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Co3s. Secuencia de acciones cognitivas
involucradas en el disefo grafico
creativo de una cubierta para un libro
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Abstract: Design teaching in Brazil is related to the methodologies
that influenced in the professional formation of a whole generation of
designers and is based specially on the interest interjection between
the school and the enterprise, getting as a result a design centered
“in the production of object reproduced industrially”. The new
methodological purpose has as a focal point the valorization of the
individual abilities of the professional making use of the globaliza-
tion opportunities. “Enterprising” has as a base the innovation and
the design that together, invite the pupil to observe, freely, with
independence and audacity, the probable roads in its professional

career in globalization age.
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Resumo: O ensino de design no Brasil estd atrelado & metodologias
que influenciaram a formagéo profissional de toda uma geragdo de
designers e que baseada fortemente na intersegdo dos interesses
entre escola e empresa, obtendo como resultado um design focado
“na produgdo de objetos reproduziveis industrialmente”. A nova
proposta metodolégica tem como cerne a valorizagdo das habilida-
des individuais do profissional, aproveitando as oportunidades da
globalizagdo. Tem como alicerce o empreendedorismo, a inovagdo
e o design, que em conjunto, convidam o discente a observar, com
liberdade, independéncia e ousadia, os possiveis caminhos a seguir

em sua carreira professional na era da globalizagéo.
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Resumen: El presente estudio es un reporte de investigacién empirica con resultados parciales sobre las actividades de los
estudiantes de Disefio Gréfico en la asignatura de Disefio Editorial, en el cual se determina una secuencia de habilidades
de pensamiento involucradas en el proceso de disefo gréafico de una cubierta para una obra literaria, a partir de lo cual
se define un modelo para ser implementado como recurso didéctico en el que se define el orden de la serie de acciones
cognitivas que debe ejecutar el estudiante para elaborar una propuesta creativa en el disefio de dicho objeto grafico.
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Introduccion

Isenberg (1976) define el concepto texto como la primera
forma organizativa en la que se manifiesta el lenguaje
humano y, como soporte del texto, nace gran cantidad de
publicaciones —revistas, catdlogos y libros—, que expresan
por escrito la complejidad del pensamiento del hombre.
Las publicaciones editoriales son un producto de alto
valor en la era de la informacién, pues gracias a este tipo
de objetos ha sido posible definir, conservar y transmitir
la cultura de nuestra civilizacién por miles de afios.
Asimismo, la disciplina del disefio gréfico aporta eficien-
cia y estética en el proceso de comunicacién humana,
mediante la elaboracién de diversos productos, entre
ellos los productos editoriales como el libro; es impor-
tante entonces, que el profesional del disefio gréfico se
encuentre preparado para tener la capacidad de atender
diversos factores de forma simultdnea al elaborar un
proyecto de disefio editorial en el cual logre articular
los lineamientos clédsicos de disefio, las condiciones de
conservacién, produccién y comercializacién del libro,
asf como las caracteristicas socio culturales de los lecto-
res, con la finalidad de cumplir con el encargo social de
producir obras escritas funcionales para la transmisién
y preservacién de la cultura.

Labor de la universidad en tanto, es preparar a los futuros
profesionales del drea cumpliendo con las exigencias
internacionales de calidad educativa (UNESCO, 2010),
conforme a ello, es tarea de los docentes buscar constante-
mente recursos psicopedagégicos para generar estrategias
de ensefanza-aprendizaje que garanticen la formacién
universitaria de calidad.

Problema

Insuficiencias creativas, determinadas por recurrencia
gréfica y conceptual en el desarrollo de las propuestas de
disefio de portada para una obra literaria, de los proyectos
escolares de la asignatura Taller de Disefio del Mensaje
Gréfico IV: Disefio Editorial, de los estudiantes del Cole-
gio de Disefio Grafico de la Facultad de Arquitectura de
la Benemérita Universidad Auténoma de Puebla, México.

Objeto

La actividad de disefiar una cubierta para una obra literaria
y las etapas que conforman el proceso como determinantes
del nivel creativo de las propuestas de disefio gréfico.

Hipétesis

En la presente investigacién se abraza la tesis que sostie-
ne, que mediante los planteamientos de los paradigmas
de psicologia educativa como el cognitivismo, construc-
tivismo, la escuela gestdltica y la teoria asociacionista
sobre creatividad, se definen las acciones cognitivas,
asf como la secuencia de ejecucién de las mismas, para
llevar a cabo la actividad de disefiar creativamente una
portada de una obra literaria. Si los estudiantes realizan
de forma consciente y ordenada cada una de las acciones
involucradas en el proceso de disefio, entonces se propi-
cia el aprendizaje significativo y se potencializa el nivel
creativo de las propuestas de disefio grafico.

Disefio en Palermo. V Encuentro Latinoamericano de Disefio 2010

Objetivos
A partir de la hip6tesis anterior se plantean los siguientes
objetivos de investigacién:

Objetivo General

¢ Definir una secuencia de acciones que determine el
desarrollo del proceso para disefiar creativamente una
portada para una obra literaria en la asignatura Taller de
Disefio del Mensaje Gréfico IV: Disefio Editorial, para los
estudiantes del Colegio de Disefio Grafico de la BUAP.

Objetivos Especificos

¢ Analizar el proceso de trabajo que desarrollan los es-
tudiantes de la asignatura Taller de Disefio del Mensaje
Grafico IV: Disefio Editorial, para el proyecto escolar que
implica el disefio de una cubierta de una obra literaria.

¢ Analizar los planteamientos teéricos de la psicologia
educativa que permiten definir las funciones y habilida-
des cognitivas del cerebro humano.

¢ Definir la secuencia légica de ejecucién de acciones
necesarias para el disefio creativo de una cubierta de
una obra literaria.

Marco gnoseolégico del proceso para diseiar creativa-
mente una cubierta para una obra literaria

En este estudio, conforme al andlisis elaborado sobre
los planteamientos de J. Piaget, R. Esqueda, T. Buzan, N.
Herrmann, D. Norman, S. Mednick, M. Wertheimer, A.
Maslow, J. P. Guilford, E. De Bono, S. Kosslyn, R. Nicker-
son, D. Perkins, P. Gonzdlez, M. Roitman, L. S. Vigostky
y B. Bloom, se asume que el diseflo gréfico es en primera
instancia una actividad productiva, tal caracteristica
atribuida a dicha disciplina, debido a que el profesional
del disefio siempre entregard como resultado final de su
trabajo un producto gréfico bidimensional, tridimensio-
nal o en su defecto audiovisual. En segunda instancia, se
asume que el diseflo gréfico es actividad creativa, puesto
que el individuo que la ejecuta propone soluciones tinicas
e inéditas para cada problema de comunicacién visual
que debe resolver, es decir, el disefiador grafico tendrd
ciertos referentes de trabajo al momento de elaborar pro-
puestas, pero nunca podrd aplicar exactamente el mismo
algoritmo de solucién a més de un proyecto, debido a las
variables que influyen en los problemas de comunicacién
visual, tales como, los medios, el contexto, los receptores,
la ubicacién espacial-temporal, asi como las necesidades
y objetivos comunicacionales, entre otros.

