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Abstract

El presente trabajo intenta aportar una propuesta teórica que viabilice superar la contradicción entre los procesos
metodológicos contenidos en la naturaleza de la imagen, dada por su constructibilidad y tecnicidad; y la posibilidad
de trascender o superar esta visión reduccionista técnico-instrumental por un “corpus teórico” más amplio, que
partiendo del reconocimiento del lenguaje y de los procesos socioculturales del contexto, permita entender a la
imagen digital, desde un enfoque constructivista, como detonante del desarrollo creativo por parte de los estudiantes
de diseño.

El artículo, intenta demostrar como las imágenes digitales pueden ser potencializadas al ser consideradas signos, al
interactuar con un medio social y económico cambiante y dinámico. El contenido cultural que la imagen pudiera
comunicar tendría efectos importantes en las estrategias de la enseñanza-aprendizaje para potenciar el desarrollo de
procesos cognitivos más amplios en los estudiantes de diseño grafico.

INTRODUCCIÓN.

La creciente tendencia, en la actualidad, a incorporar las Nuevas Tecnologías a la educación, como estrategias de
enseñanza aprendizaje, no podía dejar de permear en la disciplina del Diseño por dos razones: la primera, en auge, por
la necesidad de realizar interfaces y arquitecturas gráficas para incrementar el nivel de eficiencia en el uso práctico de
estos medios tecnológicos para la educación, actividades que han cobrando una relevante importancia en las áreas de
la producción de este campo de conocimiento. La segunda, menos tratada, es la de entender cómo estos cambios
tecnológicos han incidido en la manera de hacer y de ser del propio diseñador. Si bien la disciplina ha contribuido, en
la medida de lo posible, a la elaboración de diseños para la navegación de programas educativos más usables y
confortables, no se observa en cambio, la construcción de estos medios destinados específicamente a la preparación
de los estudiantes de nuestras licenciaturas, y mucho menos la de entender, desde una perspectiva sociocultural más
amplia, los impactos producidos por las innovaciones tecnológicas en el ser/hacer del diseño y en la enseñanza-
aprendizaje del estudiante de diseño.

En este ejercicio, nos dimos a la tarea de entender la relación entre Nuevas Tecnologías y creatividad en los
estudiantes de las carreras de Diseño Gráfico, una vinculación que en un análisis profundo, no ha resultado nada fácil,
pese a la mítica antonomasia del diseñador como sujeto creativo. ¿Qué se ha hecho desde las NT, destinado a la
creatividad del diseñador? La información a este respecto es nula. En un recorrido histórico, nos explicamos la
complejidad de esta correlación, por las fuertes contradicciones de entre los procesos metodológicos funcionalistas de
la modernidad, que redujeron la praxis del diseño a una visión técnico-instrumental, inmediata y aparentemente
objetiva, generando una ruptura explicativa sobre los procesos creativos, vinculados al arte, la experimentación y la
subjetividad (Callotti:1971, Salinas:1992, Bürdek:1994). Aún cuando la subjetividad, condición óntica del sujeto
cuyas emociones, sentimientos, creencias aspiraciones, ideologías está en relación a su actividad fenoménica, su
experiencia sensible del mundo, sus percepciones individuales y singulares, a través de las intersubjetividades se
convierte en la base de la construcción objetiva, medible, cuantificable, lógico y racional del mundo (Bárcenas:2007),
ésta relación no es entendida así en la disciplina, sino más bien como preceptos opuestos y excluyentes, soslyando los
aspectos subjetivos que pudieran alejar al Diseño de toda base científica-racional-funcionalista (Tapia:2004:22-23).
La confrontación, acarreada hasta la fecha, no permite establecer una explicación clara y amplia sobre la especificidad
de los procesos cognitivo-creativos dentro del diseño, ocasionando más bien una discusión sobre la viabilidad de esta
capacidad para la actividad de nuestra disciplina.
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A pesar de ello, no hay propuesta que niegue tajantemente la posibilidad creativa en el diseño, si esto es así, ¿cómo es
que ocurre tal fenómeno, contemplando las contradicciones sobre los procesos objetivos y subjetivos que parecen
excluirse en la explicación de la práctica?, es decir, ¿es posible que los impactos tecnológicos, sobre los que se
sostuvo el funcionalismo moderno y que redujeron la práctica del diseño a una visión objetiva-técnico-instrumental,
puedan propiciar el desarrollo de la creatividad, y de procesos cognitivos y subjetivos más amplios, en los estudiantes
de diseño? Tales preguntas nos obligan a contestarnos que, hoy día, el concepto de las Nuevas Tecnologías, sigue
reduciendo la explicación de su fundamentación en la enseñanza-aprendizaje a la novedad de procesos técnicos, más
de forma, que de contenido. Se ha llegado a la creencia de que acceder a las innovaciones tecnológicas, de estar a la
vanguardia de las novedades computacionales, nos hará más competentes, más creativos, situación que ha encontrado
en la práctica fuertes refutaciones.

