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Abstract– This article reports the findings of an exploratory review 
that aims to propose a process model for the design of online edu-
cational experiences with a focus on human emotions. It reviews 
the link between digital visual culture and new media with digital 
learning objects and emotional design. The methodology consisted 
of a bibliographic review, as well as a comparative analysis. As a 

result, a process model is proposed, with a focus on human emo-
tions, applicable to curricular, instructional and digital learning 
objects design. 
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Resumen– El presente artículo da cuenta de los hallazgos de una 
revisión exploratoria que tiene como objetivo proponer un modelo de 
proceso de diseño de experiencias educativas en línea con enfoque 
en las emociones humanas. Se revisa el vínculo de la cultura visual 
digital y los nuevos medios de comunicación con los objetos digitales 
de aprendizaje y el diseño emocional. La metodología consistió en 
una revisión bibliográfica, así como un análisis comparativo. Como 
resultado se propone un modelo de proceso, con enfoque en las emo-
ciones humanas, aplicable a diseño curricular, instruccional y de ob-
jetos digitales de aprendizaje. 

Palabras clave– objetos digitales de aprendizaje, diseño emo-
cional, diseño curricular, diseño instruccional.  
 

I. INTRODUCCIÓN 
Desde la década de los 1990, las computadoras se han 

vuelto cada vez más accesibles para la mayoría de la población. 
De acuerdo con datos de [1], en 2019, cerca del 78 % de los 
hogares en el mundo reportaron tener una o más computadoras 
funcionando. En años recientes, además de las computadoras, 
otros dispositivos electrónicos han obtenido gran popularidad, 
como las tabletas y los teléfonos móviles. De acuerdo con [2], 
en el segundo cuarto de 2024, 28 % de los entrevistados repor-
taron acceder a internet por medio de una tableta; 63 %, a través 
de una computadora (ya sea personal o de trabajo); y 94 %, uti-
lizando un teléfono inteligente 

El uso de dispositivos electrónicos para resolución de pro-
blemas y realización de tareas se ha generalizado de tal manera 
que es difícil separarlos de las actividades cotidianas del ser hu-
mano. Aunque nunca ha sido ajena a la digitalización, en los 
últimos años la educación ha sido afectada de manera vertigi-
nosa. Especialmente a partir de la pandemia propiciada por el 
virus Sars-Cov-2 en 2020. 

Un indicador del crecimiento de la educación virtual es el 
aumento del número de cursos y alumnos inscritos que reportan 
las plataformas de cursos abiertos masivos en línea (MOOC, por 
sus siglas en inglés de massive open online course). En 2019, 
[3] informó que Coursera —una de las plataformas de educa-
ción en línea más relevantes a nivel mundial— reportó en dicho 
año una oferta de 3 800 cursos con un acumulado de 45 millo-
nes de inscritos. En contraste, [4] reportó que, hasta septiembre 

de 2023, dicha plataforma tenía acumulados 450 mil cursos 
ofertados y 136 millones de alumnos. El comportamiento des-
crito se muestra en la Figura 1.  

 
 

 
 

Fig. 1. Comparación de acumulados de cursos por año y de inscritos por año 
en Coursera, en 2019 y 2023. Fuente: elaboración propia. 

 
 
No obstante, el ritmo con el que se ha transformado la edu-

cación digital en los últimos cinco años ha sido tan rápido que 
algunos procesos no han estado a la par. El proceso de digitali-
zación se vio forzado por la necesidad de atender las necesida-
des educativas durante el aislamiento social, por lo que no fue 
un proceso estructurado ni ordenado. Esta situación genera 
áreas de oportunidad para la investigación y la aplicación de 
conocimiento en busca de la mejora de la educación digital. En-
tre dichas áreas se encuentran el diseño curricular, el diseño ins-
truccional y el diseño de objetos digitales de aprendizaje. 
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De acuerdo con [5], el diseño curricular es «el proceso de 
adoptar una asignatura y elaborar un plan para enseñarla» y pro-
sigue: «consiste en seleccionar los recursos que se van a utili-
zar, organizarlos y determinar cómo utilizarlos en el aula para 
hacer avanzar los conocimientos y capacidades de los alum-
nos». Por otra parte, [6] define diseño instruccional es el campo 
que «abarca el análisis de los problemas de aprendizaje y ren-
dimiento, y el diseño, desarrollo, implementación, evaluación y 
gestión de procesos y recursos instructivos y no instructivos 
destinados a mejorar el aprendizaje y el rendimiento en una va-
riedad de entornos». 

 
II. ESTADO DEL ARTE 

Como inicio de este ejercicio de exploración, se llevó a 
cabo un análisis conciso del estado del arte en cuanto a diseño 
curricular, diseño instruccional y diseño de objetos digitales de 
aprendizaje. Para seleccionar los textos se llevó a cabo una bús-
queda de conjuntos de palabras claves en las plataformas Scien-
ceDirect, Google Scholar y JOIV. Los conjuntos de palabras 
clave fueron: 

 
• Para diseño curricular: «diseño curricular», «curricu-

lar design», «programme design».  
• Para diseño intruccional: «diseño instruccional», «ins-

tructional design», «online learning». 
• Para diseño de ODA: «design», «online learning», 

«learning», «mooc», «spoc», «app». 
 
El tipo de publicación se acotó a «artículos», «capítulos de 

libro» y «reseñas/surveys». El periodo de publicación se limitó 
a los años 2019-2024. Los aspectos metodológicos más rele-
vantes, los objetivos y los resultados de cada artículo se con-
densan en las tablas 1 a 3. 

En cuanto al diseño curricular (Tabla 1), las investigacio-
nes revisadas se enfocan, principalmente, en el método. [7] uti-
lizó el método basado en diseño, mientras que [8] reporta un 
proceso modular y [9] el uso de metodología inversa. Destacan 
características que deben tener los resultados: [10] validan la 
transversalidad y la transdisciplinariedad para el diseño curri-
cular, en tanto que [7] contempla la sostenibilidad; [8], la pers-
pectiva de la industria; y [9], la creatividad de los alumnos. 
 