Por tanto, se considera que el disefiador gréfico no solo
debe cumplir con ejecutar una serie de acciones cogniti-
vas que le permitan cumplir con la parte productiva de
su labor profesional, si no, que también éste profesional
debe ejecutar una serie de operaciones mentales articu-
ladas y sincronizadas como parte de un proceso creativo.
Se considera, que la actividad de disefiar es entonces
una habilidad cognitiva de alta complejidad, definida a
nivel de proceso mental por diversas fases, cada una de
las cuales estd determinada por secuencias de acciones,
donde la articulacién sincrénica de la ejecucién de las
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acciones de cada fase da como resultado una serie de
operaciones mentales en las que el individuo establece,
restablece y transforma estructuras de informacién para
generar soluciones creativas de disefio grafico.

Marco pedagégico y didéctico de la asignatura Taller de
Disefio del Mensaje Grafico IV: Diseifio Editorial

La asignatura Taller de Disefio del Mensaje Grafico IV:
Disefio Editorial, se trata en el Colegio de Disefio Gréfico
de la BUAP, como una asignatura destinada a integrar
los conocimientos y habilidades disciplinares de forma
transversal, es decir, el contenido de la asignatura es de
cardcter tedrico préctico; el docente, propone diversos
proyectos a resolver del drea de disefio editorial, los
cuales, involucran la aplicacién de conocimientos de
asignaturas que los estudiantes cursan en paralelo, quie-
nes deberdn presentar un producto editorial disefiado
creativamente y al mismo tiempo sustentar teéricamente
su propuesta de disefio.

Por lo tanto, la asignatura de disefio editorial se maneja
bajo la modalidad de taller, donde los estudiantes apren-
den haciendo desde el enfoque educativo de desarrollo
de habilidades. Asi se considera entonces, el paradigma
constructivista como principal sustento pedagdgico
para las actividades de la asignatura Taller de Diseflo
de Mensaje Gréfico IV; de dicho paradigma se retoma
fundamentalmente, la actividad como principio para la
reestructuracién de los esquemas mentales (Herndndez,
G., Guzmdn J, 2008) por lo cual se busca implementar
estrategias ensefianza-aprendizaje mediante las cuales sea
posible inducir, regular y evaluar la reconstruccién de
los esquemas mentales en el alumnado (Serrano Acuiia,
M., 2009).

Del paradigma socio histérico cultural se considera el
concepto de zona de desarrollo préximo y sobre todo la
interaccién como catalizador del potencial de accién del
individuo en el aula.

Finalmente del paradigma cognitivista el presente estudio
se adscribe al estimulo sensorial como parte de las estra-
tegias ensefianza aprendizaje para enriquecer la entrada
de informacién a las estructuras mentales, asi como al
fomento del aprendizaje significativo para fijar los nuevos
esquemas mentales en la mente de los estudiantes, y la
implementacién de estrategias ensefianza aprendizaje
que estimulen la metacognicién en los mismos.

Siendo que el principio pedagégico fundamental para
esta investigacién, como se ha definido anteriormente
es el aprender a hacer, se retoman las consideraciones
que P. Galperin, A. Leontiev y A. Luria hacen sobre la
Teoria de la Actividad, donde el lenguaje y la tecnologia
a utilizar en el aula cumplen la funcién de mediadores
del proceso de ensefianza aprendizaje; asi mismo, en
esta investigacién se toma como sustento didéctico, el
mayor nivel de cumplimiento posible de los principios
didécticos de la vinculacién de lo concreto y abstracto,
y el de la sistematicidad.

Disefio de instrumentos de investigacion y de
la Dindmica de clase

En funcién de los planteamientos teéricos analizados y
del sustento pedagédgico y diddctico de la asignatura taller

de Disefio de Mensaje Gréfico IV, se determinan los linea-
mientos de disefio de los instrumentos de investigacién
y de las dindmicas de clase asi como la seleccién de los
materiales did4cticos.

Los instrumentos de investigacién implementados para
este caso son diario, guia de observacién, cuestionario y
ribricas de evaluacién.

Y para el disefio de la dindmica de clase se pone especial
atencién a la metodologfa de trabajo de M. Bunnell, R.
Esqueda, M. Campos, R. Azcuy, A. Rivera, B. Munari, y D.
A. Dondis; asi mismo el disefio de las actividades del aula
se sustenta en plantear cinco fases de acciones a ejecutar
dentro del aula coordinadas por el docente, se inicia por
la fase de motivacién que tiene como objetivo interesar
a los estudiantes en la actividad a ejecutar, seguida de la
relacién de conocimiento nuevo con el previo, para lograr
pasar a la fase de comprensién del conocimiento en la que
el estudiante domina todos los aspectos tedricos del tema
de estudio, después se procede a la sistematizacién de la
habilidad, fase en la cual el estudiante aprende a controlar
el proceso de disefio y finalmente se procede a la fase de
evaluacién de la solucién del proyecto con las modalida-
des de autoevaluacién, coevaluacién y heteroevaluacién.
En la dindmica de clase se considera de suma importancia
la comprensién que el estudiante tenga sobre el mensaje
lingiifstico que desea traducir al plano grafico, por lo que
se enfatiza la necesidad de implementar técnicas para el
andlisis y comprensién de textos, asi como la utilizacién
del lenguaje oral y escrito como mediador entre el proce-
so productivo creativo del estudiante y la participacién
del docente como guia del proceso para disefiar creati-
vamente una cubierta para una obra literaria, a fin de
potenciar tanto el cardcter objetivo de la labor de disefiar
del estudiante, como el cardcter subjetivo de la elevada
carga semdntica de los signos gréficos que constituyen
el mensaje visual que el alumno construye a manera de
cubierta para libro.

Triangulacién de Informacién

Las conclusiones obtenidas de la caracterizacién gnoseo-
légica y de los fundamentos pedagégicos y didécticos
se comparan y analizan con respecto de los registros
hechos en las dindmicas de clase a partir de las guias de
observacién, cuestionarios y diarios, de tal manera que
se obtiene una serie de resultados de investigacion, cuyos
detalles se describen en el siguiente apartado.

Resultados de investigacién

Cognicion, funciones cerebrales y habilidades cognitivas
Toda actividad humana se debe a la eficiencia en el fun-
cionamiento de la estructura biolégica del cerebro; gra-
cias a reacciones quimicas e impulsos eléctricos activos
en la estructura neuronal y en los 16bulos de la corteza
cerebral, el cerebro humano, entonces ejecuta una serie
de procesos activos al interior que definen actividades
concretas como los movimientos musculares, la sensa-
cién, la memoria y el pensamiento, entre otros.

