25 31 ‘ : ; : ; !! Y m documents de disseny grafic
- m documentos de d rafico
m journal of graphic de
https://doi.org/10.5565/rev/grafica.92

Driving maps.: El uso

e mapas mentales para
orientar el Aprendizaje
Basado en Proyectos
a traves del Design

Juan Jesus Arrausi; Elisava; jjarrausi@elisava.net

» [ ]
th I n k I n Jesus Ribosa; Universitat Autonoma de Barcelona;
jesus.ribosa.martinez@gmail.com

REsUMEN

El presente ensayo parte de la necesidad de dar operatividad al Aprendizaje Basado en Proyectos para su implementa-
cion en educacion formal. Para lograrlo, proponemos la aplicacion del Design thinking y el uso de los mapas mentales
-creados con la herramienta Popplet-, que actuarian como orientadores de la actividad proyectual. Los mapas dibujan la
cartografia del proyecto y actian como un organismo vivo que se construye y reconstruye a medida que se desarrolla el
proyecto. El mapa mental es la mesa de operaciones donde los aprendices organizan, dialogan, contrastan, reflexionan,
generan ideas, valoran alternativas e interaccionan unos con otros buscando construir significados conjuntos.
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tacion

Driving maps: The use of mind maps to guide Project Based Learning through Design thinking
ABSTRACT

This essay stems from the need to make Project Based Learning operative for its implementation in formal education.
With this aim, we suggest the application of Design thinking and the use of mind maps -created with Popplet-, which
would act as a guide for the project activity. Mind maps draw the mapping of the project and act as a living organism that
is constructed and reconstructed as the project is carried out. The mind map becomes the place where learners organize,
negotiate, contrast, reflect and generate ideas, assess alternatives and interact with others seeking to construct joint
meaning.
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Con el propésito de definir la implementacion del
Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) en con-
textos de educacién formal, partimos del con-
vencimiento de que el disefio tiene el potencial
suficiente para estructurar las actividades pro-
yectuales, las cuales promueven el desarrollo de
propuestas ideadas por el alumnado en respues-
ta a problematicas o necesidades de la comuni-
dad. Es por ello que tomamos el Design thinking
como motor para la orientacion, guia y directriz
de actuacion sobre la actividad proyectual. Con
el objetivo de guiar las fases del desarrollo del
proyecto, planteamos la utilizacién de un sistema
externo de representaciéon: los mapas mentales,
elaborados mediante el Popplet, una herramienta
online que nos ofrece una plataforma digital para
trabajar sincrénica y asincrénicamente con otros
usuarios. Entendemos este mapa mental como
un organismo vivo y dinamico, que se ira cons-
truyendo y reconstruyendo a medida que se vaya
desarrollando el proyecto. Nuestro propésito es
que el mapa sirva como plano cartografico para
orientar el proceso de trabajo, sin salirse de la
trazada. La vision global de todo el proyecto y
la pertinencia del desarrollo de cada una de sus
fases quedaran registradas en este mapa, que
se convertira en el centro neuralgico -la mesa de
operaciones- donde se desarrolle el trabajo del
equipo.

¢De donde partimos?

En este apartado presentamos brevemente las
bases tedricas de donde parte nuestra propuesta
y reflexiéon. Abordaremos tres focos principales:
a) Los mapas mentales como sistemas externos
de representacion; b) El ABP junto al Design thin-
king; y c) El Popplet: una herramienta TIC para la
creacion de mapas mentales.

Los mapas mentales como sistemas externos
de representacion

Segun Buzan y Buzan (1996), el mapa mental mo-
viliza toda la gama de habilidades corticales -pa-
labras, imagenes, nimeros, logica, ritmo, color y
percepcién espacial-, hecho que lo convierte en
un instrumento poderoso al ofrecer a la persona
que lo crea “la libertad de vagabundear a gusto
por la infinita extension de su cerebro” (p. 97). En
este sentido, se pueden definir los mapas men-
tales como un sistema externo de representacion
complejo -porque integra otros sistemas exter-
nos de representacién- y con un elevado grado
de apertura -porque consta de unas reglas de
composicion muy flexibles, que otorgan al autor
una amplia libertad para elaborarlo-, el cual pre-
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tende representar las conexiones de ideas que se
producen en la mente de un individuo.