En este sentido, el problema de esta discrepancia, de esta aparente exclusión e inviabilidad, ha radicado en que la
Disciplina ha reducido la participación de la técnica-tecnología en la formación cognitiva de los diseñadores, al
sustentarla como un asunto de actualización de la innovación tecnológica y no en la comprensión del lenguaje mismo
contenido en ellas, en una propuesta de fondo. Argumentamos que todo cambio producido en el campo de la
enseñanza tendrá que partir del reconocimiento del lenguaje y de sus signos, como explicación de las incidencias y
cambios en los sujetos, objetos y contextos socioculturales. Un enfoque constructivista, nos proporciona los principios
teóricos para sustentar tal explicación: en términos más amplios, el desarrollo cognitivo de los estudiantes de diseño,
se puede sustentar a partir de los procesos socioculturales que condicionan sus prácticas, su ser y su hacer. El sujeto
selecciona los signos funcionales para edificar, organizar y comprender su realidad a partir de su experiencia,
enfoques, principios y contenidos cognitivos existentes, que se modifican dialécticamente.

Las grandes transformaciones ocasionadas por los nuevos modos de producción (Nuevas Tecnologías), han impactado
en los sujetos a partir de nuevas resignificaciones culturales. Los signos contenidos en el contexto actual, así mismo,
han reconfigurado los lenguajes, generando una ruptura entre las viejas y nuevas prácticas del diseño.

Las causas se ubican en cambios profundos aparecidos en la re-configuración de nuevas cotidianidades, de nuevas
formas de vida, que surgen como resultado de rupturas entre las formas tradicionales y las nuevas realidades
determinadas por las grandes transformaciones en los modos de producción y reproducción capitalista del sistema
mundo.

Las modificaciones tecnológicas que en el periodo actual se observan, son producto de un cambio de las sociedades
industriales acaecidas en Europa durante los siglos XVIII, XIX y XX durante la Revolución Industrial , hacia el de las
Sociedades de la Información y del Conocimiento, aparecidas a fines del siglo XX y principios del XXI. Como
resultado de esta revolución, se ha reconfigurado a la sociedad de manera distinta, propiciando nuevas necesidades y
requerimientos mediante una nueva estratificación social, la aparición de nuevos sujetos y nuevas sociedades
corporativas multinacionales. En este proceso, han surgido nuevas formas de politización, entre ellas la de la acción
creativa, consistentes en desplazamientos de la vida privada subjetiva, emocional, intima y singular del sujeto creador
hacia espacios públicos de mayor comunicación dialógica e intersubjetiva, significando maneras de transgredir las
formas tradicionales, de desgarramientos, de subversión, de ruptura en el sujeto.

Las imágenes digitales, re-significadas, generadas en los nuevos medios de producción, consumidas en nuevos
espacios-tiempos y difundidas, socializadas, compartidas a través de la mayor carretera de las comunicaciones, se
vuelven signos de relevancia para el campo del diseño gráfico al posibilitar nuevas formas de ruptura, transgresión y
subversión para el diseñador durante su consumo-producción, que desde el enfoque tratado, serían la explicación de
las re-configuraciones en el desarrollo cognitivo actual de los estudiantes de diseño, al transformar y ser transformado
por estos signos funcionales del campo del diseño.

Esta propuesta, recon-forma y recon-figura a la imagen digital, impactada por las significaciones socioculturales,
como un signo funcional para el diseño y como una herramienta potencial de transformación cognitiva, que explicaría
las posibilidades del desarrollo creativo en los estudiantes de diseño. Así mismo, proporciona una crítica sobre la
utilidad técnico-instrumental vigente en el concepto de Nuevas Tecnologías, no solo para el Diseño, sino en todo el
campo educativo, al aseverar que son los lenguajes contenidos en ellas, los fundamentos socioculturales capaces de
brindar una explicación sobre las posibilidades del desarrollo cognitivo en la enseñanza-aprendizaje.

