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Resumen

La educacién mediada por tecnologia digital tiene el reto de responder a la necesidad del
aprendizaje personalizado que transita entre modalidades. Esto es posible gracias a la presencia
transversal de la tecnologia digital observable en practicas cotidianas: desde la consulta de
la agenda educativa diaria, hasta la gestion experta de tareas y eventos de aprendizaje. La
educacion Transdigital propone una accidn espontaneay sensible a la necesidad inmediata del
aprendiz a partir de tres principios: 1) hay una relacion yacente entre lo humano y no humano
cuandose aprende,2) ocurre en unared de acciéon simultdnea que al agotar la efectividad de sus
asociaciones se extingue, y 3) todo participa y se asocia durante el aprendizaje, desde un lapiz
hasta una inteligencia artificial. Este trabajo detalla tres estrategias para desarrollar cursos en
linea para construir experiencias de aprendizaje flexibles, rapidas y sencillas de cara al escenario
educativo construido a partir de modalidades hibridas. Se propone: el microaprendizaje, el
design thinking y el disefio grafico aplicado a la UX, para potenciar la educacion Transdigital.
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1. Introduccién

Sin duda, la inclusion de la tecnologia digital en la educacion se ha convertido en un referente
indispensable en el disefo de actividades de ensefanza, gestion, administraciony de formacion
continua. Se utilizan desde herramientas de facil acceso y uso, como la coleccién de Google
Docs, hasta sistemas de gestion de aprendizaje, como las plataformas Moodle o Blackboard.
Sin embargo, el uso de esta tecnologia ha significado un replanteamiento de los modelos
educativos, particularmente en escenarios de contingencia como lo fue la aparicion de COVID
-19. En este sentido, las carencias tecnoldgicas, la incertidumbre docente y, en general, la falta
de educacion efectiva con tecnologia digital, entre la comunidad de ensehanza-aprendizaje en
las instituciones mexicanas, generd tensiones y dudas acerca de la efectividad de la educacion
con tecnologia digital.

Mencidon aparte merece el diseno instruccional, basado en paradigmas de aprendizaje pre-
digitales, que se aplica sin cambios ni adaptaciones en los cursos mediados con tecnologia.
Por ejemplo, se usan teorias constructivistas que establecen que el aprendizaje se realiza en
situacion y se rige por la experiencia activa y la interaccion social para adquirir habilidades y
conocimientos (Schunk, 2012). En este caso se plantean cursos secuenciales abundantes en
cuanto a su contenido, que tienen la intencidén de cubrir programas curriculares completos
ya sea en modalidad en linea o hibrida. Hay intencion de trasladar a lo virtual la dinamica y los
recursos utilizados en el aula presencial.

En contraste, ideas recientes colocan al aprendizaje y la educaciéon con tecnologia digital como
un acontecimiento que no es exclusivo de los humanos sino también de entidades no humanas
como la inteligencia artificial. Este enfoque aleja al aprendizaje de su estrato antropocentrista
y lo hospeda en horizontalidad con elementos heterogéneos que participan de una red
educativa. La educacion Transdigital sugiere que el aprendizaje es una concatenacion continua
y dinamica de actores, humanos y no humanos, donde hay un uso pertinente de recursos para
aprender; lo que no es Util se desecha y, al mismo tiempo, todo participa a la hora de aprender
(Escudero-Nahon,2021). Esta perspectiva supone la observacion continua de las asociaciones de
aprendizaje exitosas, pues establece una vigencia acerca de su pertinencia y funcionamiento.
Por ello, este trabajo tiene por objetivo proponer estrategias para fortalecer las asociaciones de
aprendizaje humanoy, con esto, extender su perdurabilidad.

2. Desarrollo

2.1 Microaprendizaje

Dado el tiempo de atencion concentrada que disponen los aprendices para realizar distintas
tareas de autogestion, se propone utilizar un modelo de aprendizaje pertinente, rapido y
flexible para el desarrollo de los cursos en linea. El microaprendizaje es una estrategia
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pedagogica que no gestiona la informacion, en contraste, genera experiencias educativas
agiles y pertinentes en relacion con las tematicas educativas (Mateus-Nieves & Chala, 2021).
Su aplicacion gira en torno a los siguientes principios (Hesse et al., 2019; Mateus-Nieves &
Chala, 2021, Polzl-Stefanec & Geil3ler, 2022):

Facilita el aprendizaje a través de capsulas de informacién y videos cortos que capturan el
interés del aprendiz.

La retencion del contenido es rapida dadas las condiciones de acceso, ubicuidad y
pertinencia de los materiales.

Esta caracterizado por contenidos cortos y concisos.
Enfoque tematico segmentado.

Se recomienda que el contenido no exceda los 15 minutos.
Estimula las competencias metacognitivas.