 

TABLA 1. Artículos revisados sobre diseño curricular. 
Diseño curricular 

Autores Año Aspectos 
metodológicos Objetivos Resultados 

[7] 2021 

Proceso de 
investigación 
basada en el 
diseño (IBD).  

Presentar principios de 
diseño para el diseño 
holístico de programas 
de titulación. 

El diseño puede ofrecer a 
las organizaciones un 
buen punto de partida 
para nuevas iniciativas 
en línea sostenibles. 

[8] 2022 

Proceso que 
«toma en 
cuenta a las 
principales 
partes 
interesadas» y 

Desarrollar los 
currículos de manera 
responable. 

El plan de estudios debe 
tener un carácter 
multidimensional y debe 
contemplar el punto de 
vista de la industria. 

Diseño curricular 

Autores Año Aspectos 
metodológicos Objetivos Resultados 

que contempla 
cuatro 
módulos. 

[9] 2023 

Metodología 
inversa basada 
en 
competencias 
para el diseño 
curricular. 

Metodología inversa 
con cuatro etapas. 

El profesorado debe 
trabajar de forma 
integrada, compartiendo 
diferentes experiencias  
y formaciones y creando 
un entorno que permita  
a los estudiantes ser 
creativos. 

[10] 2024 

Revisión 
bibliometrica 
en Web of 
Science . 

Conocer más sobre 
principios curriculares 
de transversalidad y 
transdisciplinariedad. 

Confirman el uso 
generalizado de la 
transversalidad y la 
transdisciplinariedad 
para el diseño curricular. 

Fuente: Elaboración propia. 
 
 
Respecto al diseño instruccional (Tabla 2), [11] y [14] rea-

lizaron investigaciones con casos prácticos para la implemen-
tación de cursos en línea o migración a dicha modalidad. Por su 
parte, [13] revisaron y analizaron modelos de diseño instruccio-
nal existentes para proponer mejoras. Finalmente, la investiga-
ción de [14] estuvo orientada a fortalecer las competencias de 
docentes para educación virtual. 

 
 

TABLA 2. Artículos revisados sobre diseño instruccional. 

Diseño instruccional 

Autores Año Aspectos 
metodológicos Objetivos Resultados 

[11] 2019 

Modelo 
ADDIE. 
Encuestas de 
satisfacción. 
Foros de 
evaluación. 

Analizar el diseño, 
implementación y 
evaluación de un 
curso en línea. 

Identificaron la 
necesidad de fortalecer 
las actividades de 
revisión entre colegas 
docentes. 

[12] 2021 

Investigación 
cualitativa. 
Método 
inductivo 
apoyado en los 
métodos 
etnográfico y 
hermenéutico 
dialéctico. 

Construir 
competencias 
pedagógicas y 
tecnológicas en 
docentes 
universitarios para 
diseño instruccional 
en educación virtual. 

Las competencias 
requeridas para los 
procesos de diseño 
instruccional en la 
educación virtual se 
sustentan en 
conocimientos, 
actitudes, habilidades y 
destrezas expresadas en 
el ser, conocer, hacer y 
convivir del docente. 

[13] 2021 

Revisión de 
definición de 
diseño 
instruccional 
propuesta por 
diferentes 
autores. 

Revisión de las 
propuestas de 
diferentes autores y 
síntesis. 

El diseñador 
instruccional debe 
combinar modelos 
previamente propuestos 
con base en las 
características del 
proyecto. 
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Diseño instruccional 

Autores Año Aspectos 
metodológicos Objetivos Resultados 

[14] 2023 Modelo 
ADDIE. 

Migrar los cursos 
«Fundamentos de 
Programación» y 
«Programación I» de 
modalidad presencial 
a modalidad virtual. 

Alumnos percibieron de 
manera positiva el 
diseño instruccional 
utilizado. 

Fuente: Elaboración propia. 
 

 
En lo que concierne al diseño de objetos digitales de 

aprendizaje (Tabla 3), [15] se apoya en el diseño invertido para 
proponer un marco de diseño de experiencias de aprendizaje. 
En tanto que [16] y [17] utilizaron marcos de trabajo para me-
jorar la conexión con los alumnos. Por último, [18] y [19] dise-
ñaron una aplicación de supervisión académica en línea y un 
objeto digital de aprendizaje para la enseñanza de probabilidad 
y estadística universitaria, respectivamente.  

Como resultado, [15] generaron un marco de trabajo 
mientras que [16], una serie de estrategias operativas.  [17] con-
cluyeron que el alumno debe participar en el diseño para incre-
mentar su satisfacción. Por último, [18] obtuvieron evaluacio-
nes positivas por parte de expertos, mientras que [19] las obtuvo 
de los alumnos que probaron el ODA, quienes tuvieron una me-
diana de calificaciones mayo al grupo que no lo uso. 
 
 

TABLA 3. Artículos revisados sobre diseño  
de objetos digitales de aprendizaje. 

Diseño de objetos digitales de aprendizaje (ODA) 

Autores Año Aspectos 
metodológicos Objetivos Resultados 

[15] 2022 

Diseño 
invertido. 
Aprendiaje 
activo. 

Proponer un marco de 
diseño de experiencias 
de aprendizaje en línea 
que promuevan un alto 
nivel de 
involucramiento por 
parte de los 
estudiantes. 

Marco que consta de 
cinco etapas: 1. 
Idea/necesidad, 
2.estrategia, 3. 
arquitectura,  4. 
valoración de la calidad 
y 5. evaluación auténtica.  

[16] 2024 

Marco de 
trabajo 
CONNECT. 
Revisión 
bibliográfica. 
Encuesta para 
obtener datos 
cuantitativos y 
cualitativos. 

Ayudar al profesorado 
de educación superior 
a aumentar el 
sentimiento de 
pertenencia y la 
conexión de los 
estudiantes en un 
curso de posgrado en 
línea. 

