, al situarnos en un “espacio” de retos y de desafios, donde
cada uno de los estudiantes puede aportar y desarrollar sus compe-
tencias de una manera directa y medible, y a su vez contribuir con el
desarrollo social, cultural y econémico de nuestro pais. También, es
importante reconocer que las actuales dinamicas han transformado el
devenir del disefio como lo concebiamos en el siglo XX, y han planteado
un giro paradigmatico de un “disefio centrado en la forma”, a un “disefio
centrado en las personas”. Este cambio lo que ha permitido es ampliar
el espectro de areas y especialidades del disefiador, convirtiéndose en
un mediador y un protagonista en procesos de creatividad e innovacion.

1 Autores como Gui Bonsiepe y Tomas Maldonado reconoceran
el diseno dentro de las disciplinas proyectuales identificando
como su nucleo seminal la “proyectualidad” y la capacidad de
configurar artefactos dentro del dominio de lo artificial.

Referencias

» Fundacion Universitaria
Los Libertadores. (2013).
Documento maestro con
fines de renovacion de
registro calificado. Bogota:
Fundacion Universitaria
Los Libertadores.
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¢QUE ES UN PROYECTO DE AULA?
PRESTAMOS E HIBRIDACIONES CONCEPTUALES

“Es un modelo de aprendizaje en el que los estudiantes planean,
implementan y evaltian proyectos que tienen aplicaciéon en el mundo
real mds alld del aula de clase” (Blank, 1997; Dickinson, et al,
1998; Harwell, 1997).

ALEXIS CASTELLANOS ESCOBAR

Un proyecto de aula es una estrategia metodologica de ensefanza
que se desarrolla dentro de los espacios académicos del Programa de
Disefo Grafico integrando los objetivos tanto pedagdgicos y de apren-
dizaje, como las competencias a partir del desarrollo de proyectos ba-
sados en problemas, que permiten al estudiante adquirir no solamente
el conocimiento, sino habilidades, aptitudes y actitudes para un mejor
desempeno laboral. El proyecto de aula, por tanto se convierte en un
espacio generador de acuerdos y compromisos entre los actores edu-
cativos, de forma horizontal, buscando una estrecha relacion entre los

Por su parte desde la tradicion del disefio, Gui Bonsiepe nos recuer-
da que el proyecto histéricamente es una “caracteristica constitutiva
de la modernidad” (Bonsiepe, 1998, p. 13), reconociendo a Tomas
Maldonado como el “inventor del discurso proyectual”. Por tanto se
convierte en una labor prioritaria de la academia y las escuelas de dise-
fio, la recuperacion de la proyectualidad como una impronta propia del
disefiador, de tal suerte que le permita asumir una vision de futuro, con
capacidad innovadora y que apunte a acciones eficaces dando resolu-
ci6n a problemas comunicacionales. Es en el proyecto donde el disefa-

propositos de formacion, los intereses de los estudiantes y las unidades
de aprendizaje en torno a un eje problémico.

Los proyectos deben formular un plan de acciéon que permita la
concrecion de las competencias y la articulacion de los contenidos del

dor articula el saber con el hacer, generando una amalgama conceptual
y técnica que le permita afianzar su “sentido proyectual” como domi-
nio cognitivo propio del disefio, reconociendo los aportes de la teoria
en la practica, y como ésta ultima actualiza las formas de contemplar el

espacio académico para afianzar su aprendizaje. Adicionalmente debe fenémeno llamado disefio.
permitir la posibilidad de recuperar conocimientos previos, promover
el trabajo colaborativo y la participacion de los estudiantes. También
potencializar las posibilidades metodoldgicas en la actividad proyectual
del disefio, enriqueciendo el proceso, permitiendo concebir la realidad
desde diferentes enfoques, siempre buscando que el proyecto tenga
sentido y pertinencia. Algunas nociones, elaboradas por expertos so-

bre lo que son los proyectos de aula:

Para el programa de Diseno Grafico se articulan los proyectos de
aula con los siguientes préstamos conceptuales:

