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La practica editorial como
introduccidn a la investigacion
académica. Espacios
expandidos entre arte y diseio

Montse Noguera Muntadas
ESDAPC Campus Llotja

La edicidon es un campo experimental tan abierto
como el didlogo entre la tradicion y el futuro, entre

el pensary el hacer, entre la mente y las manos.

La practica editorial implica proyecto en el sentido
hondo, es preservacion del conocimiento y desplie-
gue del pensamiento a través de formas estéticas y
reproducibles. El proyecto editorial ocupa un lugar en
los planes de estudios de las ensenanzas de Grado
en arte y disefo. La pregunta de investigacion surge
sobre la propia disciplina investigadora: ;es posible
introducir la investigacion desde la practica editorial
para emprender un camino que auna los métodos

de edicidn con los procesos del pensamiento? Las
experiencias presentadas toman forma en el Grado
en Disefio Gréfico de ESDAPC Campus Llotja, enla
asignatura de Disefo Editorial como optativa de 4°
curso entre los proyectos monograficos de especia-
lidad. Cabe considerar que, en cursos anteriores, el
alumnado ha adquirido competencias que posibilitan
tal planteamiento.

La asignatura evoluciona a lo largo de los cursos, intro-
duce lainvestigacion académica y expande limites
entre arte y disefo. Esta evolucion, conducida desde
un espacio hibrido, situa el proyecto editorial en un es-
tadio de complejidad, complementariedad y disolucion
de fronteras que presupone una indagacién pedagogi-
cay metodoldgica a tres niveles. En primer lugar, intro-
duce los métodos y principios fundamentales para la
investigacion como disciplina en si misma, el engrana-
je académico y desarrollo de fuerzas internas que dan
coherencia y sentido al proyecto, desde la descripcion
del tema, hipdtesis, objeto de investigacion, objeto
empirico, etc. En segundo lugar, ofrece un espacio de
disturbio de larazén, de pensamiento critico, pertur-
bador, de particularidad inexacta, no proposicional.

Y en tercer lugar, profundiza en la disciplina editorial
en cuanto a producto estético, editable y reproduci-
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ble, que requiere una exploracion a manera de taller
laboratorio de técnicas, medios, lenguajes y formas
contemporaneas del soporte impreso. Estos tres
railes pedagdgicos trenzan la edicion como proceso
abierto a las variables aparecidas en el transitar por la
elaboracion de la obra, pero a fin de obtener resulta-
dos concretos y tangibles. Cada producto editorial es
valorado en el andlisis de su realidad plural. Toma valor
la conciencia reflexiva que le vincula a la vida como
dispositivo que interpela y despliega pensamiento.
Se analizan los valores estéticos y simbdlicos en su
plasmacion codificable y programable. Se observa en
qué medida da cuenta de procesos, comparte reco-
rridos y trayectorias o expone lineas de continuidad, y
finalmente, es considerada la acertada sintesis en su
comunicacion. Como investigacion debe ser accesi-
ble, transparente y transferible.

Las ideas y metodologias presentadas surgen del ana-
lisis reflexivo de la experiencia académica, y de una
revision de textos especializados o de otros &mbitos
que transfieren inteligibilidad al proyecto editorial.

Se fundamentan, principalmente, en los discursos
sobre investigacion artistica de Gerard Vilar, Fernando
Hernandez y Natalia Calderdn, en la filosofia de Marina
Garcés, la vision antropoldgica de Lluis Duch, y la mira-
da de Gilles Clément sobre la actitud de la naturaleza
en lainvencion.
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Una Aula para Llevar

Un Estudio de Co-diseno

y Practicas Maker-Based
para la Educacidn Inclusiva
y Sostenible

Susanna Tesconi
Universitat Oberta Catalunya, Grup de Recerca Mussol

La educacion en disefio enfrenta desafios sin prece-
dentes, especialmente en lo que respecta a la digitali-
zacion de contenidos practicos y el mantenimiento de
lainclusion y el compromiso estudiantil en un mundo
cada vez mas digitalizado. ;De qué manera pueden
los enfoques de co-disefio y practicas maker-based,
mediante una colaboracion efectiva entre institucio-
nes educativas y estudiantes de diversos grados,
contribuir a la creacion de recursos educativos en
abierto que respondan a estos desafios, promoviendo
al mismo tiempo la inclusion, la motivaciony el com-
promiso de los estudiantes?

