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PROLOGO

Luz del Carmen Vilchis Esquivel

REFLEXIONES PRELIMINARES

En sus origenes, las actividades plasticas, en particular aquéllas vinculadas con técnicas
manuales, tan sélo indicaban una aptitud para desarrollar objetos que podian resolver
necesidades bdsicas como contenedores de alimentos, reservorios, cuencos para
conservar agua, elementos de vestuario, entre otros. También, en otros contextos, la
objetualidad solucionaba aspectos ludicos como los instrumentos musicales, joyeria,
juguetes, etc. Por dltimo, se encontraban las figurillas o elementos ceremoniales
vinculados con rituales simbélicos.

En diversas culturas de la prehistoria, la objetualidad solia ornamentarse conforme
la vida sedentaria permitia el desarrollo de técnicas para garantizar la permanencia
de los elementos decorativos. No habia afin alguno de describir actividades que
formaban parte de la cotidianeidad.

Serfan los griegos, como los grandes pensadores de los origenes de la filosofia,
quienes apelarfan a diversas acepciones de esta actividades las cuales, ademds, se vieron
magnificadas por una cultura en la cual se sublimaron las destrezas técnicas de ciertos
saberes. Es asi como surgié la idea del arte como una serie de acciones intencionales
que, enfocadas desde ciertos preceptos, inclufan tanto las artes de la expresién oral o
la retérica como todos los oficios en los que se desplegaba la manualidad.

Es con base en lo anterior que, en un principio no habia distinciones entre artesanias
y bellas artes, aquellas que requerfan un impulso mental, como retdrica, musica o
astronomfa, se denominaron liberales, mientras las que sélo demandaban un sumario
de acciones fisicas fueron calificadas como mecdnicas, vulgares o comunes y entre sus
practicas inclufan escultura o pintura de las que incluso se dudaba por su falta de utilidad.

Segtn el libro Historia de seis ideas, seria hasta el siglo xv1, que se empezd a
conceptualizar el arte “no se utilizo el término de artes visuales ni el de bellas artes. En
su lugar se hicieron referencias a las artes del diseno, arti del disegno” (Tatarkiewicz,
2015, p. 45). Los pensadores de la época derivaron esto en virtud que el denominador
comun de la visualidad era el dibujo.

[9]



Prélogo

Durante esta misma época se llevaron a cabo esfuerzos por generar una taxonomia
hasta que, hacia los albores del siglo x1x se coincidié en que la validez de las entonces
nombradas bellas artes radicaba en la idea de belleza.

La estética, histéricamente, ha tratado de determinar los factores que delimitan lo
bello, no obstante, han transitado por cdnones y determinaciones que, durante el siglo
xx vieron desmoronados sus afanes conceptuales en la medida en que la categoria de
lo estético se transformé en un retruécano firmemente rechazado por las vanguardias.

Actualmente hay disquisiciones sobre el valor estético que es tratado como una
convergencia armdnica entre forma, creatividad, intencionalidad y expresividad que
se logra en el transcurso de un proceso proyectual. Ello identifica el componente
metodoldgico fuerte que reconoce el pensamiento dialéctico tanto en las artes como
el disefio, en esta secuencia en la que se transita de una idea a su correspondiente
concepto y su necesaria materializacion.

Lo dicho cobrasentido si Gnicay exclusivamente se alude a los procesos proyectuales
de las artes y el disefio con sus componentes creativos o expresivos; sin embargo, hay
elementos que inciden en la transformacién de las destrezas o habilidades en actos
intencionales, son los perceptores.

Con todo lo anterior, el factor estético comprendido como esta amalgama de
elementos se enfrenta a paradigmas filoséficos que implican a quienes observan el arte
y el disefio. Es asi como se implican por un lado las teorias de la recepcién que, en una
extrapolacién de lo literario a lo visual proporcionan recursos para la comprensién del
“papel activo del receptor, tanto en el proceso de lectura como en el efecto que tiene
el texto en la recepcién” (Guzmadn, 1992, p. 143).

Por otro lado, y en la misma linea, no se puede soslayar el impacto de la
hermenéutica en la interpretacién de las artes y el disefio. Desde este horizonte se aclara
que este baremo no se limita a la hermenéutica como componente epistemoldgico.

La vision hermenéutica que aqui se plantea cuestiona, desde la mirada
antropolégica, la comprensién del artista o el disenador como indagadores de
soluciones a problemas puntuales de la visualidad. Se reflexiona asi del ser humano
que cuestiona, a través de la razén técnica o instrumental las esferas de la realidad y a
través de acciones creativas y procesos proyectuales otorgando un resultado que apela
al sentido.

Estas miradas materializadas:

10
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[...] representan nuestros horizontes de sentido cuyo imaginario simbélico alberga o
cobija culturalmente nuestro devenir en el mundo vy sus significados vitales. Las visiones
del mundo o cosmovisiones expresan nuestras concepciones de lo real en arquetipologfas,
mitologfas ¢ imdgenes del ser experiencial [...] significan nuestros modelos existenciales
y nuestras pautas intelectuales de conducta ya que funcionan como marcos de creencias

compartidas en torno a una matriz axioldgica de cardcter cultural (Ortiz-Osés, 1999, p. 9).

Se trata aqui de la carga semdntica que domina desde la experiencia estética y su
visién exegética. Las artes y el disefio proporcionan un universo de significaciones
que son mediacién por los individuos receptores y sus emociones. Los lenguajes de
la visualidad conllevan “un primer momento imaginal (significacién) y otro posterior
conceptual (significado). El movimiento de vuelta, redoblamiento, revierte en lo real
[...] lo objetivo es también redoblamiento de lo subjetivo.” (Ortiz Osés, 2003, p. 82).

Este proceso de semiosis es insoslayable en cualquier proceso proyectual de las artes
y el diseno. La creatividad sumada a la expresividad contenidas en la materializacién
de la visualidad proporcionan sensaciones y emociones que, segun los autores de
ciertas épocas, es el equivalente a la experiencia de la belleza. En la actualidad se acepta
enunciar este impacto como experiencia estética, aclarando que da lugar a numerosas
discusiones.

El deleite o la contemplacién que fueron materia de discusién por parte de los
pensadores de la Edad Media y el Renacimiento respecto a la percepcién de lo bello
fueron opacados por la fuerza de la carga semdntica del arte y el diseno. Baumgarten,
a quien debemos el término de estética, la dejé como una idea oscura y algunos
filésofos posteriores como Kant o Schopenhauer reconocieron la distancia entre la
naturaleza del conocimiento y la naturaleza de la experiencia estética.

Lo interesante es que, tanto filésofos como cientificos sostuvieron supuestos
respecto a la experiencia estética conservando la idea de lo bello y sus vinculos con
la contemplacién y el placer, una visién hedonista que no resolvié la esencia de la
expresividad y la recepcién de las materializaciones emanadas de la visualidad.

La historia de las mentalidades ha sido mds clara respecto a una lectura menos
superficial de la mirada. No sdlo se ven las artes o el disefio, se sabe lo que representan
y con base en ello se configuran ideas mentales constituyendo los acervos de la
memoria. Lo que es més valioso, se interpretan los significados de lo percibido cuya
fusién elabora el sentido admitiendo asi que se transita de la esfera emocional a la

11
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esfera intelectual, de la sensacién a la percepcién y del mundo de los sentidos al
mundo de los pensamientos. Son antinomias de las cuales no se puede prescindir.

Lo importante, desde este complejo, plasmado en la presente investigacién, es la
comprensién de la trascendencia que tiene un proceso proyectual asi como el impacto
que la creatividad y la expresividad imprimen a las artes y el disefio transformando sus
capacidades técnicas o tecnoldgicas en un baremo critico que puede llenar de sentido

o dejar una oquedad ante los perceptores, lectores e intérpretes de los textos visuales.

12



INTRODUCCION GENERAL

La formacién en Diseno es un proceso integral que va mds alld de las habilidades
técnicas y metodoldgicas. Este libro aborda la importancia de incorporar una visién
estética en la formacién en Disefo, no sélo como un elemento llamativo, sino como
una herramienta estratégica que aumenta el valor de los productos de disefio. Los
capitulos de este libro exploran tres aspectos clave para el desarrollo de habilidades
en las artes y el disefio: la necesidad de una visién estética en la formacion, el proceso
creativo como motor de la innovacién y la bitdcora como herramienta articuladora
del pensamiento proyectual. Al profundizar en cada uno de estos aspectos, los lectores
podrin entender cémo estos elementos pueden transformar su manera de pensar y
abordar los problemas contempordneos del disefio.

En el primer capitulo de este libro se presenta una propuesta metodoldgica para
incentivar el desarrollo de aptitudes estéticas en los estudiantes de Diseno, a través
de una postura critica frente al conocimiento cientifico y la reflexién sobre el juicio
estético como concepto que propone una visién cuyo desarrollo fundamental es el valor
estético como generador de conocimiento. Estd orientado a la necesidad de incentivar
el valor estético como una vertiente fundamental en el desarrollo de habilidades
técnicas, pedagdgicas, de reflexién y andlisis, asi como del pensamiento critico frente
a los complejos problemas contemporaneos del disefio. La capacidad estético-creativa
se posiciona como una herramienta estratégica para incrementar el valor de los
productos de disefio. Por este motivo, el disefador en formacién debe reflexionar
sobre c6mo el juicio estético expresa una visién que fundamenta el valor estético del
disefio y genera conocimiento. Se espera que la abstraccién, razonamiento, discursos
y propuestas del lector resulten en un posible método de ensenanza transversal que
integre la teoria estética, su conciencia y aplicacién de manera efectiva.

El segundo capitulo se enfoca en el proceso creativo en las artes y el disefio. Se
explora cémo la creatividad es un proceso complejo que involucra al contexto, a los
objetos y a la persona, y que concluye en la creacién de un artefacto original, singular
y que tiene pertinencia, propoésito y relevancia. Asimismo, se busca proporcionar una

comprensién mds profunda de c6mo se genera la creatividad y c6mo puede incentivarse

[13]



Introduccién general

en los estudiantes de Disefio, dado que esta es parte de un proceso que compromete
la totalidad del comportamiento psicolégico de un sujeto y su confirmacién con el
mundo, y con la que se genera un cambio dentro del campo simbélico.

En el tercer capitulo se presenta la bitdcora como una herramienta articuladora
del pensamiento proyectual para la ensefianza-aprendizaje de las artes y el disefio. Las
estrategias pedagdgicas son fundamentales para incentivar el logro de aprendizajes
en los estudiantes, y en el caso del disefio, requieren de particularidades propias
derivadas de la naturaleza multidimensional de la disciplina. Asi, la bitdcora potencia
la adquisicién del conocimiento, al integrar tanto componentes tedricos como
metodoldgicos y técnicos al curriculo en la formacién profesional. En el campo
del disefo, estas estrategias son especialmente relevantes debido al cardcter de la
disciplina, que abarca componentes tedricos, metodoldgicos y técnicos integrados en
la formacién profesional.

De esta forma, se observa que el proceso creativo y la estética son dos aspectos
fundamentales que se deben considerar en la formacién en Disefo, y la biticora es
una herramienta articuladora del pensamiento proyectual que permite al estudiante
observar su entorno, seleccionar informacién, reflexionar de manera sistemdtica y
autocritica, lo que le permite potenciar su capacidad creativa y estética. Asi, el
estudiante puede adquirir habilidades valiosas para la resolucién de problemas
complejos y sofisticados en el disefio, lo que le ayudard a destacar en el mercado
laboral y contribuir a la generacién de productos con un alto valor estético y creativo.

Cada capitulo de este libro proporciona una visién mds profunda y completa
de los desafios que enfrentan los estudiantes de Disefio en su formacién, y cé6mo
se puede incentivar el desarrollo de habilidades y aptitudes estético-creativas para
el incremento del valor de los productos de disefio. Este libro es una herramienta
valiosa para los docentes de Disefio, y para todos aquellos que buscan mejorar su
comprensién de la formacién en disefio y en las artes.

14



NECESIDAD DE UNA VISION ESTETICA PARA
LA FORMACION EN DISENO:
UNA POSIBLE PROPUESTA METODOLOGICA

Julio César Arambula Meneses
INTRODUCCION

La estructuracién contempordnea en la educacién en artes y diseno se enfoca en la
necesidad de adaptar los programas educativos de estas disciplinas, a los cambios y
avances tecnoldgicos y culturales de la sociedad actual, de tal manera que la formacién
permita ampliar el conocimiento, asi como enfrentar los retos y demandas del mundo
profesional y creativo. En este sentido, la ensefanza de la estética debe estar actualizada
y conectada con las tendencias y nuevas formas de expresion en el mundo del arte
y el diseno, para asi comprender los principios fundamentales que permitan aplicar
técnicas o, en su caso, experimentos que den la oportunidad de ampliar la capacidad
de andlisis y critica.

La perspectiva estética permite identificar y comprender los elementos que hacen
que una obra sea estéticamente valiosa; los principios estéticos proporcionan una base
s6lida para desarrollar su estilo propio, fundamentar la expresién a través del lenguaje
simbdlico y visual, y también aplicarlos consciente y profundamente en las creaciones.

La estética vincula aspectos de percepcién, apreciacion y experiencias en términos
de su valor estético, muy relacionado con los objetos generados o de andlisis de arte
y disefio; trata de comprender cémo sus diferentes elementos interactiian entre si y
cémo se relacionan con el contexto histdrico, cultural y social. Sus enfoques y estilos
adquieren sus propias caracteristicas, principios y valores, concentrados en diferentes
aspectos y expresiones del arte y el disefio, también puede incluir la apreciacién y
comprension de elementos contrarios que pueden ser utilizados en la creacién de

objetos y transmisién de mensajes o emociones muy particulares.
ESTRUCTURACION DE LA ESTETICA CONTEMPORANEA

Kant, propone a la estética como un estilo de belleza adherente y de lo sublime,

centrado en la idea estética como algo controvertido y tan necesario para hacer sensibles

[15]
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los conceptos (anadirles el objeto en la intuicién) y hacer inteligibles las intuiciones
(someterlas a conceptos); es decir, la idea estética como aquello que se ocupa del
estudio de la percepcién sensorial, del juicio sobre el gusto y la belleza en el arte, e
imagindndola como “la representacién inexponible de la imaginacién, que contribuye
a la representacidn de las ideas de la razén” (Kant, 2006, Ob1, p. 291; 293), aunque,
en la actualidad, no solamente se encasilla en el arte, el gusto o la belleza, sino que su
campo y la forma en que se comprende se ha expandido hacia lo interdisciplinario; es
decir, se ha integrado a disciplinas como la tecnologia, la antropologia, la psicologfa,
la sociologia, la economia, entre otras, sucediendo el mismo fenémeno con el arte y el
diseno. Brian Lawson destaca que el disefio es una préictica interdisciplinaria porque
“se encuentra en la interseccién de muchas disciplinas” (Lawson, 2013, p. 5). De
acuerdo con €, el disefio implica la integracién de diferentes dreas de conocimiento,
como la ciencia, la tecnologia, la ingenieria y las ciencias sociales, asi como algunas
que se integran segin el enfoque del proyecto; por otro lado, también ronda en
lo intercientifico, ya que utiliza enfoques y metodologias de diferentes disciplinas
cientificas y este puede usar métodos de investigacién cualitativos y cuantitativos,
andlisis de datos, modelado, técnicas de prototipado y pruebas de usuario, asi como
enfoques de investigacién basados en la teoria y la experimentacién, pero esto implica
que su desarrollo se centre en aspectos como la creatividad y la exploracién que,
de alguna manera rompe con la “linealidad cientifica’, debido a que el disefio no
sigue necesariamente el método cientifico cldsico de la observacién, la hipétesis, la
experimentaciény la conclusién, sino que muchas veces su generacién de conocimiento
puede surgir desde lo impredecible, destacando la misma situacién desde el arte.
Esta especie de incertidumbre y no linealidad puede ser un detonante creativo
y un vinculo exploratorio entre diferentes posibilidades sin necesariamente seguir
un enfoque metddico y riguroso. De hecho, la creatividad y la exploracién de
posibilidades son fundamentales en la practica del arte y el diseno, ya que permiten
desarrollar soluciones integrales e innovadoras, por lo que el trabajo colaborativo en
esta interdisciplina es una habilidad posmoderna critica y compleja, enfatizando que
esta “incertidumbre” en ningin momento alcanza el relativismo, sino que conforma
una visién cognitiva e integral del problema a resolver para desarrollar soluciones
eficaces en el trabajo personal y colaborativo, aunque este trabajo interdisciplinar no
es un concepto nuevo, sino algo que a través del tiempo ha adquirido diferentes

perspectivas y que poco a poco ha ido complejizando su forma de manifestarse; por
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ejemplo, el disefio en software, que, aunque es una actividad muy joven en el disefio
que se incrusté desde disciplinas matemdtico-tecnoldgicas como la ingenierfa, son
proyectos que involucran mdaltiples componentes, elementos y aplicaciones, como la
comprensién y uso de la interfaz, sus aplicaciones como la estructura de navegacidn,
cognicién y configuracién virtual perceptiva en dos, tres o hasta cuatro dimensiones,
ademds de la disposicién de la informacién, la eleccién de formas, estilos, materiales,
colores, tipografias, imdgenes, entre otras, y la creacién de una experiencia de usuario
intuitiva y coherente para su uso en diferentes dispositivos tecnoldgicos.