PENSAMIENTO DE DISERNO:

partimos del “design thinking” como un elemento clave en la planifi-
cacion del proyecto, concibiendo el disefio no como herramienta ope-
“Es una estrategia que vincula los objetivos de rativa, sino ubicandolo como una forma de pensamiento. Aqui tam-
la pedagogia activa, el cambio conceptual y la bién es clave entender el “Disefio” como una capacidad humana y un
formacion hacia la autonomia y la interaccion proceso “que orienta cursos de accién dirigidos al cambio de situaciones
docente-estudiante para la generacién de problémicas existentes hacia otras mejores”. Su propdsito es la reso-

conocimientos” (Cerda, 2011, p. 49). lucion de dichas situaciones mediante artefactos fisicos, simbdlicos,
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comunicativos, discursivos. (Castellanos y Rodriguez, 2015). En este
punto es clave reivindicar el lugar que ocupa el “problema” dentro del
proyecto y el proceso de disefio pues se convierte en un componente
protagénico y clave para el proyectista, tanto en su definicion, como en
su resolucion y solucién.™

ESTRUCTURA PROYECTUAL:

aqui se retoman elementos de las “disciplinas proyectuales” y sus con-
tribuciones que permiten afianzar el andamiaje para la formulacion y
disefio de los proyectos. Particularmente el Disefio, como disciplina,
hered6 de la ingenieria dos elementos claves: la estructura de proyec-
tos y lainquietud por la investigacion. De esta forma y segun las elabo-
raciones conceptuales desde la perspectiva ingenieril, un proyecto “es
un esfuerzo temporal que se lleva a cabo para crear un producto, servicio
o resultado” (Project Management Institute, 2003, p. 3). Asi mismo
establece que todo proyecto debe tener algunos grupos de procesos
claves: inicio - planificacién - ejecucién - sequimiento y control - cierre,
que implican la estimacion de factores como el alcance, los recursos, los
tiempos, la calidad y los riesgos de un proyecto.

ABP 0 PBL (PROJECT-BASED LEARNING):

es un modelo que tiene sus raices en el constructivismo, y que evolucio-
no a partir de los trabajos de psicdlogos y educadores tales como Lev

proyectual en términos de los productos generados. Todo lo anterior se
enfoca en estimular el proceso de aprendizaje y el sentido de interac-
cion a través de la experiencia que permite la resolucion de problemas
(conflictos) que surgen de contextos conocidos por los estudiantes.

Finalmente estos tres elementos se articulan con el disefio, pues el
proyecto de aula se convierte en una “estrategia y metodologia que mo-
viliza estructuras cognoscitivas del estudiante...(y permite la posibilidad
de) sequir cursos de accién que conduzcan a la obtencién de determi-
nados resultados” (Cerda, 2011, p. 52-53) lo que integra de manera
armonica la apuesta del Programa de Disefo Grafico de la Fundacion
Universitaria Los Libertadores con los perfiles propuestos y su prop6-
sito de formacion.

Referencias

« Blank, W. (1997). Authentic instruction. En W.E. Blank & S. Harwell

(Eds.), Promising practices for connecting high school to the real
world (pp. 15-21). Tampa, FL: University of South Florida.

« Bonsiepe, G. (1998). Del objeto a la interfase. Mutaciones del disefio. Argentina: Infinito.

« Castellanos, A. y Rodriguez, R. (2015). De la necesidad de la teoria y la investigacién en
Diseno Grdfico. Memorias Xl Foro Académico de Disefio. Manizales: Universidad de Caldas.

« Cerda, H. (2011). El Proyecto de Aula. El aula como un sistema de investigacion

y construccién de conocimientos. Bogota. Editorial Magisterio.

« Dickinson, K.P., Soukamneuth, S., Yu, H.C., Kimball, M., D’Amico, R.,
Perry, R., et al. (1998). Providing educational services in the Summer Youth
Employment and Training Program [ Technical assistance guide]. Washington,
DC: U.S. Department of Labor, Office of Policy & Research.