La capacidad de pensar involucra varias acciones cogni-
tivas, el cerebro de todas las personas estd dotado de las
mismas capacidades, sin embargo la eficiencia difiere en
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cada individuo por el grado de destreza que su cerebro
tenga para llevarlas a cabo y para articularlas unas con
otras; por tal motivo acorde a los objetivos de la presente
investigacién es importante en primera instancia deter-
minar las funciones y habilidades cognitivas del cerebro
humano en términos generales para después determinar
las habilidades y funciones especificas que se han de
aplicar al momento de disefiar una cubierta para libro.
Se parte entonces del planteamiento que hace Ulric
Neisser (1982) quien define cognicién como la adqui-
sicién, organizacién y uso del conocimiento; cognicién
se entiende entonces, como una serie de operaciones
mentales que ejecuta el cerebro para procesar la infor-
macién (Cardoso Villegas, A. y Serrano Acuila, M., 2009)
y posteriormente poder aplicar dicha informacién en la
realizacién de actividades de la vida diaria.

D. A. Norman (1987) propone un esquema que representa
en tres fases generales el proceso cognitivo, el autor define
que existe una fase primaria para que la actividad cogniti-
va sea posible; esta se denomina ingreso de informacién e
implica el registro de datos al interior de la mente humana
y se determina al respecto de los procesos de sensacién y
percepcion, pues de estos depende el volumen y calidad
de datos que ingresan a la mente del individuo; a su vez
los factores de volumen y calidad de datos se ven afec-
tados por ciertos elementos del contexto y del individuo
en cuestién, tales elementos son factores contextuales
como el ruido, la atencién, la memoria y la interpretacién.
Una vez que el individuo ha acumulado una serie de
datos al interior de su cerebro, este funciona como “un
sistema de procesamiento de simbolos, y es capaz de
manipularlos, procesarlos, transformarlos, reorganizarlos
y utilizarlos” (Herndndez, G., Guzmén J, 2008:31). La
manipulacién, procesamiento, transformacién, reorga-
nizacién y utilizacién de dichos simbolos, se entiende
por lo tanto, como una serie de eventos que suceden de
forma sincronizada y articulada dentro del cerebro sobre
elementos —simbolos— de diversa naturaleza, los que pue-
den ser, imdgenes mentales, recuerdos, ideas y conceptos.
De lo anterior, se desprende la siguiente afirmacién:
durante el proceso cognitivo se completa una serie de
funciones cerebrales, que si bien inician con reacciones
quimicas e impulsos eléctricos inconscientes para el
individuo, sus consecuencias tienen incidencia directa
en el comportamiento consciente del ser humano en la
realidad en que se desenvuelve; Norman considera que
las acciones del individuo en la realidad son en sf la
dltima fase del proceso cognitivo e identifica esta fase
con el nombre de conducta humana en contexto, donde
se supone la aplicacién del conocimiento adquirido en
actividades de la vida diaria del ser humano.

Por su parte T. Buzan (1996), identifica cinco funciones
genéricas del cerebro, tales son la recepcién de datos,
la retencién en memoria, el recuerdo de la informacién
almacenada, el andlisis como reconocimiento de pautas
para el procesamiento de informacién y la emisién co-
municativa de pensamientos e ideas mediante acciones
tanto de cardcter fisico como mental. Asi tenemos que, el
planteamiento de Buzan, se puede asociar directamente a
la propuesta de Norman en cuanto a las siguientes consi-
deraciones: ambos concuerdan en que existe un proceso
preliminar en el cual el cerebro adquiere datos del mundo
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objetual, en seguida los planteamientos son andlogos al
respecto de la existencia de una serie de operaciones
mentales que permiten trabajar con la informacién que
ya se encuentra en la mente, y por dltimo los dos auto-
res definen que el punto final del proceso de cognicién
se refleja directamente en la actividad que el individuo
genera en la realidad material.

Derivado de lo anterior y considerando que tal andlisis se
elabora con el objetivo de encontrar herramientas de apo-
yo en el proceso enseflanza aprendizaje de los estudiantes
del Colegio de Disefio Gréfico, es necesario enfatizar
en este punto que el proceso cognitivo se completa en
tanto que el individuo es capaz de ejecutar actividades
especificas en el ambiente que involucren la aplicacién
del conocimiento adquirido. La aseveracién anterior es
de suma importancia, pues si bien el objetivo docente
en el taller de disefio editorial es lograr el aprendizaje
y aprendizaje es “obtener conocimiento, comprensién o
maestria a través de la experiencia, [...] al aprendizaje se
le entiende como conocimiento adquirido” (Bower, G. y
Hilgard, R., 2006: 12) entonces la herramienta primor-
dial que tiene el docente en el aula para comprobar si el
estudiante ha completado exitosamente los procesos cog-
nitivos que son objetivos de aprendizaje de la asignatura,
es la serie de actividades, expresiones, o conductas que
dicho estudiante ejecute durante el desarrollo del curso.
Asi, en el taller de disefio editorial el docente debe pro-
piciar actividades que permitan el flujo y cumplimiento
eficiente de las fases necesarias basicas para la cognicién,
conforme al planteamiento de Buzan y con base en el
enfoque de Norman, tales son: la recepcién, retencién,
recuerdo, andlisis y reconocimiento de pautas, y emisién.
Ahora bien, considerando que el cerebro para la medi-
cina, biologfa, —y demads ciencias encargadas de su estu-
dio— se trata desde el punto de vista holistico y con un
enfoque sistémico estructural funcional es conveniente
para esta investigacién retomar ambos planteamientos
para el andlisis de la actividad cognitiva en el cerebro.
Se define entonces que si bien, las cinco fases anteriores
describen las funciones que el cerebro ejecuta de manera
global para dar existencia al proceso cognitivo, entonces
existe una serie de actividades que articuladas y sincro-
nizadas entre si conforman cada una de las funciones
generales del cerebro.

