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Imagen y pensamiento



La imagen en la historia de la humanidad


A lo largo de la historia, los principales sentidos relacionados con la comunicación humana han sido dos: la vista y el oído. A pesar de que en esta época digital estamos redescubriendo la importancia de pensar el mundo en relatos audiovisuales, durante los últimos siglos el lenguaje escrito ha sido considerado casi el único vehículo del pensamiento. Pero no podemos olvidar que las imágenes son el origen del lenguaje escrito. Incluso podemos afirmar que la palabra escrita es, como tal, una imagen.
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Desde la prehistoria el ser humano ha utilizado el dibujo para entender el mundo que le rodeaba, además de para comunicar sus ideas y sentimientos. La primera aproximación al pensamiento en conceptos nace de un lento proceso de desarrollo de abstracción y simbolización de aquellas primeras imágenes en las cavernas prehistóricas con las que los seres humanos representaban su realidad.


Desde el sistema de escritura mesopotámico, en el que conviven imágenes pictográficas con valores ideográficos y silábicos, pasando por los jeroglíficos egipcios, hasta llegar a los alfabetos fenicio, griego y latino, se desarrolla un largo proceso en el que los dibujos se esquematizan y se empieza a asignar un valor fonético a cada imagen.


Pero a pesar de la aparición de la escritura fonética, la imagen nunca se abandona como herramienta de comunicación y, así, en el imperio romano, se utiliza como símbolo de poder en las casas y en los foros, como reclamo publicitario de tiendas, además de como crónica de guerra. Es muy probable que las imágenes de la Columna de Trajano, que puede ser considerada una de las primeras «novelas gráficas» de la historia, se inspiraran en las telas pintadas que los romanos usaban para narrar de forma visual las dificultades que habían vivido en las diferentes guerras en las que lucharon.
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La Edad Media es muchas veces vista como una época oscura en la que la peste, el hambre y las guerras dejan poco tiempo a actividades que no sean religiosas. A pesar de ello, es en esta época cuando en los monasterios, en las escuelas urbanas y en los talleres de la corte se crea una serie de libros iluminados que consolidan una forma de comunicación que se apoya en el lenguaje visual, con el objetivo de representar el pensamiento de la época.


Un ejemplo de este tipo de producciones visuales lo encontramos en la conocida Biblia de los pobres, que representa un escrito sagrado en el que el texto, cuando se utiliza, queda subordinado a las imágenes. Es también en esta época, en la que el analfabetismo de la población es la tónica común, cuando las imágenes de frescos, vidrieras y tapices medievales se crean con un claro objetivo didáctico y se convierten en la Biblia visual de las personas más pobres.


En un claro ejercicio en el que texto e imagen se sitúan al mismo nivel y no están supeditados el uno al otro, encontramos los cuadernos de notas creados por Leonardo da Vinci durante el Renacimiento. Estos manuscritos combinan detalladas imágenes con notas de experimentos –sobre mecánica, hidráulica y pintura–, ideas, comentarios, dibujos, pensamientos e invenciones, escritos todos ellos con una conocida peculiaridad: la escritura en espejo, que se lee al revés y de derecha a izquierda.
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A mediados del siglo XV la imprenta transforma la relación de los seres humanos con el pensamiento y la comunicación, que comienza a desarrollarse a través de la lectura silenciosa de textos casi exclusivamente escritos. Sin embargo, los cuadernos de artista, de viaje y de campo son un claro ejemplo de cómo la tradición renacentista de crear libretas dibujadas y escritas, en las que se recoge y analiza el conocimiento, tiene su continuidad en la historia y llega hasta nuestros días. Son conocidos los cuadernos de artistas de Goya, Delacroix, Monet, Picasso y Frida Kahlo, pero también hay ejemplos muy interesantes de cuadernos creados por diferentes viajeros, biólogos, botánicos, geólogos, paleontólogos, etc., en los que el lenguaje visual es un claro vehículo del pensamiento y el conocimiento.