Vygotsky, Jerome Bruner, Jean Piaget y John Dewey, cuya propuesta
hace énfasis en el disefio del proyecto, la definicion de roles que tomara
cada sujeto dentro del mismo y la obtencion o devolucion del esfuerzo

» Harwell, S. (1997). Project-based learning. En W.E. Blank & S. Harwell
(Eds.), Promising practices for connecting high school to the real

(11 Segun Luis Antonio Rivera el disefio es un saber practico (teckné) i (pp. 2328}, T F L Univarsite oF Socth Ford
world (pp. 23-28). Tampa, FL: University of South Florida.

que puede ser ensefiado mediante procesos sistematicos; ubicarlo como
teckné permite remediar la division artificial entre teoria y practica,
entendiendo la base conceptual y teorética como medios (no fines)
para resolver problemas indeterminados. Para Rivera, la resolucion tiene
que ver con “buscar”, y la solucién con “encontrar” (Rivera, 2013).

* Project Management Institute (2013). Guia de los fundamentos
para la direccion de proyectos. Pensilvania: PMI.

* Rivera, L. (2013). La nueva educacién del Disefiador Grdfico. México: Designio.
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¢SOBRE QUE ENFOQUES SE SUSTENTA?
ACERCANDO EL AULA A LA VIDA Y EL DISENO A LA GENTE

complementan el desarrollo de esta estrategia son, el Aprendizaje
por Proyectos (AbP), el Aprendizaje Auténomo, los Proyectos
Colaborativos y la Catedra Problematizadora o Aprendizaje Basado en

Lurs FELIPE SARMIENTO PALACIOS
ALEXIS CASTELLANOS ESCOBAR

El trabajo por proyectos es una constante dentro del ambito académico
y de formacion en la educacion superior a nivel mundial, que permite
un acercamiento mas eficiente la academia al mundo laboral™. El inte-
rrogante sobre formar profesionales que estén en capacidad de trans-
formar la sociedad actual solo se puede dar cambiando las tradicionales
métodos de ensefianza, transformado la anterior forma de educacion'y
los roles de docentes y estudiantes por una espacio innovador donde a
través del trabajo mancomunado con intereses especificos se logre en-
focar la ensefanza, convirtiendo el aula en un escenario de encuentro
e interaccion (Cerda, 2011).

Los proyectos de aula, como estrategia de aprendizaje, esta enfo-
cada en el estudiante y se basa en el constructivismo propuesto por
Lev Vygotsky, Jerome Brumer, Jean Piaget y John Dewey que ven el
aprendizaje como una construccion mental, en donde los estudiantes
se divierten, se motivan y lo asumen desde un papel activo, tanto en
su planteamiento como en el proceso de desarrollo. Cabe anotar que
el uso del aprendizaje por proyectos no es nueva, ni menos revolucio-
naria, pues desde los afos 60 y 70 se propone una educacion abierta
incorporando los proyectos las experiencias de aprendizaje de primera
mano, aprender haciendo (Kats y Chard, 1989). Otros modelos que

WExperiencias de instituciones mexicanas como la Universidad Tecnol6gica
Fidel Velazquez y la Universidad del Valle de Orizaba, puertorriquefas como fa
Universidad Interamericana de Puerto Rico, ecuatorianas como la Universidad
Tecnoldgica América — UNITA, y argentinas como la Universidad Nacional

de Cordoba son algunas de las universidades en el contexto latinoamericano
que implementan proyectos de aula en sus programas académicos.

Problemas (ABP).

