ARTICULO

ENSENANDO CON EL CORAZON, LOS SENTIDOS
Y EL CEREBRO, EN ESE ORDEN...

Rosa Elena Quevedo Hernandez « rosel71@hotmail.com

Resumen

Como profesora identifico la continua nece-
sidad de encontrar la didactica que permita que
los alumnos de la Licenciatura en Disefio Grafico
de la Facultad de Arquitectura, Disefio y Urba-
nismo de la Universidad Auténoma de Tamau-
lipas, campus Tampico-Madero, favorezcan su
aprendizaje a través de estrategias de ensefnan-
za- aprendizaje en los cursos donde imparto las
materias de Taller de Cartel y Técnicas de Repre-
sentacion Aplicadas al Disefio.

Esta bidsqueda llevé a la construccion de
la tesis de maestria que tiene por proposito dise-
far estrategias para sensibilizar a los alumnos por
medio de la percepcion en el proceso creativo,
uniéndolo con la fundamentacién del proyec-
to. Esos son los antecedentes que inducen este
trabajo bajo el continuo compromiso que como
profesora permanece sobre el alumno, con el
objetivo de que al aplicarlas rompa la inercia
propia en la creacién de un proyecto tras otro
y, de haber algin bloqueo mental o emocional
nacido de problemas, cansancio, aletargamiento,
etc. éstos no representen factores que minen su
potencial como creativo en formacién. A lo largo
de los afos he disenado y aplicado nuevas dina-
micas a dichos cursos; la intension de este arti-
culo es documentar basada en la observacion, la
redaccién en una bitdcora y en el testimonio es-

crito aleatorio de algunos de ellos, el efecto que
les produjo haber sido expuestos a las estrategias
de ensefanza-aprendizaje en clase, asi como la
evidencia del proyecto que realizaron.

He aprendido que la ensefanza de la disciplina
del Disefio Gréfico va mas alla de saber sobre un
tema, de dominar un drea, de la facil exposicién
oral o proyectual que como maestros dominemos,
implica, precisamente por la naturaleza de la pro-
fesion, la busqueda de vivir al interior del aula o
taller una didactica orientada a que los alumnos
experimenten el proceso creativo en todas sus fa-
ses, que sean capaces de identificar y compren-
der sus potencialidades y debilidades, de gene-
rar incluso una serie de emociones agradables y
porque no, aprovechar aquellas que no lo sean
tanto en pro de la creacién de conceptos que des-
encadenen proyectos que comuniquen mas que
un trabajo mensual o final, el resultado de una
experiencia llevada al limite, donde ambos acto-
res, el maestro y el alumno acierten en puntos de
encuentro: satisfaccion mutua en su trabajo y la
trascendencia en cada proyecto, el maestro en lo
que edifica y el alumno en lo que crea.

Palabras clave
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“La libertad empieza en el valor para tomarla des-
de el corazén sin dejar espacio para el miedo.”
Quevedo Hernandez R., (2011)

iguiendo la linea de la tesis donde el estudio

se circunscribe al de investigacién social,
cualitativa, realizada bajo el método biografico, se
expone una situacion nacida de la experiencia y
vivencias en las materias profesionalizantes de la
Licenciatura en Diseno Gréfico de la Facultad de
Arquitectura, Diseno y Urbanismo de la Universi-
dad Auténoma de Tamaulipas, campus Tampico-
Madero, plan Millenium IlI: Taller de Cartel, ubica-
da en sexto periodo e impartida de Enero a Mayo
del 2010 y Técnicas de Representacion Aplicadas
al Disefo, de séptimo periodo, en el verano de Ju-
nio a Julio y otofio del mismo afio.

Aplicando la observacion participante se registra-
ron los hallazgos donde se describira el fenémeno
observado dentro del taller una vez que las estrate-
gias fueron aplicadas.

Para conocer la opinion y el efecto de éstas bajo
la vivencia de los alumnos inscritos a esos cursos,
siendo de manera aleatoria se les solicité un ensayo
basado en preguntas donde manifestaran lo ocurri-
do durante la estrategia de ensefanza - aprendizaje.

Las preguntas guias son las siguientes:
e ;Te sentiste mas creativo(a)?
e ;Tuviste alguna emocién en particular du-
rante la estrategia de ensenanza-aprendizaje?
* ;Sentiste que hubo diferencia significativa en
el proceso creativo con la estrategia que sin ella?
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e ;Estuviste feliz en el ejercicio?

e ;Te ayudo6 aprender con esta didactica?

e ;Crees que los materiales y/o componentes
que utilizaste en la estrategia ayudaron a la
creacion de tu proyecto?

e ;La idea de manejarlos con esas instruccio-
nes ayudo a la creacion de tu proyecto?

e Te sientes orgullos(a), feliz, complacido(a) y
satisfecho(a) con lo que lograste independien-
temente de la capacidad para disefiar o ilustrar
que tienes?

Los nombres de los alumnos participantes son:
e Manuel Seva Rodriguez

Daniela Alejandra Sandoval Galiana

Juan Alfonso Ramirez Zamora

Jesus Ismael Alpizar Cabrera

Juan Miguel Sanchez Barrios

Margarita Morales Olivares

Ana Victoria Avila Soriano

Descripcion de las dinamicas
grupales:

Estrategia 1 para el Disefio de Cartel Politico:

Recursos: Un equipo reproductor de CD, bo-
cinas y el Soundtrack de la pelicula Breaveheart,
tracks no. 1 Main Title y el 11 For the Love of a Prin-
cess llevados por la investigadora.

Lugar: Taller de clase.

Tiempo de estrategia: De 35 a 45 min. aprox.

Descripcion de la estrategia
de ensehanza-aprendizaje:

En todas las dindmicas se hace una introduccién
previa que precisamente induce al alumno a des-
conectarse de su entorno para luego una vez sen-
sibilizado llegue a la Gltima parte del tiempo de la
estrategia en ese estado; en este caso empezo de
esta manera: Se dispuso del track ndmero 1, el cual
por sus notas delicadas y suaves es ideal para que
los alumnos con los ojos cerrados y de pie al lado de

visual

su restirador, imaginaran una esfera de cristal ligera
como el aire, “que pudieran sostener con sus manos”
debiéndola mover al ritmo y cadencia de la musica,
teniendo sumo cuidado en sus manejo, como si de
verdad existiera, asi como de disfrutar de la musica
muy enfdticamente. Una vez terminada la actividad,
en la segunda parte contindan de pie con los ojos
cerrados pero ahora se usa el track 11 para pedir-
les que mientras escuchan la musica, imaginen que
tienen empufando entre sus manos, como si fueran
guerreros muy habiles, una espada filosa, sintiendo
su peso y pensando que estan en un campo de ba-
talla frente al enemigo mas grande que tengan, uno
que les haya robado sus suenos; no es una persona
en particular: es una circunstancia que en su vida se
haya levantado en su contra, con la familia o con
sus esperanzas, y que ain no hayan podido vencer.