Por otro lado, el arte también ha sido fruto de la prictica interdisciplinaria, donde a
veces se mezclan la pintura, la musica, la danza, la escultura, la curaduria, la tecnologfa,
etc., para crear una red que combina transgresién, museo, espacio virtual, redes sociales,
apropiacién, etc., dando origen a lo que Walter Benjamin denominé “reproductibilidad
técnica” como una difusién ilimitada de la obra, y el arte como un objeto de
manipulacién, transformacion y transgresién de importantes consecuencias, saliendo del
santuario expositivo de museos y galerfas de colecciones para conectarse a la red casi
infinita como un nuevo espacio de la obra transgredida, donde el piblico anénimo es el
gran transgresor transformador (Benjamin, 2008). Por lo que, con su relacién al disefio,
Richard Buchanan expone como una practica intercientifica que combina la observacién
sistemdtica y la experimentacién cientifica con la creatividad y la imaginacién artistica
para producir soluciones a problemas pricticos (Buchanan, 1992).

Esta dicotomia entre arte y disefio involucra la comprensién de las necesidades
humanas y el uso de la tecnologia para mejorar su funcionalidad y la estética de los
objetos que genera, donde el arte es una prictica valiosa y esencial que permite la
expresién y la conexién con los demds, asi como de transformar nuevas ideas sobre
este mundo. Esta mezcla disciplinar, aunada a la estética, es una forma de lenguaje
tinico y poderoso que permite comunicar y comprender el mundo de maneras que no
son posibles con el lenguaje, y tiene el poder de inspirar, provocar y cambiar la forma
en que vemos y comprendemos el mundo, y puede ser una fuerza transformadora en
la sociedad, es decir “de pronto descubrimos que la hermosura de un cuadro no reside
realmente en la belleza de su tema” (Gombrich, 1950, p.18), sino en los cambios que
surgen de la provocacién que actiia sobre lo que se observa.

Se puede observar que esta triada, ademds de ser pragmdtica, cognitiva e
interdisciplinaria-cientifica, combina creatividad, habilidad técnica, imaginacidn,
habilidad y libertad para producir y analizar una obra o un objeto que puede ser
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expresado desde las emociones, ideas, valores, exploracién de la identidad, historia y
entorno, creando nuevas formas de pensamiento y de percepcidn; en este contexto,
la estética, el diseno y el arte son una forma de conexidn entre las personas, que nos
permite experimentar y comprender el mundo de maneras médsamplias y profundas, “la
creacion, ya sea una pintura, una escultura, una sinfonia o una novela, implica no solo
talento, intuicién, poderes de imaginacién y aplicacién, sino también la capacidad de
dar forma a un material que podria expandirse a otras esferas socialmente relevantes”
(Beuys, 1972, p. 278) y una prictica interdisciplinaria que utiliza la comunicacién
visual, tecnologia y psicologfa para conectar a las personas con la informacién y las
experiencias que necesitan y desean (Lupton, 2010). Por lo tanto, estas disciplinas
implican una combinacién de conocimientos cientificos, artisticos y estéticos que
crean conocimiento y aplicacién, esto muestra cémo su interdisciplinariedad puede
ser una fortaleza impulsora en estos campos y cémo puede romper la linealidad para
lograr resultados practicos y estéticos a la vez.

El desarrollo de habilidades pricticas y estéticas explora nuevas formas de
resolver problemas complejos, estos se adquieren a través de la experimentacién, la
préctica, y se basan en una comprensién profunda de sus principios fundamentales
con la intencién de reflexionar en todos sus componentes canalizados a un sistema
de aprendizaje continuo, para generar habilidades cognitivas y cognoscitivas' lo
suficientemente criticas para el propio trabajo y el trabajo de otros, ademds de tener
presente el desarrollo de la conciencia estética.

DE LAS INTELIGENCIAS MULTIPLES A LA INTELIGENCIA ESTETICA

Howard Gardner define las inteligencias multiples como “la capacidad de resolver
problemas o crear productos que son valorados en una o mds culturas” (Gardner,

Cognoscitivo. Al cognoscitivismo le interesa la representacién mental y porello, las categorias o dimensiones
de lo cognitivo: la atencién, la percepcidn, la memoria, la inteligencia, el lenguaje, el pensamiento y
para explicarlo puede, y de hecho acude a multiples enfoques, uno de ellos el de procesamiento de la
informacién; y como las representaciones mentales guian los actos (internos o externos) de sujeto con
el medio, pero también cémo se generan (construyen) dichas representaciones en el sujeto que conoce
(Ferreiro, 1996).

Cognitivo. Segtin Piaget citado por Herndndez, es “la adquisicidn sucesiva de estructuras ldgicas cada vez
mds complejas que subyacen a las distintas tareas y situaciones que el sujeto es capaz de ir resolviendo a
medida que avanza en su desarrollo” (Herndndez, 2016, p.20).
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1999, p. 33). Para él, estas inteligencias incluyen la inteligencia lingiiistica, la
l6gico-matemdtica, la musical, la espacial, la corporal-kinestésica, la interpersonal,
la intrapersonal y la naturalista. Enfatiza que estas inteligencias no son habilidades
aisladas, sino que interactiian y se combinan de maneras diversas en cada individuo.
El sostiene que “las inteligencias miiltiples no son compartimentos estancos. En la
vida diaria, todas las inteligencias interactiian y se combinan, en contextos diferentes
y en distintas proporciones” (Gardner, 1993, p. 30); destaca que las inteligencias
multiples son una forma holistica de entender la diversidad de capacidades humanas
y reconoce que las personas tienen diferentes talentos y habilidades. Para Gardner,
“amplia nuestra comprensién de la naturaleza humana, de la gama de habilidades
que los seres humanos pueden tener y de la variedad de potenciales que podemos
desarrollar en el curso de una vida” (Gardner, 2003, p. 9).

Asimismo, este autor sostiene que existen varias formas de inteligencia en los
seres humanos, mds alld de la inteligencia tradicionalmente medida por pruebas de
cociente intelectual, donde identifica los ocho tipos principales de inteligencia antes
mencionados; para €, estas inteligencias son capacidades cognitivas que se manifiestan
en habilidades y talentos especificos en diferentes dreas de la vida. La teorfa de las
inteligencias maltiples de Howard Gardner no se basa directamente en la localizacién
de estas de manera fisica, sino en la idea de que existen diversas formas de inteligencia
que se manifiestan en habilidades y talentos especificos en diferentes 4reas de la
vida. Sin embargo, algunas investigaciones neurocientificas han explorado la posible
relacién entre las inteligencias maltiples y las dreas cerebrales involucradas en distintas
habilidades o talentos. Por ejemplo, se ha sugerido que la inteligencia lingfiistica podria
estar relacionada con dreas cerebrales como la de Broca y la de Wernicke, que estin
implicadas en la produccién y comprension del lenguaje, respectivamente (Geschwind,
1972, p. 76-86). Por otro lado, la inteligencia espacial podria estar asociada con dreas
cerebrales como el giro parahipocampal y el 16bulo parietal, que estdn involucradas
en la representacién y procesamiento de la informacién espacial (Newcombe, N. S. y
Shipley, T. E, 2015, p. 275-317). Asimismo, la inteligencia musical se ha relacionado
con dreas cerebrales como la corteza auditiva y la motora, que estdn implicadas en
la percepcién y producciéon de la misica (Zatorre y Peretz, 2001, p. 103-147). Sin
embargo, es importante tener en cuenta que la relacién entre las inteligencias multiples
y las dreas cerebrales es un tema complejo y en constante investigacion, y todavia se
requiere profundizar para comprender completamente la conexién entre ambas.
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Ilustracién 1. Teoria de las Inteligencias muiltiples
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Fuente: Elaboracién propia.

Gardner ofrece una perspectiva amplia y holistica de la inteligencia, que no se limita
a una uUnica drea cerebral, sino que abarca la diversidad de capacidades cognitivas
humanas. Para Gardner, la inteligencia depende de tres factores: el biolégico, el de la
vida personal y los culturales e histéricos. Desde este punto, las inteligencias no son algo
que se pueda ver o contar: son potenciales que se activan o no en funcién de los valores
de una cultura determinada, de las oportunidades disponibles en esa cultura y de las
decisiones tomadas por cada persona o su familia, sus educadores y otras personas.

Ilustracién 2. Zonas de funcién de las Inteligencias multiples
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Fuente: Elaboracién propia.
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Gardner considera a la inteligencia estética como una de las inteligencias
multiples, la cual se refiere a la capacidad de percibir, apreciar, discriminar y crear
formas significativas de expresién cultural. Estd relacionada con la apreciacién y
comprensién de la belleza en diversas manifestaciones, como el arte, la naturaleza, la
moda, la arquitectura, el disefio, entre otras.

Asimismo, implica la capacidad de entender y comunicar emociones a través
de la experiencia estética, asi como la habilidad para expresarse creativamente en
diferentes formas de arte; por ejemplo, una persona que posee una alta inteligencia
estética puede tener también una alta inteligencia musical, ya que ambas pueden
compartir habilidades cognitivas relacionadas con la apreciacién del ritmo, la armonia
y la expresién emocional. De la misma forma, la inteligencia estética puede estar
relacionada con otras inteligencias, como la lingiiistica, que ofrece la capacidad de
apreciar y comprender la poesia o la literatura visual. Gardner enfatiza que todas las
inteligencias son igualmente valiosas y que cada individuo puede tener diferentes
combinaciones y niveles de desarrollo de estas. Reconoce que las personas tienen
infinitas formas de expresar talentos y habilidades, por lo que la educacién debe
fomentar y desarrollar todas las inteligencias para promover un aprendizaje integral

y holistico.

LA REFLEXION CRITICA

La reflexién critica es un componente central, ya que la estética se enfoca en la
exploracién de sus experiencias y en cdmo las estéticas, su armonia y equilibrio
influyen en la percepcidn de las cosas; es decir, la comprensién profunda de la filosofia,
la historia y la teoria de la estética fomenta la reflexién critica sobre la experiencia
estética en el mundo circundante, y también la capacidad de crear alternativas y nuevas
perspectivas de como plantear soluciones dentro de la complejidad. En general, la
educacién en arte, disefio y estética se basa en la filosofia pragmatista, la reflexién
critica y la construccién social del conocimiento. La educacién en estas disciplinas se
enfoca en el desarrollo de habilidades, la exploracién y el didlogo colaborativo como
formas de construir nuevos conocimientos y soluciones innovadoras para problemas

complejos.
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La reflexién critica es importante para la educacién en arte y disefio, es un
componente central que epistemoldgicamente ensefia que el conocimiento es
socialmente construido y se crea en un didlogo colaborativo entre las comunidades
de estudiantes, profesionales, investigadores y participantes en general. Fomenta
la colaboracién y la comunicacién, lo que permite trabajar en equipo y compartir
conocimientos y experiencias.

EsTETICA, DISENO, ARTE, COMPLEJIDAD Y POSMODERNISMO

En lo posmoderno la complejidad es un fenémeno fundamental de la realidad,
y es aqui donde la interciencia y la interdisciplinariedad son una interconexién e
interdependencia de los diferentes elementos y aspectos para conformar la realidad.
“La complejidad no es tnicamente el problema del objeto de conocimiento; es también
el problema del método de conocimiento necesario para este objeto” (Morin, 2010, p.
251); es decir, la complejidad requiere una visién holistica e integradora que permita
apreciar las multiples dimensiones de un fenémeno. Ademds, esta comprensién no
puede lograrse desde una sola disciplina, sino que requiere de la colaboracién y el
didlogo entre diferentes campos del conocimiento, “un mayor conocimiento da como
resultado la percepcién de algo raro o relaciona el efecto con algo que se haya salido
antes de lo usual” (Kuhn, 1971, p. 110). La complejidad implica que los sistemas y
fenémenos son interdependientes y no pueden ser entendidos en términos de partes
aisladas o separadas, es decir, es una visién de conjunto y una comprensién holistica
de la realidad.

La complejidad propone entonces una aproximacion transdisciplinaria y una
metodologia de pensamiento complejo que integra multiples enfoques y perspectivas
para entender la realidad (Morin, 1990). Desde la antigiiedad, la estética es un campo
de conocimiento que se ha desarrollado y evolucionado a lo largo del tiempo, de ahi
que todo ese conocimiento se conjunta y complejiza, transformandose y adaptindose
a los cambios sociales, culturales y tecnolédgicos, lo que hace que la estética ya no
sea una disciplina que ronde en el empirismo, sino que sea parte fundamental en la
reflexién sobre la experiencia sensible y la imaginacién.

Actualmente, se encuentra en un momento de transicién y cambio, debido a
la creciente importancia que ha adquirido el disefio en la sociedad contempordnea,
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donde ha dejado de ser una disciplina altamente prictica y ha evolucionado a una
industria creativa que tiene un papel fundamental en la economia y la cultura global,
por lo que el arte y disefio, en términos profesionales y educativos, han tenido que
adaptarse a esta nueva realidad, y han incorporado en su curriculo una constante
evolutiva, cuyo objetivo es que el profesional se actualice sobre diferentes estructuras,
funciones y relaciones estéticas.

Biemel citando a Georg Hegel considera que “la estética, es la manifestacién
sensible de la idea” (1962, p.156), y mediante ésta es posible acceder a lo absoluto, a
lo universal. En la misma linea, Merleau-Ponty piensa que la estética no es solamente
una teorfa de lo bello (como normalmente se enfoca y conceptualiza), sino una
teoria de la percepcién que implica una comprensién mds profunda de lo que se
experimenta a través de los sentidos (Ponty, 2001). Paul Klee sefala con precisién
que “el arte supone la coincidencia visible del espiritu del contenido con la expresién
de elementos formales y con la del organismo formal”, es decir, y orientado a este
binomio que, su funcién es la de hacer ver lo invisible, lo que invita a reflexionar sobre
la capacidad del arte y el diseno para trascender lo visible y explorar nuevas formas
de expresién (2001, p. 55). Se destaca que en el desarrollo de estas disciplinas la
importancia de la creatividad es un elemento que lleva a comprender el papel crucial
en la formacién artistica y de disefio. Steve Jobs planteé que el diseno no es sélo lo
que se ve y se siente, sino cémo funciona (2011), lo que lleva a la necesidad de tener
una comprension integral en la formacién del disefio y las artes, que contemple tanto
su dimensién estética como su funcionalidad.

En este sentido, la estructuracién contempordnea en la educacién en artes y
diseno ha abordado la estética desde una perspectiva mds critica y complementaria,
dejando tradicionalismos absolutistas como el de la belleza sentada bajo un concepto
tinico y universal, aunque la belleza no ha dejado de comprenderse desde diferentes
pticas, tampoco deja de ser compleja y al mismo tiempo subjetiva, aunque estas
Opticas estéticas son enteramente dependientes de la cultura, el contexto y la
experiencia personal de cada individuo, lo que le da la capacidad de expandirse hacia
la comprensién de las diferentes estéticas.

La educacién en estética contempordnea se ha enfocado en la formacién de
profesionales capaces de entender y analizar la complejidad de los fenémenos
estéticos, y de aplicar este conocimiento en la creacién de objetos y espacios que

generen experiencias sensoriales y emocionales en el usuario; también se ha centrado
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en la ensefanza de la interdisciplinariedad y la colaboracién, reconociendo que la
creacién de objetos y espacios estéticamente atractivos y funcionales requiere de un

trabajo en equipo, en el que participan diversas disciplinas y dreas de conocimiento.

Ilustracién 3. Estructuracién contempordnea en la educacién en artes y disefio
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Fuente: Elaboracién propia.

Como se puede observar, en el diagrama se ha adoptado una perspectiva critica y
reflexiva sobre la estética. En consecuencia, la educacién en artes y disefio ha buscado
expandir sus conceptos hacia la comprension de las diferentes estéticas, reconociendo
la diversidad y riqueza de las expresiones artisticas y de diseno en diferentes contextos
culturales y sociales.

La estética ha incorporado el uso de tecnologfas y herramientas digitales en el
proceso de arte, disefio y creacidn, ya que reconoce la importancia que tienen en la
actualidad en el desarrollo de conceptos visuales, la creacién de objetos y espacios
estéticos. El posmodernismo ha respondido a cambios radicales en la tecnologia
respecto a la sociedad, incluidas aquellas influencias multiculturales que han tomado
una posicién al respecto. El mundo digital parece que de una forma global ha
interconectado a los seres humanos; contrario a ello, también los ha desconectado,
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pero es importante retomar al disefio y las artes desde un punto que les permita
confrontarse y observar mds reflexivamente.

Lo digital ha tenido un gran impacto en la evolucién de la estética, y ha
transformado la manera en que se crea y se experimenta el arte y el diseio. Aunque,
desde lo formativo, el uso de herramientas y tecnologias en los procesos de disefio y
creacién permite una mayor flexibilidad, contraste y precision en el entorno creativo.
La postura de las artes y el disefio ha sido la de fluir con la tecnologia, conectarse
y hacer introspecciones sociales y semidticas a través de los objetos; el individuo se
encuentra en una época en la que estas disciplinas pueden marcar una diferencia real
en un momento tan transicional de su historia, ya que los objetos no son simplemente
cosas prdcticas, sino que también portadores de significado y valor estético (Jencks,
1977). Por lo tanto, la estética contempordnea no sélo se refiere a las cualidades de los
objetos, sino que se relaciona con su significado y con la forma en que son percibidos
por la sociedad, mientras que el disefio y el arte se centran en la colaboracién, la
participacién, y estdn enraizados en la reflexién critica y en la comprensién de las
relaciones entre los objetos, la sociedad y el medio ambiente.

La estética relaciona aspectos de percepcidn, apreciacién y experiencias en términos
de su valor estético, muy vinculado con los objetos generados en el arte y el disefio, por lo
que trata de comprender y apreciar cémo los diferentes elementos: forma, color, textura,
composicion, estilo, etc., interactdan entre si y como se relacionan con el contexto
histérico, cultural y social. Esta puede incluir diferentes enfoques y estilos, y cada una de
estas estéticas adquiere sus propias caracteristicas, principios y valores, concentrados en
distintos aspectos y expresiones del arte y disefio, también puede integrar la apreciacién y
comprensién de elementos contrarios como lo feo, grotesco o perturbador, y ser utilizados
en la creacién de objetos, mensajes o emociones muy particulares.