Mas alla del uso exclusivamente individual,
Buzan y Buzan (1996) destacan el potencial que
supone la creacién de mapas mentales en grupo
y sefialan que estos se crean en un proceso en el
que “cada individuo combina sus energias para
crear un cerebro de grupo aparte” (p. 186), dando
lugar a un producto que recoge el consenso de
los participantes y conforma un registro o memo-
ria grupal. Esta expresion referente a la creacion
de un cerebro de grupo nos remite a conceptos
como el de intersubjetividad, que Wertsch (1988,
p.172) define como “un mundo social temporal-
mente compartido”, o el de interpensar, utilizado
por Mercer (2001) con el propésito de resaltar
el potencial del lenguaje para pensar con otras
personas y asi construir conocimientos y signi-
ficados de forma conjunta. Centrandose en la
aplicacion de los mapas mentales como adminis-
tradores de proyectos en grupo, Buzan y Buzan
(1996) destacan tres potencialidades principales:
a) estimulan un pensamiento global; b) permiten
a docente y alumnos verificar sus progresos a
lo largo del proyecto y observar la red de infor-
macion que se construye progresivamente; y c)
proporcionan un marco de referencia para las
presentaciones finales.

En definitiva, los mapas mentales pueden
cumplir con las dos funciones que Kirsh y Ma-
glio (1994, citados por Echevarria, Marti y Pozo,
2010) distinguen para los sistemas externos de
representacion: a) una funcién pragmatica, como
memoria externa; y b) una funcién epistémica,
como instrumento que ofrece nuevas formas de
conocer y operar sobre mundos simbdlicos. En
este sentido, como sefalan Echevarria, Marti y
Pozo (2010), los sistemas externos de represen-
tacién -y en este caso concreto los mapas men-
tales- no solo constituyen los canales por medio
de los cuales circula el conocimiento, sino que
son en si mismos formas de conocer y aprender.

Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) y
Design thinking

Las raices tedricas del ABP se encuentran en la
aproximacion socio-constructivista (Kozulin, 2003;
Vygotsky, 1978) y mas concretamente en la teoria
de Dewey (1989, 2010), en la que el autor defiende
un aprendizaje basado en el aprender haciendo y
en la reflexion sobre la experiencia. El ABP es una
aproximacion al aprendizaje que parte del plan-
teamiento de una pregunta por parte del alumno
y genera un proceso de indagacion cuyos descu-
brimientos seran ilustrados en un proyecto que
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Figura 1. Adaptacién del proceso Design thinking para su aplicacién en educacion formal (adaptado de www.designthinking.es)

los estudiantes compartiran con una audiencia
(Bell, 2010). Podriamos sintetizar el proceso del
ABP en cuatro fases: 1) delimitar la pregunta de
investigacion; 2) definir y llevar a cabo el proceso
de indagacién; 3) crear el proyecto para mostrar y
compartir lo aprendido; y 4) presentar el proyecto
a una audiencia real (Bell, 2010). La principal di-
ficultad reside en los problemas de operatividad
que encuentran muchos docentes y escuelas al
implementar esta metodologia.

El Design thinking emerge desde el ambito del
disefilo como un proceso que ayuda a poner en
practica la manera de pensar y actuar de los di-
sefiadores (Curedale, 2017), quienes se encuen-
tran inmersos constantemente en plantear, pro-
poner y resolver proyectos. El proceso consta de
cinco fases recursivas (www.designthinking.es):
empatizar, definir, idear, prototipar y testear. Este
proceso de Design thinking proporciona varios
elementos (www.designthinking.es) que lo hacen
atractivo para ser implementado dentro del aula
como dinamica pedagdgica: a) genera empatia
para entender los problemas y necesidades de
los demas; b) promueve el trabajo en equipo al
valorar la singularidad de los individuos; c¢) con-
cibe prototipos que permiten la deteccion de
errores y su posterior solventacion. La implemen-
tacion del Design thinking en las aulas requiere
entender y definir en profundidad los dos nue-
vos enfoques identitarios que propone Blikstein
(2013): el del alumno-creador, participante activo
en las practicas de aprendizaje, capaz de rea-