Por su duracion, esta vinculado a la motivacion para aprender.

Estosprincipiosevitanlapercepcidnderigidezqueacompanademanerafrecuentealosrecursos
expuestos en el aula tradicional. En contraste, los contenidos del microaprendizaje resultan
de gran valor para los aprendices que privilegian la rapidez sobre la extension o reiteracion.
Los contenidos expuestos recuperan conceptos de forma secuencial, pero su segmentacion
didactica permite al aprendiz articular el contenido de acuerdo con sus conocimientos previos
0 a la necesidad inmediata de conocimiento.

Por otro lado, el microaprendizaje es Util para identificar las brechas en el aprendizaje de una
poblacion especifica, dada la rapidez de su aplicacion (Hesse et al, 2019). En este sentido,
es una estrategia apropiada para su uso durante el diseno de cursos que aplican conceptos
de investigacion educativa porque representan la oportunidad de observar y registrar
intervenciones iterativas. En la investigacion educativa también hay interés por el analisis de
los periodos cortos de atencion por parte del aprendiz, los ambientes de aprendizaje autdnomo
y los contenidos especificos. Sin embargo, existen elementos que pueden alterar la fiabilidad
de los resultados que aplican microaprendizaje como modelo de intervenciéon, como: la falta
de estandarizacion de contenidos, la ausencia de soporte técnico, la guia de un facilitador o
las distracciones con tecnologia digital a las que se expone el aprendiz durante su autogestion
educativa (Polzl-Stefanec & Geil3ler, 2022)(b.

Otras definiciones sobre el microaprendizaje se realizan a partir de su comparacion respecto
a un nivel de aprendizaje macro: minutos frente a horas; oraciones o parrafos cortos frente
a articulos o presentaciones; tecnologias ubicuas frente a otras tecnologias (Palazén, 2015).
También, se describe como una estrategia relacionada con la sociedad liquida para ofrecer
informacion de forma agil y breve. Los microcontenidos, microactividades y microcredenciales
(enrolamiento y acreditacion) son conceptos estrechamente ligados al microaprendizaje
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(Sanchez et al, 2021). Otros enfoques enfatizan sobre la importancia de categorizar los
contenidos en el micro, meso y macro aprendizaje para no exceder los alcances discursivos
del ambiente de aprendizaje (Palazdn, 2015). Por ejemplo, en el ambito de los idiomas para las
conversacionesylacomprension lectoradebe aplicarse el macro-aprendizaje. Mientrasque para
la sintaxis es mejor el meso-aprendizaje. En tanto que el microaprendizaje se aplica en fonemas
especificos o definicidn de palabras. En suma, aunque la categorizacién y la segmentacion en
el microaprendizaje permite acotar objetivos para replantear la ensefanza, también es posible
planificar una revision tematica profunda con el apoyo de herramientas cognitivas como las
taxonomias de aprendizaje y, con ello, elaborar cursos en serie que completen los objetivos
curriculares de cualquier disciplina.

2.2 Design thinking

Para el desarrollo de microcursos es conveniente utilizar una metodologia agil y dirigida que
actue en el contexto con productos inmediatos. El design thinking (Figura 1), tiene su origen en la
Universidad de Stanford California durante los afos 70. Se compone de cinco etapas: empatizar, es
decir, profundizar el conocimiento sobre el usuario; definir, que se refiere a describir el problema
de forma especifica; idear o recopilar todas las ideas con respecto al problema de disefo;
prototipar, se refiere a generar productos para solucionar los problemas; y probar aprendizaje a
partir de la respuesta de los usuarios a la intervencion (Magro & Carrascal, 2019).

Figura 1. Etapas y objetivos del Design Thinking

OO000O

Qbservar e involucrar al Ordenar y darle sentido a la Evaluar y seleccionar las Su propésito es la experimentacion Refinar las soluciones a partir
disefador sobre las informacion que se ideas, conceptos, puntos de del usuario para alcanzar la funcio- de la observacion saobre la
aclividades propias de los ha recabado vista (POV) del usuario @ nalidad de los productos. Evaluar la respuesta del usuario.
usuarios. Qué cosa hace la informacion sobre un respuesta de los usuarios a partir de
audiencia y por qué. problema. También se los prototipos. Cometer errores.
toman decisiones para Controlar el proceso de generacion
disefiar soluciones de soluciones. Deben ser productos

rapidos basados en POV,

Nota. Basado en Vargas Marquez et al., (2021).