Se reitera que la estética en lo contempordneo va més alld de un concepto simple,?

por lo que permite una comprensién mds profunda y compleja de sus campos

La estética se centra en las relaciones tradicionales del arte y disefio se afianzan a través de la discrecién,
la originalidad y el color, pero siempre dan paso al nuevo lenguaje de los objetos, es decir, volver al
inicio del objeto parlante, aquel que dialoga, genera conocimiento y al mismo tiempo experiencias, aquel
que interactia en lo fisico con alguien o algo, aquel que mira y es distinguido por la simpleza de su
ejecucion, volver a la vieja idea de la experiencia estética, la que John Dewey describe como un “primer
acercamiento’; es decir, conocer lo estético desde lo cldsico hasta la complejidad, para dar continuidad
entre las formas refinadas e intensas de la experiencia estética, que se reconocen como constitutivos de
acontecimientos, hechos y arte (Dewey, 2008).
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creativos. Rudolph Arnheim (1974) centra su apreciacion estética en una relacién
entre la obra-objeto, observador y percepcidn, viéndose influida por la experiencia y
el conocimiento previo del observador. En este sentido, la apreciacién estética es una
actividad cognitiva compleja que involucra la memoria, la emocién y la motivacién.
Cada uno de estos elementos puede influir en cémo un observador percibe, valora

e interpreta, y esto es importante para el enfoque de la teoria estética (diagrama 2).

Ilustracién 4. Apreciacién estética basada en la propuesta de Arnheim
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Fuente: Elaboracién propia con base en (Arnheim, 1974).

Esta ilustracion refleja la complejidad y riqueza de la apreciacién estética como una
actividad cognitivay cultural fundamental, donde Arnheim enfocaala percepcién como
una actividad cognitiva compleja que involucra la interpretacién y la organizacién de
la informacién sensorial. En su opinién, la estética y el diseno estdn influenciados por
principios universales de organizacién perceptiva que son innatos en el ser humano.
Por ejemplo, la simetria y la proporcién, son principios de organizacién perceptiva
que se encuentran en el arte y que son formas refinadas e intensas de la experiencia
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estética, que se reconocen como constitutivos de acontecimientos, hechos y arte
pueden ser evaluadas por el observador de manera subjetiva, pero también objetiva
por el diseno (Dewey, 2008). Asimismo, aborda la relacién entre la percepcién visual
y la creatividad, donde la percepcién no es simplemente un proceso de registro pasivo,
sino que es un proceso activo que implica la seleccién, organizacién y elaboracién
de la informacién visual; la traduccién de Arnheim, es que la creatividad surge de la
habilidad del individuo para tomar diferentes elementos perceptuales y combinarlos
de manera innovadora para crear algo nuevo.

El papel de la educacién en la percepcién visual y la apreciacién estética sostiene que
la educacién puede ayudar a desarrollar la capacidad de percepcién visual y apreciacion
estética de una persona, donde la educacién deberia centrarse en ensefar principios
universales de organizacion perceptiva, asi como en fomentar la creatividad y la capacidad
para combinar diferentes elementos perceptuales de manera innovadora (Arnheim, 1974).

Los programas de estudio ahora se enfocan en desarrollar habilidades técnicas,
creativas y criticas para equipar a los estudiantes con las herramientas necesarias para
tener éxito en la industria creativa, haciendo a un lado (aunque no en su totalidad)
las cualidades de la organizacién perceptiva, aunque también hay cierto temor en
que lo perceptual pueda relacionarse con elementos mégicos o dogmiticos. Pero hoy
se considera que la estética es cada vez mds importante con relacién en el andlisis,
interpretacion y evaluacién critica, aplicando y concientizando los principios estéticos
en el desarrollo personal. El principal punto es el grado de conciencia del receptor que
permita utilizarla para la ensefianza, considerando el impacto emocional, cognitivo, y
cémo pueden afectar a la experiencia humana.

Quien se desarrolle en estas capacidades estéticas, necesita aprender no sélo su
teorfa, sino también su aplicacién. Desde el disefio se debe aprender a analizar, evaluar
y aplicar los principios estéticos para crear disefios con cualidades estéticas fisicas,
cognitivas y funcionales; desde el arte se debe aprender a analizar criticamente la pieza
y a reflexionar sobre su propio trabajo para mejorar continuamente su prictica.

La estética, el arte y el disefio pueden desempenar un papel importante en la
solucién de problemas, reiterando que a mayor complejidad, mds significativo serd el
desafio, sus valores pueden ser aplicados en la educacién de diversas maneras, como
proyectos educativos de disefio con integracién del arte en los planes de estudios,
hasta el fomento de la creatividad y la innovacién como aplicaciones, que puede

definirse de la siguiente manera:
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Desde las experiencias educativas: las habilidades de creatividad y resolucién

de problemas pueden ser utiles para disefiar experiencias educativas complejas

e innovadoras. Su aplicacién puede basarse en:

a)

b)

c)

e)

Talleres de arte y disefio: la experimentacién con materiales diversos y
técnicas en el manejo de estos, como la pintura, la escultura o enfocarse en
la creacién de artefactos utilizando tecnologia digital o técnicas de disefio.
Proyectos colaborativos: como una forma efectiva de ensefiar habilida-
des de pensamiento critico y resolucién de problemas a los estudiantes.
Los proyectos pueden abarcar desde la creacién de disefios hasta enfrentar
controversias de sustentabilidad, arquitectura, disefo industrial o gréfico
y la creacién de soluciones en diferentes contextos y problemas sociales.
Estudios visuales: el andlisis de la imagen como herramienta de disefio vi-
sual para comprender graficos, diagramas, fotografias, filmografias y otros
elementos visuales para comunicar ideas de manera clara y concisa.
Exhibiciones: fomenta la apreciacién, la critica y evaluacién de una pieza
u objeto, asi como la forma de explorar y relacionar temas sociales y cul-
turales.

Exploracién de campo: buscar en el contexto diferentes relaciones entre
arte y disefio para desarrollar su sentido estético y comprensién de las
formas de arte, disefio y sus aplicaciones.

Experiencias profesionales: entender las interacciones del campo laboral y
su relacién con las experiencias en casos practicos, con la finalidad de en-
contrar oportunidades de mejora o soluciones a procesos de arte y disefo,
aplicados desde los principios estéticos.

Desde la comunicacién visual: esta puede ser una herramienta muy efectiva

para crear experiencias educativas significativas, algunas estrategias que pueden

ser Utiles para aplicar en la prictica pueden ser:

a)

b)

Uso de imdgenes y gréficos: estos pueden ayudar a ilustrar conceptos com-
plejos relacionados con presentaciones, material didéctico-visual-tecnoldgico,
actividades y trabajos en grupo e interdisciplinarios, entre otros (Mayer, 2005).
Trabajo con la percepcién: la cual es fundamental en la comunicacidn,
se puede trabajar mediante la observacién, la comparacién y el andlisis de
elementos visuales, como colores, formas, lineas y texturas, ayudando asf al
desarrollo de capacidades para interpretar y comprender el lenguaje visual.
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c) Proyectos visuales: estos pueden ser una forma de involucrarse y compren-
der el uso de redes. La organizacién de carteles, presentaciones, videos y
animaciones, ilustran y comunican conceptos y temas especificos, tam-
bién se puede aplicar fundamentos de arte, disefio grafico e industrial para

la construccién de estas ideas y sus manifestaciones pricticas.

El arte y el disefio pueden aportar diversas habilidades que son relevantes para su

aplicacion en la estética y la educacién. Algunas de estas habilidades pueden ser:

1.
2.

Creatividad: para generar nuevas ideas y soluciones.

Pensamiento critico: implica la evaluacién rigurosa de las ideas y la capacidad
de cuestionar supuestos; segtin Richard Paul y Linda Elder, “el pensamiento
critico es el proceso de analizar y evaluar el pensamiento con el propésito de
mejorarlo” (2005, p.7), entonces, el pensamiento critico es el proceso de eva-
luar afirmaciones y argumentos mediante la aplicacién de estindares de pensa-
miento rigurosos.

Comunicacién: esencial para la transmisién efectiva de informacién y mensa-
jes, la comunicacién ayuda a las personas a desarrollar la forma de comunicar
una idea, mensaje, etcétera.

Resolucién de problemas: abordar problemas complejos y encontrar solucio-
nes dentro del pensamiento critico.

Ensenanza de la estética: las habilidades de comunicacién visual y pensamiento
critico pueden ser utiles para la comprension, andlisis, apreciacién, aplicacién,
evaluacién de los productos de arte y disefio para expresar sus opiniones de
manera clara y persuasiva.

Disefio de experiencias educativas: las habilidades de creatividad y resolucién
de problemas pueden ser ttiles para disefiar experiencias educativas innovado-
ras e interesantes. El arte y los disefios como el industrial, grafico, de interio-
res, de juegos y otras herramientas de disefio funcionan como experiencias de
aprendizaje efectivas.

Innovacién en la educacién: las habilidades de creatividad y resolucién de pro-
blemas también pueden ser dtiles para fomentar la innovacién en la educacién.
Las técnicas estéticas de diseno y arte pueden abordar problemas educativos

complejos y generar soluciones innovadoras.
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EL SENTIDO DE LA ESTETICA EN EL OBJETO. LA ECFRASIS Y SUS PRINCIPIOS, LA RELACION
ENTRE EL DISENO, EL ARTE Y LO MATERIAL

La estética en su campo de estudio se enfoca en la apreciacién y evaluacién de la
belleza en diferentes formas de expresién artistica: pintura, escultura, arquitectura,
literatura y musica. La préctica del disefio y el principio de lo material pueden estar
estrechamente relacionados. La descripcién detallada de un objeto puede ser utilizada
para resaltar elementos usados en la creacién de un objeto, asi como la eleccién de los
materiales puede ser destacada en la misma descripcién del objeto.

Resulta especialmente importante en el disefio que los objetos que requieren
un alto grado de atencién a su detalle puedan utilizar una figura para describir los
elementos que conforman o estructuran su percepcién dentro de la realidad; en este
caso se puede recurrir a la estética como referente en la percepcién y la apreciacién
del arte, del objeto y de la naturaleza, aunque el disefio, por otro lado, intenta
planificar y crear algo con un propdsito especifico, por lo que la estética y el diseno
estan intrinsecamente ligados, ya que su retdrica es una parte fundamental en su
entendimiento y el disefio puede mejorar la experiencia estética de un objeto o espacio
(Doty, 2010).

Prestar atencién a los detalles y describirlos con precisién y claridad es una tarea
que la figura retérica de la “écfrasis” puede distinguir, para permitir a sus lectores
experimentar la figura estética y la funcionalidad de un objeto o espacio de una manera
mids profunda y significativa (Stecker, 2010). La écfrasis es una técnica literaria que
consiste en describir detalladamente una pieza de arte, una pintura, una escultura; la
magnificencia de la arquitectura y el objeto de disefio, a través de palabras, permite al
lector imaginar y experimentar lo material profunda y significativamente.

Inicialmente, se puede decir que la écfrasis dentro del disefio puede ser utilizada
como una herramienta para describir detalladamente un objeto y transmitir una
sensacién de la presencia fisica del mismo; puede evocar una imagen vivida en la mente
del observador, transmitir el valor artistico y la calidad del objeto que en similitud y
compafifa de los principios estéticos pueden ampliar el conocimiento de lo observado.

Antes de profundizar estas relaciones, es necesario comprender la raiz de la écfrasis,
sus significados, funciones y relaciones. La écfrasis proviene del griego ékphrasis, que
significa “descripcién” o “interpretaciéon”; en la literatura es una técnica descriptiva
utilizada para describir a detalle el significado de una pieza artistica visual (Olson, 2003).
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La écfrasis puede ser un género discursivo o un género literario, pero también
una figura retérica, independientemente de la naturaleza de la referencia, siempre y
cuando sea no verbal, o simplemente una representacién verbal de una representacién
no verbal, generalmente de tipo visual (Cliiver, 2005). Laura Sarget hace una relacién
con el cine, y dice que es una dramatizacién definiéndose como un tipo de écfrasis
verbal/audiovisual (2008). Umberto Eco también explora esta forma de inter-
lenguajes a través de la comunicacién y la traduccién en la creacién de significado y
cémo la comprensién de las diferencias culturales puede afectar la interpretacién de
los textos (1975).

La funcién de la écfrasis es describir detalladamente un objeto, persona, lugar,
evento o situacién con el fin de crear una imagen visual; asimismo, puede ser utilizada
en diferentes géneros literarios, como en poesia, prosa, narrativa y critica de arte. Su
objetivo es proporcionar una descripcién vivida y detallada que permita al lector o al
oyente tener una comprensién mds profunda y completa del objeto o evento que se
estd describiendo. Ademds de ser una herramienta literaria, la écfrasis también puede
usarse en la historia del arte para describir obras de arte y en la retérica para enfatizar
y hacer mds impactante una idea o argumento.

En relacién con su funcién se detalla lo siguiente:

1. Identificar: la écfrasis describe detalladamente un objeto, persona, lugar,
evento o situacién. A través de la descripcion, el lector o el oyente puede
visualizar lo que se estd describiendo. Asimismo, le es posible identificar
caracteristicas o aspectos especificos del objeto o evento, que pasan desaper-
cibidos sin una descripcién detallada.

2. Definir: también define y explica el significado de un objeto o evento. Por
ejemplo, en la poesia, la écfrasis ayuda a definir el simbolismo de una ima-
gen o metifora utilizada por el poeta.

3. Conceptualizar: contribuye a conceptualizar un objeto o evento. A través
de la descripcién detallada, el lector o el oyente puede comprender mejor la
naturaleza o el significado del objeto o evento, lo que posibilita llevar a una
comprensién més profunda del concepto que se estd explorando.

4. Relacionar: relaciona un objeto o evento con otros objetos o eventos. Por
ejemplo, en la literatura, conecta un personaje con un objeto especifico,
como un reloj, para resaltar el paso del tiempo o la importancia del tiempo
en la historia.
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5. Estructurar: la funcidn de la écfrasis es estructurar una descripcién detallada
y minuciosa de un objeto, una persona, un lugar o una obra de arte. Ade-
mis, utiliza el lenguaje para crear una imagen vivida en la mente del lector y
proporcionar una comprensién més profunda y completa del objeto o tema
descrito.

6. Identificar la o las formas: identifica las formas del objeto o tema descrito.
Esto incluye describir las caracteristicas fisicas, como la forma, el tamano, el
color y la textura, asi como las caracteristicas simbdlicas y culturales, como
el significado histérico, cultural y artistico.

7. DPosibilidades (lecturas): ofrece posibilidades de lecturas multiples e inter-
pretaciones. A través de la descripcién detallada y la identificacién de las
formas del objeto o tema, la écfrasis proporciona diferentes niveles de signi-
ficado y perspectivas, permitiendo que el lector tenga una comprensién mds
profunda y rica del objeto o tema descrito. Ademds, la écfrasis se utiliza para
resaltar los aspectos emocionales y subjetivos de la experiencia del objeto o
tema, ofreciendo al lector una conexién mds personal con la descripcién.

La écfrasis se desarrollard como concepto critico y no sélo como figura retérica o
ejercicio de estilo, y se llegard a ver en la écfrasis una de las formas privilegiadas de
las relaciones entre palabra e imagen, es una composicién que expone en detalle y
presenta ante los ojos de manera manifiesta el objeto mostrado (Heffernan, 2015).
Concretamente, Kata ekphrasin (écfrasis) es una descripcién o narracién que va en
contra de la imagen o la idea que normalmente se tendria de dicho objeto o evento;
en cierta medida, se podria entender como una forma de “contradescripcién”.

LA NATURALEZA CATACRETICA DE LA ECFRASIS

La catacresis, en general, consiste en que un signo ya asignado a una primera idea debe
asignarse también a una nueva idea que no tiene ningtin otro signo, o que ya no tiene
un signo como expresion propia. Incluye, por tanto, cualquier tropo (sustitucién de
una expresién) cuyo uso sea forzado o necesario, cualquier tropo que resulte en un
sentido puramente extendido” (Derrida, p. 57). Es decir que, la catacresis es una

figura retdrica que consiste en el uso de una palabra en un sentido que no es su
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significado literal o convencional, debido a la falta de una palabra especifica para
describir un objeto, accién o concepto, como una metifora forzada o una expresién
figurativa que se utiliza para describir algo para lo que no existe una palabra especifica
(Murray, 2014). Esta figura retérica se ha estudiado en profundidad desde diferentes
enfoques, como la poética (Biddle, 2014), la teoria literaria (Culler, 2011) y la critica
literaria (Greene, 1990).

Biddle se enfoca en el aspecto poético de la catacresis, mientras que Culler se
centra en su relevancia en la teorfa literaria. Finalmente, Greene ofrece una visién
critica y genealdgica de la catacresis en la literatura. Un ejemplo comuin de catacresis es
el uso de la palabra “pierna” para referirse a la pata de una mesa o de un animal, ya que
no existe una palabra especifica para describir esa parte del cuerpo en esos contextos.
Otro ejemplo es el uso de la palabra “cabeza” para referirse a la parte superior de un
clavo o un tornillo.

En general, la catacresis se utiliza para describir algo que no tiene un término
especifico, pero que se puede entender por asociacién con algo que si lo tiene. La
catacresis es una forma creativa de lenguaje que permite a los hablantes y escritores
describir cosas de manera mds precisa o imaginativa, puede ser utilizada en la écfrasis
para detallar objetos o eventos de una manera imaginativa y precisa. Al igual que en la
écfrasis, la catacresis implica utilizar palabras y expresiones figurativas para representar
algo que no se puede describir de manera literal o convencional.

En la écfrasis, la catacresis ayuda a sefialar caracteristicas y detalles de una obra
de arte o de un objeto en términos poéticos o figurativos. Por ejemplo, un poema
que describe una pintura podria utilizar una catacresis para describir los colores de
la pintura como “cascadas de arcoiris” o la textura de la pintura como “una piel de
terciopelo”.