Estrategias operativas 
para mejorar la conexión 
en el aprendizaje en 
línea. 

[17] 2023 

Estudio 
cualitativo por 
medio de 
encuestas a 
estudiantes. 
Marco de la 
Comunidad de 
Indagación. 

Incrementar la 
satisfacción en los 
cursos en línea. 

El diseño instruccional 
debe centrarse en el 
alumno para atraerlo. 

[18] 2024 

Estudio sobre 
diseño de 
interfaz. 
Evaluación 
cualitativa y 
cuantitativa 

 Desarrollar una 
aplicación de 
supervisión académica 
en línea. 

Evaluaciones positivas 
de los expertos. 

Diseño de objetos digitales de aprendizaje (ODA) 

Autores Año Aspectos 
metodológicos Objetivos Resultados 

realizada por 
expertos 

[19] 2023 

Gamificación. 
Análisis 
cuantitativo de 
rendimiento 
entre grupo 
experimental y 
grupo control. 
Análisis 
cualitativo de 
usabilidad y de 
experiencia de 
usuario. 
 

Diseñar, implementar 
y evaluar estrategias 
de gamificación para 
un curso en modalidad 
híbrida que emplea un 
ODA para incrementar 
el rendimiento 
académico de alumnos 
de Probabilidad y 
Estadística 

La mediana de 
calificaciones del grupo 
experimental fue 
superior a aquella del 
grupo control. 
En la evaluación de 
experiencia de usuario, 
la mayoría de las 
respuestas de los 
alumnos del grupo 
experimental fueron 
positivas. 

Fuente: Elaboración propia. 
 
 
En general, en los artículos revisados se aprecia que es re-

levante la obtención de información cualitativa ([11], [12], [16] 
[17] y [18]). La gran mayoría ([18], [9], [11], [12], [13], [14], 
[15], [16], [17], [18] y [19]) tomaron en cuenta el factor hu-
mano, es decir, al diseñador, al docente o al alumno. Sin em-
bargo, sólo [14], [15], [16], [17] y [19] tocaron elementos emo-
cionales como percepción, satisfacción y experiencia.  

Con base en dicha situación, y en busca de aportar infor-
mación para la mejora de la educación digital, se presenta este 
estudio exploratorio. El objetivo proponer un modelo de diseño 
aplicable a los diseños curricular, instruccional y de objetos di-
gitales de aprendizaje (ODA) con enfoque en las emociones hu-
manas. El punto de partida son la teoría sobre cultura visual di-
gital, los nuevos medios de comunicación y su vínculo con los 
ODA, así como el diseño emocional mediante un factor común: 
las emociones humanas.  

 
III.  OBJETOS DIGITALES DE APRENDIZAJE 

De manera general, por la localización de sus actores, es 
posible clasificar las modalidades de la educación como pre-
sencial o a distancia. Dentro de ésta última se ubica la educa-
ción virtual. [20] define educación virtual como «la instrucción 
en un ambiente de aprendizaje donde el docente y el estudiante 
están separados por tiempo y espacio, o ambos. Los contenidos 
del curso son transmitidos por aplicaciones de tecnologías de la 
información, recursos multimedia, el Internet, videoconferen-
cias, etcétera».  

La educación en línea se apoya en diferentes herramientas 
para lograr sus objetivos, entre ellas se encuentran los objetos 
digitales de aprendizaje (ODA) y los objetos virtuales de apren-
dizaje (OVA). De acuerdo con [21], los ODA son «recursos edu-
cativos que facilitan el proceso de enseñanza y aprendizaje (…) 
Son instrumentos digitales autocontenidos, estructurados como 
secuencias didácticas. Promueven el aprendizaje, integrando 
contenidos didácticos, actividades de aprendizaje y mecanis-
mos de evaluación». 

Por otra parte, [22] los define como «cualquier entidad di-
gital con fines de enseñanza y aprendizaje que puede ser 



reutilizable, compartible y portátil». [22] considera que un ODA 
puede usarse en diversos contextos, que su contenido se estruc-
tura con resultados y objetivos de aprendizaje, que puede con-
siderarse un módulo para construir un sistema más amplio de e-
learning y que puede ser reutilizado y compartido en entornos 
de aprendizaje con base tecnológica. 

En cuanto a los objetos virtuales de aprendizaje (OVA), 
[23] define que son aquellos: 
 

Cuya finalidad es impulsar el crecimiento pedagó-
gico, mediante el uso de herramientas tecnológicas las 
cuales permiten la difusión de conocimientos de forma 
interactiva e intuitiva, permitiendo una evaluación del 
contenido de forma divertida, evitando el sentimiento de 
temor de los estudiantes, esto permitirá determinar las de-
bilidades y poder fortalecer dichos puntos frágiles. [23, 
p. 152]. 
 
Tanto los ODA como los OVA son instrumentos que apoyan 

la educación en línea. Sin embargo, los OVA son más complejos 
en cuanto a estructura e interacción. Por otro lado, los ODA pue-
den o no integrar los aspectos de interactividad o ludificación. 
Esta propuesta de trabajo se enfoca en los ODA y su considera-
ción como medios digitales de comunicación dentro de la cul-
tura visual digital. 

En las siguientes secciones, IV. Cultura Visual Digital y  
V. Los Medios de Comunicación en la Era Digital, se retoman 
sendos textos de [24] y [25] y se contrastan con artículos de 
investigación recientes. La metodología para la selección de és-
tos consistió en un proceso análogo al reportado en la sección 
II. Estado del arte. Se llevó a cabo una búsqueda de conjuntos 
de palabras claves en las plataformas ScienceDirect y Google 
Scholar limitando el tipo de publicación «artículos», «capítulos 
de libro» y «reseñas/surveys». El periodo de publicación se li-
mitó a los años 2019-2024. 

