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Disenio de experiencias disruptivas para la vivencia y expresion de las

emociones en el contexto académico.

Resumen:

Los alumnos de licenciatura experimentan un momento retador en tiempo de pos pandemia. A lo
largo del curso durante el periodo otofio 2022, se detect6 la necesidad de atender aspectos de su
salud emocional mediante la observacion de sintomas asociados con el rendimiento académico y
sus interacciones en el aula. El objetivo de esta practica docente es realizar una actividad que le
permita al estudiante conectar con sus emociones como base para la expresion personal mediante
la produccion de signos visuales, auditivos y/o tactiles haciendo uso de recursos y técnicas de
disefio.

Se tom6 como referencia el proceso de disefio de experiencias para el planteamiento de la
actividad, la cual incluy6 cinco momentos: preparacion, sensibilizacion, expresion,
retroalimentacion y conclusion. Se opto por el formato de repentina, una practica habitual en el
area de disefio donde se trabaja en un proyecto por varias horas consecutivas en la solucion de un
caso en el aula con limite de tiempo. Una de las condiciones del ejercicio para conectar con la
emocion y la espontaneidad implicaba el disefio de una experiencia poco convencional e
imprevisible para el alumno. Por ello el programa de la actividad no se revel6 al estudiante hasta
el momento en que daba inicio, generando en ellos expectativa. Ademas, se seleccionaron
rupturas de paradigmas respecto al uso del aula, las dindmicas de evaluacion, el uso de las
herramientas de disefio y materiales de trabajo, el entorno y el tiempo, con el proposito de crear
una atmosfera propicia para que el alumno experimentara una vivencia de tipo emocional. Al
mismo tiempo se plantearon elementos que permitieran tener un ambiente controlado que diera
seguridad al alumno a pesar de la ruptura de paradigmas. Para ello se cont6 con la ayuda de
especialistas y apoyos de infraestructura.

Los principales hallazgos se refieren a la necesidad de crear espacios de atencion a las
necesidades emocionales del estudiante, el manejo de recursos expresivos multisensoriales como
herramientas para la liberacion de estados emocionales y la importancia de contar con
especialistas y areas de apoyo para generar ambientes propicios para experiencias disruptivas y
significativas en el entorno académico.
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1. Introduccion

2019 representa un evento sin precedentes en la contemporaneidad de la humanidad; la crisis
sanitaria debido a la COVID-19 sacudio la vida de las personas a nivel mundial no sélo en la salud
fisica sino también mental y emocional. Los jovenes han sido un grupo demografico que ha tenido
que afrontar lo inimaginable.

Esta practica docente se realizd con estudiantes de Disefio Grafico y Digital de una Universidad
Privada del Estado de Puebla, quienes pudieron regresar a las aulas a clase presencial durante el
2022, adaptandose ahora el escenario pos pandemia. En este documento se presenta una practica
docente orientada al cuidado emocional del estudiante trabajando con un grupo de 21 estudiantes
que cursaban las asignaturas de Analisis del Discurso Visual II y Taller de Produccion de Signos
durante el periodo de Otofo del 2022. Durante la realizacion de los cursos se detectd la necesidad
de atender aspectos de salud emocional mediante la observacion de sintomas asociados con el
rendimiento académico y sus interacciones sostenidas en el aula.

El objetivo de esta practica docente es realizar una actividad que le permita al estudiante
conectar con sus emociones como base para la expresion personal mediante la produccion de
signos visuales, auditivos y/o tactiles haciendo uso de recursos y técnicas de disefio. La practica

docente se realizo al cierre del periodo académico durante la semana de evaluaciones finales.

2. Marco teorico

Los procesos de disefo tienen una estructura general que cuenta con cuatro componentes

principales: la etapa analitica, la estratégica, la de produccion y la de evaluacion. Son proyectos
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de caracter iterativo y flexible (Alvarez, 2013). Estas caracteristicas permitieron pensar en la
posibilidad de disefiar una experiencia en el contexto académico para atender una necesidad de
expresion y conexion emocional del estudiante desde un enfoque de disefio estratégico.