Nuevamente se le solicita que permitan que la
musica les ayude en este proceso y se continda la
dindmica con una narracion vivida de parte de la
profesora, cargada de emociones en las palabras,
guiandoles en esa batalla imaginaria frente al enemi-
go, usando expresiones verbales llenas de impulso
y determinacion, describiendo una guerra intensa,
donde hay sangre, desgaste, con un deseo de ga-
nar muy fuerte, llevandoles al punto de dar muerte
al enemigo, venciendo para luego festejar usando
toda la expresion corporal que necesiten manifestar,
y finalmente dejar “clavada al suelo la espada”. Fue
necesario en este proceso repetir el track dos veces
mas para terminar /a batalla.

Abren sus ojos y deberan escribir todas las emo-
ciones, sentimientos y deseos que experimentaron,
identificando con ello una problematica de corte
politico-social que sirva de tema para su disefio con
su respectiva fundamentacion y bocetaje.

Observacion y bitacora
de la investigadora:

Se observo que en la primera parte habia re-
celo en seguir las instrucciones, sin embargo confor-
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me avanzaba la muisica se generaba mas confianza
y disfrute en ellos, notandose en los movimientos
corporales que hacian mientras transcurria la dina-
mica. Habia cuidado para que la esfera no sufriera
dano y la sensacion de poco peso se expresara.

En la segunda parte se tuvo un resultado impac-
tante y muy fuerte, ya que se not6 que no tomaron
la espada con conviccion al principio, pero con-
forme fue avanzando la estrategia y las 6rdenes,
la sostenian con mucha fuerza (sus manos estaban
fuertemente apretadas) y pasaron por estados de
enojo, ira y dominio en la batalla que libraban.

Se les identifica a algunos llorando, a otros con
un profundo coraje en cada movimiento de espa-
da que hacian, sudaban, se movian de lugar, pero
nunca abrieron los ojos, otros lo hicieron sélo para
buscar un lugar mas abierto en el taller para tener
mas espacio y realizar con libertad los movimien-
tos, tenian en sus rostros expresion de furia y deter-
minacion, como si de verdad estuvieran librando
una feroz lucha contra su enemigo.

Para finalizar se dej6 se escuchar la dltima repe-
ticion del track e inesperadamente ninguno abri6
sus ojos, ni salieron de su estado, unos seguian con
la respiracion agitada, con lagrimas y una sonrisa

de satisfaccién, otros con una rodilla en el suelo,
como si se hubieran puesto de hinojos; y se obser-
vo los palmas de las manos rojas, pasaron cerca
de 10 minutos y hasta entonces poco a poco sa-
lieron de su estado, tranquilamente se sentaron y
siguieron las instrucciones que se les dieron sobre
expresar por escrito lo vivido en la estrategia para
identificar un tema en qué trabajar.

Ensayo y proyecto del participante:

Manuel Seva Rodriguez: (Fragmento)

“Para llegar al concepto creativo pasaron muchas
cosas por mi cabeza. Primero, abordé la forma de
crear de otra manera y no la tradicional (simplemen-
te pensary pensar y luego disenar). Esta vez mis pen-
samientos “aterrizaron” en muchas cosas que sentia
en ese momento; no se quedaban simplemente “en
el aire”. Tristeza, enojo, amargura y sobre todo im-
potencia, fueron algunos sentimientos que me lleva-
ron a crear. Definitivamente este proceso me sirvio
mucho, tal vez por mi mismo me negaria a enfrentar
lo que en realidad sentia sobre el tema (violencia e
inseguridad y desinformacién del gobierno), pero asi
“me vi obligado a hacerlo”; vale la pena intentarlo
aunque sea por obligacion la primera vez, después
uno se da cuenta de que este ejercicio en realidad es

mas objetivo de lo que parece”. (Fig 1,2,3)

TAMAULIPAS:

| {
TAqul tedo esfa muy bien.”

Fig. 01. Fig.2. Fig. 3.

Carteles politico-social del alumno Manuel Seva Rodriguez, FADU-UAT.
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“Especialmente, creo que los disenadores nece-
sitamos este tipo de ejercicios para crear nuevos
proyectos, porque la mayoria de nosotros estamos
“casados” con la misma manera en que lo hace-
mos siempre. Si no experimentamos otras procedi-
mientos de crear y razonar las cosas, posiblemente
siempre estemos en el mismo agujero de falta de
imaginacion, de pocas ideas e incluso de ser plagia-
dores de nuestras propias ideas (cuando hacemos lo
mismo en cada diseno). Debo decir que incluso este
ejercicio requirié de premisas debidamente investi-
gadas, o sea, creo que este es un puente entre teoria
y practica; una especie de estado intermedio en la
que ya tenemos la informacion pero atin no tenemos
el producto final. Es aqui donde estas estrategias en-
cuentran su valor. Definitivamente estoy satisfecho
con el resultado y muy contento de descubrir que

puedo hacer cosas que no sabia que podia hacer.”

Estrategia 2 para el Diseiio de Cartel Publi-
citario e llustracion Comercial:

Recursos: Un equipo reproductor de CD, boci-
nas y de los albumes Lo mejor de los dioses track no.
9 Poem Without Words de Clarke’s y Romance de la
violinista Vanessa Mae, track no. 12 Nessun Dor-
ma de Puccini, llevados por la investigadora, y los
alumnos una galleta de chocolate tipo sandwich y
la fruta, alimento o bebida de su preferencia. En
esta estrategia, durante la segunda parte se hizo
una variacién en un grupo diferente, requiriendo
en lugar de la fruta un producto de una marca de
uso personal de mucha estima.

Lugar: Taller de clase.

Tiempo de estrategia: De 35 a 40 min. aprox.