LAS IMÁGENES DIGITALES COMO AGENTES DEL DESARROLLO CREATIVO EN LOS
ESTUDIANTES DE DISEÑO.

¿Cómo es que se llega a ser creativo en el campo del diseño? La raíz de la relación entre diseño y creatividad la
encontramos en los orígenes de la profesionalización del diseño, con la fusión de las artesanías con el arte y la fuerte
influencia de éste sobre los procesos de creación, vinculándose en una nueva Disciplina, la del Diseño como idea
educativa y profesional que pretendía incidir con propuestas novedosas en la producción de objetos materiales
concernientes a las necesidades sociales de la época. En ese momento, el espíritu de la creación artística, experimental
e individual en los futuros diseñadores era ampliamente estimulada por los maestros, incondicionales expresionistas,



convirtiéndose en uno de los objetivos del proyecto de la recién fundada Bauhaus (Callotti, et al.:1971,
Maceda:2006). Sin embargo, la posterior fractura entre el arte y el diseño, para cumplir con los estándares de la
industria, la técnica y tecnología, soslayaron los aspectos subjetivos en la explicación de su práctica, dejando a su
paso diversos conflictos que no permiten establecer en la actualidad una relación subsiguiente y clara del desarrollo
de la capacidad creativa en los estudiantes de diseño. A partir de un análisis sobre el surgimiento del Diseño como
proyecto pedagógico a la actualidad (Maceda:2006, Bürdek:1994, Salinas:1992), sobre los objetivos, planes y
programas de estudio de las escuelas de diseño1, y de las diversas definiciones y estudios sobre la creatividad
(Guilford:1977, Marina:1993, Gardner:1995, Romo:1997, Csikszentmihalyi: 2001 y otros) y sus componentes —
producto, sujeto, procesos y contexto (Romo:1997, Esteve:2001)—, encontramos una suerte de confrontaciones
prácticas y teóricas que no permiten establecer en qué momento o bajo qué circunstancias se da esta edificación y que
parecería desmitificar hoy por hoy al binomio diseño-creatividad. Enumeramos las siguientes escisiones:

1.- Respecto al producto . La importancia sobre los procesos de producción y del acabado material de los objetos
diseñados que a pesar de la insistencia de su novedad y cualidad estética, su sentido funcional centrado en la técnica-
tecnología, la reproducción y estandarización inclinado hacia las áreas metodológicas, técnicas y constructivas de los
objetos (Salinas:1992), encuentra contradicciones de definición, proyección y producción con el producto creativo,
considerado éste como un producto original, único, quebrantador y trasgresor de esquemas sociales y culturales
(Huidobro:2003), o bien, con la concepción del producto creativo, como el resultante cualitativo (Guilford:1977), que
implicaría la transformación y trasgresión del sujeto mismo.

2.- Respecto a los procesos . La confrontación entre los procesos lógico-racionales soportados en las prácticas
técnicas-tecnológicas del funcionalismo moderno, característico en las metodologías actuales de diseño (Bürdek:
1994), con los procesos creativos vertidos en la literatura sobre creatividad (Guilford: 1977, Torrance: 1977, Marina:
1993, Martinez M.:1993, Gardner: 1995, Romo: 1997, De Bono: 1998, Esteve: 2001, Csikszentmihalyi: 2001),
Huidobro: 2003). El halo de inspiración vinculado al arte que rodeó a la creatividad, ocasiona confrontaciones e
incluso propuestas de distanciamiento de esta actividad en los procesos de diseño, al poner en juicio que la aceptación
de las prácticas creativas, podrían no posibilitar una consolidación objetiva del diseño en el campo social
(Tapia:2004). Esto, nos lleva a cuestionar si es posible la formación creativa en los estudiantes de diseño durante la
enseñanza-aprendizaje con tendencias funcionalistas y racionalistas, reducidas a su tecnificación-instrumental, es
decir al hacer tecnificado del diseño. De ser posible, no encontramos explicación clara de cómo sucede dicho proceso.