Este trabajo se apoya en teorias de aprendizaje
experiencial (Kolb, 1984) y el marco de la pedagogia
critica (Freire, 2020), que enfatizan laimportancia
de la participacion activa de los estudiantes en su
aprendizaje y consideran la educacién como una
herramienta para el cambio social. Se integran,
ademas, conceptos de sostenibilidad en educacion
(Orr, 1991) y el papel de la tecnologia en el desarrollo
de soluciones educativas inclusivas y accesibles
(Selwyn, 2010), destacando la relevancia de los
recursos educativos en abierto.

Utilizando un enfoque de Investigacion Basada en

el Disefio (DBR), este estudio permite iteraciones
ciclicas de disefo, implementacion, anélisis y refina-
miento de recursos educativos en abierto. Se emplea
el mapeo de la experiencia estudiantil y de los inte-
resados (Experience Student/Stakeholder Journey
Mapping) como herramienta evaluativa para recoger
datos cualitativos sobre el impacto del proyecto en el
aprendizaje y la motivacion de los estudiantes.

Los resultados preliminares muestran que la participa-
cion en el proyecto “Una Aula para Llevar” ha generado
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impactos positivos en la motivacion y el compromiso
de los estudiantes, facilitandoles la aplicacion de
conocimientos tedricos en contextos practicosy
reales. Los estudiantes destacaron laimportancia de
colaborar en la creacion de soluciones con propdsito
social, considerando esta experiencia relevante para
su desarrollo personal y profesional. No obstante, se
han identificado desafios en lainteracciony el feed-
back entre los socios, lo que sefala dreas de mejora
para futuras implementaciones.

El proyecto Una Aula para Llevar evidencia como los
enfoques de co-disefio y las practicas maker-ba-
sed pueden contribuir de manera significativa a una
educacion mas inclusiva y resiliente. Este proyecto
no solo afronta retos educativos actuales, sino que
también aporta perspectivas valiosas para el futuro
desarrollo de practicas pedagdgicas que integren la
sostenibilidad, la tecnologia y la innovacién social.
Investigaciones futuras se enfocaran en optimizar la
colaboracion entre los socios y en ampliar el impacto
de las practicas maker-based en la educacion.
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Analisis de la cocreacion
en Proyectos Finales de Grado
de la ultima década

Guillem Ferran Masip
ESDAPC

Los trabajos finales de grado son ejercicios libres que
representan las inquietudes y preocupaciones asi
como la vision de problematicas percibidas por las
generaciones mas jovenes, aquellas que, después

de su periodo de formacidn inicial, partiendo de los
conocimientos adquiridos y motivaciones personales
deciden aportar con su proyecto de fin de estudios,
centrarse en un ambito, lugar o espacio donde a su
parecer se re necesita un servicio de disefo.

La cocreacion se entiende como la creacion de valor
de forma colectiva o conjunta, aplicada en una o dife-
rentes fases del proyecto, con el objetivo de transfor-
mar al receptor, usuario o destinatario del proyecto,
no solamente como consumidor, usuario sino también
como coautor, participe y responsable en la definicion
del proyecto y la solucién de diseno.

El Disefo en su convencion siempre tiene emisor y
receptor, en algunos casos el autor, emisor o disefa-
dor interviene como comisario, docente o mediador
en la gestion de necesidades, propuestas e ideas de
un grupo de personas que son representantes de la
tipologia de receptor del producto, idea o proyecto.
La comunicacion se centra en una minoria de proyec-
tos que han aplicado la cocreacién o que han implica-
do a usuarios reales en la creacién del producto. Anali-
zar entre 6y 10 proyectos de los 180 trabajos finales
de Ensefanzas Artisticas Superiores de Disefio de
Producto en EsdapC, durante la década 2014-2024,
representan solo un 5%, los trabajos donde el disefio
hace participe a su propio destinatario.

El anélisis de este estudio, se centra en que, comoy
con quién han sido realizados estos proyectos, junto
con qué sistemas de representacion, herramientas,
metodologias y procesos se han puesto en practica
y se visibilizan. Centrandose en un conjunto de indi-
cadores: denominacion, objetivos, referentes en los
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marcos teoricos y en qué fase del proyecto se aplica
la cocreacion como la tipologia de resultados.

La intencidn es analizar un conjunto de casos para po-
der construir un mapa que inspire a futuros disenadores
en proyectos cocreativos y sobre todo visualice tipolo-
gias y oportunidades en espacios poco convencionales
donde el diseno tiene potencialidad para afrontar retos
que no estan satisfechos por la industria.
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