Descripcion de la estrategia de
ensefanza-aprendizaje:

Las instrucciones en esta dinamica estriban en
que sentados en su restirador mantuvieran la galle-
ta y la fruta cerca de sus manos cerrando los ojos.
Una vez que asi fue, se les solicitd sostuvieran la
galleta y con toda la atencién posible escuchan las
indicaciones, es entonces cuando se hace uso de

la melodia Poem Without Words y a la par huelan
profundamente la galleta, por fuera y por dentro sin
degustarla, toda vez que disfrutan de la musica, la
cual es repetida durante toda la dindmica. Asi, pa-
san unos instantes hasta que una nueva instruccion
les hace cambiar, esta vez sus manos deberan iden-
tificar con el tacto la forma, textura y dimensiones,
para romper parte de la galleta y sentirla entre sus
manos, desmoronando incluso su forma y sintiendo
la textura. Al terminar vuelven a buscar su olor por
todas sus partes pero sin degustar nada, contindan
asi unos momentos mds, para luego finalmente de-
gustarla pero de manera muy, muy lenta. Cuando
estan por terminar de comerla, abren los ojos y pa-
san a la segunda parte: toman la fruta y vuelven a
cerrarlos, se utiliza el aria Nessun Dorma 'y las ins-
trucciones se repiten como en el caso de la galleta.

Para concluir abren sus ojos y manifiestan por
escrito todas las palabras desprendidas de esta ex-
periencia, para luego elegir aquellas que pudieran
ser usadas como posible concepto creativo en la
composicion del cartel publicitario y sumarlo a su
proceso de disefio y fundamentacion.

Nota importante: Para la materia Técnicas de Represen-
tacion Aplicadas al Disefo, en el proyecto de una llus-
tracién comercial se hace una variacion en la segunda
parte de esta estrategia: Se requiere de un producto de
una marca que ocupe un lugar importante en la prefe-
rencia del alumno, requiriéndole que lo explore con sus
sentidos o lo deguste si es alimento o bebida tal como
en el caso de la fruta. Si es un articulo de uso personal
debera experimentar la emocion de usarla en ese tiempo
de clase y explorar la idea de ser el que mejor la represen-
ta, argumentando verbalmente frente a un compafero lo
importante que esta prenda o cosa es para él, lo tnico y
especial que le hace sentir, diciéndole de frente que éste
no tiene oportunidad de poseer algo tan exclusivo, lo cual
hace una diferencia enorme entre los dos. La persona que
le escucha no podra articular palabra alguna mientras el
alumno dice su arrogante discurso. Finalmente anotara la
serie de emociones, frases o palabras que le produjo vi-

vir estd situacién y las usara para establecer un concepto

creativo en la fundamentacion del proyecto.
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Observacion y bitacora
de la investigadora:

Al principio fue peculiar advertir por la expre-
sién de sus rostros que les era extrafo explorar
a ojos cerrados alimentos por entre sus manos
y notar aspectos cotidianos como las dimensio-
nes, textura y la forma, y qué decir del aroma,
pues el contacto de los alimentos con la nariz
fue notable, sobre todo al abrirlos, o alcanzar su
interior, ya que era como si esperaran encontrar
un aroma diferente. Sin embargo si esto causé
admiracién en sus conductas, cuando degusta-
ron la fruta el cambio se observé radical, pues
en sus rostros habia éxtasis y un pleno goce, pro-
bablemente por haber sido su fruta preferida. La
musica durante el proceso apoy6 a la estrategia
pues si bien son totalmente diferentes en su gé-
nero, se caracterizan por tener en comin notas
llenas sentimiento que lleva a la exaltaciéon y a
sonidos en equilibrio hasta un marcado climax.

Al finalizar la estrategia se not6 que los alum-
nos identificaron, apreciaron y disfrutaron todos
los elementos que la componian, pues lo mani-
festaron verbalmente asi como con sus rostros y
amplias sonrisas que connotaban haber disfruta-
do mucho la experiencia, mencionaron no im-
portar que en sus manos hayan quedado restos
de jugo, zumo o pulpa.

En el caso de quienes vivieron la variacion en
la didactica sobre un discurso con tintes de so-
berbia frente a un compafero, se observo que
al principio habia cierta timidez al manifestar ta-
les argumentos en ese tono; sin embargo, con
mucho esfuerzo finalmente dejaron que el ego
aflorara y verbalizaron con arrogancia el ser los
duenos de productos tan exclusivos. Al final se
refan entre los pares y jugaban con lo que antes
habian expresado, se les not6 que salian de clase
haciéndose bromas y de buen humor.

Ensayo y proyecto del participante:

Sandoval Galiana D., (Fragmento)

“...Ahora la manzana, mi fruta favorita. Un pe-
queno giro gastronomico. La voz guia de la maes-
tra nos lleva a tomar la fruta en cuestion entre
nuestras manos. Tocamos cada milimetro y sen-
timos cada textura y forma, suave, lisa; de igual
forma, nuestros sentidos van recorriendo el fru-
to... el tacto, el olfato... una pequena mordida y
otra textura aparece... sélo somos la manzana y
yo......respiramos y los ojos se abren, jvaya! vol-
teo a mi alrededor, y todos en el salén con una
gran sonrisa. Deslumbrados por el encuentro...
con unos bocados de comida. En seguida, toma-
mos una hoja y una pluma y comenzamos a escri-
bir toda palabra que sin pensar llegara a nuestra
mente después de la experiencia reciente. Una,
otra, otra, y la lista crecia. Al empezar a pen-
sar en qué escribir, la pluma se deja por un lado.
Compartimos lo que sentimos y lo que escribi-
mos. Placer, éxtasis, felicidad. Muchos coincidia-
mos en eso. Y eso mismo es lo que la publicidad
misma tiene que producir en los espectadores.
Ahf fue cuando comprendi el sentido y propdsito

que debia darle al proyecto”.

“Mi propuesta de cartel publicitario fue para la
empresa Peter Piper Pizza. Es algo que me fasci-
na consumir y fue una buena opcién para poder
repetir la estrategia con un producto diferente.
Fui en varias ocasiones a deleitarme con unas re-
banadas de pizza para envolverme lo mas que

pudiera en el proyecto”.

“El hecho de salirse de lo cotidiano a través de ex-
perimentar con esta estrategia, promueve en uno
involucrarse mas con el proyecto y hacerlo parte
de quien disena y propone. Realmente conside-
ro que esta actividad previa influye mucho en el

producto final, te relaja y despeja para comenzar

un nuevo diseno. Te coloca en un sitio cdmodo
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y creativo en el cual fluyen ideas mds acertadas. Ensayo y proyeCtO del partiCipante:

Personalmente me senti muy contenta y satisfe-

cha con la propuesta del cartel que produje y en Alpizar Cabrera J. (Fragmento)
gran parte fue porque se empezé con el pie de- “Este proyecto inicié a partir de seleccionar un
recho”. (Fig 4) producto que fuese del gusto personal, el cual

se disfrutara al percibirlo, tocarlo, o por el gusto

de portarlo, seleccioné un pantalon.”