3.- Respecto al sujeto . Los rasgos de personalidad del estudiante como sujeto creativo, son solicitados
indistintamente en el perfil de ingreso y otras en el perfil de egreso de las licenciaturas en Diseño, que sin embargo, ni
en la literatura sobre creatividad ni en los objetivos del Diseño, se manifiesta tajantemente como necesarios o
indispensables para las respectivas actividades. No obstante, si es que tales rasgos se pretenden desarrollar dentro de
la formación, no hay explicación clara de cómo se adquirirían. En todo caso, en ésta problemática se encuentra
implícita la confrontación entre el desarrollo de procesos objetivos contra los subjetivos, en los cuales entraría este
componente de la creatividad. Se define, en cambio, al diseñador como un sujeto creativo solo en la valoración de su
producción técnica-tecnológica funcional evaluada un ámbito experto , lo cual, como se mencionó antes, traería
conflictos, si se ha planteado que el producto de diseño para ser considerado creativo, tendría por cualidades la
originalidad, unicidad, y la transgresión de formas y conceptos socioculturales y/o individuales.

4.- Respecto al contexto . En relación con lo anterior y como último punto, dentro del ambiente para la creatividad
podemos enumerar las siguientes discrepancias que negarían el aspecto creativo en los estudiantes de diseño:

a) El de los ambientes propicios o ideales que requeriría el sujeto para un desarrollo cognitivo-creativo óptimo
(Arietti:1993, Torrance:1997). La propuesta de espacios óptimos que posibiliten la libertad y experimentación como
vía del desarrollo creativo, se confronta con las metodologías de planificación y producción en los que los espacios de
realización se encuentran restringidos por la planeación-industrial (Maceda: 2006). Por ejemplo:

1) En la formación. No encontramos en los planes y programas de estudio, con excepcionales casos, asignaturas ni
objetivos específicos destinados al desarrollo creativo.

2) Las técnicas, tecnologías y materiales de estimulación creativa. Si bien se esbozan de reciente tendencia la
incorporación de ciertas técnicas de estimulación creativa, no se hallan propiamente ni tecnologías, ni materiales
destinados a tal fin dentro de la disciplina.

b) El del ámbito experto, como evaluador, que planteado por la propia literatura sobre la creatividad, se esboza más
como un obstáculo que como un estimulante (Torrance: 1977, Legamann: 1977, González: 1981). En este caso, la
tendencia de la evaluación de los expertos en el diseño (Gardner: 1995, Csikszentmihalyi: 2001) sobre los productos
realizados está en el sentido funcional, reproductible y comercial, sin embargo, con ello también deciden los
parámetros de lo que es y no es creativo (Salinas: 1992, p.171).



En este análisis se esboza la reducción de la actividad del diseño a una visión técnica-tecnológica-instrumental
soportada en la ideología hegemónica del funcionalismo racionalista, acarreada hasta hoy día. Se observa que
procesos más amplios de desarrollo cognitivo que implican la propia subjetividad del diseñador, entre ellas la
creatividad, se encuentran soslayados, sino del proceso en su totalidad, si de una explicación sobre su participación en
los procesos objetivos de diseño (Bárcenas: 2007), que posibiliten una dilucidación teórica del desarrollo de ésta
capacidad.

Se encuentra necesario re-definir a la creatividad en una propuesta mucho más amplia e integral sobre procesos
socioculturales emergentes a los que el diseño debiera inscribirse.

¿Cómo re-definir la creatividad? Partimos de enfoque constructivista desde las tesis de Jean Piaget (1896-1980)
(Piaget: 1986) y Lev Semionovich Vigotsk (1896-1936) (Vigotsky: 2003), cuyas bases teóricas establecen al lenguaje
y los procesos socioculturales, en las que se encuentran inmersas las tecnologías, como determinantes en la
configuración de las practicas y por ende de los sujetos, entendiendo con ello el desarrollo de sus capacidades. Así
pretendemos entender a la creatividad como una capacidad cognitiva de orden superior para adentrarnos a su
naturaleza y comprensión de su desarrollo en los estudiantes de diseño gráfico.