La écfrasis unida a la catacresis se transforma en una figura retérica que consiste
en que una metdfora se naturaliza a tal grado que pierde su valor como metifora, pues
sirve para denominar algo que de otro modo no tendria nombre. Un ejemplo usual
de esta figura es la denominacién “hoja de la espada” para hablar de la forma metélica
que tiene esta arma, pero que no tiene otro nombre, sino la metonimia proveniente
de la hoja vegetal.

Tanto la catacresis como la écfrasis son técnicas literarias que buscan representar
algo de manera imaginativa y creativa, utilizando el lenguaje para crear una imagen

vivida en la mente del lector o espectador. Por lo tanto, la relacién entre la catacresis
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y la écfrasis es que ambas técnicas pueden ser utilizadas para crear descripciones

poéticas, figurativas y detalladas de objetos, eventos o ideas que van mds alld de su

significado literal o convencional.

Enfoques de la écfrasis y su relacion con el arte y el diseno

Entre los enfoques que se pueden dar a la écfrasis se encuentran:
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Enfoque mimético: la écfrasis se presenta como forma de representacién
visual en la literatura, se puede explorar c6mo la descripcién detallada de un
objeto o0 una escena se relaciona con la realidad y cémo se construye la vero-
similitud en la obra literaria. Se centra en la representacién de la realidad y
cémo se imita en el objeto; aqui, se asemeja a la realidad que representa.
Enfoque retdrico-simbdlico: la écfrasis, como forma de persuasién visual en
la literatura, analiza cémo la descripcién detallada de un objeto o una escena
se relaciona con el lenguaje y c6mo se utiliza para persuadir al lector y crear
significado. Se centra en el uso de la retérica y los simbolos, utilizando téc-
nicas retdricas y simbolos para transmitir su mensaje.

Enfoque semidtico intertextual: la écfrasis, como una relacién entre texto y
otros textos, detalla a un objeto o una escena en la obra literaria relacionada
con otras obras de arte o literarias, y como esta relacién influye en la inter-
pretacién de la obra. Se vincula con disefios anteriores o contempordneos,
en términos de estilo, técnica, temdtica, etcétera.

Enfoque semidtico funcional: la écfrasis, como un uso especifico de la des-
cripcién detallada en la literatura, funciona dentro de la estructura narrativa
de la obra y cémo se relaciona con los temas y motivos de esta. Cumple una
funcién especifica en un contexto social o cultural mds amplio.

Enfoque medioldgico: la écfrasis, como una forma de representacién visual
en la literatura, explora cémo la descripcién detallada de un objeto o una
escena se relaciona con la tecnologia y los medios de comunicacién de la
época en que se escribié la obra: describe coémo los medios de comunicacién
influyen en la produccién, distribucién y recepcion de la obra disefistica.
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6. Enfoque ideoldgico: la écfrasis, como forma de representacién visual en la
literatura, explora c6mo la descripcién detallada de un objeto o una escena
refleja la ideologia y los valores del autor y c6mo se relaciona con la ideolo-
gia y los valores de la sociedad en la que se escribi6 la obra. Refleja o desafia

las ideas y valores dominantes en una sociedad o cultura.

La écfrasis puede utilizarse para describir la textura o el brillo de una pieza de joyeria

hecha a mano, destacando los materiales y la artesania utilizada en su creacién.

LA ECFRASIS, LA ESTETICA Y EL PRINCIPIO DE LO MATERIAL

La relacién entre la imagen, el objeto y el lenguaje es fundamental en la teorfa estética
y literaria, siendo analizada desde multiples enfoques tedricos. La dicotomia entre
écfrasis y estética es una cuestién fundamental para entender cémo la descripcién
de un objeto puede producir una experiencia estética en el receptor. Si como se
menciond, la écfrasis es una técnica literaria que consiste en la descripcién detallada
de un objeto o escena, de tal manera que el lector pueda visualizarlo en su mente;
la estética, por su parte, es una rama de la filosofia que se ocupa de la percepcién
sensorial y la apreciacién de las caracteristicas fisonémicas del objeto.

En primer lugar, la écfrasis es una técnica que permite crear una imagen que a
su vez puede producir una respuesta emocional; ademds de describir un objeto con
detalle, también puede estimular sensaciones en el receptor, ya sea a través palabras,
metaforas, o incluso la construccién de una atmésfera determinada, por ejemplo, en
la novela Cien arios de soledad, de Gabriel Garcia Marquez (1998), la descripcién de la
casa de los Buendia es tan detallada que el lector puede visualizar cada rincén, lo que
contribuye a crear una sensacién de nostalgia y melancolia. Ademds, la écfrasis puede
tener un efecto persuasivo en el receptor, al manipular su percepcién de la realidad, la
descripcién de un objeto puede afectar la forma en que el receptor lo percibe, y esto
puede originar un impacto en su respuesta emocional. Por ejemplo, en la poesia de
Pablo Neruda, la descripcién de los objetos cotidianos se utiliza para destacar su belleza
y dignidad, lo que puede cambiar la percepcién del receptor acerca de estos objetos.

Por otro lado, la estética se relaciona con la percepcién sensorial y la apreciacién
de sus diferentes manifestaciones; a través de la primera el ser humano recibe y
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procesa la informacién que le llega por medio de los sentidos. La segunda es un juicio
subjetivo que depende de la cultura, la educacién y las experiencias personales de
cada individuo. En este sentido, la écfrasis es una herramienta util para estimular la
percepcién sensorial y la apreciacién estética, ya que permite al receptor visualizar el
objeto descrito y examinar su estructura en detalle.

Es interesante observar que la écfrasis y la estética forman estos vinculos, e
inclusive también comprende lo social y politico, ya que se enfocan en la manera
en que los objetos son descritos, y en cémo estos pueden ser influenciados por ideas
y valores de la sociedad en la que se produce la préctica, pero es importante resaltar
que “la belleza estd en los ojos del espectador” (Danto, 2003, p. 19); por lo tanto,
la apreciacién estética puede estar un poco condicionada por la cultura y los valores
de cada sociedad, no obstante, la écfrasis tiene la posibilidad de liberar esos limites o
condicionantes, y ser una herramienta para cuestionar o reforzar esos valores sociales
y politicos a través de la descripcién de objetos y escenas (Riffaterre, 1994).

Como se observa, esta dicotomia es compleja y multifacética; por un lado, es
posible que la écfrasis evoque respuestas emocionales, persuada al receptor y estimule
la percepcién sensorial y la apreciacién de la belleza, tal como lo describe Froma Zeitlin
son “cualidades de enargeia (intensidad), safeneia (claridad) y phantasia (imagen
mental), que, en conjunto, pretenden convertir a los oyentes en espectadores y evocar
una respuesta emocional apelando a la inmediatez de una presencia imaginada’
(Zeitlin, 2013, p.1); por su parte, la estética se ocupa de la percepcién y la comprension
de cualidades y las expresiones en general y puede ser influenciada por factores como
la cultura, la época y los valores sociales. Se podria decir que esta dicotomia es una
oportunidad para explorar y comprender la forma en que la descripcién de objetos y
escenas puede impactar la percepcidn estética y, a su vez, cémo la apreciacién estética
puede ser utilizada para cuestionar y desafiar ciertos valores sociales y politicos, “el
concepto de un campo estético reemplazé un enfoque contemplativo y desinteresado
del arte con una participacién somdtica, sinestésica y comprometida en una situacién
compleja pero integrada que abarca procesos artisticos, apreciativos y performativos”
(Berleant, 2012, p.8). Esta relacién es una herramienta poderosa para la critica cultural
y politica, la écfrasis puede ser una forma de critica cultural, un medio para examinar
las formas en que las imdgenes construyen la realidad y la ideologia (Mitchel, 2009).
Sin olvidar que en su relacién con el disefio, en esta descripcién detallada de objetos,

escenas y elementos, se pueden revelar una construccién y transmisién de los valores
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e ideas significativamente descriptivas. Ademds de ser un desafio y un refuerzo de
la apreciacién estética; la écfrasis y la estética son una oportunidad para explorar la
complejidad y la riqueza de la experiencia estética y su relacién con lo material, la
naturaleza, la cultura, la sociedad y la politica.

Observamos, que la écfrasis y el principio de lo material son dos elementos
fundamentales en la creacién de objetos estéticamente significativos. La primera se
refiere a la descripcién detallada de un objeto, mientras que el segundo se centra en
la importancia de los materiales y su manipulacién en la creacién de objetos. En el
diseno, los materiales son un elemento clave en la creacién de objetos estéticos; los
disefiadores deben considerar cuidadosamente la eleccién de los materiales, la forma
en que se utilizan y combinan, y cémo afectan la percepcién estética del objeto final.

En este caso, la écfrasis es una herramienta poderosa para comunicar cualidades
estéticas y la funcién de un objeto o espacio. Para utilizar la écfrasis en el contexto
de la estética y el disefio, es necesario prestar atencién a los detalles y describirlos
con precisién y claridad. En una pintura, por ejemplo, se puede describir el uso del
color, la textura y la composicién para crear una impresion visual impactante. En un
edificio, es posible detallar los materiales, la forma y la funcién para comunicar la
belleza y la utilidad de la estructura, también puede ser la descripcién detallada de
un mueble de disefio moderno, desde la forma tnica del mueble, sus lineas limpias
y curvas suaves que se complementan entre si, hasta los materiales utilizados para
construir el mueble, como la madera natural y el acero inoxidable pulido, que crean
un contraste interesante.
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LA ECFRASIS: IMAGEN-OBJETO-LENGUAJE
Ilustracién 5. Coleccién de Pipas de Bazuco

. Esto no es una pipa

.: La écfrasis referencial indica que el objeto

pléstico existe con una realidad auténoma.

.: La écfrasis nocional, el objeto visual solo
existe en el lenguaje.

La écfrasis referencial genérica, sin designar

un objeto preciso remite a una relacién con el

creador, con una frase, con la personalidad o

el estilo.

—Lonirli e # 2

¢Es o0 no es una pipa?

Fuente: Camilo Restrepo.

“Una pipa para fumar bazuco es quizd el objeto mds infame dentro del gran escaparate que
conforman las ciudades. Un trasto roido, hecho con basura, destinado al mds innoble de los
vicios, empusiado por las manos mds amenazantes. Un armazon tosco e infantil, un ingenio

insignificante para ser el mito de tantas pesadillas” (Gaviria, 2009).

Hace mds de ochenta anos, René Magritte presenté la imagen del paradigma de una
pipa acompanada de un texto que la desmentia: Ceci n ‘est pas une pipe (esto no es una
pipa), mientras que las pipas de Camilo Restrepo en LA galerfa, en Bogotd, Colombia,
necesitan un rétulo que aclare su funcién y su naturaleza: Esto es una pipa, dice el
titulo, y todavia el espectador se acerca un poco para cerciorarse.

En este sentido, se establece una relacién estrecha entre la imagen, el objeto y el
lenguaje, retomando el ejemplo de la écfrasis en la literatura, y esa relacién personaje-
objeto especifico, como un reloj, que resalta el tiempo e incluso su importancia en la
historia, el cual se podria interpretar de la siguiente manera:

El reloj de mesa estd hecho de un elegante metal plateado con un delicado disefio
floral grabado en su superficie. La esfera blanca tiene nimeros drabes en negro y
un delicado segundo en forma de hoja dorada. Las manecillas doradas son finas

y elegantes, creando un contraste encantador con el fondo blanco. La carcasa de
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cristal curvado protege la esfera de manera aumentada, mientras que la base de metal
es pesada y robusta, lo que garantiza la estabilidad del reloj. La sensacién general es de
una pieza de elegancia cldsica y refinada, capaz de transformar cualquier espacio en un
ambiente de lujo. O también se puede configurar la misma referencia de la siguiente
manera:

Ellatido de la vida es el palpitar del tiempo en el rostro de este guardidn cromadtico,
cuyo pulso mide el ritmo de la existencia en cada una de sus manecillas. La boca del
sol es su fuente de vida, su combustible, que se derrama en un torrente de oro liquido
que ilumina su piel de acero. Las venas del tiempo surcan su rostro, marcando la
trayectoria del dia y la noche con sus nudos y pliegues. Las ligrimas del cielo lo
acarician y nutren, y sus huellas se quedan marcadas en el cristal que lo protege, como
testigos de su paso por este mundo. Su voz es un tic tac constante, un susurro que nos
recuerda que el tiempo es fugaz y que cada segunda cuenta.

Del texto anterior se pueden definir claramente cinco catacresis:

1. La muneca del tiempo: se utiliza la parte del cuerpo, “muneca”, para hacer
referencia al lugar donde se lleva un reloj. Esta es una catacresis comuin en el
lenguaje cotidiano.

2. Ellenguaje de las manecillas: se usa la palabra “lenguaje” para indicar el mo-
vimiento de las manecillas del reloj, lo que sugiere una comunicacién sim-
boélica entre el reloj y el usuario.

3. La miisica del tic-tac: se emplea la palabra “masica” para describir el sonido
que hace un reloj al moverse, lo que sugiere una sensacién de ritmo y armo-
nia.

4. El ojo del tiempo: se utiliza la parte del cuerpo “ojo” para referirse a la esfera
del reloj, lo que sugiere una capacidad de ver y medir el tiempo.

5. El corazon del reloj: se usa la parte del cuerpo “corazén” para hacer alusion al
mecanismo interno del reloj, lo que sugiere una idea de vitalidad y movimiento.

Visualmente, se obtienen diferentes perspectivas de acuerdo con la mirada del
observador, de las cuales es posible acercarse a la écfrasis de esta referencia a través de
las siguientes imdgenes:
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Ilustracién 6: Texto Inte

rpretado en imagen por la IA “Leonardo’.

Fuente: IA “Leonardo”, obtenido 14 de abril de 2023.

Desde esta perspectiva, y como lo considera James Heffernan a lo largo de su obra
Museum of Words, es una forma privilegiada de las relaciones entre palabra e imagen
(Heffernan, 2015, p.1,28,56, 93, 187). En el contexto del disefio y la estética, la écfrasis
adquiere un valor particular, ya que permite la representacién y la comprensién de
objetos y formas estéticas complejas. Entonces, la relacién entre la imagen, el objeto
y el lenguaje se puede analizar desde diferentes enfoques teéricos, como el mimético,
el retérico-simbdlico, el semidtico intertextual, el semidtico funcional, el mediolégico
y el ideolégico. Asi, se concluye que, en el enfoque mimético, se considera que la
écfrasis es una representacion fiel del objeto, que intenta recrear su apariencia visual y
sus detalles més significativos (Riffaterre, 1994). En cambio, en el enfoque retérico-
simbdlico se ve la écfrasis como una forma de construir una narrativa a través de la
descripcién de los objetos (Bolter y Grusin,1999).

Desde una perspectiva semidtica intertextual, se analiza la relacién entre la imagen
y el lenguaje, y cémo esta relacién es construida y comprendida por el espectador
(Barthes, 1977). En el enfoque semidtico funcional, se considera la funcién que
cumple la écfrasis dentro de un sistema social y cultural (Halliday, 1994). Por otro
lado, desde el enfoque medioldgico, se analiza cémo los objetos son producidos y
reproducidos en diferentes medios y coémo esto afecta su interpretacion (Kress y Van
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Leeuwen, 1996). Finalmente, en el enfoque ideoldgico, se analizan las relaciones de

poder que estdn presentes en la produccién y consumo de objetos estéticos (Gramsci,

1971).

CONCLUSIONES

En conclusién, la relacién entre la imagen, el objeto y el lenguaje es compleja y se
puede analizar desde diferentes enfoques tedricos. La écfrasis, como forma de relacién
entre palabra e imagen, adquiere un valor particular en el contexto del disefio y la
estética, ya que permite la representacion y comprensién de objetos y formas estéticas
complejas. Desde el enfoque mimético, se busca la representacién fiel del objeto,
mientras que desde el enfoque retérico-simbdlico, se construye una narrativa a través
de la descripciéon de los objetos. En los enfoques semiético intertextual, semi6tico
funcional, medioldgico e ideoldgico, se analizan diferentes aspectos de la relacién
entre imagen, objeto y lenguaje, como su interpretacién por parte del observador, su
funcién en un sistema social y cultural, su produccién y reproduccién en diferentes
medios, y las relaciones de poder presentes en su produccién y consumo.

El estudio de estas relaciones es fundamental para comprender cémo se construyen
e interpretan los objetos y las formas estéticas que rodean al individuo. La écfrasis,
como forma de relacién entre palabra e imagen, es una herramienta privilegiada para
representar y comprender objetos estéticos complejos. Desde diferentes enfoques
tedricos, se pueden analizar diversos aspectos de esta relacién, como su interpretacidn,
funcién social y cultural, produccién y consumo, entre otros. Finalmente, el anilisis
de esta relacién es rico y complejo, ademds de esencial para discernir el mundo estético
circundante para comprenderlo desde diversas perspectivas, incluyendo la de cada ser

humano, y c6mo le da significado a través del lenguaje y su comunicacién.

41






EL PROCESO CREATIVO EN LAS ARTES Y EL DISENO

Ana Aurora Maldonado Reyes

INTRODUCCION

El objetivo de este capitulo es reflexionar sobre los procesos creativos, particularmente,
en el campo del disefio y de las artes, ademds de su papel en la transformacién y
autotransformacién creativa de la persona, la aplicacién para el disefo de algunas
técnicas creativas como la écfrasis que desde el campo literario permite describir
detalladamente una pieza de arte, de arquitectura o bien de un objeto de disefio
a través de palabras, esto posibilita al lector idear y experimentar mentalmente la
materialidad de forma significativa y profunda.