Ensayo y proyecto del participante:

Ramirez Zamora, J. (Fragmento)
“...Me he dado cuenta de lo importante que es
sentir el Disefio desde el fondo del alma, y es
que en cada clase, en cada momento, no habia
dia donde ella no reflejara lo hermoso que es
disenar para poder cambiar. Sin lugar a dudas
una de las mejores experiencias la vivi en la cla-

se de Técnicas de Representacion Aplicadas al

Disefo, y es que con las dindmicas de aprendi-
zaje y desenvolvimiento que realizabamos para Fig. 4. Cartel publicitario de la alumna

sacar nuestro sentimiento mds profundo en Daniela Alejandra Sandoval Galiana, FADU-UAT.
referencia con el proyecto a realizar, era algo

muy diferente a lo que estabamos acostumbra-

dos los alumnos”.

“...Confieso no ser un gran ilustrador pero mis .
ganas de sacar un excelente trabajo surgié a raiz m

de realizar una dindmica... la cual consistia, en
Paoi shsTiphs ¥ par Sempra

elegir un producto, uno que fuera de nuestros
productos favoritos, o con el cual nos sintiéra-

mos identificados...”

“Las sensaciones que se viven durante la dina-
mica te dan la pauta para explotar al maximo

tu creatividad”

“Una vez analizado el producto se nos pidi6 ha-
cer una ilustracion que reflejara totalmente todo
lo que sentimos durante la dindmica, como con-
dicion sélo se podia ver una parte de él o mejor
dicho la figura retérica de Sinécdoque, y sélo
con esa parte identificarlo, en mi caso utilicé S s

una técnica mixta de dleo, acuarela, prismaco- Fig. 5. Tlustracién publicitaria del alumno

lor V4 acrilico.” (Fig 5) Juan Alfonso Ramirez Zamora, FADU-UAT.
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“La experiencia me permitié comprender un poco
mads el gusto que tengo por mis pantalones, y con
esto encontré sentimientos que no se notan regu-
larmente: la emocion, la satisfaccion que produce
el ponerme una prenda, y que sin duda influyen y

forman parte del resultado final del proyecto.

“Al realizar la dindmica se tienen una idea mas
palpable de lo que se quiere expresar y ésta me
permitio sentir emociones extranas al realizarla: la
persona con la que haces el ejercicio te mira como
si estuvieras loco pero uno sigue diciendo lo que
siente, incluso mas motivado, al final es satisfac-
torio 'y precisamente el que te escuches beneficia
mucho con el hecho de interactuar con el pro-
ducto y la persona, ya que esos sentimientos se
vieron plasmados en mi trabajo, con motivacion e
ideas diferentes y mds atinadas; es muy agradable
realizar este tipo de dindmicas. Y en conclusion
la estrategia me ayudo mucho en mi desempeno
y me senti muy contento con todo el proceso y si
este tipo de ejercicios se aplicaran en la mayoria
de los proyectos, se tendrian mejores resultados ya
que la vivencia de lo que sentimos al interactuar
con materiales y objetos identificando lo que hace-
mos con ellos, lo que las personas sienten y como

reaccionan ante estas, ayuda a comunicar mejor:”

“Se elaboraron dos ilustraciones: La primera técni-
ca en prismacolor sobre opalina (textura de mez-
clilla) y la segunda, técnica mixta, acuarela, acrili-

co y prismacolor (textura de gabardina).

“La ilustracion es una opcion para tener en cuen-
ta en el diseno, ya que es reflejo de sentimientos,
emociones fisicas y mentales, que otros procesos

de disefno no lo tienen” (Fig 6)

Estrategia 3 para el Diseno de Personaje,
Escena de Cuento o Comic:

Recursos: Un equipo reproductor de CD, boci-
nas y de los albumes “Hotel” track no. 3 “Lift Me
Up” de Moby y del “DC Talk, Greatest Hits” track
no. 7 “Consume Me”, del mismo grupo, material
proporcionado por la investigadora, y por parte de

los alumnos varias paginas de periddicos, rotafo-
lios, pinturas acrilicas usadas de cualquier color, un
mandil, playera o t-shirt que ya no vistan, pafo para
limpiar y una barra de plastilina de color indistinto.

Tiempo de estrategia: De 30 a 40 min. aprox.

Descripcion de la estrategia
de ensenanza-aprendizaje:

Para efecto de proteger el restirador de trabajo
se indica a los alumnos cubran con el periddico la
superficie y sobre de él dejen listos los rotafolios,
asi mismo se coloquen el mandil o la prenda, para
evitar manchas en sus ropas, el material restante
queda en una esquina. Se les dice que abran las
pinturas acrilicas y tomen una identificando dénde
estan las otras, pues la estrategia la haran a ojos
cerrados. Usaran sus dedos y manos como pinceles
haciendo trazos motivados por la estructura y ritmo
de la cancion, permitiendo que sus emociones se
proyecten; es importante decirles de la importancia
de disfrutar la experiencia escuchando varias veces
Lift Me Up cambiando el rotafolio cuando se les
indique, para empezar con otro disefio.

\|A

Fig. 6. Ilustracion publicitaria del alumno

Jests Ismael Alpizar Cabrera, FADU-UAT.
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Seguidamente, una vez terminada esta etapa,
sin limpiarse las manos contindan con la estrate-
gia tomando la plastilina volviendo a cerrar los
ojos, para entrar en la segunda parte de la di-
namica. Ahora, bajo Consume Me exploraran el
material sin hacer forma alguna, sélo sintiendo
la textura y maleabilidad de éste. Nuevamente
escuchan la cancién pero con la diferencia de
que en esta ocasion buscaran proyectar su alter
ego modeldndolo, o en su defecto la figura que
les connote la musica, pero como es insuficien-
te por el tiempo que esto implica se repite una
vez mas s6lo para terminar el proceso.

La estrategia termina cuando la mdsica deja
de escucharse, abren sus ojos para observar lo
que han formado: el personaje que realizaran
para el proyecto.

Observacion y bitacora
de la investigadora:

Los alumnos se sorprendieron en relacion a
que no hubo pincel alguno si no que basté para
expresarse manos y dedos. Cohibidos al princi-
pio, ansiosos de conocer lo que estaban plas-
mando al estar privados momentaneamente del
sentido de la vista, pero conforme se fueron
identificando con la libertad que produce usar
los otros sentidos se percibié que adquirieron
confianza. Hubo que recordarles lo importan-
te que significa disfrutar la experiencia en todo
sentido. Cuando cambiaron de rotafolio y de
colores se les not6 mds seguros: ya no se salian
del espacio que tenian para trabajar, usaban li-
bremente los dedos, palmas o mano completa,
su actitud era relajada y espontanea.