En una síntesis de las tesis constructivistas encontradas en Piaget y Vigotsky, el proceso del desarrollo cognitivo del
sujeto, que aplicaremos en el estudiante de diseño, se explica de la siguiente manera. Las capacidades iniciales que
permiten la cognición elemental del sujeto con su entorno, están en la génesis-estructura biológico-genética implícita
en el individuo mismo. La paulatina complejidad de la estructura inicial así como de las capacidades elementales en
superiores, se van modificando dialécticamente a partir de la interacción del sujeto con los signos funcionales (los
signos lingüísticos) encontrados en el contexto sociocultural, necesarios para la comunicación y cognición. Esta
interacción implica un proceso de asimilación, interiorización, adaptación y/o reordenamiento de esquemas y
contenidos (transformación de significados) y de salida de éstos. En el concepto de interacción, se plantea que el
sujeto y los objetos y fenómenos contenidos en el contexto se modifican mutuamente y de manera dialéctica.

Uno de los referentes que nos permitiría valorar el avance de tal complejidad, es la concreción de los signos
transformados en sus significados, es decir, en el resultado de la interacción. La capacidad de modificar los esquemas
mentales y los contenidos vertidos en ellas (los signos), una vez interiorizados, se verá en el signo expresado, sacado a
la luz, siendo el indicador cualitativo del desarrollo cognitivo de los sujetos y de las posibilidades del aprendizaje e
innovación. Por lo tanto, en el concepto de la interacción, el individuo y los signos son sistemas que se modifican
mutuamente a partir de ciertas actividades.

Para ambos autores, la dificultad que exige la continua asimilación, interiorización, adaptación, transformación y
salida de los signos, en una interacción cada vez más compleja, en la que los signos median, será concluyentes en los
niveles del desarrollo cognitivo alcanzados por el sujeto. Si esta construcción no es óptima, el sujeto se verá
apremiado a estimular tales habilidades si así lo solicitan sus acciones cotidianas, es decir, si el trabajo que realiza el
sujeto no le demanda desarrollar o usar nuevas capacidades para elaborar nuevas síntesis, estas no emergerán; en todo
caso, se verá una repetición de contenidos, que llevará a una adaptación, y no una transformación cognitiva que
permitiría la elaboración de conceptos cada vez más complejos, proceso más estrechamente vinculado al concepto de
creatividad. Parecería válido plantearse que la creatividad esta en la transformación y no en la adaptación,
vinculada esta última a la inteligencia , como una capacidad para la solución de problemas. John Dewey
manifestaría que la inteligencia es la capacidad de adaptación a un mundo en constante cambio (citado por Ferrés
2000, p. 43).

A partir de lo anterior, en términos constructivistas, definimos a la creatividad como una capacidad superior ,
potenciada sobre un conjunto de habilidades psicológicas, cognitivas y físicas del sujeto, condicionados por los
signos del contexto/ambiente, para transformar las estructuras naturales o socioculturales existentes, incluyéndose a
sí mismo, a partir de la actividad proyectual y productiva de objetos y conceptos culturales. Sobre la anterior
definición, re-significamos a los componentes de la creatividad de la siguiente manera:

Sujeto creativo : ha desarrollado las habilidades pertinentes que le permiten ejecutar el proceso creativo, con
independencia de los rasgos de personalidad. En este caso contemplamos al estudiante de diseño, que al obtener
ciertas habilidades previas al ingreso a la licenciatura, se encuentra en condiciones de ejercer el proceso creativo. En
este componente, identificamos a los estudiantes como sujetos capaces de construir su realidad a partir de los
significados contenidos en el contexto, desde las actividades que genera la inter/acción con los signos funcionales,
edificando al mismo tiempo su propio desarrollo cognitivo.

Procesos creativos : Se implicarían en este componente procesos senso-receptivos, de asimilación, adaptación y
transformación de los signos por el sujeto, en este caso, por el estudiante de diseño, durante las actividades
propiciadas por la interacción con el signo funcional del contexto. Es en la etapa de transformación en donde
ubicaríamos el uso e integración de operaciones cognitivas complejas, que permitirían la edificación de la capacidad
creativa, en concordancia con la definición propuesta.



Producto creativo : la resultante cualitativa de la ejecución de los procesos creativos expresados en un objeto
concreto. Se plantea, entonces, al producto creativo como un signo re-significado. El signo devuelto, manifiesta la
concreción de los procesos cognitivos, es la actividad de la expresión, de la exteriorización de los signos que se han
comprendido y reconfigurado al interior del sujeto y que a su vez han transformado al sujeto mismo.