Al respecto el propio Buzan (1996), explica que el cere-
bro tiene cuatro habilidades fundamentales, las cuales
son el lenguaje que implica la capacidad de trabajar con
palabras como simbolos, la 16gica que abarca la capa-
cidad para generar secuencias, numerar, comprension
de la linealidad y del tiempo, asi como la capacidad de
andlisis y de asociacidn, la habilidad de ritmo, color,
imégenes que involucra la capacidad de ensofiacién y
visualizacién, y finalmente la habilidad de percepcién
espacial que abarca la capacidad para comprender y tra-
bajar con la dimensién. Conforme a dicha categorizacién
tan especifica de las habilidades cerebrales que hace
Buzan, es posible identificar la forma y los elementos
con que cada una opera; asi, se puede propiciar en el
aula la aplicacién de cada habilidad para potencializar la
realizacién de actividades de aprendizaje concretas por
parte del individuo en proceso de formacién educativa.
La busqueda del sustento cientifico que los expertos han
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hecho acerca de las habilidades cognitivas del cerebro
humano inicia por el estudio de la corteza cerebral, este
tejido cubre los dos hemisferios del cerebro, y a su vez se
divide en cuatro regiones principales: los 16bulos fron-
tal, pariental, temporal y occipital, cada uno de dichos
l6bulos registra datos especificos y se encarga de ejecutar
funciones concretas, entre las que se incluyen procesos de
pensamiento, memoria y en relacién al funcionamiento
de los sentidos de la vista, tacto y ofdo, as{ como a ciertos
movimientos musculares. Es Ned Herrmann (1996) quien
presenta un modelo de alta complejidad con respecto de
las habilidades del cerebro, en el que incluye la determi-
nacién especifica de las habilidades cognitivas en funcién
de la actividad de la neocorteza y del sistema limbico, y
las define de la siguiente manera:

1. Cortical izquierdo, l6bulo superior izquierdo: 16gi-
co, analitico, basado en hechos, cuantitativo y realis-
ta. Ejecuta procesos cognitivos como analisis, resolu-
cién de problemas, abstraccién, razonamiento, teori-
zacién, modelacion, hipétesis, es de cardcter rigido,
claro, preciso, cuantitativo, técnico y matemaético.

2. Limbico izquierdo, 16bulo inferior izquierdo: orga-
nizado, planificador, secuencial, detallado y realiza
proceso cognitivos como la planificacién, estructura-
cién, definicién de procedimientos, administracién,
realizacién de procedimientos, es verificador, meté-
dico y secuencial.

3. Limbico derecho, 16bulo inferior derecho: interper-
sonal, estético y emocional, elabora procesos cogniti-
vos como la integracién por experiencia, evaluacién
de comportamientos, trabajo con emociones, es de
cardcter relacional, compartido y eficiente para la ex-
presion oral y escrita.

4. Cortical derecho, 16bulo superior derecho. Holis-
tico, integrador, sintetizador, intuitivo. Los procesos
cognitivos a su cargo son la conceptualizacién, sinte-
sis, globalizacién, imaginacién, intuicién, asociacién,
e integra por medio de imégenes y metéforas, es de
carécter creativo y visionario.

Con estudios elaborados por Sperry, Gazzinaga y Bogen
se plantea la existencia de las diferencias funcionales
del cerebro por hemisferio, esta propuesta la refuerza
més tarde E. De Bono (1973) con el planteamiento del
pensamiento lateral, de tales teorias se tiene que el
hemisferio izquierdo es analitico, abstracto, temporal,
racional, digital, 16gico, lineal, verbal y se encarga de
actividades como describir y definir a través de palabras.
Mientras que el hemisferio derecho es sintético, concreto,
analégico, atemporal, no racional, espacial, intuitivo,
holistico, concreto, no verbal y se encarga de registrar
la informacién tridimensional, tdctil, auditiva, y visual
por lo que es en este hemisferio donde se potencializan
actividades humanas como la interpretacién (Kosslyn,
S. y Koening, O.; 1995: 246).

La definicién de las habilidades cognitivas que hacen
Herrmann y De Bono, entre otros, es un recurso de alto
impacto para este estudio, pues permite identificar a

detalle las relaciones entre cada una de las actividades
mentales que ejecuta el cerebro y las posibles conexio-
nes entre ellas; esto deriva en la posibilidad de definir
en la dindmica de clase para el taller de disefio editorial
ejercicios de aprendizaje que incluyan la ejecucién de
ciertas series de operaciones mentales que el estudiante
deba realizar para potenciar de forma intencionada el
desarrollo del procesamiento de informacién —cogni-
ci6n—. El docente del taller puede entonces considerar la
articulacién de dichas operaciones mentales por analogia
o principio de contrarios dialécticos acorde al modelo
de Herrmann y al planteamiento de De Bono, segtin sus
intenciones de enseflanza y necesidades de aprendizaje.
En este punto es de suma importancia efectuar una re-
visién al planteamiento que el doctor Benjamin Bloom
(1971) hace al respecto de la definicién, clasificacién y
jerarquizacion de las habilidades del pensamiento. Bloom
clasifica de forma sumamente interesante las habilidades
mentales, en primera instancia las categoriza por objetivo
cognitivo, donde el objetivo de menor complejidad es el
conocimiento, seguido por la comprension, la aplicacién,
el anélisis, la sintesis y finalmente la evaluacién como la
fase de mayor complejidad cognitiva en el aprendizaje.
Dentro de cada categoria a la vez se incluyen diversas
habilidades mentales que corresponden al nivel de com-
plejidad del objetivo cognitivo, la definicién de Bloom
sobre las habilidades mentales es tan especifica que en la
segunda parte de esta investigacién donde se procede a
la elaboracién del modelo de acciones para disefiar una
cubierta de una obra literaria se consideran como base
de la definicién de la secuencia de operaciones de la
actividad de aprendizaje en el taller de disefio editorial.
Tales metas diddcticas se logran llevar al plano de lo
concreto, en cuanto se identifica el vinculo de la serie
de funciones y habilidades mentales a un modelo global
de ejecucién de acciones involucradas en la actividad
de disefiar. Asi, en el trabajo de S. Kosslyn (1995) y R.
Esqueda (2003) indica a detalle las acciones que confor-
man la actividad de disefiar, sintetizadas en los pasos de
recepcién de estimulo auditivo, seleccién de informacién
relevante, procesamiento fonolégico, interpretacién-
decodificacién, construccién-codificacidn, se observa que
las fases cumbre de la labor del disefiador grafico son la
de interpretacién-decodificacién y la de construccién-
codificacidén; esto se determina por que al analizar la
obra de dichos autores se encuentra que para tales fases
describen a mayor detalle posible la secuencia de accio-
nes que las conforman; por lo tanto, el especial cuidado
que los expertos han tenido por tratar de desmenuzar la
interpretacién-decodificacién y la construccién-codifica-
cidén se debe a que la actividad de disefiar es en realidad
una operacién mental que involucra una vasta cantidad
de tareas a ejecutar por parte del cerebro.

De los estudios de Kosslyn y del modelo de Esqueda se
rescata para la propuesta tedrica de la presente investiga-
cién, el protagonismo del estimulo lingiifstico —ya sea pa-
labra escrita o audible— como punto inicial de la actividad
de disefar; siendo que el lenguaje ya considerado por L.
S. Vigotsky como herramienta de ensefianza aprendizaje y
“El trabajo del Disefiador Gréfico puede entenderse como
un proceso de interpretacién de informacién lingiiistica
con el fin de generar elementos gréficos que traduzcan
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o representen los contenidos lingiiisticos” (Esqueda, R.;
2003:103), se entiende que el estudiante del taller de
disefio editorial deberd recibir como primera instruccién
de trabajo informacién mediante el canal lingiifstico
para iniciar su labor de disefio, pero al mismo tiempo el
estudiante deberd utilizar los signos lingiiisticos como
referentes de traduccidn, es decir, el estudiante debe
identificar a manera de palabra audible o texto escrito el
mensaje especifico que desea traducir al plano gréfico,
el significado de los signos lingiiisticos se convierten
en el referente y materia prima para llevar el mensaje a
comunicar hasta la dimensién gréfica.