En este misma linea aparece la oportunidad de “acercar el aula a la
vida” que es una propuesta de grandes referentes pedagdgicos como
Dewey y Freinet quienes sugirieron la incorporacion de herramientas
investigativas en el quehacer pedagogico, sin embargo es Lawrence
Stenhouse quien aporta los conceptos del “profesor como investiga-
dor”y “la investigacion como la base de la ensefianza”, estos enfoques
son claves en la formulacion, desarrollo de proyectos de aula pues
“estas decisiones van a afectar todos los aspectos del aprendizaje, qué
aprendo (seleccién de contenidos o destrezas), cémo lo hago (métodos,
medios, itinerario), a quién recurro para solicitar ayuda (tutor, amigos,
colegas, profesores, etc.), cémo valorar el aprendizaje (evaluar, feedback,
etc.)” (Cerda, 2011, p. 17)

Esta es una de las maneras que la investigacion puede ser una rea-
lidad para la disciplina del disefo, recordemos que el proyecto de aula
segun Hugo Cerda (2011) es un “sistema de investigacién” desde lo
formativo, es decir permite la indagacion colectiva, rigurosa y siste-
matica para buscar soluciones a problemas contextualizados, fomen-
tando mediante la interaccion que la informacion que cada uno posee
se transforme e impacte utilizando la investigacion como herramienta
educativa en el aula.

La investigacién formatival? es un concepto incorporado en la dé-
cada del 90 en nuestro pais, definiéndose como la “aplicacion de las

121 Bernardo Restrepo (2012) menciona que este tipo de investigacion también
pude ser llamada: 1) La investigacion exploratoria, 2) Formacion en y para la
investigacion y 3) Investigacion para la transformacion en la accion o practica.
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herramientas propias de la investigacion en actividades pedagdgicas del
aula” (Cerda, 2007, p. 11), permitiendo dinamizar en los estudiantes
de Disefio Grafico de la Fundacion Universitaria Los Libertadores ele-
mentos como la: capacidad de diagnosticar; hablar y empatizar con
las personas; estructurar proyectos; recuperar informacion; sistema-
tizar y analizar; aplicar métodos y manejar herramientas; y llegar a
soluciones!?.

El didlogo y la integracion de la investigacion (produccion de cono-
cimiento) y la pedagogia (practica pedagdgica) es una de las apuestas
mas importantes del proyecto de aula, asumiendo la investigacion como
formacion, desde el quehacer pedagdgico. Aqui realizaremos dos dis-
tinciones claves, apoyandonos en John Elliot quien plantea dos tipos de
investigacion en el campo de la educacion (Cerda, 2007). La primera
de ellas tiene que ver con la investigacion sobre la educacion (research
on education) que es asumida desde fuera del aula y la segunda deno-
minada investigacion educativa (educational research) que se desarro-
lla desde el interior del aula, siendo esta Gltima donde se encuentran
los proyectos de aula.

Cabe anotar que desde el punto de vista disciplinar es una apuesta
de investigacién para el disefiol*!, una investigacion de accion, que per-
mite hacer preguntas, definir problemas, buscar informacion, analizar
y sintetizar, y comunicar resultados a través de artefactos y productos

3] Bajo esta propuesta las competencias no rifien con las habilidades
investigativas, por el contrario existen un dialogo congruente, pues es
evidente los puntos de encuentro y convergencia, donde los nucleos
problémicos, los problemas, las preguntas dentro de la concepcion
curricular necesariamente se articulan con la practica investigativa.

M L a investigacion para el disefio (research for design) es mencionada por
el reconocido Nigel Cross (1995) y se encarga de proveer conocimiento
relacionado con una realidad en la que el disefio pretende intervenir.

de disefio. Por tanto se convierte en un elemento imperativo que el
proyecto de aula motive a los estudiantes de Disefio Grafico a resol-
ver un problema relevante y complejo a partir del uso de metodologias
proyectuales, con una salvedad y es que el proyecto de aula no permi-
te la entronizacion de las técnicas, medios o softwarel®! ya que los ve
como herramientas, centrandose en la resolucion de problemas y en
las personas, aportando en la generacion del dominio proyectual.

Finalmente, algunas de las ventajas del aprendizaje por proyectos
de aula son:

 Estrategia académica y didactica que se acerca al mundo laboral.

e Se aumenta la motivacion en el estudiante en la construccion de
conocimiento.

« Se potencian habilidades interpretativas y de lectura del
contexto.