 
IV. CULTURA VISUAL DIGITAL 

Definir el término cultura es una tarea interminable, no 
sólo dependerá de quien proponga la acepción, sino de los con-
textos disciplinar, social e histórico desde donde lo haga. In-
cluso, con el paso del tiempo, las definiciones establecidas de-
ben actualizarse y adaptarse a las nuevas realidades. Para fines 
de este texto, y con el objeto posterior de delimitar el carácter 
visual de la cultura, se retoma la acepción definida en la Decla-
ración de México sobre las Políticas Culturales de [26], quien 
define cultura como «los distintos rasgos espirituales, materia-
les, intelectuales y afectivos que caracterizan a una sociedad. 
Abarca las artes, el estilo de vida, los derechos humanos, los 
sistemas de valores, las tradiciones y las creencias». En dicha 
definición, la falta de especificidad busca abarcar la gran canti-
dad de aspectos del ser humano y la sociedad que influyen la 
cultura. Uno de estos aspectos es aquel que involucra lo perci-
bido, y producido, para la vista, es decir lo visual. 

[27] comienza su libro Art, Design and Visual Culture: An 
Introduction con una revisión de dos autores, Marcia Pointon y 
Clive Bell. Cada uno de ellos propone una definición de lo 

visual con base en una característica específica. Partiendo de lo 
general a lo específica, [27] culmina proporcionando su defini-
ción del aspecto visual de la cultura. En la primera definición, 
Pointon se centra en aquello que se puede ver y que es produ-
cido por el hombre. Después, Barnard presenta el enfoque en el 
que Bell hace referencia a que lo visual en la cultura debe con-
tener un aspecto estético, es decir que debe generar emociones 
en el espectador. 

Finalmente, retomando lo propuesto por Pointon y Bell, 
[27] define lo visual dentro de la cultura como «todo aquello 
visual producido, interpretado o creado por el ser humano que 
tiene, o se le atribuye, una intención funcional, comunicativa 
y/o estética». Aunque [27] considera cultura visual como un 
«término ambiguo», lo define de la siguiente manera: 

 
Sistema o estructura de instituciones, objetos, prác-

ticas, etc., en el que se construyen la experiencia visual y 
el orden social, así como a los procesos históricos y so-
ciales en curso en los que esos objetos, prácticas, etc., 
construyen esa experiencia y ese orden [27, p. 18]. 
 
Tomando en cuenta que la cultura visual debe ser produ-

cida por el ser humano, el vínculo de ésta con la tecnología es 
relevante. Al pasar la tecnología a sistemas digitales y conside-
rando su uso para la producción, podemos hablar también de la 
producción de cultura visual por medios digitales. Es decir, la 
cultura visual digital.   

A principios del siglo XXI, [24] publica su libro Visual di-
gital culture: surface play and spectacle in new media genres. 
En él, se suma a otras investigaciones sobre la «imagen digital 
entendida como elemento constituyente de la cultura de masas» 
[24, p. 15]. En la introducción, el autor señala que las formas 
de cultura popular y de masas han permeado ya en el arte y re-
marca que éste «es un fenómeno social, y uno que, específica-
mente, no puede comprenderse de manera correcta, desligado 
del desarrollo histórico y de la especificidad de los contextos 
sociales» [24, p. 21]. De igual manera, tanto el arte como las 
formas de entretenimiento popular y los medios de masas están 
vinculados al desarrollo tecnológico. 

En principio, [24] describe la evolución de la tecnología 
computacional y su aplicación en la producción de imágenes 
estáticas, dinámicas y en experiencias interactivas e inmersivas. 
De manera específica, el autor se enfoca en el cine, los video-
juegos y las atracciones en salas especiales (Imax, Omnimax, 
paseos virtuales, etcétera). En investigaciones más recientes, 
otros autores coinciden con [24] sobre la influencia de la evo-
lución tecnológica en dichos espectáculos.  

En cuanto al cine, [28] enlistan una serie de aspectos que 
han evolucionado gracias a la digitalización. Dichos aspectos 
engloban tanto el avance tecnológico en lo que concierne al 
software y hardware, como en los beneficios del internet para 
la industria. Finalmente, sentencian que, para el cine, «la apli-
cación integral de la tecnología digital es la tercera revolución 
después del silencio al sonido y del blanco y negro al color en 
la industria cinematográfica» [28].  
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Sobre los videojuegos, es evidente que su existencia de-
pende de la existencia de las computadoras. [29] identifican 
cuatro cambios de paradigma en dicha industria. Dichos cam-
bios son: 

 
1. Entrada de los videojuegos en el sector de los salones re-

creativos (arcades, en inglés). 
2. Desarrollo del cartucho doméstico. 
3. Entrada de desarrolladores y editores de juegos indepen-

dientes. 
4. Desarrollo de juegos masivos multijugador en línea 

(MMOG, massively multiplayer online games).  
 
Cine y videojuegos aprovecharon de manera paralela la 

tecnología aplicada a la creación de imágenes. Ninguno de los 
dos estuvo supeditado a lo que la cámara podría o no captar. 
Sobre la tecnología digital, [30] establece que «implica una po-
sibilidad sintética de la imagen (…) se trata de un realismo pi-
xelar, una construcción digital de la imagen con la función de 
plasmar no lo fotográfico, sino lo imaginado, pero cuya lógica 
tenga un referente de realidad». 

Otra aplicación tecnológica de la cual los videojuegos to-
man ventaja es el aporte a la creación de experiencias cada vez 
más inmersivas para el jugador. La inmersión es la caracterís-
tica principal de las atracciones en salas especiales. Algunas de 
las herramientas en las que apoyan son el uso de pantallas gi-
gantes, simulación de movimiento y la estimulación, no solo de 
la vista y el oído, sino del tacto y el olfato. 

A pesar de este enfoque en la tecnología, en el segundo 
capítulo de su libro, [24] hace una retrospectiva de la forma en 
que el cine, los videojuegos y los paseos virtuales tuvieron su 
origen en formas de entretenimiento popular de finales del siglo 
XVIII y principios del XIX. Entre estos espectáculos, se describen 
la fantasmagoría, el diorama, el circo, el vodevil, la pantomima, 
el teatro fantástico, el melodrama, la farsa, los espectáculos de 
magia y los teatros de exhibiciones. De igual manera, se men-
cionan algunos más recientes, como los parques de atracciones, 
el radio y la televisión.  