Ariel Bianchi menciona que la creatividad es un “proceso que compromete la
totalidad del comportamiento psicolégico de un sujeto y su correlacién con el mundo,
para concluir en un cierto producto, que puede ser considerado nuevo, valioso y
adecuado a un contexto de realidad, ficcién o idealidad” (Bianchi citado en Diez D,
2015).

En el fenémeno de la creatividad se involucran el contexto, los objetos y la persona;
es un proceso en donde se genera un cambio dentro del campo simbélico. El resultado
de este proceso es un artefacto original, singular, que tiene pertinencia, es decir que
corresponde con el ecosistema que lo crea, que tiene un propésito, que se inscribe en
un contexto donde se requiere, es oportuno y es relevante; esto es, significativo para
los actores, valioso y necesario.

Se indagard sobre los elementos que componen la creatividad, particularmente en
el 4rea del diseno industrial y en el de las artes pldsticas; a partir de estos elementos se
podra reflexionar sobre los factores que bloquean y potencian la creatividad, con ello
se propone una serie de vivencias que pueden potenciar la creatividad en el marco de
los procesos educativos del disefio.

Se presenta la nocién de poiésis como conducta orientada a un fin externo, propia
de las artes, que se opone a la praxis. Se define como el proceso mediante el cual se
crea algo nuevo a partir de materiales preexistentes, y se caracteriza por ser un proceso

gradual y orientado hacia un fin. Se presenta a algunos filésofos que han hablado
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del concepto de poiédsis, como Parménides, Platén, Aristételes (Zambrano, 2019) y
Plotino (Redondo, 2009), junto con una breve explicacién de su conceptualizacién.
La creatividad es una capacidad inherente al ser humano que permite la produccién
de cosas nuevas y valiosas. El término proviene del latin crear, que significa hacer algo
nuevo. Desde la antigiiedad, este concepto ha evolucionado, desde ser considerado un
acto de revelacién divina hasta su papel actual como una habilidad fundamental para

el éxito en la sociedad moderna.

Porgsis

Platén describe a la poiésis “se establece como: toda causa que haga pasar cualquier
cosa del no-ser al ser” (Zambrano, 2019, p.42) como la actividad que permite la
produccién de objetos y se diferencia del conocimiento. En la filosofia de la antigua
Grecia, la poiésis estaba asociada con el arte y la poesia, y se entendia como la capacidad
del artista o del poeta para crear algo a partir de la materia prima de la realidad.
En este sentido, la poiésis estaba relacionada con la idea de la mimesis, es decir, la
imitacién de la realidad que realiza el artista o el poeta. En la filosofia platénica, la
poiésis se entiende como el acto de crear algo a partir de la materia preexistente, y se
considera una imitacién o copia de la realidad (Zambrano, 2019). Platén, en su obra
El Banquete, senala que la poiésis es “Todo hacer-llegar a la presencia, que pasa del
no-presente a la presencia, es poiesis produccién” (Dussel, 1984, p. 66). Asi, poiésis,
seglin su origen griego, se refiere a la produccién o creacién de un objeto con un fin
externo. Se caracteriza por ser un proceso gradual y orientado hacia un fin, y es una
de las tres actividades principales del ser humano, segtin Aristételes, junto con la
teoria y la praxis (Dussel, 2011). De esta manera, se puede entender que la poiésis es
el proceso de creacién o produccién de algo nuevo.

Parménides, en su poema filosdfico Sobre la Naturaleza, extrajo el término poiésis
para referirse al proceso de creacién y produccién en general. En cambio, la episteme
se refiere al conocimiento.

Para Aristdteles, la poiésis es la actividad productiva que tiene como objetivo
la creacién de un objeto concreto. El acto poiético es factivo y produce el arte-
facto; es decir, lo hecho con arte, como transformacién de la naturaleza en cosa-
sentido, instrumento (Dussel, 2011 p.152). Segun Plotino, la poiésis es la actividad
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mediante la cual el ser humano participa en la creacién del universo y, por tanto, en
la manifestacién del Bien (Redondo, 2019).

Enrique Dussel (2011) define el acto poiético como el “acto de disenar”, y
describe la #éjne como el hdbito o conocimiento metddico del acto poiético. También
senala que el resultado de este es un artefacto con coherencia formal y un alto valor
de uso. Destaca que la poiesis no sélo consiste en la mera fabricacién de objetos, sino
que implica la reconformacién de los sujetos y el contexto que lo produce. El acto
poiético cambia la forma de la materia para darle una estructura que “sirve para’; es
decir, es funcional y tiene un valor de uso. Se tiene, entonces, un modelo de la forma
para dar a la materia y, por medio del trabajo, genera una coherencia formal; esto es,
un producto cultural.

CREATIVIDAD

En la Edad Media, la creatividad se relacionaba con la inspiracién divina. La poiésis
era considerada un acto de revelacién divina, y la creatividad estaba relacionada con
la capacidad humana de comprender la verdad divina. Durante la época moderna,
el concepto de creatividad se relacioné con la idea de originalidad e innovacidn.
Immanuel Kant, filésofo alemdn, reflexioné que la creatividad se relacionaba con la
capacidad de la mente humana para producir nuevas ideas y conceptos a partir de la
experiencia. Por su parte, Friedrich Nietzsche, fildsofo alemdn, destacé la importancia
de la creatividad para superar los valores y las convenciones establecidas y crear algo
nuevo (Sabrina, 2019).

En el siglo x1x, el término “creatividad” se extrajo por primera vez en la literatura
romdntica y la filosoffa alemana. Durante el siglo xx, la creatividad se convirtié en
un tema central en la psicologfa, la educacién y la cultura popular. Este concepto se
presenté en contextos tan diversos como la publicidad, la ciencia, el arte y la tecnologta,
y se desarrollaron teorfas y modelos para entender el proceso creativo. Actualmente,
la creatividad se considera una habilidad esencial para la innovacién y el éxito en
una amplia variedad de campos. La capacidad de ser creativo se ha convertido en un
requisito fundamental en el mundo laboral y empresarial, donde se buscan soluciones
innovadoras y diferentes. La creatividad también se ha convertido en un objeto de
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estudio en campos como la psicologia, la sociologia y la neurociencia, que buscan
entender el proceso creativo y desarrollar herramientas para estimular la creatividad.

Para Mauro Rodriguez, “la creatividad es la capacidad de producir cosas nuevas
y valiosas” (2010, p.15). Segtin David Diez (2015), “la creatividad es aquello que da
como resultado algo, en mayor o menor medida, novedoso y valioso”. Por su parte,
Buzan citado en (Diez, 2015) sefiala que “La creatividad es la habilidad de generar
pensamiento, encontrar asociaciones entre elementos y conceptos, ser originales
respecto de otros pensamientos, ver cosas desde multiples pensamientos, coger todo
eso y de hecho producir, sacar eso del mundo interior al mundo exterior” (Diez,
2015).

La creatividad no es una capacidad aislada, sino que se complementa con otras
habilidades como la sensibilidad relacional, la curiosidad, la flexibilidad mental y la
capacidad de resolucién de problemas. Segiin Howard Gardner, psicélogo y autor de
la teorfa de las inteligencias multiples, la creatividad no fluye de manera continua,
es decir, existen limitaciones o bloqueos que en algiin momento pueden inhibir la
creatividad (2016).

De esta forma, la creatividad no sélo se ha convertido en un objeto de estudio
en diferentes disciplinas, también ha sido el tema de numerosas investigaciones,
las cuales han demostrado que la creatividad puede ser fomentada y desarrollada
en las personas, y que existen factores que influyen en el proceso creativo, como la
motivacién, el ambiente, la cultura y la educacion.

En la actualidad, la creatividad es valorada y requerida en diferentes dmbitos de
la sociedad, desde la innovacidn tecnolégica hasta la cultura y las artes. Como sefhala
el experto en creatividad, Sir Ken Robinson, “la creatividad es tan importante ahora
como lo ha sido en cualquier momento de la historia humana, quizds incluso mds.
En el mundo cambiante de hoy, necesitamos ser mds creativos que nunca” (2014, p.
289). La creatividad combina originalidad y juego, implica actitudes, experiencias;
para lograr una aportacién y produccién distinta a la existente se requiere un proceso
mental complejo que implica la capacidad de producir cosas inéditas y valiosas; es

considerada una habilidad universal que puede ser fomentada y desarrollada.
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EL FENOMENO DE LA CREATIVIDAD

Ante lo anterior, surge la siguiente pregunta: ;cémo sucede la creatividad?, es un
fenémeno complejo que involucra la interaccién de multiples elementos, que incluyen
a la persona, el proceso creativo, el contexto y el producto resultante (ver ilustracién
7). En términos generales, la creatividad se refiere a la capacidad de generar ideas
originales, utiles y significativas que rompen con los esquemas preexistentes. Para
entender la creatividad, es importante no sélo enfocarse en los aspectos individuales
de las personas creativas, sino también considerar el contexto sociocultural en el que
se desarrollan y se valoran sus ideas.

Ilustracién 7. Fenémeno de la creatividad

Fenémeno de

la creatividad,
donde se genera
un cambio dentro
del campo simbdlico

1.Persona
O1X=53u0) S

Fuente: Elaboracién propia con base en Romo (20006).

Segtin Csikszentmihdlyi (2010), la creatividad puede ser vista como un sistema social
que involucra tres elementos: la cultura, la persona y el dmbito de expertos (ver

Ilustracién 8). La cultura proporciona los memes® y los valores que influyen en el

El concepto de meme es ttil para entender la creatividad como un fendémeno social. Los memes son
unidades minimas de informacién que se transmiten culturalmente, y la creatividad puede ser vista
como el proceso de transformacién de los memes existentes en nuevos memes. Si un niimero suficiente
de personas considera que el cambio es una mejora, entonces el nuevo meme se convierte en parte de
la cultura.
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proceso creativo y en la evaluacién del producto resultante. La persona es el creador
que transforma los memes existentes en nuevos memes y los presenta al dmbito de
expertos para su evaluacién y aceptacién. Ese dmbito es el grupo de personas que
valora y evalta el producto creativo y lo incorpora a la cultura. La creatividad no
puede entenderse sin considerar el contexto social y cultural en el que se produce. La
creatividad es un proceso en el que se genera un cambio en el campo simbélico; por lo
tanto, depende del marco de referencia cultural y social en el que se desarrolla.

Ilustracién 8. La creatividad como sistema social

—

epugupsad
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Fuente: Elaboracién propia con base en Mihdly Csikszentmihdlyi (1996).

En cuanto a la creatividad como fenémeno creador, el producto resultante debe
tener tres caracteristicas: originalidad, pertinencia y relevancia. La primera se refiere
a la singularidad, novedad e impredecibilidad del producto creativo. La segunda es
la capacidad del producto para inscribirse en un contexto y tener un propdsito. La
tercera indica la importancia, significado y valor del producto (Romo, 2006).
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COMPONENTES DE LA CREATIVIDAD Y MOTIVACION

Existen varios componentes que se han asociado con la creatividad, entre ellos se
encuentran: originalidad, flexibilidad, fluidez y elaboracién. Se entiende por fluidez
a la habilidad para producir un gran nimero de ideas. La flexibilidad, por otro lado,
denota la idoneidad para producir diferentes tipos de ideas. La originalidad se refiere a
la competencia para generar ideas nuevas y tinicas. Finalmente, la elaboracién implica
la capacidad para desarrollar y ampliar ideas.

Otro mecanismo creativo importante es la capacidad de visualizacién, que
implica la habilidad de representar visualmente ideas y conceptos abstractos. También
se relaciona con el componente psicolégico de la imaginacién, que es la habilidad de
crear imdgenes mentales. Estos componentes son especialmente importantes para los
artistas y disefiadores, quienes necesitan ser capaces de visualizar sus ideas antes de
llevarlas a cabo.

Un elemento creativo interesante que se puede incluir y merece especial atencién
es la écfrasis, que se define como la descripcién verbal o escrita de una obra de arte
visual, como una pintura o una escultura “la cualidad de representar algo tan vivido
frente a los ojos como si se tratara de la cosa misma” (Gabrieloni, 2014, p. 233).
La écfrasis involucra la creatividad en la seleccién de las palabras adecuadas para
transmitir la imagen visual, y en la interpretacién y construccién de un significado a
partir de la obra de arte. La écfrasis implica la creacién de imdgenes mentales vividas y
detalladas, puede incluir detalles sobre su composicién, colores, texturas, perspectiva
y simbolismo. Asimismo, la écfrasis, puede ser utilizada por escritores para describir
obras de arte, asi como por artistas y disefladores para visualizar sus propias obras antes
de crearlas, es utilizado como un recurso retérico y literario que refiere la descripcién
detallada de un producto, por ejemplo, una obra de arte visual. Mds adelante se
presentan algunos ejemplos de aplicacién en el diseno de productos.

Ademds, se ha identificado a la heuristica como una herramienta util para
fomentar la creatividad. Esta es una técnica para resolver problemas que se basa en el
pensamiento divergente y la creatividad. Segin George Pélya, “la base de la heuristica
estd en la experiencia de resolver problemas y en ver otros cémo lo hacen” (Pélya
en Sabrina, 2019, p. 16). En consecuencia, existen bisquedas ciegas, exploraciones
heuristicas (basadas en la experiencia) y busquedas racionales. En el campo de la
creatividad, la heuristica es una herramienta atil para flexibilizar el pensamiento a
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través de eficaces heuristicos, estas técnicas van desde convertir lo extrafno en familiar,
o viceversa: lo familiar en extrano; considerar la técnica de la negacién o intentar algo
inspirador son busquedas heuristicas que pueden detonar la creatividad.

Asimismo, uno de los componentes fundamentales es la capacidad heuristica, que
se define como el arte y la ciencia del descubrimiento y la invencién. La heuristica se
basa en la experiencia previa de resolver problemas y en la observacién de cémo otros
los resuelven (Polya, 1945). Ademds, la creatividad requiere de destrezas cognitivas,
perceptivas y motrices, asi como de una educacién formal e informal y de experiencia
previa (Sternberg y Lubart, 1999).

Asi, en la creatividad como fenémeno complejo que ha sido estudiado desde
diferentes perspectivas, desde un punto de vista psicolégico se han identificado diversos
componentes que intervienen en el proceso creativo, componentes que incluyen
elementos cognitivos, habilidades técnicas, motivacién y estilos cognitivos. Estos
ultimos incorporan la autodisciplina, la independencia de pensamiento, la tolerancia
a la ambigiiedad y la tendencia a asumir riesgos, perseverancia ante la frustracién.
En el caso de los disenadores, la capacidad de romper sets perceptuales también es
importante; en cuanto a la tolerancia a la ambigiiedad y paciencia es relevante al
decidir sobre los problemas y c6mo abordarlos, ademds de la capacidad de diferir
el juicio mientras estd saltando entre aproximaciones diversas. Los estilos cognitivos
son relevantes para la creatividad, ya que determinan la posibilidad de mantener la
incertidumbre hasta encontrar la solucién a una situacién.

Ademds de los estilos cognitivos, existen destrezas creativas que son importantes
para favorecer el proceso creativo, las cuales incluyen la capacidad de alejarse de
pensamientos rigidos a través de heuristicas ttiles, como la conversién de lo familiar en
extrafo y viceversa, la negacién o la exploracién de aproximaciones intra e intuitivas.

La motivacién es otro componente crucial en el proceso creativo. Para Teresa
Amabile, la motivacién de la tarea es el componente mds importante, ya que puede
influir en las deficiencias de los otros dos componentes (habilidades y destrezas
creativas), mientras que lo contrario no sucede. “Una afanosa motivacién puede
desplazar a ella habilidades de otros campos como el esfuerzo por capacitarse. Por lo
tanto, esta motivacién puede marcar la diferencia entre lo que la persona hace y lo que
hard.” (Hensen, 2019, p.114).

Existen dos tipos de motivacidn: la extrinseca y la intrinseca. Esta tltima se refiere

al desafio personal que conlleva el mismo trabajo, el interés, el placer, la satisfaccién
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propia. La extrinseca implica la competencia, el reconocimiento, la valoracién del
trabajo y la recompensa. El balance entre estas dos debe estar a favor de la motivacién
intrinseca, pero la extrinseca es la que determina el alcance a nivel social. Si hay
motivacién, el disenador empleard completamente las destrezas propias del campo
y las habilidades propias de su creatividad al servicio de la ejecucién de la tarea. Por
otro lado, la falta de interés y dedicacién para la culminacién de la tarea creativa no
puede ser compensada por habilidades cognitivas o creativas. La motivacién hacia la
tarea puede trasladar a ella destrezas de otros campos o procurar adquirir las que se
necesitan.

Los componentes de la creatividad son diversos y se han estudiado desde
diferentes perspectivas. La fluidez, la flexibilidad, la originalidad y la elaboracién son
componentes cognitivos que intervienen en el proceso creativo. La fluidez se refiere
a la capacidad para producir una gran cantidad de ideas, mientras que la flexibilidad
conlleva la habilidad para crear distintos tipos de ideas. La originalidad se relaciona
con la capacidad para generar ideas nuevas y unicas, mientras que, la elaboracién
se refiere a la destreza para desarrollar y ampliar ideas. Otro componente creativo
importante es la capacidad de visualizacién, que implica la habilidad de representar
visualmente ideas y conceptos abstractos.

EL PROCESO CREATIVO

A continuacién, se presenta la tabla 1 que indica las fases generales del proceso
creativo de acuerdo con Mauro Rodriguez (2011). Se puede observar que, mientras
estas fases se mantienen en lo general, cambia la manera de aplicarlas, por ejemplo, en
el proceso creativo de las artes o en el del disefio, ya que cada una de estas disciplinas
va orientada no solamente a resultados distintos, sino con objetivos diferentes.
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Tabla 1. Procesos creativos aplicados en el arte y el disefio

Fases creativas | Proceso creativo | Proceso en las artes Proceso en el diseio
., Sensibilizacién al L
L. Prefiguracién Problema y su definicién
1. | Logica o contexto o . .,
analitica ., . Andlisis de la situacién
Reflexién creativa
. ., Representacién L. .
., | Figuracién P Propésito de disefio y
2. | Transformacion . conceptual
creativa ., L. Proyecto
Expresién estética
., Produccién técnica L, .,
., Materializacién ) ., Realizacién Implantacién
3. | Concrecién . Vinculacién al .,
ejecutora y Evaluacién
contexto

Fuente: Elaboracién propia.