En el ámbito de la pedagogía, Juan Amos Comenio, uno de los primeros teóricos y reconocido como el padre de la didáctica, publica en pleno siglo XVII su libro Orbis Sensualium Pictus (1658). Se trata de una enciclopedia ilustrada que utiliza las imágenes con el objetivo de facilitar la enseñanza del latín. Esta obra, que abarca diferentes temas relacionados con las ciencias naturales y sociales, puede ser considerada como el primer libro de texto ilustrado.


En el ímpetu por la universalización del conocimiento que se inicia con la imprenta, hay otros formatos en los que texto e imagen se equiparan. Un ejemplo lo encontramos en el cómic, que también empieza su andadura con la introducción de la imprenta. En Francia aparecen los primeros formatos (las aucas y las aleluyas –que narran acontecimientos mediante ilustraciones acompañadas de textos explicativos a pie de imagen–), pero son los humoristas ingleses los que inventan el globo de diálogo con el fin de agregar textos a sus caricaturas centradas en la sátira política. Cuando la prensa escrita se convierte en el medio de comunicación dominante nace la tira cómica, que con el tiempo irá evolucionando y tomará diferentes formas, entre las que se encuentran el cómic y la novela gráfica.
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Otro de los formatos en los que la imagen y el texto se combinan para potenciar el conocimiento es el cartel, que, en su vertiente comercial y publicitaria, nace inicialmente para dar a conocer productos, acontecimientos culturales y espectáculos; pero que se desarrolla, posteriormente, en dos tipos de producciones de diferente carácter: por un lado, los grafitis, cuya creación está relacionada sobre todo con aspectos sociales y reivindicativos; y, por otro, las infografías, cuyo origen está íntimamente ligado a los medios de comunicación de masas.


En la escuela la imagen nos ha acompañado en nuestros quehaceres diarios utilizando como soporte comunicativo todo tipo de formatos: las ilustraciones y gráficas de los libros, los pósteres y mapas que cuelgan en las aulas, los esquemas dibujados en la pizarra y las fichas en formato organizador gráfico, entre otros, han formado, forman y formarán parte del paisaje educativo. La combinación entre imagen y texto articula nuestra experiencia cognitiva cotidiana y alimenta nuestro principal sentido: la vista. Podemos decir que somos grandes consumidores de imágenes, que archivamos en nuestra memoria y nos permiten, a modo de anclas, comprender nuestro entorno y dar sentido a situaciones presentes.



En nuestra historia personal


El dibujo en la infancia, al igual que el lenguaje, las imágenes mentales, la imitación diferida o el juego, es un medio para la representación del pensamiento. Esto quiere decir que permite a los niños y las niñas utilizar significantes en lugar de significados, y les abre una ventana para comunicar sus ideas. En ese periodo de la vida dibujar no supone solamente imitar la realidad, sino que las imágenes representan la manera de percibir y comprender las cosas.


El dibujo infantil atraviesa una serie de etapas en las que se busca el realismo en la representación de las tres dimensiones en una hoja de papel bidimensional.


La primera etapa se da con el garabateo, una prolongación de la actividad motora que inicialmente reproduce los movimientos de la mano de forma desordenada, en diferentes direcciones. Los trazos son únicamente la huella que produce el instrumento, pero, muy pronto, del garabateo sin control se pasa al garabateo controlado cuando se empieza a desarrollar la coordinación entre el ojo y la mano. A medida que este control se va perfeccionando, el niño o la niña comienzan a identificar sus dibujos y a ponerles un nombre o descripción verbal, de forma que el simple movimiento kinestésico se transforma en una actividad de pensamiento. Es el momento del garabateo con nombre.