* Modifica sustancialmente las relaciones en el aula
(horizontalidad).

* Propicia la flexibilidad, la creatividad y la innovacién.

» Fomenta el trabajo en equipo (interdisciplinariedad).

» Aporta elementos basicos de gestion, cogestion y autogestion.

« Brinda herramientas de investigacion (formativa) y un acerca-
miento a técnicas e instrumentos.

e Permite las interacciones y la participacion en el aula.

e Permite muy facilmente la visibilidad de productos de aprendiza-
je, evidencias y resultados del proyecto.

« Estimula el desarrollo de competencias comunicativas (hablar,
escuchar, leer y escribir).

151 Bajo esta perspectiva asumimos la virtualidad y sus diferentes manifestaciones
como un apoyo y un medio que aporta en otras competencias al disefador,
que son demandas en el actual contexto, de una sociedad informatizada.
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LA ESTRUCTURA DEL PROYECTO DE AULA

ALEXIS CASTELLANOS ESCOBAR

El uso de métodos proyectuales en disefio histéricamente tiene su ori-
gen en los afnos 60 del siglo pasado. El ahinco de Asimow, Alexander,
Jones, Archer, entre otros permitio la estructuracion de una serie de
propuestas que fueron gradualmente incorporandose en las escuelas
de disefio. Con el vigor de asumir el “mundo como proyecto”, la meto-
dologia proyectual se instauré por varios motivos, en primer lugar por-
que respondia a causas exdgenas al disefio como el factor econémico
y tecnolégicot). A renglén sequido permitia encarar la complejidad de
los problemas, organizarlos racionalmente y asi poder solucionarlos.
Sin embargo hay dos elementos que vale la pena considerar con mas
profundidad en esta discusion y es, la introduccion de métodos, me-
todologias y técnicas en el diseno con el fin de aspirar a un reconoci-
miento académico y cientifico, no otorgado en la puja de los campos
del conocimiento; y por otro lado el empleo de métodos proyectuales
en la formacion de los disefadores desde la perspectiva pedagogica.

Sibien el culto a los métodos tuvo su ocaso gradual en la posmoder-
nidad, como parte del desmoronamiento de los discursos modernos,
actualmente plantea ciertos debates y resquemores en los disefadores,

[ os métodos proyectuales, segiin Luis Rodriguez Morales (2004) fueron
concebidos para considerar las variables de orden econémico (pues para pasar
del proyecto a la realizacion se requiere un costeo de los recursos, que estan
mediados por inversiones y retornos para su viabilidad financiera) y de orden
tecnologico, que pese a su dinamica y obsolescencia se imbrica en las decisiones
del proyectista para la factibilidad y materializacion de los productos de disefio.

pues se instaura en el imaginario colectivo del gremio que los métodos
proyectuales estandarizan, normativizan, e incluso privan al disefa-
dor de alcanzar productos creativos e innovadores. Estas limitantes,
en-gran parte han estado escoltadas de un discurso escueto que los
disenadores elaboraron de la estética y la creacion artistica individual,
donde ésta Gltima tenfa un rasgo mas prominente en la formacion del
disefador que la ciencia y la tecnologial?.

Con el preludio anterior, se presenta una adaptacion del modelo 4D
o double diamond propuesto por el British Design Council®, como una
estructura proyectual que permite la dinamizacion de los proyectos de
aulay reafirmando que “The most widely-accepted (and practiced) logical
structure of the design process is, therefore, the following: 1. A need, or
problem, is identified: situation A; 2. A final goal, or solution, is imagined
and described: situa- tion B; and 3. The act of design is the causal link by

which situation A is transformed into situation B” (Findeli, 2001, p.9). )
Referencias
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Century: Theoretical,
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= — = - The MIT Press.
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PUNTO DE ARRANQUE

DESCUBRIR

MODELO 4D O DOUBLE DIAMOND
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DEFINIR DESARROLLAR DEVOLVER

Fuente: British Design Council

Dos principios rectores que inciden en esta propuesta tienen que ver
con el pensamiento divergente asumido con un proceso de apertura
y de formulacion de posibilidades, donde se espera que los estudian-
tes participen activamente y cuyo principal objetivo es la generacion
de ideas, y el pensamiento convergente como proceso de cierre y de
sintesis, que permite evaluar las ideas, filtrarlas y observarlas de manera
critica para su implementacion.