lizar sus intereses y de dar rienda suelta a sus
ideas para imaginar, construir e innovar; y el del
docente procurador, que acompafa al alumno
como disefador, pedagogo y facilitador del pro-
ceso de aprendizaje. Para la aplicacion del De-
sign thinking en el contexto de educacion formal
y su compatibilizacion con el ABP, hemos optado
por modificar el planteamiento de la ultima fase
del Design thinking para que adopte un enfoque
comunicativo. Ademas, las cuatro primeras fases
del Design thinking nos permiten concretar el de-
sarrollo de la tercera fase del ABP -creacion del
proyecto- y aportar asi la operatividad y la orien-
tacion necesarias (figura 1).

Popplet: Una herramienta TIC para la
creacion de mapas mentales

Popplet es una herramienta online que ofrece
una plataforma digital para elaborar colabora-
tivamente -de forma sincrénica o asincrénica-
mapas mentales que integren distintos sistemas
de representacion. En su aplicacion al contexto
de educacion formal, esta herramienta favorece
que los alumnos aprendan a pensar visualmente,
ya que permite capturar hechos, pensamientos
e imagenes y crear relaciones entre ellos, desde
cualquier lugar (http://popplet.com/).

Se trata de un ejemplo mas de que la incorpo-
racion de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacién (TIC) a la sociedad y a la vida de
las personas conlleva cambios importantes en la
ecologia del aprendizaje (Coll, 2013b), entendida
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esta como el “conjunto de contextos, formados
por configuraciones de actividades, recursos ma-
teriales y relaciones, que se encuentran en espa-
cios fisicos o virtuales co-ubicados que ofrecen
oportunidades para aprender” (Barron, 2004, p.
6). El potencial de las TIC reside en su capacidad
para crear entornos que integran los sistemas se-
midticos conocidos y amplian las posibilidades
de representacion, procesamiento, transmision y
comparticion de la informacion (Coll; Mauri y On-
rubia, 2008). Cabe sefialar ademas el potencial
de las nuevas tecnologias para adaptarse a los
distintos estilos de aprendizaje de los alumnos,
en un entorno agradable en el que desarrollan
sus ideas y proyectos con un compromiso perso-
nal intenso (Blikstein, 2013).

El uso del popplet para orientar

el desarrollo del proyecto

Fase 1: Empatiza

El Design thinking comienza con una profunda
comprension de las necesidades que propone
la tematica en la que se incluyen los usuarios y
también el entorno. Debemos ser capaces de po-
nernos en la piel de dichas personas para optar
a soluciones consecuentes con sus realidades.
En esta fase, la creacion del Popplet supone la
generacion de un escenario compartido entre los
miembros del equipo, donde recogeran las prime-
ras decisiones respecto al rumbo del proyecto. Al
encontrarnos en la fase inicial, es importante que
todos los estudiantes se familiaricen con el fun-
cionamiento de la herramienta. El mapa mental
sirve principalmente para organizar las fuentes
de informacién relevantes y detectar gaps que
deberan ser atendidos. Representar explicita-
mente la organizacion de la informacion facilita la
consulta de las fuentes a lo largo de todo el pro-
yecto y permite crear una representacion inicial
compartida de los focos de contenido. Ademas,
el docente puede aportar recomendaciones o ha-
cer preguntas sobre las fuentes de informacion a
través de la misma plataforma.

Fase 2: Define

Durante la etapa de Definicion debemos situar
muy bien la pregunta. Lo mas importante de esta
fase es hallar la pregunta directriz (driving ques-
tion). En el terreno del disefio, hasta la fecha lo
importante se fundamentaba en el concepto del
disefiador en sus roles de conferir sentido y de
buscar soluciones (Manzini, 2015). En la actua-
lidad, el foco se esta escorando hacia el disefia-
dor como planteador de problematicas. En esta
linea, resulta mucho mas complejo -pero a la vez
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retador- tratar de delimitar la pregunta que nos
ayude a dirigir nuestros pasos en la busqueda
de respuestas. Un buen inicio requiere de una
definicion precisa para evitar que el proyecto
avance sin rumbo ni metas claras. En esta fase
de Definir, el Popplet actia como elemento co-
hesionador de la actividad conjunta en la crea-
cion de significados. Los estudiantes pueden
explicitar las preguntas e ideas encontradas en
la red y dejar comentarios a las aportaciones de
los compafieros. Este breve didlogo asincrénico
sobre las preguntas lleva a los estudiantes a pre-
parar argumentos para sus propuestas, que pue-
den ser compartidos y discutidos en clase. Una
vez seleccionada la pregunta directriz, el Popplet
ofrece un tapiz donde explicitar la definicion del
proyecto -por ejemplo, dando respuesta a las 6W
periodisticas-, hecho que genera un espacio de
debate y permite tomar decisiones sobre la re-
presentacién compartida del proyecto.