En esta evolución, llega la fase en que de forma casual, sin previa planificación, se observan ciertas coincidencias con la realidad y se entra en la segunda etapa, la del realismo fortuito. En esta etapa la aproximación visual a lo que se estaba representando anima al niño o a la niña a volver a intentarlo; de esa manera, todo lo que se dibuja tiene una relación muy estrecha con el entorno. Figuras humanas, casas y animales se reproducen por medio de círculos y líneas que se colocan sin un orden claro ni preestablecido en el espacio bidimensional de la página de papel.
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El encuentro con los primeros obstáculos se da en la fase del realismo frustrado, porque el sistema motor no está todavía preparado para realizar trazos prolongados y el sistema atencional es todavía limitado y discontinuo. Esto provoca que las primeras figuras humanas tengan un aspecto de cabezudos con pocos detalles, que no guardan las proporciones, y sin orientación. A esta edad la escritura no se ha desarrollado, por lo que el dibujo se convierte en una de las principales formas de expresión del pensamiento.
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En la siguiente etapa, la del realismo intelectual, aparecen los elementos transparentes y las perspectivas imposibles, que permiten que se entienda lo que el dibujo está representando. En este sentido se trata de una forma de dibujo muy cercano a lo que algunas personas han llamado «dibujo de concepto» y que es el que se utiliza en el VT (Visual Thinking), ya que representa no lo que se ve, sino lo que se sabe que es.


Lamentablemente, en el siguiente periodo, el del realismo visual, es el momento en el que se produce el abandono del dibujo. La dificultad que supone el dominio de la perspectiva y la ausencia en la escuela de docentes especialistas que acompañen el aprendizaje básico del lenguaje visual provocan las primeras regresiones y las personas se convencen de que no saben dibujar.


Sin embargo, es importante reconocer que, como sucede en cualquier otra área de conocimiento, a dibujar se aprende dibujando y que para realizar los dibujos básicos del VT no es necesario dominar las convenciones del dibujo realista o artístico. Todas las personas hemos pasado por la etapa del realismo intelectual, por lo que, para realizar este tipo de dibujo de concepto, solo es necesario recuperar la iniciativa y entender que existe una herramienta diferente al texto que puede ser utilizada por nuestro alumnado para aprender.


Entendido así, en el aprendizaje del VT va a ser mucho más complejo el acercamiento y la elaboración del thinking (‘el pensamiento’) que el entrenamiento y desarrollo de lo visual, entendido como el ejercicio del dibujo de concepto.
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Somos seres visuales


Los cuadernos escolares de nuestra infancia estaban llenos de dibujos. Como ya hemos comentado, antes de aprender a leer o a escribir ya sabíamos dibujar, aunque fuera con torpeza, y era precisamente la imagen la que nos ayudaba a organizar el mundo que nos rodeaba y a representar nuestros pensamientos durante aquellos primeros años. Sin embargo, llega un momento en la vida educativa de cualquier persona en el que el lenguaje escrito adquiere relevancia y, en ese proceso de aprendizaje organizado por el sistema educativo, el mundo de las imágenes es relegado de los procesos cognitivos y adquiere el papel de mero acompañante del texto.
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Sin embargo, somos seres visuales. La exploración es una función de la percepción visual que los seres humanos utilizamos de forma casi continua en nuestra cotidianidad y que nos permite buscar la información relevante en lo que nos rodea, de manera rápida y eficiente. Así, cuando queremos encontrar algo en nuestro entorno, realizamos un rastreo visual por medio de movimientos oculares que barren nuestro campo visual y que se detiene cuando reconocemos el objeto que estamos buscando.


Este proceso se inicia con la focalización de la atención, cuyo objetivo es detectar un estímulo. Esta actividad se encuentra condicionada por la flexibilidad cognitiva, una habilidad que nos permite desenganchar nuestra atención cuando el estímulo es irrelevante y nos lleva a desplazar la mirada buscando otra información sensorial interesante. De esta forma, cuando la mirada consigue encontrar un foco de atención, la percepción visual nos permite dar sentido al estímulo que captamos mediante los ojos. Aunque la percepción ha sido considerada durante mucho tiempo una actividad mecánica de reacción a los estímulos sensoriales y previa a la cognición, hoy en día está ampliamente aceptado que no podemos entender la actividad perceptiva de forma aislada. La interpretación de las sensaciones sucede de manera simultánea permitiendo la organización, interpretación, análisis e integración de los estímulos. Esto implica la actividad no solo de nuestros órganos sensoriales, sino también de nuestro cerebro, que reconoce la nueva información, la compara y relaciona con los conocimientos previos y construye nuevo conocimiento.
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