Es una metodologia que se enfoca en el proceso de resolucién de problemas a partir de
los conocimientos de sus ejecutores, que a su vez trabajan de forma colaborativa. Utiliza el
pensamiento abductivo, es decir, se evalUa: pensar criticamente, las premisas sobre un
problema para explicar sus causas y las posibles soluciones.
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El Desing Thinking esta basado en la perspectiva y sensibilidad de los profesionales del disefo
para resolver problemas que centra su enfoque en los usuarios. Sus objetivos son (Steinbeck, 2011):

Conocer el contexto del problema y los usuarios involucrados.

Utilizar la empatia como recurso para establecer la experiencia de usuario.
Establecer el perfil de usuario.

Considerar todas las ideas relacionadas con el problema.

Generar prototipos.

Probar las soluciones.

Esta metodologia refina la observacion para obtener productos mejorados en cada iteracion
y esta vinculada a un alto nivel de motivacion. Por ello, el proceso de evaluacion se sustenta
en la percepcion del ejecutor de la metodologia. Como resultado las decisiones sobre el
funcionamiento y mejora de los productos se acotan al conocimiento y experiencia de un
grupo reducido, desde una perspectiva cualitativa (Vargas Marquez et al., 2021). No obstante, es
una metodologia sumamente Util respecto a la generacién agil de productos.

2.3 Diseno grafico y experiencia de usuario

La exposicion de los contenidos educativos debe ser una experiencia legible, simplificada,
jerarquizada y agradable visualmente. Para ello, es recomendable la participacion de
especialistas en comunicacion visual y experiencia de usuario para configurar el escenario
didactico. Al respecto, el disefio grafico y la experiencia de usuario son aspectos relevantes
durante el desarrollo de microcursos.

El diseno grafico debe cumplir, ante todo, con un compromiso funcional para contribuir
a la claridad y eficacia del mensaje que se transmite. Una aproximacién a los principios del
disefo plantea que hay grupos de elementos: los conceptuales, los visuales, de relacion y
practicos (Wong, 2014)de tamano, de color, de textura, de direccion, de posicion, de espacio
y de gravedad. La tabla sistetiza los casos de cada tipo de contraste\n\nUna aproximacién
a los principios del disefo plantea que hay grupos de elementos: los conceptuales se trata
de una conceptualizacion visual, es decir, se aborda la percepcion de algo que no esta como
la representacion de un objeto tridimensional a partir de lineas y planos que produce la
ilusion de un voliUmen,, los visuales, de relacién y practicos\n\nElementos visuales: forma, lo
gue le otorga su identificacion, medida, tamano es medible. Color una manera de distinguir
elementos dentro de una composiciéon. Textura, es una distancia visual de la superficie de las
formas”,"publisher”"Gustavo Gili","publisher-place”."Barcelona”,"title”."Fundamentos del dise
Ao”"type”:"book"},"uris™:[*http://www.mendeley.com/documents/?uuid=dc399e6f-7281-4801-
9047-2a273adafbal’]}],"mendeley”:{“formattedCitation™."(Wong, 2014, (Figura 2). En este sentido,
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el orden es un atributo del diseno grafico para promover percepciones como la claridad, la
eficacia y la l6gica en un espacio dispuesto por una reticula que contribuye a la lectura de
elementos visuales. Entonces, la legibilidad en la comunicacién visual se da a partir de la
percepcion de la forma: proximidad, semejanza, simetria, continuidad, destino comun y cierre;
mientras que los espacios en blanco se convierten en silencios necesarios durante el discurso
visual (Gamonal-Aarroyo & Garcia-Garcia, 2015).

Figura 2. Elementos formales del disefnio grafico

* Reticula
s * Dispocision
Composicion } « Perepeciiva
¢ Dindamica o estatica

llustracion

* Representacion de algo dibujado
¢ Figuras geomeétricas basicas o
complejas

v

* Transmite mensajes textuales,

Tipografia > pero hay un significado a partir
de su forma o peso visual

* Se puede recrear una atmosfera a partir
Color ’ de degradaciones, combinaciones tona-

les, colores complementarios, primarios,
secundarios o neutrales

Fotografia ’ * Imagenes vya sea digitales o andlogas

Nota. Basado en Flores-Figueroa (2020).

La experiencia de usuario refiere al desarrollo de productos y ambientes enfocados en la
audiencia objetiva y es de caracter iterativo, su método puede resumirse en planificacion,
prototipado, evaluacion, implementacion y monitoreo (Vargas Marquez et al.,, 2021). Tanto el
diseno grafico como la experiencia de usuario contribuyen significativamente a la construccion
de experiencias educativas mediadas por la tecnologia digital.