Ámbito : contexto sociocultural e inmediato del estudiante de diseño en el que se insertan los signos funcionales que
median el desarrollo de habilidades pertinentes para la edificación de la capacidad creativa. Se enfatiza el aspecto
sociocultural que impacta y determina los modos del ser y hacer de los sujetos, y en éste caso, el de los estudiantes de
diseño. En este componente, comprendemos las implicaciones que las Nuevas Tecnologías han tenido en los modos
de producción y reproducción y sus repercusiones en la fractura entre las formas tradicionales y las nuevas
cotidianidades, nuevas realidades y contextos, el surgimiento de nuevas estratificaciones sociales y nuevas
necesidades sociales y por ende un cambio entre las viejas y nuevas prácticas del diseño. Todo ello habrá de impactar
en la re-significación del signo funcional en el campo de la comunicación gráfica, al establecerse un contexto
inmediato al estudiante de diseño, implicándole otras maneras en el consumo y producción de sus signos.

La pregunta esencial de este planteamiento sería ¿cuáles son los signos funcionales del contexto inmediato de los
estudiantes de diseño que pueden incidir en el desarrollo de la mencionada competencia? La funcionalidad de un
signo, determinante en el desarrollo cognitivo, estará en relación a su importancia para la comprensión, la
construcción, la re-configuración y la comunicación del sujeto con el mundo. Una revisión a los planes y programas
de estudio en las Licenciaturas de Diseño de la Ciudad de México y Área Metropolitana en la actualidad, nos arroja
un dato importante: la imagen digital es el signo funcional de estas áreas hoy día, un elemento de la comunicación, un
lenguaje funcional.

Como lenguaje de comunicación, las imágenes digitales, han modificado y marcado las nuevas formas de recepción,
percepción y de significación simbólica del sujeto, atenida a los nuevos espacio-tiempos virtuales. La imagen digital a
partir de la experiencia tempo-espacial en los entornos virtuales propios de su tecno-naturaleza, ha de reconfigurar el
modo de ser/hacer y ver de los sujetos, propiciando el desarrollo de nuevas neurocapacidades, es decir, la imagen
digital se convierte en herramienta de desarrollo cognitivo. En el caso de los estudiantes de diseño, las actividades de
consumo y proyectuales y de producción de las mismas, durante la formación disciplinaria, constituiría una
complejidad en los procesos cognitivos durante las actividades proyectuales mentales y productivas digitales, en el
que la tipificación de las imágenes digitales –vectoriales, bitmap , 3D y 4D- estimulan operaciones cognitivas
diferentes e individuales, que inicialmente estarían destinadas hacia nuevas síntesis y complejizaciones de los
significados, un principio de transformación que sustenta a la creatividad.

La comprensión de la arquitectura y tipificación de las imágenes digitales, como lenguajes, como signos, es clave en
la propuesta de actividades destinadas a los diversos niveles y orientaciones del desarrollo cognitivo de los estudiantes
de diseño, al resignificar, consumir y producir tiempo-espacios nuevos.

En esta nueva fase del diseño, a partir de los nuevos modos de producción, los límites entre consumidor-productor se
diluyen al enfatizar la inter/acción entre el objeto-sujeto, es decir entre la imagen digital, y los signos culturales
contenidos en ellas, y el estudiante de diseño. Los procesos de asimilación, interiorización, ordenación, adaptación y
transformación, y finalmente de expresión del signo visual, se empatan con los procesos receptivos, perceptuales,
denotativos y connotativos sobre los nuevos espacio-tiempos virtuales que el consumo y producción de la imagen
digital genera. Es en la etapa de transformación-connotación, durante la proyección y producción de la imagen, en
donde radica la posibilidad de operaciones cognitivas simbólicas y metafóricas propicias para el desarrollo creativo,
viabilizadas en otra metáfora: la del entorno virtual como la mente del estudiante de diseño, en donde el diálogo de
entrada y salida de signos detone interacciones cognitivas hacia nuevas y constantes re-configuraciones creativas.
Estos signos re-configurados, exteriorizados, al ser interiorizados nuevamente por el estudiante de diseño, en un
ejercicio continuo, permiten la complejización de los significados básicos en complejos, transformados y
transformadores, transgredidos y transgresores de la propia subjetividad del sujeto, principios establecidos en la re-
significación de la creatividad desde el enfoque constructivista.