Al terminar y abrir los ojos se sorprendieron
de lo que habian hecho, pues algunos invo-
luntariamente habia logrado formas y compo-
siciones interesantes y las ensefiaban unos a
otros sonriendo.

En el caso de la plastilina estaban enfocados,
atentos, concentrados, tratando al material con
habilidad, sobre todo cuando se les pide que
sientan su textura y maleabilidad. Nadie esta dis-
traido o intenta abrir los ojos, todos estan real-
mente encaminados a la proyeccion del perso-
naje; algunos optan por destruir lo que ya han
trabajado y sin ningln temor lo hacen y rapida-
mente intentan hacer otra propuesta. Una vez
terminada la dindmica abren sus ojos, percibién-
dose en su expresion facial y corporal asombro,
satisfaccion y en algunos extraineza, pero en ge-
neral han obtenido la idea, si bien en algunos
no estd acabada, la terminardn en casa y con el
sentido de la vista la afinaran.

Ensayo y proyecto del participante:

Sanchez Barrios, J. (Fragmento)

“... Colocamos un periédico en cada restirador para
que no mancharamos...ella pone la mdsica y es cu-
rioso porque siempre me impacta con cada sonido
que escucho...Primero tomamos una hoja blanca
de rotafolio encima del periédico y se habia pega-
do para que no se moviera, ya que tendriamos con
los dedos que tomar de la pintura y mover nues-
tra mano al ritmo de la mdsica; me parecié raro y
divertido al mismo tiempo, porque eran mis dedos
los que tenian contacto con la pintura y yo estaba
escuchando y al mismo tiempo pensando qué era lo
que estaba haciendo...”

“Ahora bien, sobre las técnicas realizadas es bueno
que se hablen de ellas y que los maestros se apo-
yen con este tipo de actividades ya que motivan al
alumno a realizar sus proyectos con una vision di-
ferente y dejarse llevar dentro de un espacio libre y

sano, lleno de ideas, habilidad y sonidos.”

“Fue asi como empezamos a moldear la plasti-
lina: con ojos cerrados, escuchando la mdsica;
primero la ablandamos para poder manipular-
la, jwow! la verdad es que no sabia qué estaba

creando; mis manos se movian mientras la mu-

sica se reproducia. La sensacion de saber en qué




iba a terminar es indescriptible, porque yo habia
pensado en algo antes pero después resulté algo
mucho mejor. Yo ya tenia mi historia de lo que se-
ria mi ilustracion, pero tenia algunas dificultades
con la creacién del personaje, y déjenme decir,
que este tipo de actividades te despejan la mente,
no te quedas con una sola idea, te abres a otras

ciertas opciones, las cuales todas estan basadas

que se me habia ocurrido en el momento, asi que

eso me dio la confianza de realizarlo; era lo que
deseaba para mi personaje, que a fin de cuentas es
el héroe, valiente, extrovertido, imparable y siem-
pre en busca de aventuras. La ilustracion del per-
sonaje esta realizada con prismacolor, sobre papel
Gilbert.” (Fig 8, 9)

en la estrategia.” (Fig 77 Ensayo y proyecto del participante:

Margarita Morales Olivares (Fragmento)

Ensayo y proyecto del participante:

“En este caso al terminar la estrategia de ense-

Ana Victoria Avila Soriano (Fragmento)
“Durante la realizacion de la practica se traté de
dar un acercamiento a lo que nosotros conoce-
mos, esto para acercarnos y dejarnos poner en
los zapatos de nuestro personaje, al cual deberia-
mos darle un lugar, una personalidad, una historia
y una vida. Fue una actividad muy interesante,
ademds de constructiva, ya que salimos un tanto
mas relajados, conscientes de nosotros mismos
y con un personaje que desarrollar. El concepto

”

creativo utilizado fue valentia y coraje

“Decidi realizar un personaje de cémic porque
me senti mas identificada con él, ademas de que

se me hacia emocionante, y se acoplaba a la idea

Fig, 7. Fig, 8.

& s}

¥ asl, COMENTARDM LA FILIGROSA THPIDHCION...

Aanza aprendizaje salio la forma de un ojo, pero
a decir verdad no estaba muy convencida con el
resultado, asi que horas mds tarde volvi a repetir la
estrategia y fue en ese momento cuando al sentir-
me estresada y frustrada por el resultado anterior,
arrojé con mucha fuerza e ira la plastilina al suelo,
deformando totalmente la figura que ya habia sali-
do y esto fue lo que dio vida a MAY, un personaje
a primera vista paciente y alegre pero que en si-
tuaciones de enojo o estrés cambia totalmente y
se transforma en otro ser, destrozando todo a su

alrededor sin importarle nada.”

“Las técnicas utilizadas fueron para el personaje,
prismacolor y en la escena las mixtas con prisma-

color y pastel.”

ANDREW
SMITH

Fig. 9.

Fig. 7. Ilustracion de personaje y disefio de escena del alumno Juan Miguel Sanchez Barrios, FADU- UAT.

Fig. 8, 9. Tlustracion de personaje y disefio de escena de la alumna Ana Victoria Avila Soriano, FADU- UAT.
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“La estrategia tomo parte significativa en el de-
sarrollo del proyecto, ya que como mencionaba,
en un principio lo que habia obtenido no me com-
placia, sentia que no estaba completo, lo cual me
motivo a volverla a hacer y al recordar que no estaba
satistecha y al tratar de encontrar algo que realmente
me llenara, llegué al punto en que me frustré y estre-
sé tanto que arrojé la plastilina al suelo con mucho
coraje y fue en ese momento donde encontré esa

"

parte que faltaba, lo que senti ya como mi alter ego.

En cuanto a los materiales, me ayudé el que haya
sido una plastilina, porque al arrojarla al suelo se
deformé, ya que el personaje representa una perso-
nalidad de rasgos muy alegres pero al enojarse o des-
esperarse cambia totalmente. Esta estrategia, desde
mi punto de vista, ayudé mucho para sentir lo que
iba a hacer, fijarme en una idea y al mismo tiempo
saber que dejo una parte de mi en la representacion

final.”(Fig 10, 11)

Metodologia

Tipo de estudio: investigacion social, cualitativa
realizada bajo el método biografico

El estudio qued6 definido en este tipo debido
a que se adapt6 al objetivo general y a los espe-

Fig. 10.