Este modelo plantea cuatro puntos clave dentro
del proyecto de aula:

DESCUBRIR:

tiene que ver con el inicio del proyecto, la recopilacion de “inspiracion”
y referentes a partir de herramientas investigativas, identificacion de
usuarios y necesidades, estudios de mercado, investigacion de usuarios
y consumidores, planificacion del proyecto, formulacion de propuestas
e ideas a partir del pensamiento divergente.

DEFINIR:

da sentido a los descubrimientos y los formaliza a través de un brief y la
definicion de insights, también se explicita el problema y se sintetizan
el nimero de oportunidades y propuestas posibles a través del pensa-
miento convergente.

DESARROLLAR:

crear soluciones, idear propuestas, prototipar en sus diferentes varia-
bles, realizar procesos de iteracion, depuracion a partir de pruebas y
testeos donde se dinamice el ensayo-error.

DEVOLVER:

entrega de productos y artefactos de disefio para aprobacion, evalua-
cion, retroalimentacion, socializacion de resultados dando cierre y fina-
lizacion al proyecto.

Siendo coherentes con los formatos y documentos que la Facultad de
Ciencias de la Comunicacion ha implementado a partir de la Direccion
de Docencia y Curriculo, los proyectos de aula para el Programa de
Disefio Grafico de los Libertadores se suscribiran al formato de “Guia
de actividades de aprendizaje”.



O Y] [ CUADERNOS CURRICULARES |

PROYECTOS DE AULA

Presentacion: Este es el espacio introductorio que permite desarrollar la contextualizacion
y la justificacion del proyecto del aula asi como su articulacion con el espacio académico.

ACTIVIDAD No. 1

Objetivos competenciales

Tipo de actividad
Creacion de la dinamica
Fecha de Inicio

Descripcion Actividad

Nombre asignado para el proyecto de aula.

Objetivos del proyecto de aula en directa articulacion con las
competencias del Programa de Disefio Grafico (Comunicacion,
Representacion visual, Sentido proyectual y Tecnologia), y las
unidades y elementos de competencia del espacio académico.

Proyecto de aula
Colaborativo
Fecha de cierre (fechas de inicio y cierre del proyecto de aula)

En este item se realiza la planeacion del proyecto por fases,
actividades y tareas, donde primordialmente se efectte

una estimacion de tiempos y de los productos a desarrollar.
También es importante que el disefo del proyecto sea
significativo y pertinente para el estudiante como responsable
y gestor del proceso de aprendizaje y el docente como
orientador y facilitador. Se sugiere que el proyecto tenga

tres fases a las cuales se les deben asignar fechas especificas
de acuerdo a los momentos del periodo académico:

« Fase diagnéstica (inicio del proyecto).
* Fase intermedia (desarrollo del proyecto).
« Fase final (cierre del proyecto).

Asi mismo que involucre actividades para lograr promover
la investigacion formativa a partir de la incorporacion de la
metodologia proyectual 4D que sugiere los siguientes puntos:

¢ Descubrir.
¢ Definir.

« Desarrollar.
¢ Devolver.

Privilegiando estrategias didacticas activas como la

investigacion y resolucion de problemas, los juegos

de rol, los analisis de casos, la toma de decisiones, la
interaccion grupal, las simulaciones, entre otras.

Materiales y Recursos

Evaluacion

Criterios de Evaluacion

Bibliografia

Observaciones

Estimacion de recursos que se requieren para la realizacion
del proyecto de aula, dentro de cada una de sus fases.

Se concertaran las fechas de las estrategias
de evaluacion a partir de la:

e Evaluacion formativa.

e Evaluacion sumativa.