Siguiendo a Kosslyn, una vez que el individuo que diseiia
interpreta y decodifica el mensaje lingiiistico, lleva a cabo
el proceso de construccién-codificacién, en tal proceso,
dicho individuo genera un proceso de encadenamiento de
representaciones visuales, las cuales, segtin el autor, de-
rivan del registro de imdgenes mentales —especialmente
imdgenes mentales visuales, para este caso— en memoria,
las cuales sirven al disefiador como un acervo material
del cual puede seleccionar elementos visuales como
forma, color, tamafio, estilo, entre otros y asociarlos de
forma infinita para generar variedades de representacio-
nes visuales-mentales, las cuales derivan en propuestas
graficas —bocetos—. Tal planteamiento es de valor supremo
en este estudio, sin embargo queda en el aire el siguiente
cuestionamiento ;Cudl es la funcién cerebral que dirige
v hace posible el proceso de construccién-codificacién,
siendo que el resultado de tal proceso es la creacién del
disefiador? Derivado de la propia palabra creacién y del
término asociacién la bisqueda de la posible respuesta
a este cuestionamiento se inicia as{ en el anélisis de los
planteamientos teéricos sobre la creatividad.

En primera instancia se tiene el planteamiento de la teoria
asociacionista, el cual define que al establecer relaciones
entre ideas que han sido que comtinmente no se asocian
se da origen a una idea creativa. Mds tarde Mednick
(1962), determina que una respuesta rica en contenido
surge de nuevas uniones de ciertos componentes aso-
ciativos al interior de la mente al tratar de cumplir con
una exigencia especifica, donde a mayor cantidad de
uniones nuevas entre componentes existan, mayor es el
nivel creativo del individuo; Mednick ademds propone
un método de determinacién del nivel creativo de un
individuo mediante la medicién de ciertos factores cémo
son la jerarquia asociativa y la insuficiencia de asocia-
ciones, entre otros.

Para los asociacionistas existen tres diferentes formas de
generar una idea creativa:

e Por Serendipty; forma de asociacién de ideas de cierto
grado mistico pues segin esta teoria serendipity se da
cuando la asociacién de ideas existe por casualidad y
al azar, es decir no se identifica una razén aparente que
derive en la unién de tales ideas, lo que trae descubri-
mientos inesperados.

¢ Por similitud o semejanza; refiere al proceso de asocia-
cién de ideas en el cual se propicia el recuerdo en mente
de una serie de elementos a asociar hasta acumularlos,
los elementos con los cuales se construyen las nuevas
relaciones tienen la caracteristica de ser componentes
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cercanos al plano simbélico —considerados asi por los
significados atribuidos a cada uno de ellos—, de manera
que este tipo de asociacién de ideas se relaciona a los
planos de actividades artisticas cémo la pintura, la com-
posicién musical y poética, entre otras.

e Por Mediacién; donde las relaciones entre elementos
se dan en funcién de la contigiiidad usual entre estos,
los elementos que protagonizan este tipo de asociacién
son los simbolos; la aplicacién del surgimiento ideas
por mediacién se puede ejemplificar con el hecho de
trasladar los elementos asociativos de un drea especifica
de descubrimiento hacia otra.

e Si bien, para los asociacionistas el origen de una idea
creativa puede definirse a través de serendipity, similitud
o mediacién, consideran que también existe una serie
de factores que definen la asociacién final, es decir los
factores que definen la idea creativa, tales son:

1. Necesidad de elementos asociativos.

2. Jerarquia asociativa

3. Numero de las asociaciones y potencial de las mismas
4. Estilos cognitivos de aprendizaje o de personalidad
5. Seleccién de la combinacién creativa

Especial atencién se pone sobre la generacién de asocia-
ciones por similitud y mediacién, asf como en los factores
que determinan las asociaciones de ideas para el disefio
del modelo de acciones cognitivas involucradas en la
actividad de disefiar una cubierta para una obra literaria
que se propone en el presente estudio.

Siendo que la teoria gestéltica define creatividad como
el pensamiento productivo y la capacidad para resolver
problemas, los planteamientos de la escuela Gestalt se
asocian con el objetivo general de la licenciatura en
disefio grafico de la BUAP, el cual define que el egresa-
do de dicha licenciatura debe ser hdbil para presentar
propuestas de solucién gréfica a diversos problemas
de comunicacién visual. Si el disefiador debe resolver
problemas de comunicacién visual entonces abordar
el estudio de la generacién de ideas creativas desde la
perspectiva de resolucién de problemas que propone la
gestalt es necesario en este caso.

El enfoque Gestdltico considera que para dar origen a
una solucién creativa, el problema a resolver debe rees-
tructurarse, asi, conforme a la propuesta de Wertheimer
(1982), para esta investigacidn la actividad de pensar, se
define como el resultado de la agrupacién, reorganizacién
y estructuracién de un problema, y también se considera
lo que el mismo autor plantea acerca de la produccién
de ideas, la cual dice Wertheimer, se puede estimular
mediante tres acciones bésicas: el andlisis del problema,
el andlisis de las herramientas para resolver el problema,
y el anédlisis del “por qué hacer lo que se va a hacer”. Al
respecto De Buen (2008) sugiere que el disefiador grafico
antes de iniciar con cualquier intento de propuesta de
diseflo, debe realizar una revisién previa de la obra a fin
de determinar la estructura de la misma, el disefiador
debe ser capaz de analizar y sintetizar el contenido total
de la obra, asf la habilidad de analizar permite que el
individuo concentre su atencién en detalles especificos
que al visualizar el problema de forma global no habria
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podido identificar, entonces con una visién profunda so-
bre el problema a resolver, es posible visualizar opciones
o caminos a seguir para resolver el mencionado problema.
Por otra parte, la teoria perceptual define que la apertura
perceptual influye en el desarrollo del proceso creador,
pues a mayor volumen de acervo iconografico en mente
mayores posibilidades de generacién de ideas habré. Este
planteamiento, en realidad se perfecciona con la teoria
asociacionista y con el trabajo de personalidades como
Neisser, Norman, Kosslyn y Esqueda (Cardoso Villegas,
A.y Serrano Acuiia, M., 2009).

Asi mismo, la teoria humanista sobre la creatividad
con representantes como A. Maslow (1988) y C. Rogers
(1996) enfatiza lo concerniente al 6ptimo desarrollo del
individuo y la influencia que el medio ambiente tiene en
él, como factores de impacto en las actividades de natu-
raleza creativa, punto que se debe considerar seriamente
al momento de trabajar con los estudiantes dentro del
aula para crear un ambiente en el cual ellos se sientan
cémodos al momento de trabajar.