&/

cificos pretendidos ya que a través de él se pudo
exponer una situacion nacida de la experiencia y
de las vivencias en el Taller que se interpretaron
como significativas. Para ello, se necesit6 de la ob-
servacion participante por las caracteristicas de la
investigacion, realizandose un informe fenomeno-
l6gico basado en el disefio y analisis de las estra-
tegias aplicadas a los alumnos inscritos al Taller de
Cartel y de Técnicas de Representacion Aplicadas
al Disefio, que permitieran describir y registrar una
situacion determinada, en este caso el estimulo ge-
nerado por la aplicacién de estrategias de ensenan-
za- aprendizaje por medio de categorias de analisis
y el cémo se evito la reticencia en los alumnos.

Participantes, Caracteristicas
Y Criterios De Seleccion

Ser parte de la totalidad de alumnos de la Fa-
cultad de Arquitectura, Disefio y Urbanismo de la
UAT de la Licenciatura en Disefio Gréfico del plan
Millenium [l inscritos a las materias correspondien-
tes al estudio donde la investigadora era profesora
titular: Taller de Cartel, ubicada en 6to periodo e
impartida de Enero a Mayo del 2010 y Técnicas
de Representacion Aplicadas al Disefio, de 7mo.
periodo, en el verano de Junio a Julio y otofio del
mismo ano.

Fig. 11.

Tlustracion de personaje y diseflo de escena de la alumna Margarita Morales Olivares, FADU- UAT.

Insigne
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Los criterios de inclusion de los participantes
se definieron en alumnos con un conocimiento
homogéneo del disefio, es decir, habian lleva-
do hasta esa inscripcién asignaturas donde fue-
ron formados con un determinado alcance de
aprendizaje de disefio, representacién andloga y
digital, el drea humanistica y otras relacionadas
al nivel en ese momento cursado, donde todos
ellos tenian en la Licenciatura mas de cinco ins-
cripciones previas.

Se eligieron para este estudio alumnos de ma-
nera aleatoria con los criterios especificados sien-
do analizados en el articulo.

Los criterios de exclusién se aplicaron a los
alumnos que por alguna circunstancia se hallaran
inscritos en la materia y fueran de otra Licencia-
tura, Arquitectura o Disefno de Interiores, identi-
ficandose a ninguno bajo este aspecto.

Categorias de analisis.

Estas categorias se analizaron de acuerdo a las
estrategias de ensenanza-aprendizaje aplicadas a
los grupos en el Taller, buscando observar el esti-
mulo en los rubros de:

* Proceso creativo.
* Participacion.
* Productividad.

Instrumentos

Tecnolégicos y de infraestructura: Un re-
productor de CD, bocinas y el taller como es-
pacio fisico.

Metodologia y técnicas: Se hizo uso de la
observacion participante en las estrategias de
ensefanza-aprendizaje a partir de dinamicas
grupales, de las cuales para recepcionar los
datos obtenidos la investigadora se apoy6 en
una matriz de observacién estructurada bajo
la escala de Likert, y un cuestionario para los
alumnos, que serviria de guia para el registro
de un ensayo.

visual

El objeto fue registrar el estimulo generado
por las estrategias de ensefianza-aprendizaje.,
la pertinencia radicé en que en este proceso,
dada la necesidad de evitar la reticencia en
ellos, se observé y analiz6 el desarrollo de los
proyectos de las asignaturas, de modo que sir-
vié para expresar un significado de lo que en el
Taller se percibi6.

DINAMICAS GRUPALES:

Estrategia 1 para el Disefo de Cartel Politico:
Recursos: Un equipo reproductor de CD, bo-
cinas y el Soundtrack de la pelicula Breaveheart,
tracks no. 1 Main Title y el 11 For the Love of a
Princess llevados por la investigadora.
Lugar: Taller de clase. Tiempo de estrategia: De
35 a 45 min. aprox.

Estrategia 2 para el Diseiio de Cartel Publicitario
e llustracién Comercial:

Recursos: Un equipo reproductor de CD, boci-
nas y de los albumes Lo mejor de los dioses track
no. 9 Poem Without Words de Clarke’s y Romance
de la violinista Vanessa Mae, track no. 12 Nessun
Dorma de Puccini, llevados por la investigado-
ra; y los alumnos una galleta de chocolate tipo
sandwich y una fruta, alimento o bebida de su
preferencia. En esta estrategia, durante la segunda
parte se hizo una variacién en un grupo diferente,
requiriendo en lugar de la fruta un producto de
una marca de uso personal de mucha estima.

Lugar: Taller de clase. Tiempo de estrategia: De
35 a 40 min. Aproximadamente.

Estrategia 3 para el Disefio de Personaje,
Escena de Cuento o Cémic:

Recursos: Un equipo reproductor de CD, bo-
cinas y de los dlbumes Hotel track no. 3 Lift Me
Up de Moby y de DC Talk, Greatest Hits track
no. 7 Consume Me, del mismo grupo, material
proporcionado por la investigadora, y por par-
te de los alumnos varias paginas de periédicos,
rotafolios, pinturas acrilicas usadas, de cualquier
color, un mandil, playera o t-shirt que ya no vis-
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tan, pafio para limpiar y una barra de plastilina
de color indistinto.

Tiempo de estrategia: De 30 a 40 min.
Aproximadamente.

DESCRIPCION DE LA ESTRATEGIA
DE ENSENANZA — APRENDIZAJE:

Estrategia 1 para el Disefio de Cartel Politico:

En todas las dindmicas se hace una introduc-
cién previa que precisamente induce al alumno
a desconectarse de su entorno para luego una vez
sensibilizado, llegue a la dltima parte del tiempo
de la estrategia en ese estado; la cual empezo de
esta manera: Se dispuso del track nimero 1, el cual
por sus notas delicadas y suaves es ideal para que
los alumnos con los ojos cerrados y de pie al lado
de su restirador, imaginaran una esfera de cristal
ligera como el aire, que pudieran sostener con sus
manos debiéndola mover al ritmo y cadencia de
la musica, teniendo sumo cuidado en sus manejo,
como si de verdad existiera, asi como de disfrutar
de la mdsica muy enfaticamente. Una vez termi-
nada la actividad, en la segunda parte continGian
de pie con los ojos cerrados pero ahora se usa
el track 11 para pedirles que mientras escuchan
la musica, imaginen que tienen empufando entre
sus manos, como si fueran guerreros muy habiles,
una espada filosa, sintiendo su peso y pensando
que estan en un campo de batalla frente al ene-
migo mas grande que tengan, uno que les haya
robado sus suefios; no es una persona en particu-
lar: es una circunstancia que en su vida se haya
levantado en su contra, con la familia o con sus
esperanzas, y que alin no hayan podido vencer.