En una aplicacion educativa la comunicacion esta supeditada al contenido, es decir, las
contribuciones graficas no deben comprometer la atencion. Por ejemplo, un video con intencion
educativa debe priorizar la informacion por encima de la presentacion, de modo que una edicion
itinerante o graficos innecesarios son distractores y postergan el propdsito comunicativo. La
comunicacion visual en la educacion no siempre debe serarmonica o regular pues hay conceptos
o figuras que requieren énfasis. Para marcar diferencias significativas entre elementos visuales

AREA TEMATICA: TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LA COMUNICACION (TIC) EN EDUCACION :ﬂ'
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se utiliza el contraste. En este sentido Wong (Wong, 2014)de tamano, de color, de textura, de
direccion, de posicion, de espacio y de gravedad. La tabla sistetiza los casos de cada tipo de
contraste\n\nUna aproximacion a los principios del disefo plantea que hay grupos de elementos:
los conceptuales se trata de una conceptualizaciéon visual, es decir, se aborda la percepcidn de
algo que no esta como la representacion de un objeto tridimensional a partir de lineas y planos
que produce lailusién de un volimen., los visuales, de relacién y practicos\n\nElementos visuales:
forma, lo que le otorga su identificacion, medida, tamano es medible. Color una manera de
distinguir elementos dentro de una composicion. Textura, es una distancia visual de la superficie

nn n.n o n.n n.n

de las formas”,"publisher”"Gustavo Gili","publisher-place”."Barcelona”,"title”."Fundamentos del
disefo”,"type":"book"},"uris":[“http://www.mendeley.com/documents/?uuid=dc399e6f-7281-
4801-9047-2a273adafbal’]}],"mendeley”:{*formattedCitation™."(Wong, 2014 plantea el contraste
de figura, de tamano, de color, de textura, de direccidn, de posicidn, de espacio y de gravedad.
Este trabajo se observo la necesidad de agilidad durante la asimilacion de contenido, por ello
se privilegio el orden y la jerarquia de elementos didacticos en un ambiente de aprendizaje

utilizando recursos como la posiciéon, el tamano, el color y la tipografia.

Conclusiones

Elaprendizaje es un acto performativo que ocurre en red (Escudero-Nahon, 2023), este principio
aloja caracteristicas distintivas de la experiencia educativa desde el concepto Transdigital: es
ubicua, espontanea, cooperativa y asociada (Palacios-Diaz, 2022). Las condiciones descritas
obligan a discriminar recursos educativos de amplio contenido y tiempo de revision extendido,
gue son Mmas adecuados como repositorio de contenido para la educacion presencial siendo
la catedra el esquema de implementacion idoneo. En contraste, los microcursos representan
un recurso de aprendizaje espontaneo y concentrado que presenta capsulas de conocimiento
seleccionado para la comprension agil de un concepto o un procedimiento. Ademas, otorga al
aprendiz espacio y tiempo para completar su conocimiento a partir de la exploracion de otros
recursos formales, como articulos cientificos, y no formales, como los videotutoriales.

Respecto a la metodologia de trabajo para elaborar microcursos el design thinking es un
proceso orientado al desarrollo de producto. Aungue no concentra sus pasos en los aspectos
educativos, favorece el trabajo multidisciplinary, con esto, la inclusion de técnicas, herramientas,
meétodosy estrategias propias de los participantes que integran el equipo de disenoy desarrollo.
También, es una metodologia de rapida adaptacion e implementacion que funciona mejor en
el contexto del problema, es decir, trabaja de forma paralela con los objetivos y expectativas del
microaprendizaje pues sus productos son constantemente probados y actualizados.

Por otra parte, las experiencias educativas ademas de incluir parametros basicos de
comunicacion visual son parte de la experiencia personal de aprendizaje. Adicionalmente,
deben ser replicables y escalables. En ese sentido vale la pena explorar los alcances reales de
disenos curriculares enteramente desarrollados con microaprendizaje y, por qué no, con redes
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sociales. Es momento de asumir retos que integren conocimiento disciplinar y el desarrollo
de habilidades blandas como la comunicacion asertiva, el pensamiento critico y el trabajo en
equipo. El involucramiento de las instituciones de educacién superior debe concentrarse en las
areas mencionadas y delegar la forma comunicativa y gramatical a la educacion basica.

Finalmente, los atributos sobre los microcursos mencionados en este trabajo, tales como:
la flexibilidad, sencillez, rapidez, segmentacion, legibilidad, el orden o jerarquia, fortalecen
la calidad del mensaje educativo. Cabe recordar que el aprendiz realiza actividades en
una red performativa y de manera intermodal, por lo tanto, elige experiencias diversas
para aprender. El reto institucional consiste en simplificar y mejorar la calidad de sus
experiencias educativas, asi como orientar el camino hacia los recursos no formales. De
manera que, el rol de la escuela sera una parte sustancial del aprendizaje individual que,
de forma permanente, buscara concretar relaciones educativas accesibles y flexibles que
garanticen la calidad y adquisicion de conocimiento.
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