Es de gran importancia la mención de estas formas de en-
tretenimiento, pues [24] resalta que «buscaban el espectáculo: 
el énfasis recaía en unas actuaciones concebidas para provocar 
un placer visual, intenso e instantáneo, en la producción de imá-
genes y acción, que estimulase, asombrase y maravillase al pú-
blico» [24, p. 73]. Dicho enfoque en el aspecto emocional se 
mantiene como una constante primordial en el cine, los video-
juegos y los recorridos virtuales: «la tradición estética en la que 
se inscribe la cultura visual digital es la de la tradición especta-
cular, una tradición que se deleita en la sensación, en el asom-
bro, en lo efímero y en la diversión» [24, p.127].  

Tanto los antiguos espectáculos de entretenimiento 
popular como nuevos medios digitales apelan a afectar las 
emociones de los usuarios. La tecnología ha aportado a su 
desarrollo y la masificación, pero es una herramienta de 
generación y distribución. Los usuarios se vinculan con ellos 
gracias a las emociones que provocan y los mensajes que 
comunican. 

Referente a la tecnología y las emociones, [31] da cuenta 
de la relación histórica de los medios de comunicación con los 
sentimientos de las personas desplazadas de su lugar de origen. 
[31] define telepresencia como un encuentro multisensorial que 
se lleva a cabo en tiempo real entre sujetos separados en el es-
pacio. De manera específica, trata la telepresencia digital, la 
cual se lleva a cabo por medio de dispositivos electrónicos en 
redes sociales, foros en línea, aplicaciones móviles, videolla-
madas y servicios de mensajería móvil. 

Para [31], la telepresencia digital, actúa aumentando el 
contacto y la comunicación entre personas, fomentando la con-
formación de comunidades virtuales y favoreciendo la preser-
vación de la cultura compartida entre individuos. De igual ma-
nera, [31] establece que las emociones son relevantes para re-
forzar los lazos familiares.  

En el ámbito de la educación, [32] llevan a cabo un breve 
resumen del concepto de metacognición. Igualmente resaltan la 
forma en que la telepresencia puede beneficiar los procesos me-
tacognitivos de los alumnos. También, [32] retoma casos de 
aplicación de la telepresencia, a través de la técnica de holo-
grama, en universidades importantes en México, Reino Unido 
y España para procesos educativos como cursos o foros. 

[32] propone la aplicación de un programa llamado profe-
sor Avatar, en el cual se llevan a cabo actividades en las que el 
docente es presentado a los alumnos por medio de una proyec-
ción holográfica. De esta manera, se favorecen los procesos me-
tacognitivos del alumno al vincular su experiencia con la tec-
nología. Los dos casos anteriores visibilizan la importancia de 
tomar en cuenta la relación entre los medios de comunicación 
y la tecnología con las emociones de quien los utilizan. 
 

V. LOS MEDIOS DE COMUNICACIÓN  
EN LA ERA DIGITAL 

La comunicación puede definirse elementalmente como la 
transferencia de información, generalmente de un emisor a un 
receptor. [33] establece que comunicación es «la transferencia 
de información y comprensión de una persona a otra. Es una 
forma de llegar a los demás transmitiendo ideas, hechos, pen-
samientos, sentimientos y valores. Su objetivo es que el recep-
tor entienda el mensaje tal y como se pretendía» [33, p.45]. En 
cuanto a los medios de comunicación, son los portadores del 
mensaje. Se considera que los medios tradicionales de comuni-
cación son la prensa escrita, el radio y la televisión. 

En 2001, [25] publicó The Language of New Media. Dicho 
material es una propuesta, tanto de documentación del proceso 
de formación de lo que el autor llamó nuevos medios de comu-
nicación, como una forma de «describir y comprender la lógica 
que guía el lenguaje de los nuevos medios» [25, p. 50].  
[25] enfatiza que el carácter digital de un medio hace referencia, 
no sólo al soporte en el que está contenido, exhibido o distri-
buido, sino también por el carácter digital de su producción o 
modificación.  

De esta manera, no contempla sólo al internet, la realidad 
virtual o los videojuegos como nuevos medios, sino que incluye 
al cine, la televisión, la fotografía, la ilustración y hasta la pu-
blicidad. Para facilitar la comprensión de lo que llama nuevos 



medios, [25] propone que éstos deben cubrir cinco principios. 
Dichos principios son representación numérica, modularidad, 
automatización, variabilidad y transcodificación.  

La representación numérica se refiere a que «todos los ob-
jetos de los nuevos medios, tanto si se crean desde cero en or-
denadores como si se convierten a partir de fuentes de medios 
analógicos, están compuestos de código digital; son representa-
ciones numéricas» [25, p. 72]. Por otra parte, la modularidad 
hace referencia a que los elementos básicos de cada medio «se 
representan como colecciones de muestras discretas (píxeles, 
polígonos, vóxeles, caracteres, guiones). Estos elementos se en-
samblan en objetos de mayor escala, pero siguen manteniendo 
su identidad separada. Los propios objetos pueden combinarse 
para formar objetos aún mayores» [25, p. 75].  

En cuanto a la automatización, los dos principios previos 
«permiten automatizar muchas operaciones de creación, mani-
pulación y acceso a los medios. De este modo, se puede elimi-
nar la intencionalidad humana del proceso creativo, al menos 
en parte» [25, p. 77]. Aquí el autor establece dos niveles de au-
tomatización, el bajo nivel, donde la computadora edita o crea 
utilizando algoritmos simples, pero sin entender el significado 
de los objetos, y el alto nivel, donde la computadora entiende el 
significado de los objetos. 

El cuarto principio, variabilidad, se refiere a la diferencia-
ción del medio con relación al uso que le da cada usuario. [25] 
explica que ninguna persona utiliza un objeto de la misma ma-
nera que otra. De la variabilidad se desprende una de las carac-
terísticas más buscadas por los usuarios de los nuevos medios: 
la personalización. 