Nuevamente se le solicita que permitan que la
musica les ayude en este proceso y se continua
la dindmica con una narracién vivida de parte
de la profesora investigadora, cargada de emo-
ciones en las palabras, guidandoles en esa batalla
imaginaria frente al enemigo, usando expresio-

visual

nes verbales llenas de impulso y determinacion,
describiendo una guerra intensa, donde hay san-
gre, desgaste, con un deseo de ganar muy fuerte,
llevandoles al punto de dar muerte al enemigo,
venciendo para luego festejar usando toda la
expresion corporal que necesiten manifestar, y
finalmente dejar clavada al suelo la espada. Fue
necesario en este proceso repetir el track dos ve-
ces mds para terminar /a batalla.

Abren sus ojos y deberan escribir todas las
emociones, sentimientos y deseos que experi-
mentaron, identificando con ello una problema-
tica de corte politico-social que sirva de tema
para su disefio con su respectiva fundamenta-
cion y bocetaje.

Estrategia 2 para el Disefio de Cartel Publicitario
e llustraciéon Comercial:

Las instrucciones en esta dinamica estriban
en que sentados en su restirador mantuvieran la
galleta y la fruta cerca de sus manos cerrando
los ojos. Una vez que asi fue, se les solicitd sos-
tuvieran la galleta y con toda la atencién posible
escuchan las indicaciones, es entonces cuando
se hace uso de la melodia Poem Without Words
y a la par huelan profundamente la galleta, por
fuera y por dentro sin degustarla, toda vez que
disfrutan de la mdsica, la cual es repetida du-
rante toda la dindmica. Asi pasan unos instantes
hasta que una nueva instrucciéon les hace cam-
biar, esta vez sus manos deberan identificar con
el tacto la forma, textura y dimensiones, para
romper parte de la galleta y sentirla entre sus
manos, desmoronando incluso su forma y sin-
tiendo la textura. Al terminar vuelven a buscar
su olor por todas sus partes pero sin degustar
nada, continGan asi unos momentos mas, para
luego finalmente comerla pero de manera muy,
muy lenta. Cuando estdn por terminarla, abren
los ojos y pasan a la segunda parte, tomando la
fruta y vuelven a cerrarlos, se utiliza el aria Nes-
sun Dorma vy las instrucciones se repiten como
en el caso de la galleta.
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Para concluir, abren sus ojos y manifiestan por
escrito todas las palabras desprendidas de esta ex-
periencia, para luego elegir aquellas que pudieran
ser usadas como posible concepto creativo en la
composicion del cartel publicitario y sumarlo a su
proceso de diseno y fundamentacion.

Nota importante: Para la materia Técnicas de Representa-
cién Aplicadas al Disefo, en el proyecto de ilustracién co-
mercial se hace una variacién en la segunda parte de esta
estrategia: Se requiere de un producto de una marca que
ocupe un lugar importante en la preferencia del alumno, re-
quiriéndole que lo explore con sus sentidos o lo deguste si
es alimento o bebida tal como en el caso de la fruta. Si es un
articulo de uso personal debera experimentar la emocion de
usarla en ese tiempo de clase y explorar la idea de ser el que
mejor la representa, argumentando verbalmente frente a un
companero lo importante que esta prenda o cosa es para él,
lo dnico y especial que le hace sentir, diciéndole de frente
que éste no tiene oportunidad de poseer algo tan exclusivo,

lo cual hace una diferencia enorme entre los dos. La persona

que le escucha no podra articular palabra alguna mientras su
par dice su arrogante discurso. Finalmente anotard la serie
de emociones, frases o palabras que le produjo vivir esta
situacion y las usara para establecer un concepto creativo en

la fundamentacién del proyecto.

Estrategia 3 para el Diseio de Personaje,
Escena de Cuento o Cémic:

Para efecto de proteger el restirador de trabajo
se indica a los alumnos cubran con el periédico
la superficie y sobre de él dejen listos los rotafo-
lios, asi mismo se coloquen el mandil o la pren-
da, para evitar manchas en sus ropas, el material
restante queda en una esquina. Se les dice que
abran las pinturas acrilicas y tomen una identifi-
cando dénde estan las otras, pues la estrategia la
harén a ojos cerrados. Usaran sus dedos y manos
como pinceles haciendo trazos motivados por la
estructura y ritmo de la cancion, permitiendo que
sus emociones se proyecten; es importante decir-
les de la importancia de disfrutar la experiencia

MATRIZ DE OBSERVACION

PROFESORES
RESPUESTAS
iTEms Definitivamente | Probablemente sif = Probablemente no | Definitivamente no
&l

e Tiene problemas para realizar las instrucciones que|
=hﬁdﬂﬂ

(L Esta nervioso o comodo con durante el ejercicio?

& Manifiesta sus emociones?

LEsta reticente a realizar el ejercicio?

& 5e percibe un mejor desarrollo del proceso creativo,
en el proyecto con la estrategia de|

’ 27 es decir: la fundamentacion y|
aspectos compositives como  morfologia,

color y tipografia,

tiempo permanecio bocetando?

Cuantas ideas o propuestas generd en ese tiempo

El alumno trabajo en la solucion
. después de que aplico la estrategia

Se vela sorprendido con los resultados?

Se veia satisfeche con los resultados despues
la

Se observa mas interesado en las clases
una  aplicacion  de  estrategia
que cuando no la hubo?

Tabla. Disefio de matriz de observacion del profesor.

visual
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escuchando varias veces Lift Me Up cambiando
el rotafolio cuando se les indique, para empezar
con otro diseno.

Seguidamente, una vez terminada esta etapa,
sin limpiarse las manos continuaran con la es-
trategia tomando la plastilina volviendo a cerrar
los ojos, para entrar en la segunda parte de la di-
namica. Ahora, bajo Consume Me exploraran el
material sin hacer forma alguna, sélo sintiendo
la textura y maleabilidad de éste. Nuevamente
escuchan la cancién pero con la diferencia de
que en esta ocasion buscardn proyectar su alter
ego modelandolo, o en su defecto la figura que
les connote la musica, pero como es insuficien-
te por el tiempo que esto implica se repite una
vez mas s6lo para terminar el proceso.

La estrategia termina cuando la mdsica deja
de escucharse, abren sus ojos para observar lo
que han formado: el personaje que realizaran
para el proyecto.

DISENO DE CUESTIONARIO
PARA ALUMNOS.