Mihdly Csikszentmihdlyi considera el proceso creativo como:

Una respuesta a una situacién problemadtica, proceso que consta de las fases tipicas
de “formulacién del problema”, “adopcién de un método de resolucién” y “busqueda
de solucién”, matizdndola con la observacién posterior acerca de la primacia del
problema sobre la solucién: El elemento significativo en la realizacién creativa es la
manera en que se concibe el problema, porque sélo a una pregunta fructifera puede
darse respuesta con soluciones creativas. Su conclusién es que el acto creativo implica
el descubrimiento del problema tanto como su solucién (2010, p. 233).

FASES DEL PROCESO CREATIVO
1. Fase légica o de divergencia

* Preparacién: en esta fase se puede observar una situacidn, o recibir un encargo,
distinguir un problema; es decir, hay un profundo interés por un hecho que
mueve la curiosidad, existen dudas, hay ansiedad. Pero también hay intencién
de arriesgarse, capacidad para percibir mds alli de lo que las apariencias
prometen. Saber escuchar: “donde no hay preguntas tampoco hay repuestas”;
una vez que se ha introducido la idea general en el sujeto viene la fase del:
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* Acopio y andlisis de datos: es una fase extremadamente reflexiva, inquisitiva
e indagatoria. ;Cudles son los elementos con los que se cuenta, y cudles faltan
para el desarrollo del proyecto?, ;quién ha abordado un proyecto similar? Es
un periodo de lectura, de documentarse, de estudiar el contexto, de aplicar
entrevistas. Hay que explorar la situacién desde todos los puntos posibles,
esto da solidez al proyecto; se debe tomar en cuenta el tiempo que hay para
esta exploracién del contexto. El resultado de esta fase es una situacién o un
problema definido y delimitado.

Transformacién intuitiva

Incubacidn: esta es una fase de asimilacion de ideas, didlogo interno, silente,
pero de intensa actividad cerebral, imaginativa; se espera el desarrollo
del concepto, aqui se crea una visién mds integral del problema, todo es
interiorizado y pareciera que nada pasa, es una fase enigmdtica; sin embargo,
la idea se estd gestando, se le llama también concepcidn.
[luminacién: cuando detona la nueva respuesta, se hace consciente y recodifica
el campo simbdlico, es una experiencia de repentina claridad en donde la
solucién estd ahi, a veces ni siquiera se estaba pensando en el tema, genera
gran emocién y gozo; esto da origen a la siguiente fase.

Convergencia creativa racional
Elaboracién: aqui la idea tiene que tomar materialidad, realidad, y hay que
llevarla a la concrecién. Esto suele ser un bucle, un proceso creativo en s,
muchas veces lo que se habfa pensado se reexaminard y surgen resistencias
a la posibilidad de reconocer los caminos equivocados y volver sobre los
pasos, exige perseverancia y paciencia; asimismo, deberd haber tolerancia a
la frustracién. Es un momento donde la incertidumbre pospone la solucién.
Comunicacién: para concluir se demanda la comunicacién del producto
creativo; cuando es el producto de un trabajo solicitado o de un encargo es
conveniente darlo a conocer y que pueda ser evaluado por expertos.

De esta manera, es posible ver el proceso creativo de forma general; ahora se detallard

cémo se puede integrar al proceso de disefio.
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PROCESO CREATIVO EN EL DISENO

La accién productora del diseno comienza por idear en positivo lo que la necesidad
en negativo exige; es decir, se detecta una necesidad o un problema que puede ser
resuelto a través del disefo, esto es, de la creacién de un producto. Se hace un andlisis
profundo de la problemadtica hasta generar un propésito de disefio claro, junto con las
exigencias o requerimientos que se van formulando desde la necesidad del contexto,
como sistemas y subsistemas funcionales que describen un artefacto que todavia no
ha surgido, solo existe lo posible o lo imaginario; posteriormente, se desarrollan las
alternativas y se va construyendo la coherencia formal del artefacto, es por la relacién
con el sistema funcional donde se encuentra inserto, es decir, el contexto para el que
estd siendo disefiado hasta su concrecién en la materializacién y realizacion del objeto

que debe ser evaluado respecto a su valor de uso y coherencia formal.

Ilustracién 9. Proceso creativo en el disefio

1
Necesidad o
Problema

Analisis
situacional

Evaluacion

Proceso
creativo
en el disefio

Propésito
) de
"\ diserio

5
Realizacion }-

Proyecto

Fuente: Elaboracién propia.
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Se habla de la coherencia o de la unificacién del artefacto en si mismo, las relaciones
que se establecen entre la forma y las partes funcionales de su estructura, el uso y el
contexto de uso también, como parte del sistema que lo ha definido. Por lo tanto, habrd
tantas totalidades funcionales como mundos; precisamente, tantas funcionalidades
artefdcticas como sistemas pricticos. La coherencia formal indica entonces un doble
aspecto: por un lado, la apropiada resolucién de la funcién del artefacto, desde el
sistema sociocultural que lo origina “sirve para’, a los subsistemas esenciales que lo
componen, hasta los subsistemas elementales integrados en la forma y estructura. Por
otro lado, la forma, desde lo visual, tdctil, etc., es la que recibe la valoracién de bella
(valor estético de dificil evaluacién). El hecho de que coincidan lo funcional, lo ttil
y lo estético, constituye la mejor y adecuada coherencia formal del artefacto, objetivo
del acto poiético; es decir, del diseno.

Por lo tanto, el objeto de estudio del disefio no son solamente los artefactos,
sino su relacién con el usuario y el contexto de uso-produccidn; es decir, la relacién

artefacto-usuario—contexto.

Ilustracién 10. Objeto de estudio del disefio

Fuente: Elaboracién propia.
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Los artefactos son un proceso de configuracién de coherencia formal para la resolucién
de una necesidad del usuario, la cual va cambiando en el tiempo de acuerdo con las

transformaciones sociales y con el contexto.

Ilustracién 11. Integracién de conocimientos en el disefio

.. b ® —_— |nducti\,’° Coherencia
LSaber teérico B a :r " te’nt]r Deductivo Heuristica formal con
ractico rtistico . Abductivo . valor de uso

Proceso de Estrategias

Ciencia Tecnologia Arte p .
pensamiento creativas

Péiesis

Fuente: Elaboracién propia con base en Dussel (2001).

PROCESO CREATIVO EN LAS ARTES

Los procesos creativos en las artes plésticas son diferentes, también son un proceso
complejo, que para integrarlo al texto se explicard en seis fases. Cada una de ellas
es importante y debe ser abordada con cuidado para que la obra tenga un impacto
y pueda comunicarse estéticamente con el mundo. El proceso creativo es un viaje
personal que lleva al artista a experimentar, a reflexionar y a producir una obra tnica
e irrepetible; lo que detona el proceso es el tema.

Sensibilizacion al entorno: en esta fase, el artista comienza por percibir el entorno
a través de los sentidos, la emocién y la intuicién. Se trata de una indagacién sensorial
para enlazar con el mundo que le rodea y asi empezar a inspirarse en él. Las personas
son seres sensibles primero a través de la intuicién y de los sentidos, que les permiten
percibir el mundo exterior a través de los estimulos que reciben de él, y también
de las emociones, que son introspectivas y dan la posibilidad de sentir los propios
pensamientos, sentimientos y estados de dnimo y del intelecto (preceptivo); aqui el
artista define el tema.

Reflexion creativa: una vez que el artista tiene el tema a elaborar, comienza la
reflexién creativa. En esta fase se presta atencion a la sensibilidad propia y se reflexiona
sobre los estimulos percibidos para generar una écfrasis; es decir, verbalizar lo percibido.
Se trata de una evaluacién personal de lo que se siente, percibe e intuye, y de una

56



La estética, el proceso creativo y el pensamiento proyectual, transformadores de habilidades...

interpretacién que lleva al artista a encontrar un concepto que defina su obra. Aqui
hace consciente el estimulo sensible, de forma que se evaltia y reevalda, se reinterpreta
hasta encontrar un concepto desde el arte que define el paso siguiente.

Representacion conceptual: después de haber definido el concepto, el artista pasa a
su representacién, donde experimenta con apuntes y modelos, lo cual depende de la
técnica de expresion a utilizar con el fin de encontrar la composicién adecuada que
transmita fielmente el concepto. Es una fase experimental y sumamente creativa que
busca integrar la forma de interpretar y representar el concepto. Hay una indagacién
técnica, de esbozos, ideas plasmadas para encontrar la composicién adecuada.

Expresion estética: una vez que el concepto estd definido y representado se llega
a la fase de expresion. El artista se enfrenta a la tarea de expresar su interpretacién
del concepto a través de la obra pldstica, utilizando los materiales y la composicién
proyectada en la fase anterior. La habilidad técnica para que la obra comunique la
interpretacion del concepto del artista es una etapa de decisiones, cémo y cudndo el
concepto estd listo, cémo se transmite, qué expresa la composicién desarrollada y los
materiales. Es la fase en donde se da estructura a la obra pldstica.

Produccion técnica: es la parte donde se concreta la obra plistica y es un proceso
creativo en si mismo. “La mano del artista se ‘funde’ por asi decir con la obra misma”
(Duque, 2014, p. 30). Se produce la obra pldstica; la técnica y su manejo es la parte
mds importante de esta fase.

Vinculacion con el contexto: entablar la relacion con el contexto. Aqui el artista busca
entablar una relacién con su entorno para dar a conocer su obra y retroalimentarse
de esto. Se trata de una fase esencial para que la obra tenga un impacto y se pueda
comunicar estéticamente con el mundo. La dltima fase del proceso creativo en las artes

plésticas es la vinculacién al contexto y la retroalimentacién que pueda aportar al artista.

METODOLOGIA

Algunas de las técnicas utilizadas para estimular la creatividad incluyen el pensamiento
lateral, la asociacién libre, la resolucién de problemas, la visualizacién creativa, la
interpretacion de figuras retdricas como la écfrasis, entre otras. Estas técnicas buscan
liberar la mente de patrones establecidos y permitir la aparicién de nuevas ideas y

conexiones.
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A partir de elementos de la retérica, tomados como heuristicos, se desarrollaron
unos ejercicios que permitieron a los alumnos ejercitar su creatividad, a cada uno se le
solicit6 elegir un objeto como elemento para aplicar modificaciones sugeridas desde
las funciones retéricas (metataxias, metasemas, metaplasmas y metalogismos) (Sexe,
2008); aqui, se observa lo referente a los metalogismos que producen una dislocacién
en relacién con la légica del referente, esto es, del contexto; es decir, trabajan en el
nivel légico-referencial. Se recurre a la “objetividad de la realidad” para separarse total
o parcialmente de ella y obtener efectos creativos respecto de ese distanciamiento. Se
pidi6 a los alumnos que a partir del grado cero* del objeto que eligieron llevaran a

cabo las operaciones retéricas de dichos metalogismos, esto es:

Tabla 2. Operaciones retéricas. Campo metataxias

Operacién Figura retérica

Supresién parcial

Litote

Supresién completa

Reticencia, silencio

Adjuncién simple

Hipérbole

Adjuncién repetitiva

Repeticidn, antitesis

Supresién parcial

Eufemismo

Adjuncién mixta completa

Alegoria, pardbola, fibula

Adjuncién mixta negativa

Ironia, paradoja

Fuente: Sexe (2000, p. 127).

DESARROLLO

Estos ejercicios se llevaron a cabo en la asignatura de Semiética, unidad de aprendizaje
obligatoria en la Licenciatura en Disefio Industrial, que tiene como objetivo:

De acuerdo con Néstor Sexe, se puede considerar al grado cero en la retérica como un discurso sin
artificios, un discurso ingenuo, sin ningin sobreentendimiento ni malentendido. Un discurso para el
cual un gato, es un gato. El grado cero es aquel discurso llevado a los esquemas imprescindibles para la
significacion del discurso (Sexe, 2008, p. 124).
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[...] la comprensién del quehacer del diseniador industrial desde el evento semidtico y la
significacién de los objetos busca la reflexién de la importancia del conocimiento tedrico
para el desarrollo de la prictica de la profesion con el fin de obtener conocimientos
conceptuales y pricticos de la semidtica, la comunicacién y la retérica que le permitan
analizar las implicaciones existentes o potenciales de los objetos que concibe como parte
de la comunicacidn y la significacion con el fin de transformar la connotacién limitada de
que los productos como meros medios de satisfaccién de necesidades humanas y pueda
pensarlos como instrumentos de comunicacién que posibilitan conocer y reinventar el

mundo en que vivimos (Plan de estudios FAD, 2014, p. 152).

A continuacién, se presenta el ejercicio de una estudiante de la unidad de aprendizaje
) J
de Semidtica, quien escogié el calzado para dama para realizar el ejercicio; previamente
q g
se presenta la propuesta de “Grado cero” de calzado para dama y las modificaciones a

través de las operaciones retdricas.

Ilustracién 12. Grado cero de calzado para dama

Fotografia: Ana Aurora Maldonado Reyes.
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Ilustracién 13. Ejercicio de metalogismos variantes creativas

LITOTE

Es un tenis en donde
se suprimieron algunas
partes rigidas, para
hacer un disefio mds
simple que permita
poderlo enrollar para
guardarlo ficilmente,
con menos material y
mis flexible

SILENCIO

La supresién completa
del color en materiales
y accesorios crean un
silencio en donde se
puede apreciar mejor el
interior del zapato, dando
la libertad al usuario de
resaltar su calzado con
calcetines llamativos o
estampados

RETICENCIA

En este zapato se
interrumpe el discurso
con huecos en el medio,
una estructura tipo
esqueleto dando a
entender un mensaje
de la ausencia del
zapato como tal y

sélo la presencia de su
estructura

HIPERBOLE

Se aplicé una adjuncién
enel tacényla
plataforma exagerando su
forma, hasta el punto en
el que ya no se puede usar
y por agregar mds, quita
funcionamiento

REPETICION

En este tenis se

aplicé una adjuncién
repetitiva, donde

se colocaron varias
agujetas al derredor del
zapato, las cuales van
formando el mismo
disefio, pero sélo una de
ellas sirve para abrochar
el calzado

A

EUFEMISMO

Este calzado es un
modelo de madera que,
fue tallado a mano para
crear patrones y darle un
disefio tnico. Con lo cual
es una pieza artesanal

de exhibicién sobre una
cultura. En vez de ser
usado para proteger el pie
al momento de caminar
debido a su material, serfa
incémodo para el usuario

ANTITESIS

Una marca de zapatos
lanzé una linea con
estilo desgastado, el
cual fue sometido a
procesos como pintura,
rasgaduras, para que

el modelo se viera
desgastado, dando un
mensaje contradictorio
ya que, usualmente

los zapatos se dejan

de usar cuando estdn
desgastados y en este
caso es al revés

ALEGORIA

A simple vista parece ser
una zapatilla donde se
aplic6 una supresién de
la suela; sin embargo, el
mensaje que transmite
este disefio es representar
que a veces el uso de este
tipo de calzado. ;Suele ser
cansado o doloroso? Por
ello, los clavos en vez de
la suela comin
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PARABOLA IRONIA
Esta zapatilla estd Ergondémicamente
BN inspirada en la que el calzado debe estar
"‘ usa la Cenicienta. en proporcién al pie
\ Explicando el uso humano. Pero este disefio
\ \ del cristal como algo es irdnico, ya que al
' N delicado y mdgico adjuntarse la punta mis
¥ que, a quien le quede larga estéticamente se ve
J N la zapatilla es la mujer raro y el funcionamiento
< NN elegida. Asi que podria serfa muy pesado, no se
S~ ey usarse para una boda o podria caminar con ellos,

pedida de mano entonces, es algo negativo

PARADOJA

Normalmente los zapatos

- & —_—
FABULA ' i w son usados por las

Este par de Pantuflas en
personas, pero no son
=/ los tinicos que necesitan
/ \

forma de pata de oso
da entender el mensaje s .
proteger sus pies. Los

de qué los zapatos de .
. perritos, al tener cuatro
los animales, con sus

patas cubiertas de pelos Y gatas, luc1(rilan fmejor con

y garras protegen, as{ ‘ “ 08 ia}res € zapatltos que

como el calzado a las combinen con su pelaje y
hasta que puedan darse el

ersonas .
P lujo de usar, en cada pata,
uno distinto

Fuente: Roxana Montes de Oca Alvarez.’

Como se puede observar, el manejo de figuras retéricas permite detonar la creatividad
y generar una gran cantidad de ideas innovadoras para el disefio, a partir de un modelo
“grado cero”, modificarlo a través del detonante heuristico de la retérica y alcanzar
alternativas creativas con una directriz.

> Se agradece a la alumna de séptimo semestre, Roxana Montes de Oca Alvarez, la autorizacién para

la publicacién de estos ejercicios, elaborados en la materia de Semiética en el periodo 2022B de la
Licenciatura en Disefio Industrial de la Facultad de Arquitectura y Disefio de la uAEMEX.
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CONCLUSIONES

La creatividad es un fenémeno complejo que involucra la interaccién de mdaltiples
elementos, incluyendo a la persona, el proceso creativo, el contexto y el producto
resultante. Para entender la creatividad, es importante considerar el contexto social
y cultural en el que se desarrolla y se valora. La creatividad puede ser vista como
un sistema social que involucra la cultura, la persona y el dmbito de expertos. Por
tltimo, el producto creativo debe tener caracteristicas de originalidad, pertinencia y
relevancia.