Finalmente, [25] establece que la transcodificación «es la 
consecuencia más importante de la informatización de los me-
dios de comunicación» [25, p. 77]. En ella, la digitalización de 
un medio permite que pueda ser interpretado tanto por el ser 
humano como por una computadora. El medio por lo tanto 
consta de dos capas, la capa cultural —en la que va intrínseco 
el carácter humano— y la capa informática.   

La influencia de la capa informática y cultural es mutua, y 
entre ellas se componen. De ahí que afirme que «el resultado de 
esta composición es la nueva cultura informática: una mezcla 
de significados humanos e informáticos, de formas tradiciona-
les en que la cultura humana modelaba el mundo y formas pro-
pias del ordenador de representarlo».  

 
VI. OBJETOS DIGITALES DE APRENDIZAJE COMO  

NUEVOS MEDIOS DE COMUNICACIÓN DIGITAL 
Con base en los cinco principios de [25], es posible consi-

derar a los ODA como nuevos medios de comunicación. En esta 
sección se presenta un breve análisis para confirmar dicha con-
sideración. Dicho análisis se presenta de manera gráfica en la 
Figura 2.  

En cuanto al principio de representación numérica, el 
principio se cumple. No sólo se han creado los ODA en disposi-
tivos digitales a partir de códigos y lenguajes de programación, 
sino que también pueden ser modificados con base en ellos. 
Además, el diseño curricular es, en sí mismo, un método siste-
matizado que puede ser comparado con un método heurístico. 

En él se busca obtener la mejor configuración posible con un 
uso razonable de recursos. Sin embargo, por su propia natura-
leza el diseño curricular no garantiza obtener la configuración 
óptima, sino que explota las características del sistema a fin de 
proponer una solución de buena calidad empleando el conoci-
miento previo.  

En lo que respecta al segundo principio, modularidad, los 
ODA se componen por colecciones de recursos (audio, videos, 
textos, fotos, evaluaciones). Dichos recursos forman módulos 
que pueden integrar diferentes ODA. Los ODA pueden formar 
unidades de enseñanza-aprendizaje (UEA) que a su vez confor-
man troncos temáticos. Finalmente, dichos troncos remáticos 
que pueden conformar licenciaturas. De igual manera puede 
utilizarse para diseño de unidades de enseñanza aprendizaje y 
para diseño de objetos digitales de aprendizaje. 

 
 

 
 

Fig. 2. Verificación de la consideración de los ODA como comunicación  
con base en los cinco principios propuestos por Manovich (2001).  

Fuente: elaboración propia. 
 
 
Con relación al tercer principio, automatización, muchos 

de los procesos que se realizan en los ODA ya se encuentran. 
Algunos de esos procesos son asignación de tareas, evaluación, 
calificación, carga de calificaciones al sistema, entre otras.  La 
automatización más utilizada es de bajo nivel, aunque ya se tra-
baja también en procesos que utilicen la automatización alto ni-
vel, un ejemplo de ello son los contenidos autogenerados. 

Sobre el cuarto principio, variabilidad, permite ajustar los 
contenidos y actualizar el sistema para corregir errores previos. 
Siguiendo la tendencia de la sociedad posindustrial, la variabi-
lidad orienta a los ODA hacia la personalización de contenidos 
y también de las rutas que se puede seguir al usar el ODA.  

Por último, en lo que respecta a la transcodificación, los 
ODA pueden ser interpretados desde la capa cultural humana y 
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la de las computadoras. Sin embargo, en cuanto al diseño de 
objetos digitales de aprendizaje, será relevante considerar de 
manera prioritaria el aspecto emocional dentro de la capa cul-
tural humana. En el diseño curricular y el diseño instruccional 
digitales el diseño emocional y de experiencia de usuarios está 
cobrando gran relevancia en el ámbito educativo. 

 
VII. PROPUESTA DE PROCESO APLICABLE  

A DISEÑO CURRICULAR, INSTRUCCIONAL Y DE ODA  
CON ENFOQUE EN LAS EMOCIONES DEL SER HUMANO 
Con base en lo analizado, es posible validar los ODA como 

medios de comunicación. Sin embargo, no se ha observado que 
lo expuesto por [24] y [25] sobre el vínculo del aspecto emo-
cional en los espectáculos populares y los nuevos medios de 
comunicación con los espectadores se presente de igual manera 
en los ODA. Por lo que el presente artículo tiene como objetivo 
proponer un enfoque de diseño curricular con base en el ser hu-
mano y sus emociones. 

En la Figura 3 se presenta el proceso identificado mediante 
el cual los espectáculos populares y los nuevos medios de co-
municación aprovechan las emociones para afectar al ser hu-
mano y generar en él experiencias. Dichas experiencias produ-
cen un vínculo entre el humano y aquello que le provoca emo-
ción, además de que al ser recordadas pueden generar nuevas 
emociones distintas. Como se mostró en la Estado del Arte, la 
mayoría de los procesos de creación de ODA trata de afectar di-
rectamente al humano sin considerar de manera profunda el as-
pecto emocional.  

 
 

 
 

Fig. 3. Representación de la manera en los espectáculos populares,  
los nuevos medios de comunicación y los objetos digitales  

de aprendizaje afectan al ser humano por medio de las emociones.  
Fuente: elaboración propia. 

 
 
Para comenzar a trabajar la propuesta de diseño emocional 

para ODA, es importante entender qué son las emociones. En un 
texto breve pero conciso, [34, p. 781] define emoción como «un 
conjunto pautado de respuestas químicas y neuronales que pro-
duce el cerebro cuando detecta la presencia de un estímulo 

emocionalmente competente: un objeto o una situación, por 
ejemplo». Más adelante, [34, p. 781] hace referencia a la res-
puesta emocional, a la que establece como «un modo de reac-
ción de cerebros preparados por la evolución para responder a 
ciertas clases de objetos y acontecimientos con determinados 
repertorios de acción». 