Asi como los productos correspondientes a la
ruta evaluativa del proyecto segun su:

« Fase diagnéstica (inicio del proyecto).
* Fase intermedia (desarrollo del proyecto).
* Fase final (cierre del proyecto).

Definicion de los instrumentos de evaluacion
como rejillas y ribricas para la:

¢ Evaluacion.

o Autoevaluacion.
¢ Coevaluacion.

¢ Heteroevaluacion.

Detallar los criterios de evaluacion, con los indicadores
que se establecen para el proyecto de aula y los
niveles de exigencia de los productos esperados.

Referentes e inspiracion para la realizacion del proyecto de
aula (pueden ser libros, revistas, sitios web, etcétera).

Es importante incluir en este punto el uso de las aulas
virtuales a través de la plataforma Blackboard y el

manejo de herramientas TIC, como la creacion de blogs
para evidenciar tanto las propuestas investigativas y los
productos graficos. Fomentar el trabajo colaborativo que
puede ser aplicado a través de wikis y la utilizacion de

los foros para efectuar entregas parciales o totales del
proyecto y efectuar procesos de realimentacion. Asi mismo
se pueden agregar recomendaciones y orientaciones
particulares para la concrecion del proyecto de aula.

Fuente del formato: Direccién Docencia y Curriculo.
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CONSIDERACIONES PARA LA IMPLEMENTACION

Lurs FELIPE SARMIENTO PALACIOS
ALEXIS CASTELLANOS ESCOBAR

A continuacion se relacionan algunas indicaciones que pueden ser
de utilidad al implementar proyectos de aula dentro de los espacios
académicos del Programa de Disefio Grafico:

Se sugiere que los estudiantes conformen equipos de trabajo y asi
se vean en la necesidad de llegar a acuerdos, tomar decisiones y tra-
zarse metas en donde cada miembro es responsable por su trabajo y
el de los demas. Se debe estar atento en la forma que se configuran los
equipos en aras de apostarle a un aprendizaje colaborativo y en miras a
los objetivos del proyecto.

El ejercicio de delegar responsabilidades en los estudiantes motiva
la autonomia, sin embargo es importante que el docente sea un acom-
pafante permanente, orientando y fomentando el empoderamiento
de los estudiantes en el proyecto, lo que permitira descentralizar el
aula, y reorganizar las relaciones de poder dentro de la misma.

Se recomienda realizar un diagnostico que consistira en ubicar una
tematica y un problema el cual el proyecto intenta resolver, sin perder
el norte en la pertinencia con respecto al espacio académico y el perfil
del Disefiador Gréfico Libertador.

Se debe formular un plan de trabajo en donde esté completamente
claro el cronograma del proyecto con las fases, actividades y tareas
que se desarrollaran en el proyecto, una descripcion de los objetivos,
metas, productos a entregar y responsables.

Es de vital importancia implementar herramientas investigativas,
tales como entrevistas, mapas de empatia, brainstorming, matrices de

diagnostico, grupos focales, entre otras que permitan el desarrollo del
proyecto de aula y fomenten el espiritu critico y de indagacion delos
estudiantes.

En la ejecucion del proyecto, la tutoria del docente es primordial
dentro del aula de clase y fuera de ella, pues redundara en el afian-
zamiento de las competencias propuestas en los estudiantes y en la
calidad de los productos, resultantes del proyecto.

Es importante la articulacion de entornos virtuales de aprendizaje
(TIC) en el proyecto de aula, a través de la plataforma Blackboard, pues
es innegable que este tipo de medios tecnologicos ofrecen una gran
cantidad de herramientas y servicios que posibilitan a los estudiantes
la interaccion, la cooperacion para la construccion de conocimiento en
el momento que se desee. Ademas le permiten al docente realizar se-
guimiento en cualquier fase del proyecto y verificar el trabajo auténo-
mo, realizando aportaciones, comentarios y sugerencias que puedan
enriquecer el trabajo de los estudiantes de forma individual y colectiva.