Al reflexionar en el proceso creativo en lo general y su rol en el avance de las dreas
del diseno y el arte es posible percatarse de que esta se puede desarrollar de forma
muy especifica hacia ambos procesos; por un lado, en los procesos de diseno se puede
aprender a mejorar el potencial de solucién de problemas que presenta el diseno de un
objeto situado en un contexto para un usuario especifico; por otra parte, en las artes
puede potenciar la sensibilidad y la seguridad de la apreciacién del artista y motivar a
la originalidad de la obra.
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LA BITACORA, ARTICULADORA DEL PENSAMIENTO PROYECTUAL
PARA LOS PROCESOS PEDAGOGICOS DE LAS ARTES Y EL DISENO

Alma Elisa Delgado Coellar

INTRODUCCION

Educacion y criterios pedagdgicos para promover autonomia
y articulacion de saberes

Hablar de educacién es hablar de sus elementos constitutivos, de los planteamientos
relacionados con el conocimiento, de la valoracién, de la formacién del cardcter
(ethos) en el ser humano, que se vincula con el cultivo de la razén, la conciencia de
la individualidad y el ejercicio de la libertad en sus diversas manifestaciones. Implica
también el interés permanente por la bisqueda de la verdad; el planteamiento de
interrogantes que generan interés por la observacién, la construccién, el andlisis de
posibilidades; el reconocimiento del contexto, de la realidad, de la apreciacién del
mundo (esteticidad), del entendimiento de la funcién social del sujeto, asi como de la
comunidad y la sociedad. Todos estos factores intervienen directa o transversalmente
al hablar de educacién, y es cierto que el hombre solamente puede encontrar la
plenitud y el desarrollo de esta a partir de su interaccién con el contexto.

El'ser humano aprende mediante el enfrentamiento con situaciones de su entorno,
que surgen en el curso de su relacién y actividad con el mismo. Es en el pensamiento
donde se construyen los instrumentos destinados a resolver los problemas de la
experiencia, por lo que el conocimiento representa la acumulacién de sabiduria (tanto
empirica como generada por los procesos mentales). Asi pues, en la educacién, el
ser humano lleva consigo intereses y actividades de su hogar y del entorno en el que
vive. Al ensenante (maestro, sociedad, institucién, familia) le incumbe la tarea de
utilizar la “materia prima” con la que cuenta la persona, orientando las actividades
hacia “resultados” que no siempre tienen que ver con evidencias materiales, pruebas
cuantitativas o este tipo de instrumentos, sino mds bien, a aspectos de caricter
constitutivo de la persona en el marco de una conciencia integral, desarrollo y
autonomia frente al mundo que lo rodea y del que conscientemente se asume como

sujeto.
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De esta manera, se genera el proceso educativo, donde intervienen las variantes
que caracterizan a cada individuo para aprender, y las diversas estrategias que utiliza la
sociedad, las instituciones, etc., para ensefiar. Estos componentes son centrales en la
construccién del mencionado proceso. Sin embargo, debe resaltarse que la educacién
no constituye, como tal, un mecanismo lineal acabado o estandarizado; sino, por el
contrario, es un fenémeno complejo que implica entender el propédsito, componente
teleolégico, ontoldgico y axiolégico. Por tanto, el primer acercamiento al hecho
educativo radica en sus fines, que no pueden estar totalizados en un solo elemento u
objetivo que genere resultados, sino que incluye todas las dimensiones configurativas
de la persona. Partir entonces de la concepcién del hombre para el tiempo y espacio
sociocultural, apuntala la teleologia o fines de la educacién.

La realidad educativa puede ser expresada en distintos sentidos y con diversos
matices, segun Hortensia Cuéllar (2008):

1) Como proceso, porque implica un movimiento (kinesis) y, en este sentido,
resulta una tarea que nunca termina.

2) Como instruccién, cuando el educador atiende polarizadamente al aspecto
cognoscitivo de la formacién humana y deja de lado otros aspectos que son
relevantes en la educacién de las personas. Es decir, se atiende la inteligencia
y atencion de la memoria, o al conocimiento institucionalizado (validado
cientificamente), a sistemas sociales y culturales hegemonicos, etc., dejando
de lado otros aspectos como las cuestiones éticas y axioldgicas.

3) Como formacién, al favorecer el cultivo, la perfeccién parcial o integral de
las personas. Aqui aparece la dimensién prictica y teleolégica de la educa-
cién, porque al formar a alguien se estd atendiendo a su fin propio, que es
contribuir con su perfeccién, con su mejora. La manera de conseguirlo es
casi siempre procesal, paulatina, con paciencia, por lo cual representa una
tarea inacabable, que dura toda la vida.

4) Como arte, al buscar cuidadosamente el mejor tipo de formacién. Esta
acepcidn resulta de la accién e intencidn educativas, y en ella se encuentra

una dimensién de praxis, poética en la actividad educativa.

Estos elementos teleolégicos implican la eleccién de determinados criterios pedagégicos

que se configuran en el proceso de ensenanza-aprendizaje. Los criterios pedagdgicos
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son importantes a la hora de prospectar las posibilidades, escenarios y los procesos
educativos, asi como en su operacién en el acto vivo del fenémeno educativo.

Los criterios pedagdgicos buscan favorecer y promover el aprendizaje auténomo en
los estudiantes. La esencia de la autonomia es que las personas lleguen a ser capaces
de tomar sus propias decisiones, y considerar la mejor accién a seguir que concierna
a su contexto y grupo social, al reconocer la importancia de los otros en el proceso de
construccién de la autonomia intelectual, a través de la interaccién, el intercambio
y contraste de puntos de vista ante la informacién que se le presenta, lo que implica
procesos de andlisis, sintesis, evaluacién de informacion. En la base de la definicién de
autonomia se halla la posibilidad del estudiante de aprender a aprender, en la que cada
vez resulta mds consciente de su proceso de cognicién, es decir, de la metacognicién.

Es importante entender el concepto de metacognicién, el cual es un proceso que
se reflere al conocimiento o conciencia que tiene la persona de sus propios procesos
mentales, sobre cémo aprende, y el control del dominio cognitivo, sobre su forma
de aprender. Ambos se orientan al servicio de una mejora del estudio personal que
le conduzca a resultados satisfactorios de aprendizaje, esto segin Monereo y Barbera
(2000). En cuanto al conocimiento metacognitivo o estratégico, Pozo y Monereo
(1999) senalan que puede referirse a la persona, es decir, al conocimiento que tiene
sobre lo que sabe, asi como de sus propias capacidades y de las personas con los que
se relacionard mientras aprende, a la tarea, el conocimiento de las caracteristicas y
dificultades especificas de una tarea o actividad, asi como de las estrategias para llevarla
a cabo y al contexto, que son las variables del entorno, su naturaleza, posibilidades
y limitaciones. Aunado a esto, la persona tiene una capacidad de control sobre sus
procesos cognitivos, que se observa en la capacidad de autorregulacién utilizada por ella
en las situaciones de aprendizaje que debe enfrentar, al ser capaz de planificar, supervisar
y evaluar su propia actuacién, y modificarla cuando el progreso no es adecuado, o no
lo lleva a sus objetivos planteados; esto en un constante ejercicio de toma de decisiones
orientado a la mejora de su estudio personal y al éxito en el aprendizaje.

De esta forma, cuando se habla de autonomia en el aprendizaje o el aprendizaje
auténomo se refiere a la facultad que tiene una persona para dirigir, controlar,
regular y evaluar su forma de aprender —metacognicién—, de forma consciente e
intencionada, al hacer uso de estrategias de aprendizaje para lograr el objetivo o meta

deseada. Esta autonomia debe ser el fin dltimo de la educacién.
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Para lograr la autonomia es imperativo ensefiar a los alumnos a adoptar e
incorporar progresivamente estrategias de aprendizaje, ensenarles a ser mds conscientes
sobre las formas de aprender y a diversas situaciones de aprendizaje a partir de
cuestionamientos, problemas, disyuntivas (de acuerdo con las posibilidades de cada
drea del conocimiento y curriculum que se plantea en materia). Es importante sefialar
también que el desarrollo de la autonomia en el aprendizaje no solo va a depender de
la interaccién del estudiante con el contenido, sino de la estrategia del docente frente
a los planteamientos, el diseno, la gestién y la forma de desarrollar las estrategias de
aprendizaje con los medios y materiales seleccionados para la implementacién de las
estrategias y, por supuesto, el esfuerzo de motivacién, interaccién, colaboracién y

cooperacién que se ejerza entre el docente-alumno y entre ellos (alumnos-alumnos).

SOBRE EDUCACION EN DISENO

El disefio implica consideraciones de cardcter histérico, técnico, metodolédgico y
teérico, por lo que la ensefanza del disefio deriva no sélo de los saberes propiamente
disciplinares, sino entretejerse con los saberes pedagdgicos en un constructo especifico,
debido a sus particularidades profesionales propias y procesos metacognitivos a
desarrollar en los estudiantes, particularmente, el pensamiento proyectual, como eje
de los saberes disciplinares y elemento constitutivo del ser y hacer diseno.

De esta forma, la ensenanza del disefio es de naturaleza proyectual, presentando
anclajes en la légica y generando diferentes tipos de razonamiento, como la induccidn,
deduccién, abduccién y analogia. Es también un proceso iterativo, es decir, no lineal,
en el que se da interaccién entre los lenguajes légico y analdgico para el andlisis de los

factores que intervienen en la disciplina.

Referirnos a la educacién en disefio presenta una serie de problemdticas propias de la
naturaleza disciplinar, las cuales trascienden en diferentes niveles, desde lo macro:
instituciones de educacién superior, escuelas y facultades de disefio; hasta los mismos
actores y su interpretacién de cémo debe ensenarse y aprenderse la disciplina. Aqui se
analizan, en primera instancia, los principales problemas de la ensefianza disciplinar, asi
como las propias metodologias para la ensenanza del disefio, que inciden en el aprendizaje

de los estudiantes (Delgado, 2021, p. 140).
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De esta manera, las preguntas centrales se establecen sobre ;qué significa proyectar?,
;Cudles son los conocimientos que se requieren para desarrollar el pensamiento
proyectual? El disefio es una disciplina proyectual en cualquiera de sus campos
(arquitecténico, grafico o industrial, como se subdivide en los programas académicos
en México); pero, ;cémo opera la disciplina proyectual y sobre todo su diddctica para

la ensefianza?
Segtin Mazzeo y Romano (2007):

En las disciplinas proyectuales, aquellas que tienen por finalidad el disefio y la produccién
de objetos del hébitat en sus distintos niveles de complejidad y escala, la creencia instalada
de que el saber profesional es condicién suficiente para su ensefianza ha postergado la
construccién de una did4ctica especifica, construccién que implica conocer no sélo
la disciplina en si misma sino cémo ésta se constituye en objeto de ensefianza y qué
mecanismos se ponen en juego en el docente y el alumno en el momento de llevar

adelante los procesos de ensenar y aprender (p. 24).

Ladid4ctica especifica que las disciplinas proyectuales pone de manifiesto una necesidad
imperiosa en los procesos pedagégicos del disefio, ya que implica primeramente
una comprensién fenomenoldgica de la disciplina y sus dimensiones, para indagar
en las formas y métodos especificos que constituyan los elementos bdsicos de las
metodologias de ensefanza-aprendizaje.

La didéctica en si constituye un drea de la pedagogia que estudia los principios del
proceso general de educacién y entrenamiento en la formacién, revelando patrones,
tareas, formas, métodos, elementos de estimulacion y control en el proceso educativo
que dan forma y estructura a las etapas formativas.

De esta forma, la diddctica atiende la capacitacién, ensefanza, aprendizaje,
educacién, conocimiento, habilidades, y también la meta, contenido, organizacién,
tipos, formas, métodos, medios, resultados de aprendizaje (productos). En si, el
objetivo de la didéctica es el logro de resultados, poniendo énfasis en el proceso.
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Ilustracién 14. Atencién de la didactica

(

Explora la naturaleza, los patrones

Determina los fundamentos y los principios de aprendizaje, asi
pedagdgicos para conducir la como las formas para aumentar el
implementacién del curriculo impacto en el proceso de

aprendizaje

Atencion de la

-

estudiantes, asi como las formas de

didactica

Desarrolla un sistema de métodos y
condiciones de ensefianza general,
definiendo también formas de
organizacion de trabajo en el
fendmeno educativo )

Estudia las leyes de la actividad
educativa y cognitiva de los

activacion

Fuente: Elaboracién propia.

Haciendo foco en el problema de la diddctica en las disciplinas proyectuales es

importante considerar los elementos y principios basicos de la did4ctica que consideren

el proceso de ensenanza-aprendizaje en el diseio. Aqui se apuntan cinco enfoques de

atencion

1)

4)

5)

partiendo de la naturaleza del diseno:

Did4ctica para un aprendizaje integral, orientado no sélo a contenidos es-
pecificos, sino a la comprensién de la complejidad del diseno en la realidad
social y en sus once dimensiones (Delgado, 2021)

Diddctica para la vinculacién entre los ejes tedrico, metodolégico y prictico
(técnico/tecnoldgico) en el diseno

Did4ctica para la toma de consciencia del proceso proyectual y sus implica-
ciones

Did4ctica que propicie la ejercitacion de los saberes y la bisqueda de plan-
teamientos resolutivos

Did4ctica que atienda la sistematizacion del proceso proyectual y documen-

tacién de sus fases para el contraste/evaluacién del objeto de disefio

Estos aspectos, sobre la diddctica proyectual, son la base del planteamiento del

presente
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del pensamiento proyectual a partir de la sistematizacién que implica su proceso
de recuperacién de informacién contextualizada, narrativa, reflexiva, iterativa y con
cardcter iconotextual.

Por su parte, Cecilia Mazzeo y Ana M. Romano (2007) plantean un “tridngulo
didéctico disciplinar” que propone un andlisis del sistema did4ctico para el proceso
de ensenanza-aprendizaje del proceso proyectual. Su proposicién triddica se basa en el
concepto de “transposicion diddctica” de Yves Chevallard de 1980, que fue presentado
para un curso de diddctica de las matemiticas:

un contenido de saber que ha sido designado como saber a ensefar, sufre a partir de
entonces un conjunto de transformaciones adaptativas que van a hacerlo apto para
ocupar un lugar entre los objetos de ensefianza. El ‘trabajo’ que transforma de un objeto
de saber a ensefiar en un objeto de ensefianza, es denominado la transposicién didéctica

(Chevallard, 2005, p. 45 en Mazzeo y Romano, 2007).

Estos principios de Chevallard se ponen de manifiesto en el proceso proyectual en el
siguiente esquema:

Iustracién 15. Tridngulo didéctico disciplinar

fig 1 Arquitectura | Disefio
PROCESD PROYECTUAL

SISTEMA %,
DIDACTICO

& 2
) =
& Construccion de 69,
N i (-4
S situaciones %
@ >

interacciones didacticas
alumno docente

FORMAR

Fuente: Mazzeo y Romano (2007).
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El esquema muestra el proceso triddico en donde se correlacionan tres agentes: el
alumno, el docente y por supuesto el proceso proyectual de los campos del disefio. Entre
estos agentes sucede el acto de ensenar, en la dicotomia docente-proceso proyectual,
y por otro lado el acto de aprender, en la dicotomia alumno-proceso proyectual.
Entre los vértices que se relacionan directamente entre alumno y docente aparece la
formacién como componente central. En la trfada no solo aparecen enmarcados en
las relaciones de los vértices los procesos de ensenanza-aprendizaje y formacion, sino
también el constructo que implica cémo sucede el proceso.

Para el caso de la dicotomia alumno-proceso proyectual, en su aprendizaje debe
coexistir una estrategia de apropiacién que le permita la conciencia, adquisicién del
saber proyectual. Para el caso de la dicotomia profesor-proceso proyectual, aparece
la elaboracién de contenidos, que vendria a ser la planeacién y dosificacién de los
elementos epistemoldgicos que permitan la operacién del proceso-proyectual; y por
tltimo y no menos importante, la dicotomia entre el alumno-docente, en donde se
dan las interacciones diddcticas para la formacién.

En lo que respecta a la elaboracién de contenidos e interacciones diddcticas,
que subyacen al vértice del docente como agente central en el sistema didictico,
se involucran los factores no sélo de cardcter epistemoldgico, sino también los
saberes metodolégicos del proceso de diseno axioldgico (los valores), organizacional,
psicopedagégico y antropolégico/sociolégico.

También el tridngulo diddctico disciplinar, expuesto por Mazzeo y Romano
(2007), distingue al proceso proyectual del disefio, en donde se comprende que la
disciplina es multidimensional y rizomdtica.®

El proceso proyectual es sin duda un proceso racional que involucra las once
dimensiones del disefio, particularmente la pragmdtica y metodoldgica, porque es en
donde se acciona el saber disciplinar, donde se pone de manifiesto como verbo, esto

sucede principalmente a través del “taller”, como expone Donald Schén:

6 “Desde el punto de vista pedagdgico puede ser operativamente conveniente comprender a cada una de
las ramas del disefio como un sistema, una unidad global organizada de interrelaciones entre elementos,
que se comportan a su vez como subsistemas. Cada disciplina [Arquitectura, Disefio Grifico, Disefio
Industrial, Disefio textil, Disefio del Paisaje y Urbanistico...] es lo suficientemente compleja como
para abordarla desde su totalidad; de alli la necesidad de analizar sus partes constitutivas, estudiar su
organizacién y sus relaciones (entre las partes y de ellas con el todo) sin perder de vista el cardcter de
unidad” (Mazzeo y Romano, 2007, p. 34).
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En los primeros pasos en un taller de disefio, la mayoria de los estudiantes experimentan
la paradoja de Mendn, se sienten como aquellas personas que buscan algo que no
serfan capaces de reconocer aun en el caso de darse de narices con ello. De ahi que
su proceso de aprendizaje inicial soporte una doble carga. Deben aprender tanto a
ejecutar interpretaciones de disefio como a reconocer su ejecucién competente. Pero
estos dos componentes de la tarea de aprendizaje se apoyan mutuamente: a medida que
un estudiante comienza su tarea de ejecucién, empieza en simultdneo a reconocer la
interpretacién competente y a regular su bisqueda por medio de la referencia a aquellas

cualidades que es capaz de reconocer (1992, p. 90).