Finalmente, [34, p. 781] trata el tema de los sentimientos, 
de los cuales dice son «la representación mental de los cambios 
fisiológicos que caracterizan a las emociones». También aporta 
información sobre los sentimientos que resulta pertinente para 
los procesos educativos ya que afirma que «los sentimientos 
amplifican el impacto de una situación dada, mejoran el apren-
dizaje y aumentan la probabilidad de que puedan anticiparse si-
tuaciones comparables» [34, p. 781]. A continuación, se comen-
tan tres autores que trabajan el tema del diseño emocional y la 
toma de decisiones con base en los sentimientos. 

Primero, en un análisis realizado desde el punto de vista 
de la mercadotecnia, [35] proponen un marco de trabajo que 
contempla la manera en que los seres humanos tomamos deci-
siones con base en las emociones. En él se hace hincapié en las 
emociones inmediatas y en las emociones esperadas. Enfoques 
anteriores consideraban que la toma de decisiones era un pro-
ceso meramente cognitivo, racional. 

Las emociones inmediatas son aquellas que «se experi-
mentan en el momento de la toma de decisiones» [35, p. 620]. 
Estas emociones afectan el proceso de decisión de dos maneras 
diferentes: 

 
1. Impacto directo: no están mediadas por cambios en las 

emociones esperadas ni en el procesamiento cognitivo.  
2. Impacto indirecto: mediadas por cambios en las emocio-

nes esperadas o por cambios en la calidad o cantidad de 
procesamiento de información. [35, p. 620] 
 
En cambio, las emociones esperadas son «predicciones 

sobre las consecuencias emocionales de los resultados de la de-
cisión» [35, p. 620]. El comportamiento esperado es que «las 
personas intenten predecir las consecuencias emocionales aso-
ciadas a cursos de acción alternativos y, a continuación, selec-
cionen acciones y maximicen las emociones positivas y mini-
micen las negativas» [35, p. 620]. [34] establecen el ciclo bá-
sico donde las emociones inmediatas —afectadas por influen-
cias anticipatorias e influencias incidentales— producen deci-
siones/comportamientos, éstos ocasionan consecuencias espe-
radas y éstas a su vez generan emociones esperadas. 

El segundo autor, [36], es conocido como un pionero den-
tro del mundo del diseño de experiencia de usuario y también 
del diseño emocional. En su libro Emotional design: why we 
love (or hate) everyday things, [36] considera que las emocio-
nes provienen de tres diferentes niveles de funcionamiento del 
cerebro: nivel visceral, nivel conductual y nivel reflexivo. En la 
Tabla 4 se listan las características de cada uno, mientras que 
en la Tabla 5 se listan las consideraciones que debe tener el di-
señador para cada uno. 
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TABLA 4. Características de los tres niveles del funcionamiento  
del cerebro propuestos por [35]. 

Nivel emocional Características 

Visceral 

Realiza juicios rápidos acerca de lo que es bueno o malo, 
seguro o peligroso. 
Envía señales apropiadas a los músculos. 
Alerta al resto del cerebro. 

Conductual 

En ella que se realiza casi todo el comportamiento hu-
mano. 
Sus acciones pueden ser intensificadas o inhibidas, por 
mediación de la capa de reflexiva. 
Puede identificar o inhibir la capa visceral. 

Reflexivo 
Vigila, reflexiona y trata de influir en el nivel conductual. 
No tiene acceso directo ni a la entrada sensorial ni el con-
trol del comportamiento.  

Fuente: Elaboración propia con base en [35, pp. 83]. 
 

TABLA 5. Consideraciones para diseñar para los tres niveles  
del funcionamiento del cerebro propuestos por [35]. 

Nivel emocional Consideraciones de diseño 

Visceral 

Preconsciente, anterior al pensamiento. 
La apariencia externa importa. 
Se forman las primeras impresiones.  
Trata del impacto inicial de un producto, de su apariencia, 
del tacto y de las sensaciones que produce.  

Conductual 

Trata del uso, de la experiencia que tenemos con un pro-
ducto.  
La experiencia tiene tres facetas:  
 
1. Función: actividades que un producto permite hacer, 

para qué está pensado.  
2. Rendimiento: trata de lo bien que un producto cum-

ple las funciones previstas.  
3. Usabilidad: facilidad con que el usuario del pro-

ducto comprende cómo funciona y consigue que 
funcione del mejor modo. 

Reflexivo 

Aquí residen la conciencia, los niveles superiores de la 
sensibilidad que son las emociones y la cognición. 
En este nivel se siente en toda su plenitud el impacto, 
tanto del pensamiento como de las emociones.  
La interpretación, la comprensión o el entendimiento y el 
razonamiento provienen del nivel reflexivo. 

Fuente: Elaboración propia con base en [35, pp. 52-53]. 
 
 

Finalmente, en un estudio sobre experiencia de usuario 
(UX), [37] abordan el tema de las emociones y el afecto. Consi-
deran que la UX adopta un enfoque humano y que «se interesa 
por comprender el papel del afecto como antecedente, conse-
cuencia y mediador del uso de la tecnología. Además, se centra 
en las emociones positivas. Evitar la frustración y la insatisfac-
ción siempre ha sido un objetivo fundamental…» [37, p. 93].  

En un enfoque que coincide con las emociones inmediatas 
y esperadas de [35], [37] mencionan que existen dos líneas de 
investigación respecto a las emociones en la experiencia de 
usuario, una que contempla las emociones como antecedente 
del uso del producto y otra que resalta la importancia de las 
emociones como consecuencia de esto. 

Por último, [37] aportan un concepto relevante, la perspec-
tiva de UX experiencial. Para ellos, la experiencia «es una 

combinación única de varios elementos, como el producto y los 
estados internos del usuario (por ejemplo, estado de ánimo, ex-
pectativas, objetivos activos), que se prolonga en el tiempo con 
un principio y un final definitivos» [37, p. 94]. Los autores re-
saltan la importancia de las experiencias afirmando que «po-
seen cualidad afectiva y ayudan a transformar y regular los es-
tados afectivos» [37, p. 94]. Una comparativa gráfica de las tres 
percepciones sobre emoción y afecto se presenta en la Figura 4. 
 