Fig 1. Propuesta sobre los procesos y actividades realizados durante la interacción con la imagen digital como
signo/herramienta que propiciarían el desarrollo de la capacidad creativa en los estudiantes de diseño grafico.

CONCLUSIÓN

Los impactos tecnológicos que han propiciado una ruptura entre las formas tradicionales y actuales de vida, también
han incidido en la re-significación de la imagen en un su medio digital, re-configurando las prácticas del Diseño bajo
nuevos modos de proyección y producción en espacios-tiempos distintos, y por lo tanto, cambiando los procesos
cognitivos del estudiante de diseño. El reconocimiento las imágenes digitales en su tipificación y arquitectura
visuodigital como lenguaje, como modo de cognición y comunicación implicados en los procesos socioculturales,
posibilitan constituir una propuesta teórica que permita superar, trascender, la contradicción entre los procesos
metodológicos reducidos a aspectos técnicos-instrumentales en la producción de los objetos de diseño, de la imagen
misma, al fundamentarla como un signos actual y funcional del contexto de los estudiantes de diseño que permitirían
no solo desarrollar, sino aplicar procesos cognitivos más amplios e integrales en la actividad del diseño.

Nuevamente, manifestamos, la edificación de competencias cognitivas, no se encuentra en las constantes
actualizaciones sobre las novedades tecnológicas, sino en la comprensión de los lenguajes contenidos en ellas y de su
naturaleza, lo cual fundado en una complejidad teórica mucho más basta, permitirá establecer un criterio del uso de
uno u otro programa para la construcción de estos lenguajes visuales en relación con los procesos cognitivos
generados durante las actividades del diseño. Esto nos lleva a comprender la necesidad de toda una re-configuración
en la enseñanza-aprendizaje del diseño, fundada en los aspectos subjetivos y objetivos experimentales y racionales, a
partir de las Nuevas Tecnologías y su impacto sociocultural.

Sin embargo, al ser esta una propuesta explicativa, que no se incluye planteada en los objetivos institucionales, se
comprende que este fenómeno se encuentra condicionado también por la voluntad del sujeto, del estudiante de diseño,
que estimulado por las posibilidades de ruptura entre las formas tradicionales y actuales de las prácticas del diseño,
pueda transgredir sus propios estándares y las propias políticas hegemónicas culturales e institucionales. La
creatividad a partir de las Nuevas Tecnologías, en este sentido, atenderá a nuevas formas de politización, de ruptura,
de cambio de paradigmas, de construcción de nuevas subjetividades e inter-subjetividades. El concepto de creatividad
misma se reconfigura, se transforma. Los cambios, las evidencias de los procesos creativos, ya no sólo se ubican en el
exterior como objetos ajenos al sujeto, evaluados en las formas tradicionales por el ámbito experto de la creatividad,
sino que se vuelven la evidencia de la transformación, la transgresión, de la subjetividad del sujeto, del estudiante de
diseño: un cambio de actitud, una ruptura de esquemas, una ampliación de procesos cognitivos y una comprensión de
los lenguajes por encima de los procesos técnico-instrumentales que ha acarreado y limitado la redefinición del
diseño.

Finalmente, planteamos que si bien, esta explicación se argumenta como principios teóricos, supuestos en la actividad
implícita del estudiante de diseño, esto nos obliga a exponer la necesidad de plantear un fundamento epistemológico a
la imagen digital, por el conjunto de disciplinas y condiciones productivas, económicas, sociales y culturales que
conlleva. La experiencia dada en estos nuevos ámbitos tecnovisuales, necesariamente debe plantear nuevos modos de
ver, pensar, hacer y comprender la imagen para el desarrollo de capacidades cognitivas en los estudiantes, a través de
proyectos multidisciplinarios y la transdiciplinarios



Notas

1 Análisis de las principales escuelas de Diseño Gráfico en la Ciudad de México y Área Metropolitana, que se
encuentran afiliadas a la Asociación de Escuelas de Diseño Gráfico (ENCUADRE: 2007) y/o evaluadas por Consejo
Mexicano para la Acreditación de Programas de Diseño (COMAPROD, 2007).
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