Es en el taller de diseno en donde los estudiantes se apropian del saber del proceso de
diseno, es donde “aprenden haciendo disefio”, pero es en el taller también en donde
el docente de diseno va adquiriendo el saber pedagégico para “ensehar el proceso
de disefio”, ya que, generalmente, no se tiene una formacién especifica en el campo
pedagégico. Por tanto, en ese taller se establece un contrato diddctico entre los agentes
centrales: docente, alumno y disciplina, el cual implica una serie de interacciones que
se tendrdn que poner de manifiesto a través de metodologias, métodos particulares,

estrategias diddcticas, instrumentos y herramientas para la accién proyectual.

LAS ESTRATEGIAS PEDAGOGICAS

Las estrategias pedagdgicas son herramientas que contribuyen en dos principales
aspectos dentro del fenémeno educativo: en primer lugar, inciden en la planeacién
didéctica que el docente elabora para objetivar el aprendizaje de sus estudiantes; en esta
parte, el profesor alude a su experiencia y conocimientos para realizar una seleccién
de las estrategias a implementar de acuerdo con el curriculum; ademds, implica un
proceso reflexivo, de conocimiento, andlisis y sintesis para la seleccién de las estrategias
pedagégicas acorde con su objetivo de aprendizaje. Asi, el profesor requiere de una
organizacién, jerarquizacién y sistematizacion de su actividad docente, y es a través de
estas estrategias que argumenta e implementa su ruta de ensefianza impregnando a su
vez una personalidad propia a todo el sistema de ensefianza.

En segundo lugar, las estrategias pedagdgicas inciden en el modo en que el
estudiante adquiere el conocimiento, ya que estas representan un modelo de relacién
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con el conocimiento que conllevan y con los procedimientos para conducirlo hacia la
reflexién, el andlisis, la critica y la construccién del conocimiento de un campo. En este
sentido, las estrategias, desde los dos sujetos, el docente y el estudiante, representan
el vehiculo de interaccién en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Ahora bien, ese
vehiculo puede instrumentarse a través de diversos medios, métodos y técnicas que
constituyen el canal de interaccidn.

La seleccién de las estrategias requiere de criterios pedagdgicos a considerar,
para que se pueda garantizar una seleccién adecuada al tipo de contenido y objetivo
educativo. Segun Coll y Onrubia (1993), los elementos a tomar en cuenta para la
eleccién y el empleo de las estrategias de ensefianza que deben considerarse dentro de
toda planeacién educativa son:

1) Insertar las actividades que realizan los alumnos dentro de un contexto y
objetivos mds amplios, donde estas tengan sentido. Este punto se refiere
a proponer a los alumnos los temas, las actividades y tareas de aprendiza-
je situadas dentro de un marco que les contextualiza, sefialando de forma
explicita la intencién y direccién de las mismas. De este modo, las actua-
ciones, actividades o tareas se interpretardn en funcién de las intenciones
del docente; asimismo, contardn con los elementos para saber en qué grado
estdn consiguiendo los objetivos.

2) Fomentar la participacién e involucramiento de los alumnos en las activi-
dades y tareas. Durante todo el proceso de implementacién de estrategias,
el docente debe recordar que son los alumnos los duenos de la actividad, su
involucramiento es lo que sostiene y determina todo el proceso de ensefian-
za 'y, por tanto, de aprendizaje del estudiante.

3) Realizar siempre una reflexién sobre la forma en que se desarrolla la im-
plementacién de estrategias pedagdgicas, lo que permitird realizar ajustes
y modificaciones en la programacién y consecucién de temas, unidades,
bloques. Este aspecto parte siempre de la observacién y el nivel de actuacién
que demuestren los alumnos en el manejo de actividades y contenidos. Es-
tos ajustes son imprescindibles para lograr aprendizajes significativos en los
estudiantes.

4)  Hacer un uso explicito del lenguaje, con la intencién de promover una si-
tuacién clara de significados en los sentidos esperados, procurando evitar

rupturas e incomprensiones en el proceso. El papel del lenguaje es central,
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tanto en la generacién de la planeacién diddctica (donde se instrumentan las
estrategias pedagdgicas) como en el adecuado funcionamiento de la media-
cién entre los sujetos, estructuras de conocimiento, estrategias pedagégicas
y los recursos por los que se instrumentan.

Establecer relaciones explicitas y constantes entre lo que los alumnos
ya saben (conocimientos previos) y los nuevos contenidos a adquirir. La
vinculacién continua entre lo dado y lo nuevo contribuye a construir el
aprendizaje.

Promover como fin tltimo el uso auténomo y autorregulado de los conteni-
dos por parte de los alumnos; es decir, lograr que ellos puedan realizar por si
solos las actividades, que son conducidas por el docente, mas no elaboradas
por este.

Hacer uso del lenguaje para recontextualizar y reconceptualizar la experien-
cia pedagégica. Aqui, se establecen en la planeacién pedagdgica los momen-
tos de sintesis, recapitulacién, andlisis, discusién de resultados, etc., para dar
oportunidad a que los alumnos aseguren un andamiaje de los aprendizajes.
Esto es, la reflexién al proceso, a la estrategia pedagdgica, al nivel de interac-
cién del sujeto (estudiante y docente) con la actividad.

Promover la interaccién entre los alumnos. El trabajo sobre aprendizaje co-
laborativo permite interaccién entre los participantes, que a su vez promue-
ve la organizacién, planeacion de actividades y enfrentar a los alumnos para
el planteamiento de formas para resolver problemas de naturaleza procedi-

mental, humana, de recursos, etcétera.

Todos estos factores constituyen una fundamentacién para la eleccién de las estrategias

pedagdgicas y el modo en que deben utilizarse para lograr objetivos de ensenanza

disciplinar.

BITACORA, ARTICULADORA DEL PENSAMIENTO PROYECTUAL

El diario de campo es un instrumento utilizado por metodologias de observacién

etnogrfica que permite recopilar una serie de informacién contextual y registrar

sucesos susceptibles de andlisis. La bitdcora se podria ubicar en una genealogia similar
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al diario de campo, aunque su funcién y posibilidades se amplia, ya que implica
un proceso reflexivo y autocritico de manera constante que incide directamente en
el andlisis y sintesis de informacidn, involucra una sistematizacién de experiencias
que puede organizarse para ser interpretada en diferentes estructuras de significado y
niveles.

Asi, este instrumento, aplicado a la ensefanza del disefio, incide en un alumno
reflexivo, selectivo y, sobre todo, observador de su acontecer y de los posibles escenarios
de incidencia para producir disefio, en cuanto a proceso y a objeto. En una bitdcora
como instrumento pedagégico para el disefio necesariamente debe considerarse:
un tiempo definido de instrumentalizacién, una disciplina para la observacién y
registro de elementos contextuales (que pueden ser de naturaleza textual y visual o
grafica, incorporando bocetos, fotografias, esquemas, diagramas, collage, es decir,
componentes iconotextuales), andlisis del propio sujeto que realiza la bitdcora; esto
es, el propio disenador/artista/creador y su practica, organizacién sistemdtica para,
de manera iterativa, buscar informacién en el instrumento, interpretarla y analizarla.

Instrumentar una bitdcora requiere, por parte del disefiador, un ejercicio constante
de objetividad en cuanto a los hechos que describe, pero también implica un ejercicio
subjetivo de interpretacién de los aconteceres, que fortalece un doble vinculo de la
disciplina, el componente pragmdtico y resolutivo y, por otro lado, el estimulo a la
creatividad, al planteamiento de alternativas.

En la ensefanza del disefio, utilizar esta estrategia pedagégica implica una
planeacién y delimitar claramente el objetivo. El docente deberd tener y dar claridad
al estudiante de lo que se espera con este instrumento, dando libertad y flexibilidad en
el formato y modo de recopilacién de datos, pero estableciendo una serie de criterios
relacionados con la sistematizacién de la observacién; es decir, indicar el nimero de
observaciones registradas. Una bitdcora guiada puede conducir a plantear diferentes
alternativas de solucién de diseno, por ejemplo, dirigiendo lugares o escenarios
especificos (ciudades, museos, industria, escuelas), sujetos, posicion de objetos de
diseno y relacién con el entorno, etcétera.

La bitdcora es una herramienta que pone de manifiesto el contrato diddctico
entre los actores del fenémeno educativo en el aula: alumnos, profesores y objetivo de
aprendizaje. En ella se transparenta el acto educativo durante el ciclo formativo, dando
cuenta tanto de las estrategias de ensefianza como de los progresos en el aprendizaje,

los alcances y manifestaciones del proceso educativo; de esta forma, constituye un eje
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articulador que documenta, pero sobre todo evidencia el proceso de aprendizaje. La
bitdcora no es un portafolio de evidencias solamente, sino que en si misma constituye
una metodologfa propia para orientar el proceso educativo, como proceso y no como
actos aislados de sucesos educativos, que en la mayoria de las ocasiones presenta un
portafolio de evidencias.

Instrumentar la bitdcora como herramienta, pero también como estrategia para el
aprendizaje, requiere una comprensién conceptual y metodolégica de la misma para
orientar la planeacién educativa y el logro del aprendizaje, asi como una adecuacién a
los sistemas de evaluacién. La seleccién de la estrategia pedagdgica incide en el modo
en que el estudiante adquiere el conocimiento, ya que las estrategias representan un
modelo de relacién con el conocimiento que estas conllevan y con los procedimientos
para conducirlo hacia la reflexién, el anilisis, la critica y la construccién del
conocimiento de un campo. En este sentido, las estrategias, desde los dos sujetos,
el docente y el estudiante, representan el vehiculo de interaccién en el proceso de
ensefanza-aprendizaje. De esta forma, la bitdcora es una estrategia articuladora del
proceso, que conduce a la relacién con el conocimiento, pero a la interaccién del
proceso, su documentacion, reflexién, sintesis y proyeccién de posibilidades de las
formas de apropiacién de los saberes.

La bitdcora en sf misma implica un proceso reflexivo y autocritico para el alumno
y para el docente, en cuanto al proceso de desarrollo, que de manera constante
incide directamente en el andlisis y sintesis del conocimiento; conlleva también
una sistematizacién de experiencias que puede organizarse para ser interpretada en

diferentes estructuras de significado y niveles.

EviDENCIAS

A continuacién, se da cuenta de la implementacién de la biticora como estrategia
para favorecer el pensamiento proyectual en estudiantes de Disefio y Comunicacién
Visual; se presentan dos casos aplicados, uno al Taller de Disefio: Sistemas de Diseno
en la Licenciatura en Disefio de la Comunicacién Grifica de la Universidad Auténoma
Metropolitana (uam) Azcapotzalco (diciembre 2020, marzo 2021) y, por otro lado, en
la materia teérica de Arte Precolombino de la Licenciatura en Disefio y Comunicacién
Visual de la Facultad de Estudios Superiores Cuautitldn, unam (de febrero a mayo
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2022), cuya naturaleza es eminentemente histérica. De esta manera, se presenta un
contraste en las formas de implementacién para asignaturas con naturaleza distinta,
tedrico-proyectual, asi como en situaciones contextualizadas diversificadas. En ambos
casos, se evidencian los resultados de aprendizaje en los estudiantes y los logros
obtenidos bajo circunstancias de complejidad, como la imparticién de docencia via
remota durante la pandemia (caso Sistemas de Disefio en la uam) y en la modalidad
hibrida (caso Arte Precolombino Fes Cuautitlin, unam).

Con ello, se da cuenta de recursos digitales y evidencias para el aprendizaje,
pero se rebasa el concepto al reconceptualizar a la biticora como una metodologia
articuladora del proceso proyectual y favorecedora del pensamiento critico, creativo y
liberador para la creacién de las artes y el diseno.
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Como se observa en ambos ejercicios tomados de estudiantes de disefio de manera
aleatoria, una con cardcter prictica y otra asignatura de naturaleza teérica, la bitdcora
fortalece el pensamiento proyectual, el ejercicio metacognitivo que implica la
conceptualizacién disenistica/artistica en los campos del conocimiento, al conducir el
pensamiento de manera critica, autorreflexiva y prospectiva.

La documentacién de la bitdcora puede plantearse en mltiples escenarios, como
los dos casos presentados; de manera digital o andloga, inclusive mixta y desde los
diferentes tipos de soportes el resultado igualmente es favorecedor para los procesos

de ensenanza-aprendizaje para las artes y el disefio.

CONCLUSIONES

Existen diversas estrategias pedagdgicas para la ensefianza del disefo, la eleccién
de estas dependerd de los objetivos que el docente plantee dentro de un esquema
curricular; sin embargo, los modelos de aprendizaje basado en proyectos, aunado
a una bitdcora o diario de campo, es decir, ambos instrumentos vinculados pueden
generar anclajes de naturaleza diddctica, analitica y reflexiva en los estudiantes del

disefio.

78



REFLEXIONES FINALES

A lo largo de este trabajo, se han explorado diferentes temas relacionados con la
estética, el disefo, la creatividad y la bitdcora.

Se expone la importancia de la estética en la formacién y prictica del disefio, y
cémo esta puede ser una herramienta valiosa en la solucién de problemas complejos
y emergentes. Se destaca la importancia de una metodologia que integra la teorfa
estética y su aplicacion en la formacién de disefio, la comprension de la estética
cotidiana y la aplicacién de la écfrasis en la teorfa y prictica del disefio; lo anterior,
invita a reflexionar sobre la importancia de la estética en la solucién de problemas
socioculturales. De forma que la estética juega un papel fundamental en la formacién
en disefio, ya que una visién estética es necesaria para desarrollar aptitudes técnicas,
pedagdgicas y de reflexién critica en los estudiantes de disefio, y que esta herramienta
puede aumentar el valor de los productos de diseno.

Se ha discutido aqui la importancia del disefio como una disciplina que busca
crear soluciones innovadoras para problemas complejos, que involucran la interaccién
entre objetos, usuarios y contextos. Asi, se ha hablado de la creatividad como un
fenémeno complejo que involucra la interaccién de maltiples elementos, incluyendo
a la persona, el proceso creativo, el contexto y el producto resultante. Se observa que
la creatividad es un proceso que se puede desarrollar y mejorar a través de la prictica,
la exploracién y la experimentacién. Es importante considerar el contexto social y
cultural en el que se desarrolla y se valora la creatividad, ya que esto influye en la
forma en que se define y se percibe la originalidad, la relevancia y la pertinencia de los
productos creativos.

Se ha explorado el papel de las figuras retéricas, en particular la écfrasis, en el
disefio y la estética. La écfrasis se presenta como una herramienta fundamental para
la comprensién y representacién de objetos y formas estéticas complejas, asi como
para la critica y la teorfa del diseno. A través de su uso, se puede transmitir y construir
valores estéticos, culturales, sociales e incluso politicos, lo que permite cuestionar los

estdndares dominantes de los elementos estéticos y su apreciacion.
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Reflexiones finales

Finalmente, la bitdcora se presenta como una estrategia pedagdgica articuladora
del pensamiento proyectual que implica la observacién del entorno, seleccién de
informacién, reflexién sistemdtica y autocritica dentro del proceso de ensehanza-
aprendizaje de las artes y el disefio. Utilizar una bitdcora como articuladora del
pensamiento proyectual e integracién fisica de todo esto, puede ser una herramienta
muy util para organizar y documentar, pues logra mantener un registro de las
ideas y decisiones tomadas en el proceso de disefio o creacién, lo que puede ser
util para reutilizar y consultar la totalidad del proceso a futuro. También puede ser
una herramienta para reflexionar sobre el proceso creativo y para hacer ajustes y
reinterpretar lo elaborado.

A partir de estos tres capitulos del libro, se puede concluir que es necesaria una
visién estética en la formacién en disefio, ya que esto no sélo permite el desarrollo
de habilidades técnicas y pedagdgicas, sino también la reflexién critica frente a los
problemas contempordneos del diseno. Ademds, la capacidad estético-creativa se
convierte en una herramienta estratégica para el incremento del valor de los productos
de disefio.

Por lo tanto, se puede afirmar que la formacién en diseno debe estar orientada
a incentivar la capacidad estético-creativa, a través de la reflexién critica y el proceso
creativo, utilizando estrategias pedagégicas como la biticora para integrar componentes
teéricos, metodoldgicos y técnicos, esto ayudard a potenciar las capacidades de

disenadores y artistas.
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La estética, el proceso creativo y el pensamiento
proyectual, transformadores de habilidades en las
Artes y el Diserio aborda la importancia de incor-
porar una visién estética en la formacion en
disefio como una herramienta estratégica para
aumentar el valor de los productos. Consta de tres
capitulos. El primero se enfoca en la necesidad de
incentivar el valor estético, como una vertiente
fundamental en el desarrollo de habilidades técni-
cas, de reflexion y analisis diseiiistico. El segundo
explora como la creatividad es un proceso com-
plejo que involucra el contexto, los objetos y la
persona; busca proporcionar una comprension
mas profunda de como se genera la creatividad y
como incentivarla en los estudiantes de disefio
y artes. El tercero presenta la Bitacora, una herra-
mienta articuladora del pensamiento proyectual
para en las artes y el disefio.

Este libro proporciona una vision profunda y
completa de los desafios del disefio en su forma-
cién. Asimismo, la creatividad y la Bitacora son
presentadas como herramientas fundamentales
para incrementar el valor de los productos de
disefio y potenciar las capacidades disefiisticas y
estéticas de los estudiantes.
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