 

 
 

Fig. 4. Comparativa entre las tres taxonomías de emociones presentadas. 
Fuente: elaboración propia. 

 
 

Finalmente, las emociones constituyen un factor relevante 
en los procesos de aprendizaje. De tal manera que su vínculo 
con la cognición ha sido investigado desde la perspectiva de la 
neurociencia. [38] condujo una revisión de resultados de inves-
tigación sobre dicha disciplina científica con enfoque en educa-
ción. En ella, se visibiliza una relación comprobada entre emo-
ciones y cognición, así como con el pensamiento racional y el 
proceso de aprendizaje. De igual manera, y en coincidencia con 
[38], la revisión muestra el papel eminente de las emociones en 
la toma de decisiones.  

Con base en lo anterior, es fundamental considerar el im-
pacto de las emociones en el proceso racional y la toma de de-
cisiones. Igualmente, resulta primordial considerar las emocio-
nes, el afecto y las experiencias en los procesos de diseño. Di-
cha consideración incluye los procesos de diseño de ODA.  

De acuerdo con la teoría general de sistemas (TGS), un sis-
tema es «un conjunto de partes que interactúan y cuya suma 
muestra un comportamiento no localizado en las partes que lo 
componen» [39]. Los procesos de diseño curricular, instruccio-
nal y de ODA no sólo están insertos dentro de un sistema, sino 
que se encuentran dentro de un conjunto de sistemas conectados 
entre sí. Por lo anterior, es factible que el proceso de diseño 
curricular, instruccional y de ODA se origine considerando fac-
tores desde tres grandes categorías: legislación, factores admi-
nistrativos y factor humano.  

La primera se refiere al conjunto de leyes —federales, lo-
cales, orgánicas, etcétera—, reglamentos u otras normas a las 
cuales está sujeto el proceso de diseño. La segunda categoría 
son los factores administrativos —presupuestos, infraestructura 
y otros requerimientos de carácter académico como oferta, 
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matrícula, eficiencia terminal, entre otros—. Finalmente, la ter-
cera categoría se refiere a todo lo relacionado con el factor hu-
mano —docentes, administrativos y, principalmente, el alum-
nado—.  

Partiendo de la consideración equitativa de estas tres ca-
tegorías es que se comienza el diseño curricular o instruccio-
nal. Posteriormente, se lleva a cabo el diseño de ODA con base 
en las necesidades específicas del diseño curricular e instruc-
cional. El diagrama básico de este proceso se muestra en la 
Figura 5. 

 

 
 

Fig. 5. Proceso básico general de diseño curricular, instruccional y de ODA. 
Fuente: elaboración propia 

 
 
La propuesta de modelo para diseño curricular, instruccio-

nal y de ODA basado en el ser humano y sus emociones retoma 
las tres categorías de donde parte el diseño, sin embargo, se 
considera que el factor humano debe ser preponderante sobre 
las otras dos. En la siguiente fase del proceso, se propone con-
templar el diseño de experiencia de usuario, así como el diseño 
emocional. De esta manera, se busca entender los procesos 
emocionales y afectivos de los humanos involucrados para po-
der plantear estrategias adecuadas de diseño curricular e ins-
truccional.  

Posteriormente, se realiza la fase de diseño curricular e 
instruccional y derivada de ésta, la fase de diseño de ODA. El 
objeto digital de aprendizaje será el que entre en contacto con 
el humano como usuario tratando de afectarlo de manera di-
recta. Este proceso se muestra en la Figura 6. 
 

 
 

Fig. 6. Proceso propuesto de para diseño curricular, instruccional y de ODA 
con enfoque en las emociones del ser humano. Fuente: elaboración propia. 

 
En dicha figura se presentan cuatro procesos. El proceso 1 

representa el proceso en que el ser humano, por medio de las 
emociones, genera experiencias. Al ser recordadas, las expe-
riencias a su vez pueden también motivar emociones en el hu-
mano, iguales o diferentes a las emociones primarias creadoras 
(proceso 2). El proceso 3 es aquel para diseño curricular,  
instruccional y de ODA basado en el ser humano y sus emocio-
nes que ya fue descrito previamente. Por último, el proceso 4 es 
de retroalimentación desde el ser humano para el proceso de 
diseño.   

 
VIII. CONCLUSIONES Y TRABAJO FUTURO 

Con base en lo expuesto previamente, se desarrolló una 
propuesta inicial de modelo aplicable a diseño curricular, ins-
truccional y de ODA. En dicho modelo se propone un enfoque 
de diseño basado en las emociones del ser humano. El aspecto 
emocional ha sido desatendido y puede vincular de mejor ma-
nera a los sujetos que participan en el proceso de diseño e im-
plementación de planes de estudio de educación superior en 
línea. 

De manera particular, se identificaron analogías entre los 
espectáculos populares, los nuevos medios de comunicación y 
los ODA, así como el vínculo que deben tener con los seres hu-
manos y sus emociones. Además, se validó la consideración que 
propone a los ODA como medios digitales de comunicación, en 
tanto que cubren los cinco principios propuestos por [25]. Final-
mente, se realizó una comparativa entre tres taxonomías sobre 
las emociones y se identificó la relevancia de lo experiencial 
para el ser humano.  

Como trabajo futuro se pretende realizar una búsqueda 
más extensa sobre la teoría del diseño emocional, así como rea-
lizar un estudio del estado del arte de su aplicación para el di-
seño curricular, instruccional y de ODA. Se propondrá una me-
todología para diseño más extensa y detallada en cada etapa. El 
objetivo será ofrecer información más completa para que los 
tomadores de decisiones puedan generar estrategias claras para 
la resolución de problemas relativos al diseño e implementa-
ción de planes de educación superior en línea. 
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