Fase 3: Idea

En la fase de Idear se generan multitud de solucio-
nes: a veces nacidas del imaginario de los partici-
pantes; a veces dirigidas por las acciones provo-
cadoras de ciertos instrumentos que nos pueden
ayudar a desbloquear nuestro ingenio; a veces
intentando conscientemente salir de nuestra zona
de confort para producir un pensamiento diver-
gente. Las situaciones mas creativas se generan
en colaboracién con otros y suelen ser producto
de las conversaciones reflexivas y de los grupos
de indagacion en que se convierten verdadera-
mente los equipos de alumnos. En esta fase, el
Popplet adopta la funcién de aglutinador de inte-
reses, especialmente de las aportaciones e inicia-
tivas personales que cada miembro aporta al pro-
yecto. Ademas, la opcién de afiadir comentarios
permite a los alumnos recoger ideas o dudas que
surjan durante la discusion y que puedan ser inte-
resantes de recuperar mas adelante. Se pretende
evitar la usual pérdida de ideas que se produce en
las dinamicas de brainstorming y debate cuando
no se anotan las propuestas. Ademas, el hecho de
tener que escribir las decisiones finales exige a los
alumnos un alto grado de concrecion y definicion
de las ideas y garantiza en cierta medida que es-
tas hayan sido elaboradas mediante la reflexion.

Fase 4: Prototipa

Es en esta fase cuando debemos pensar en ate-
rrizar las ideas. Se parte de presupuestos, de con-
dicionantes, de todos los juicios de valor que se
puedan poner en contraste para dilucidar sobre la
factibilidad de las ideas. Es una fase que requie-
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4. PROTOTIPAR

Figura 2. Vista global de un ejemplo de Popplet orientador de un proyecto.

re una aproximacion desde la reflexion, ya que se
han de tener en cuenta todos los condicionantes
posibles, los incidentes futuros y las previsiones
de solucién. Durante esta fase hay implicadas
otras dos fases menores: la construccién de ma-
quetas de trabajo y la ejecucion del prototipo de
funcionamiento. La maqueta sirve de base arcai-
ca para volcar las primeras ideas, para visualizar
cémo sera la escala, los componentes y su pro-
porcién. El prototipo trabaja cuiddndose de los
posibles materiales, los acabados finos y los de-
talles constructivos. En esta fase, el Popplet actlia
como escenario donde se activan los conocimien-
tos instrumentales de cada miembro del equipo.
La aportacién de cada uno puede ser tanto a nivel
ejecutivo como a nivel de contactos externos que
puedan contribuir a la resolucién del prototipo. Las
alternativas que se vuelcan en el Popplet crean un
entramado de ideas que deben ser integradas
para generar un producto final. En este proceso
de integracion se producen discusiones en torno
a las diferentes maneras de resolver el prototipo,
que aportan interesantes intercambios de ideas y
posiciones. Esto no solo contribuye a que el proto-
tipo disefiado sea de mayor calidad -ya que ha pa-
sado por un proceso compartido de reflexién cri-
tica-, sino que ademas favorece que los alumnos
aprendan de las ideas y los saberes de los demas.