Las preguntas guias son las siguientes:
e ;Te sentiste mas creativo(a)?
e ;Tuviste alguna emocion en particular du-
rante la estrategia de ensefianza-aprendizaje?
e ;Sentiste que hubo diferencia significati-
va en el proceso creativo con la estrategia
que sin ella?
e ;Estuviste feliz en el ejercicio?
e ;Te ayudd6 aprender con esta didactica?
e ;Crees que los materiales y/o componen-
tes que utilizaste en la estrategia ayudaron a
la creacion de tu proyecto?
e ;La idea de manejarlos con esas instruc-
ciones ayudo a la creacion de tu proyecto?
e Te sientes orgullos(a), feliz, complacido(a)
y satisfecho(a) con lo que lograste indepen-
dientemente de la capacidad para disefar o
ilustrar que tienes?

PROCEDIMIENTO.

Una vez cubierto el aspecto teérico y me-
todolégico sujeto a la observacién participante
por medio del disefio, andlisis y la aplicacion
de las estrategias de ensefianza-aprendizaje a
partir de dinamicas grupales, en relacién a la
conducta que se present6 en los alumnos du-
rante los proyectos realizados, donde la inves-
tigadora describi6 y registr6 cémo se reflejo
el estimulo y cémo se percibié el asunto de la
reticencia en el proceso creativo durante y des-
pués de las dinamicas al terminar el curso, los
alumnos escribieron libremente un texto a ma-
nera de ensayo con las preguntas guias, donde
comunicaron sin ningun tipo de influencia, pues
fue después de haber dado las evaluaciones co-
rrespondientes a cada proyecto, sus reflexiones
en torno a si hubo alguna estimulacion, y en tal
caso registraron de manera amplia en qué les
ayudo el haber iniciado un proceso de disefo
teniendo con antelacién este tipo de estrategias
de ensefanza-aprendizaje.

En importante mencionar que en todos los
proyectos del curso, el proceso creativo de fun-
damentacién y composicién fue el mismo, de
modo que el grado de complejidad es igual en
todos los casos, pese a que son de diferente
naturaleza en la dos materias, su construccion
formal no asi, sélo lo hizo diferente la tema-
tica., observando y analizando en consecuen-
cia como se estimularon con las estrategias de
ensefanza-aprendizaje que es el punto central
evitando sesgos.

CONCLUSIONES

Después de haber visto la manera en que
esta didactica a través de las diferentes estrategias
de ensenanza — aprendizaje antes descritas, tanto
en su fase de aplicacién, observacion y registro
de experiencias y el efecto que se manifiesta en
los alumnos de la Licenciatura en Disefo Grafico
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en las materias antes mencionadas, se concluye a
manera de premisas lo siguiente:

o sociales, pues trabajard en el desarrollo de
soluciones en torno al manejo de conceptos

i @Insiggg

e El alumno manifiesta la necesidad de que
los profesores implementen una didactica que
favorezca su aprendizaje en el taller de diseno.
e Presenta disposicion por participar en dina-
micas que lo lleven a experimentar el proceso
de disefo mas alla del asunto meramente de
dar solucion a un problema, que si bien esto es
correcto, pues es una meta en cada materia, es
el proceso de ensenanza — aprendizaje el que
le gustaria explorar de otra forma.

* Espera que los profesores se interesen en ser
generadores de estrategias no s6lo motivacio-
nales, de sensibilizacién o diferentes, si no en
disenar aquellas que vayan directo a buscar en
sus interior, donde el apropiarse de cada ex-
periencia vivida sirva como un catalizador de
ideas, expresiones, emociones, etc. aplicando-
las de manera exitosa a cada proyecto.

e Se sabe capaz la mayoria de las veces en su
desempefio, pero esa competencia no siempre
la lleva a sus proyectos, ya sea porque no la
reconozca o porque su falta de seguridad le im-
pida abordarla. Necesita ganar estima y verse
tal cual es, para entonces crear de manera mas
libre y a la vez consciente de las facultades y
talentos que posee.

e Esta dvido de experiencias didacticas que
“refresquen” su entorno, muchas veces “vi-
ciado” o inmerso en problematicas personales

y argumentos de disefio, y para ello necesita
ese continuo flujo de escenarios o modo de
ver las cosas para crear.

e Es capaz de distinguir y aprovechar el recur-
so didactico y cualquier material que le llega
a sus manos en el taller, sobre todo cuando se
conjunta el aporte que ofrece la percepcion,
ya que dichas alianzas favorecen el proceso
mental del alumno y su aprendizaje.

e Se da cuenta que el uso de sus propias
emociones “trabajadas” desde las estrategias
de ensefianza, son una fébrica de opciones y
de herramientas a su disposicion para resolver
una determinada problematica de disefio.

e Identifica como resultado de las estrategias
de ensenanza la importancia de la investiga-
cién y la argumentacion que fundamentara su
proyecto, manifestando la necesidad de plan-
tearlas de origen, no esquivando su inclusién.
e Se vuelve abierto y experimental en los
procesos, vive la creatividad y hay un dis-
frute en lo que hace., ya sea que recuerde
o descubra que todo nace de adentro hacia
afuera y que estd condicion le hace profundi-
zar en conceptos que estimulan a pensar en
mas de una idea, arriesgdndose a abandonar
incluso aquello que ya tenia definido, para
sorprenderse que debajo habia algo mas que
no habia contemplado.
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Glosario

Disefio Grafico:

Disciplina donde se tiene como perspectiva la realiza-
cién de un proyecto con caracteristicas determinadas,
distinguido por abundar en la experiencia creativa con
la posibilidad de construir alternativas fundadas y via-
bles que den solucién a una problemética de comuni-

cacién grafica y de concepto.

Proceso de Disefo:

Comprende desde la concepcion de la idea hasta su
formulacién final, cruzando por todas las posibles so-
luciones al problema, estableciendo los pasos necesa-

rios al interior y su consecuente desarrollo proyectual.

Aprendizaje:

Proceso que capacita o modifica cierta conducta de-
terminada. Significa tener la apertura para transitar por
procesos reflexivos y altamente criticos que vinculen

al sujeto hacia un determinado conocimiento.

Didactica:

Aquello que pertenece a la ensefianza, lo adecuado y
necesario para instruir. En el marco de la ensefanza
es un elemento de alta importancia, considerdndosele
como una accion preparada por el profesor enfocada
a sus alumnos, que concluye al momento en que se

plasma el aprendizaje asimilado por éstos.

Estrategia de ensefanza-aprendizaje:

Es una manera de llegar a establecer bajo un objetivo,
un conocimiento definido, buscando con ello alcanzar
los propésitos determinados. El profesor es quien la
disefia y aplica, desencadenando una reaccién en la
ensenanza del alumno, de modo que el aprendizaje de
éste no solo se distinga por una planeacion, sino que
se adecué a los fines que persigue en una determinada

asignatura, permeando en un aprendizaje sélido.
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