Finalmente se hace un anélisis sobre la teoria cogniti-
vista o de transferencia acerca de la creatividad, este
planteamiento encuentra su mayor representante en
Guilford (1968), quien define que la productividad de
pensamiento se da gracias al impulso intelectual del ser
humano, a partir del cual se desencadena un proceso que
articula acciones entre las denominadas dimensiones de
operacién de pensamiento, contenido mental y producto
de pensamiento. De donde la dimensién de operacién de
pensamiento puede presentarse en cinco variantes: el
conocimiento, que permite reconocer, descubrir y renovar
los registros de informacién en mente; la memoria como
capacidad de almacenamiento y recuerdo; la produccién
divergente como la habilidad para visualizar diversidad
de soluciones; la produccién convergente como la capaci-
dad para enfocar los pensamientos sobre una sola idea; la
evaluacién como la operacién que determina la seleccién
de una solucién de calidad. La dimensién de contenido
mental por su parte, se divide en: figuras como la forma,
el sonido, el color, textura; simbolos como letras, niimeros
y signos; contenidos semdnticos como son el significado
y las representaciones lingiiisticas; la conducta como las
aptitudes para desenvolverse socialmente. Finalmente
la dimensién de productos del pensamiento conforme a
la teorfa de transferencia estd compuesta por: unidades
—toda la informacién que se tiene en mente—; clases —las
categorias de clasificacién de la informacién en mente—;
relaciones —las asociaciones entre unidades y clases—;
sistemas —tipos de estructuras de unidades, las cuales
se forman dependiendo del elemento sobre el cual se
ejecuta la operacion de pensamiento—; transformaciones
—accién que se habilita cuando existe una modificacién
en la informacién en mente al momento de ingresar nue-
vos datos—; e implicaciones —acciones que se habilitan
cuando el sujeto puede ejecutar deducciones con base a
la informacién que tiene acumulada en mente—.
Siguiendo entonces el planteamiento de Guilford cuando
los diferentes componentes de las dimensiones opera-
cién, contenido y producto se relacionan entre si se da
origen a laidea creativa; de manera tal que en el disefio de
las dindmicas de clase para el taller de disefio editorial se
considera la existencia de las etapas de trabajo conforme

a la secuencia de acciones involucradas en la dimensién
de operaciones mentales, asi al disefiar la dindmica se
debe considerar una primera parte de acercamiento al
conocimiento de nuevos datos, una etapa de trabajo con
la memoria para que el estudiante pueda fijar los nuevos
conocimientos, otra parte para la produccién divergente
de ideas, seguida de una fase para la produccién conver-
gente y finalmente propiciar el espacio necesario para la
evaluacién de las soluciones generadas.

Del andlisis documental anterior se obtienen las siguien-
tes conclusiones para la elaboracién del modelo de ac-
ciones involucradas en el disefio grafico de una cubierta
rdstica para una obra literaria.

1. Con respecto a las funciones y habilidades cognitivas
humanas se observa que se encuentran clasificadas
dependiendo de las partes activas del cerebro que las
realizan y de sus aplicaciones en la vida del individuo.
Sin embargo por tratarse de un estudio orientado a fines
educativos la definicién de las acciones que conforman
el modelo se basa primordialmente en la taxonomia de
Bloom, considerando las habilidades del cerebro del mo-
delo de Herrmann, asi como las descritas por hemisferios
del planteamiento de De Bono.

2. Existe coincidencia en las diversas teorias sobre algu-
nos aspectos como componentes protagénicos del acto
creador, de forma tal que se plantea la siguiente afirma-
cién: en el desarrollo del proceso creativo se activan
los mecanismos cerebrales de sensacién, percepcion,
memoria, pensamiento, inteligencia y conocimiento.

3. Las operaciones mentales que distinguen la actividad
de disefiar son la interpretacién-decodificacién y la
construccién-codificacién acorde al planteamiento de
Kosslyn y Esqueda, ambas operaciones cuentan con la
caracteristica de ser procesos dominados por el estable-
cimiento de relaciones entre simbolos, es decir se rigen
por cierta asociacién conceptual que involucra relaciones
entre las caracteristicas objetivas de dichos simbolos —que
pueden ser forma, color, tamaiio, textura, etcétera—y los
significados atribuidos a los mismos —cargas semanticas—.

4.Debido a que el lenguaje es la forma humana comunica-
tiva por excelencia todo encargo profesional al disefiador
gréfico se hard a través de la dimensién lingiiistica, ya
sea mediante el plano oral o escrito; aunado a esto, el
mensaje —como tal-, que debe comunicar el disefiador
en su propuesta final deriva del plano lingiiistico es-
pecialmente al tratarse del disefio aplicado a una obra
literaria, pues el texto que conforma el libro se encuentra
codificado en signos lingiiisticos, y es justo de ese punto
de donde surgen las interpretaciones que el disenador
haga del mensaje que debe comunicar visualmente; final-
mente la serie de simbolos que el disefiador procesard a
nivel cognitivo para generar asociaciones, pasan de ser
conceptos en el mundo de las ideas a concretarse como
palabras audibles o escritas en el mundo objetual. De
esta reflexion se admite que la actividad de diseiar esta
intrinsecamente relacionada a la dimensién lingiiistica.
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5. Para potenciar la actividad de disefilo como creativa es
necesario la implementacion de estrategias que permitan
al individuo establecer asociaciones entre los simbolos
con los que trabaja a nivel cognitivo, pues en medida de
obtener la mayor cantidad de relaciones posibles este serd
capaz de proyectar mayor volumen de propuestas inespe-
radas de solucién para la grafica de la cubierta del libro.

Modelo de secuencia de acciones involucradas en la
actividad de disefiar una cubierta para una obra literaria
ejecutado los estudiantes del colegio de disefio grafico
de la BUAP

El modelo que se define para la dindmica de clase que
se utiliza para disefiar creativamente una cubierta para
una obra literaria se elabora bajo un enfoque holistico
sistémico estructural funcional y se compone conforme
al planteamiento tedrico descrito en el apartado anterior.
La secuencia de acciones que componen cada fase del
modelo se define en correspondencia a las actividades
que los estudiantes reportan haber realizado para poder
cumplir con el proyecto escolar pero ademads se definen
en funcién de las habilidades que se identifican por los
expertos en el estudio de habilidades cognitivas.