También es indispensable que la evaluacion sea permanente y se
convierta en una estrategia formativa, brindando la oportunidad del
mejoramiento de los procesos en cada una de las fases y etapas del
proyecto, estimulando el dialogo entre los estudiante. No obstante la
evaluacion debe enfocarse el tres aspectos basicos, la fase diagnostica
asociada al disefio del proyecto, a la formativa o de proceso relacionada
con el desarrollo y ajustes del proyecto y a la fase de resultados que
tiene que ver con los productos esperados.



IO Y] [ CUADERNOS CURRICULARES | PROYECTOS DE AULA

CLAVES PARA LA EVALUACION
DE LOS PROYECTOS DE AULA

ALEXTS CASTELLANOS ESCOBAR

Finalmente en este apartado se revisaran de manera sintética los ele-
mentos mas importantes del proceso evaluativo de los proyectos de
aula como una estrategia formativa dentro del Programa de Disefio
Grafico, de la Fundacion Universitaria Los Libertadores. Un primer pun-
to a considerar tiene que ver con lo que deberia evaluar en el proyecto,
evitando las discusiones maniqueas sobre la valoracion del proceso vs.
resultado, o resultado vs. proceso tan latentes en las escuelas de dise-
fo. Particularmente para nuestra institucion, la evaluacion del proyec-
to de aula debe examinar varios factores:

* Procesos (dinamicas entre los sujetos y actores del proyecto).
* Productos (resultados y entregables).

 Condiciones de desarrollo del proyecto de aula.

e Medios y recursos.

e Tiempos.

» Contextos.

e Calidad.

Las estrategias de evaluacion sugeridas son:

« Evaluacion inicial: realiza un diagnoéstico y funciona
como identificador de necesidades y oportunidades.

 Evaluacion formativa: revisa el desarrollo
y proceso del proyecto de aula.

« Evaluacion sumativa: hace un énfasis en los
productos o resultados que surgen como fruto
del esfuerzo del proyecto de aula.

Los criterios o indicadores de evaluacion del proyecto de aula, pue-
den ser variados dependiendo de la naturaleza del proyecto, las carac-
teristicas de los productos, o los acuerdo realizados entre los sujetos in-
volucrados dentro de la dinamica proyectual. Empero recomendamos
tener en cuenta elementos como: pertinencia, coherencia, consisten-
cia, eficacia, eficiencia, efectividad, factibilidad, utilidad, creatividad,
eticidad, programacion, gestion, entre otros. (Cerda, 2011, p. 154)

Entendiendo que evaluar es una experiencia compartida entre do-
centes y estudiantes, se requiere la implementacion y socializacion de
rdbricas y rejillas para la evaluacion, autoevaluacion, coevaluacion, hete-
roevaluacion del proyecto de aula. Este tipo de instrumentos deben ser
consensuados, asi como las decisiones sobre la posibilidad de realizar
muestras, o la invitacion de pares y expertos externos que brinden una
mirada distinta al proyecto de aulat*.

Sobre el cuando evaluar el proyecto de aula se sugiere un modelo
que entronca la metodologia proyectual propuesta anteriormente con
los momentos del periodo académico y las estrategias de evaluacion
como se muestra a continuacion:

BLEl cuaderno curricular: “La evaluacién como estrategia formativa

en el programa de Disefio Grdfico” asume de manera detallada estos
interrogantes sobre el ;como evaluar?, ;para qué evaluar?, ;por qué
evaluar?, ;quién evalta?, ;cuando evalta?, ;con qué criterios? y dedica un
acapite para las rejillas de evaluacion en el Programa de Disefo Grafico.
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DESCUBRIR DEFINIR DESARROLLAR DEVOLVER

12 CORTE

EVALUACION INICIAL
Fase diagndstica

(inicio o comienzo
del proyecto)

22 CORTE
EVALUACION FORMATIVA

Fase intermedia
(desarrollo del proyecto)

Elaborado por: Alexis Castellanos Escobar.

32 CORTE
EVALUACION SUMATIVA

Fase final
(cierre del proyecto)
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