Fase 5: Comunica

En esta ultima fase se da visibilidad al proyecto
disefiado por los alumnos, que es expuesto a una
audiencia externa para mostrar el proceso de de-
sarrollo de las ideas. Exponer a los demas nos
ayuda a posicionarnos, a reflexionar sobre nues-
tros procesos y a seguir aprendiendo de los fallos
y de los logros. El interés se centra en compartir
nuestros hallazgos, posicionamiento y propuesta
con los demas miembros del grupo-clase y con
la comunidad. Es también en esta fase donde se
evalua si se han cumplido los objetivos marcados
y si se han cubierto las expectativas. Para la pre-
sentacion a los comparfieros o a la comunidad, el
mapa mental puede adoptar dos funciones dis-
tintas en funcién de nuestros intereses. Por un
lado, podemos optar por entender el mapa men-
tal como un tapiz donde recoger los links que di-
rigen al guion y a las diapositivas -0 incluso para
recolectar ejemplos de buenas presentaciones y
explicitar los criterios de una buena presentacion.
Por otro lado, podemos otorgar al mapa mental
una funcién comunicativa -como elemento auto-
explicativo-, hecho que requiere reorganizar y
modificar algunas partes del mapa mental para
hacerlo mas comprensible a un lector externo. En
cualquier caso, el Popplet también permite tener
una visién global del proceso de trabajo (figura 2)




m documents de disseny grafic
m documentos de disefio gréfico

m jounal of graphic design

y ofrece asi la oportunidad de revisar y recordar el
desarrollo del proyecto. Esto nos puede ser muy
util para la preparacién de la presentacion y para
la evaluacion del proyecto y la reflexiéon sobre los
aprendizajes realizados.

Conclusiones

La propuesta que planteamos parte de la nece-
sidad de dar operatividad al ABP para su apli-
cacion eficaz en las aulas, hecho que resulta
crucial en un momento en el que el uso de esta
metodologia se encuentra en auge en los cen-
tros educativos. Para cubrir esta necesidad, se
ha recurrido al Design thinking y a un sistema de
representacion externo: los mapas mentales. La
aplicacion web seleccionada para la creacién de
mapas mentales -Popplet- ofrece una plataforma
idénea para que los alumnos puedan interactuar
entre ellos alrededor del contenido: integrando e
interrelacionando distintas fuentes de informa-
cion en sus diferentes soportes, medios y cana-
les; conectando ideas de todos los miembros del
equipo; vy, en definitiva, construyendo el conoci-
miento de forma conjunta.

A estos dos vértices del triangulo interactivo
(Coll, 2013a) -alumnos y contenido- cabe afiadir
también la interaccién con el tercer vértice: el do-
cente. La creacién del mapa mental para orientar
el desarrollo del proyecto permite externalizar un
proceso que en muchas ocasiones no se explici-
ta en un producto externo, hecho que causa con-
fusién a los grupos de alumnos y al mismo do-
cente. Plasmar las decisiones que toma el grupo
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en un mapa mental no solo permite a los alumnos
compartir la representacién de la tarea del pro-
yecto, sino que ademas posibilita un seguimiento
mas ajustado por parte del docente, quien puede
acceder al mapa mental compartido para super-
visar e intervenir en el proceso -como un usuario
mas del Popplet compartido.

En suma, la propuesta planteada pretende dar
operatividad a la metodologia del ABP para apro-
vechar asi su potencial de aprender haciendo,
de experimentar y de pensar con las manos, de
reflexionar en y sobre la propia experiencia, de
desarrollar conceptos y soluciones mientras se
manipula el material -tanto el fisico como el digi-
tal. En este proceso nos podemos encontrar con
algunos obstaculos que pueden dificultar la im-
plementacion de la presente propuesta, como las
dificultades que aparecen en la dindmica del tra-
bajo en equipo; el requerimiento de que el alum-
nado se implique en la realizacion de tareas fuera
del horario escolar; o el posible rechazo por parte
de profesorado y alumnado ante un entorno y di-
namica con los que no estan familiarizados. Con
todo, el potencial prefigurador y configurador del
disefio ofrece una soélida base para desarrollar
una metodologia pedagdgica que propicie el de-
sarrollo del ABP en los contextos de educacion
formal. En este caso particular, la compatibili-
zacion del ABP con el Design thinking y con los
mapas mentales da lugar a una propuesta que
pretende ayudar a los docentes y al alumnado a
emprender nuevos proyectos con autoconfianza,
eficacia y rigor.
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