Asi, el modelo se compone de las siguientes fases prin-
cipales:

1. Obtencién de informacién sobre la obra literaria

2. Sintesis de la obra literaria

3. Interpretacién de la obra literaria

4. Sintesis de las interpretaciones para la identificacién
de mensajes lingiifsticos

5. Jerarquizacién de mensajes lingiiisticos

6. Traduccién de mensajes lingiifsticos a la dimensién
grafica por asociaciones y relaciones

7. Conceptualizacién creativa de mensajes gréficos por
asociaciones y relaciones

8. Representacién de mensajes en la dimensién gréfica
9. Evaluacidn de la representacion grafica de los mensajes

A continuacién se describe cada una de las operaciones
involucradas en cada fase y al mismo tiempo se definen las
acciones cognitivas que participan en cada una de ellas:

1. Obtencién de informacién sobre la obra literaria (Co-
nocimiento de la obra literaria)

1.1 Identificar el contenido general de la obra literaria
mediante la lectura.

1.2 Describir el contenido general de la obra literaria
mediante la expresién oral.

1.3 Recordar el contenido general de la obra mediante la
constante lectura de la misma.

2. Comprension de la obra literaria (Comprensién de la
obra literaria)

2.1 Resumir el contenido de la obra literaria mediante
un reporte escrito.
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2.2 Distinguir las ideas principales de la obra mediante
el registro escrito de frases clave que se copien fielmente
de la obra literaria.

2.3 Explicar el contenido de la obra mediante el registro
escrito y expresién oral de una sola idea principal.

3. Interpretacion de la obra literaria (Comprensién de la
obra literaria)

3.1 Asociar al menos dos cargas semdnticas diferentes a
cada una de las frases clave de la obra registradas pre-
viamente mediante el registro por escrito.

3.3 Asociar las cargas semdnticas de las frases clave con el
perfil del lector de la obra mediante el registro por escrito.

3.4 Asociar las cargas seménticas de las frases clave con
el contexto de publicacién de la obra en funcién de los
elementos de ubicacidén espacial y temporal mediante el
registro por escrito.

3.5 Relacionar las cargas semédnticas de las frases clave
entre si mediante el registro por escrito.

4. Sintesis de las interpretaciones para la identificacién
de mensajes lingiiisticos (Aplicacién, uso del conoci-
miento sobre la obra literaria)

4.1 Cambiar cada una de las frases clave por conceptos
genéricos o palabras clave que resumen el contenido
de dichas frases considerando la serie de asociaciones
y relaciones entre cargas semadnticas, tipo de lector y
contexto mediante el registro de un listado por escrito.

5. Jerarquizacién de mensajes lingiiisticos (Anadlisis,
orden superior de los mensajes lingiifsticos)

5.1 Dividir por las categorias generales de lo objetivo o
material y lo subjetivo o emocional, las palabras clave
que se han asociado a las frases clave mediante el registro
de un listado por escrito.

5.2 Ordenar por nivel de importancia las palabras clave
tanto de la categoria general de lo objetivo, como de la
categoria de lo subjetivo considerando que la mds im-
portante serd aquella que represente con mayor fuerza la
idea general del contenido del libro para cada categoria
mediante el registro de un listado por escrito.

6. Traduccién de mensajes lingiiisticos a la dimensién
gréfica por asociaciones y relaciones (Sintetizar, incor-
porar los mensajes lingiifsticos a la dimensién gréfica)

6.1 Sustituir las palabras clave de cada categoria —objetivo
y subjetivo— por elementos de la dimensi6n gréfica. A
cada palabra clave se le debe asociar un color, una forma,
una textura, temperatura y detalles morfolégicos para su
adecuada comprensién mediante el registro de una tabla
de esquemas simples policrématicos o una tabla de regis-
tro escrito. Sustituir cada palabra clave por lo menos con
cinco opciones de cada categoria (color, forma, textura y

Actas de Disefio 10. Facultad de Disefio y Comunicacién. Universidad de Palermo. pp. 21-119.ISSN1850-2032 71



Disefio en Palermo. V Encuentro Latinoamericano de Disefio 2010

detalles morfolégicos). Para definir los elementos de sus-
titucién de una dimensién a otra se deben considerar las
asociaciones y relaciones por serendipity y por similitud
entre las cargas semdnticas y caracteristicas objetivas de
cada palabra —concepto-—.

7. Conceptualizaciéon creativa por asociaciones y rela-
ciones

7.1 Combinar las representaciones gréficas hechas para
cada palabra clave en el paso anterior para obtener nuevos
conceptos grificos mediante la elaboracién de dibujos
policrométicos sencillos.

7.2 Integrar variaciones en los aspectos de proporcion,
orden y tamaifio para jerarquizar las recientemente
obtenidas nuevas combinaciones de representaciones
graficas mediante la elaboracién de dibujos policromé-
ticos sencillos.

7.3 Modificar los aspectos morfoldgicos, crométicos, de
textura, semdnticos, de proporcidn, tamarfio, organizacién
y jerarquizacidn entre las nuevas representaciones obte-
nidas mediante la elaboracién de dibujos policrométicos
sencillos.

8. Representacion de mensajes en la dimensién grafica
(Sintesis orden superior de los elementos que componen
el mensaje gréfico)

8.1 Determinar el formato de la cubierta dependiendo de
los tipos de papel existentes y para formatos de libros, al
mismo tiempo que debe considerar los cdnones clésicos
de métodos de obtencién de mdargenes para interiores.

8.2 Seleccionar un estilo grafico de representacién ba-
sado en alguna corriente artistica o de disefio grafico en
referencia de los conceptos a representar, los sistemas de
impresidn, el perfil del lector, las aptitudes y preferencias
de representacion del disefiador.

8.3 Ilustrar en 6ptimo nivel de calidad la representacién
gréfica de los conceptos graficos que se obtuvieron en
el paso siete mediante la implementacién de técnicas
de ilustracion digitales o analégicas y técnicas de com-
posicién conforme a los conceptos a representar, los
sistemas de impresién, el perfil del lector, las aptitudes
y preferencias de representacién del disefiador.

8.4 Organizar jerdrquicamente los elementos gréficos y
lingiifsticos de la composicién.

8.5 Modificar la organizacién jerdrquica o la representa-
ci6én de los elementos lingiiisticos y graficos para obtener
variaciones en la composicién.

9. Evaluacién de la representacién grafica de los mensajes

9.1 Comparar la serie de representaciones elaboradas
entre si enfocando la atencién en aspectos como com-
posicién, tratamiento del espacio, implementacién de
color, detalles de calidad de produccién de la propuesta

y cumplimiento con las normas de publicacién legales
de una cubierta para libro.

9.2 Valorar con cantidades del uno al cinco los siguientes
aspectos de cada propuesta: legibilidad, impacto cro-
mético, estética compositiva, organizacién jerdrquica,
cumplimiento con normas de publicacién y potencial
de eficiencia para reproduccién impresa.

9.3 Discriminar las propuestas que obtengan el menor
puntaje al sumar las cantidades de la notacién anterior.

9.4 Decidir sobre dos propuestas que cumplan mejor
con la demanda de representacién en los aspectos de
comunicacién objetiva, emisién de impacto y propuesta
creativa para proponerlas como disefio final de la cubierta
del libro.

9.5 Repetir los pasos seis a nueve en caso de que las
propuestas no cumplan con requisitos de creatividad y
funcionalidad.

Conclusiones Generales

1. El disefio gréfico es una disciplina que sienta gran
parte de su sustento epistemoldgico en los registros de
las experiencias practicas alineadas a determinadas con-
cepciones tedricas para asi obtener su propio cimulo de
conocimientos disciplinares; siendo que en la actividad
de disefiar se involucran los mecanismos de sensacién,
percepcion, inteligencia y conocimiento de forma simul-
tdnea, es coherente el sustento tedrico de dicha disciplina
basado en las ciencias cognitivas.

2. La produccién es un proceso en el que se ejecuta una
serie de acciones definidas y organizadas para obtener un
resultado especifico que ha sido determinado por ciertas
demandas; por lo tanto, la produccién de ideas también
se puede definir como una secuencia de pasos ordenados
e interdependientes.

3. La eficiencia y grado de consciencia en la articulacién
y sincronizacién de los pasos que definen las acciones de
produccién —es decir la habilidad—inciden directamente
en la calidad del objeto de disefio que el profesional crea.

4. Disefiar definida como una actividad de produccién y
creacion se caracteriza por su complejidad pues involucra
la participacién de habilidades de pensamiento tanto
bdsicas como superiores que deben guiarse de forma
ordenada y consciente en el dmbito educativo para la
obtencién de resultados positivos en el proceso de en-
seflanza aprendizaje.

5. La grafica de una cubierta para libro es un mensaje
visual cuya complejidad se basa, por una parte en un
cardcter altamente descriptivo y por la otra en su elevado
potencial sintético, pues con un drea reducida la porta-
da de un libro es el resumen objetivo y subjetivo de la
narrativa de la obra literaria.
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6. El estudiante de disefio gréfico encargado de elaborar
la cubierta del libro debe estar capacitado para realizar
tareas cognitivas de alta complejidad como analizar,
sintetizar, interpretar y codificar de forma simultdnea
por lo tanto el docente encargado de impartir el Taller
de Disefio del Mensaje Gréfico IV: Disefio Editorial debe,
a su vez, orientar sus planteamientos didécticos hacia
el estimulo de las funciones generales del cerebro, asi
como de habilidades cognitivas especificas tanto del
pensamiento divergente como convergente, potenciando
los elementos de la dimensién lingiifstica como puntos
de referencia de la codificacién gréfica, haciendo uso al
mismo tiempo de técnicas que permitan el desarrollo
metacognitivo de los estudiantes.

7. El modelo propuesto de habilidades cognitivas involu-
cradas en la actividad de disefiar una cubierta para libro,
se apega de forma general a los niveles de habilidades
cognitivas de aprendizaje de la taxonomia de Bloom, y
ademads especifica la secuencia de operaciones de pensa-
miento divergente y convergente a detalle para ejecutar
durante el disefio de la cubierta.

8. Con base a lo anterior, en el modelo propuesto se hace
énfasis en la identificacién de simbolos y significados
de los mismos (paso 1 a 5) as{ como en la asociacién —
combinacién— de dichos simbolos y significados entre si
(paso 6 a 9), para potenciar la generacién de soluciones
creativas por parte de los estudiantes de la asignatura
Taller de Disefio del Mensaje Grafico IV: Disefio Editorial.

9. El potencial de la produccién de propuestas creativas
de disefio depende del acervo de datos —simbolos y
significados atribuidos a los mismos—, que existen en la
mente del disefiador, los cuales se obtienen mediante el
registro sensorial; asf como, de la cantidad de asociacio-
nes que dicho individuo pueda generar con tales simbolos
y significados al presentdrsele una demanda de disefio
mediante el canal lingiifstico.

10. Durante los procesos de asociacién de simbolos y
de significados de los mismos el individuo establece,
restablece y transforma estructuras de informacién para
generar soluciones creativas de disefio grafico.

11. El modelo propuesto en el este estudio representa un
punto de partida para proyectar la presente investigacién
hacia un horizonte global disciplinar el cual, permita
definir las constantes que influyen en el proceso cog-
nitivo de los estudiantes de disefio grafico para disefiar
creativamente.

Datos de Contexto

Material y Métodos

Los recursos materiales utilizados en la presente investi-
gacién son guias de observacion, libreta para diario, hojas
blancas, ldpiz, escuadras, escalimetro, tipémetro, goma,
muestrario de papeles, ejemplares de obras literarias,
pizarrén, plumones de pizarrén, proyector y equipo de
cémputo.
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Los métodos de investigacién tedricos implementados
fueron: Método hipotético deductivo, analitico y sintéti-
co. De la categoria de empiricos: La observacion cientifica.

Sujetos

El grupo de sujetos a partir de los cuales se elabora el
presente estudio son 60 personas, mujeres y hombres
entre 19 y 23 afios de edad que cursan el sexto semestre
de la licenciatura en Disefio Gréfico en la Benemérita
Universidad Auténoma de Puebla, pertenecientes a dos
secciones distintas de la asignatura Taller de Disefio del
Mensaje Grafico IV: Disefio Editorial; la primera seccién
de 28 y la segunda de 40 alumnos. Todos ciudadanos
mexicanos, en su mayoria originarios del estado de
puebla, contando con algunos originarios de estados
como Tlaxcala, Oaxaca y Chiapas entre otros estados
de la repiblica; todos los sujetos previamente cursaron
la asignatura Taller de Disefio del Mensaje Grafico V:
Disefio de Cartel.

Fuentes de Informacién

Para la elaboracién de esta investigacién se consultaron
libros especializados en educacion, psicologia, pedagogia
y diseo grafico entre otros, asf como tesis de maestria y
doctorado; sitios de internet e informantes clave.
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Abstract: The present work is a report of empiric investigation with
partial results on the Graphic Design student activities in the Editorial
Design subject, where a sequence of thought abilities is determined
and involved in the process of graphic design of a literary work cover,
from where a model to be used is defined as a didactic recourse where
the order of the series of mental actions is defined, that the student
must execute to make a creative proposal in the design of the graphic

object mentioned.

Key words: Graphic Design - Cognitive - Editorial Design - Literary

work - Linguistics

Resumo: O presente estudo é um relatério de investigagdo empirica
com resultados parciais sobre as atividades dos estudantes de Design
Gréfico na cadeira de Design Editorial, em que é determinada uma
seqiiencia de habilidades de pensamento envolvidas no processo de
design grafico de uma capa para uma obra literdria, a partir do que é
definido um modelo a se implementar como recurso didatico, com
que é definida a ordem da lista de agdes cognitivas que o estudante
deve executar para realizar uma proposta criativa no design desse

objeto gréfico.
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Resumen: La Universidad de Medellin y la Facultad de Comunicacién vienen realizando desde el 2003 una serie de
eventos internacionales en el drea de la comunicacién y la publicidad que se han convertido en un escenario propio para
que docentes y estudiantes compartan experiencias, solucionen problemas y trabajen juntos en un caso real, lo cual se
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