Para crear la practica se tomé como referencia el proceso de disefio de experiencias, que
generalmente se ha asociado a la actividad digital, pero que en realidad se puede extender a
diversos entornos experienciales tal como lo hace ver Esther Rizo Casado (2021) en el texto:
Mas que Diseflo de Experiencia UX. Life Centered Design para productos y servicios. También
se consideraron los principios de User Experience —UX- abordados por Jon Yablonski (2022). Al
tratar de crear una experiencia que permitiera a los alumnos conectar con sus emociones y
abrirse a la expresion a través de diversos recursos de disefio se tom6 también como sustento
teorico el enfoque de psicologia positiva y bienestar de Martin Selingman (2016), y la teoria de
la produccion de signos de Umberto Eco (2018) que ademads es fundamento tedrico de la
asignatura de Taller de Produccion de Signos que los alumnos cursaban en ese momento.

El proceso de disefio de experiencias incluye las fases de empatizar, observar, idear,
prototipar y testear (Rizo, 2021) y se debe recordar que se trata de un proceso iterativo, lo que
significa que en un circulo virtuoso lo disefiado se testea, se evalua, se ajusta y mejora
constantemente. Rizo (2018, p. 13) explica que “disefiar productos o servicios sin tener en cuenta
al usuario es como conducir de manera intuitiva, sin reparar en lo que hacemos”, lo que
significaria un constante riesgo. Cuando se trabaja con personas y para las personas, no se debe
obviar el impacto que lo disefiado puede causar en el beneficiario del disefio. Este principio del
disefio centrado en la experiencia del usuario bien puede aplicar al disefio de experiencias o

practicas docentes.
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La autora (Rizo 2018) enfatiza la importancia de diseiar productos o servicios de una manera
certera y responsable tomando en cuenta los factores de innovacion, eficiencia y respeto
considerando la identificacion del problema, la creacion de soluciones y su testeo desde la
estrategia global de servicio hasta interacciones concretas con el usuario y la sociedad. En cuanto
a las experiencias del usuario Morville (2004, citado en Rizo 2021), menciona que deben tener
siete cualidades para ser consideradas favorables: valiosa, util, localizable, creible, deseable,
accesible y de facil interaccion o utilizable. Hablando del disefo centrado en el usuario como
antecedente al disefio de experiencias, Rizo (2018) explica que mas que un método se trata de la
aplicacion de una mentalidad 4gil e incluso de una filosofia de trabajo donde los aspectos
funcionales de lo disefiado son importantes pero que la prioridad absoluta recae en hacer felices a
dichos usuarios. — Noétese desde esta perspectiva la conexion con la busqueda de satisfactores,
productores de necesidad y de felicidad-.

Yablonski (2022), se enfocd recientemente en hacer accesibles a los disefiadores algunas de
las leyes desarrolladas desde la psicologia para comprender el comportamiento del usuario
haciendo evidente el cruce disciplinar entre la psicologia y el disefio de experiencias para el
usuario —UX-.

En su propuesta pone sobre la mesa la idea de que, en lugar de que los usuarios se vean
muchas veces obligados a adaptarse al disefio de un producto o experiencia, se utilicen los
principios de la psicologia para guiar el proceso de disefio adaptado a las personas, Al disefiar
esta experiencia, se tomaron en cuenta principalmente (Yablonski, 2022):

La ley de Hick: El tiempo que se tarda en tomar una decision aumenta con el nimero y la

complejidad de las opciones disponibles.
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La ley de Miller: La persona s6lo puede conservar en su memoria de trabajo alrededor de
7 elementos;
Regla del pico y final, mas que la suma total o la media de cada uno de los momentos de
una experiencia, las personas juzgan una experiencia basandose en gran medida en cémo
se sintieron en su punto algido y en su final.
También se tomaron en cuenta las consideraciones que el autor realiza respecto a las
implicaciones del empleo de la psicologia para crear experiencias mas intuitivas.

Martin Selingman, psicologo e investigador desarrolla el concepto de psicologia positiva
entendiéndola como lo que se escoge por si mismo (2016), no en el sentido de una capacidad de
la persona valiéndose por si misma, sino la eleccion que se hace de esto a aquello considerando
sus cualidades esenciales y los beneficios percibidos. Se puede decir que se elige algo porque
significa algo deseable, beneficioso, interesante... en su ser.

En su propuesta inicial habla de la felicidad en tres formas: emocion positiva, compromiso y
sentido. Y haciendo una autocritica evoluciond su pensamiento hacia una teoria del bienestar, la
cual explica como una teoria de la eleccion sin coercion, ampliando de tres a cinco elementos su
propuesta de bienestar afiadiendo las relaciones positivas y el logro. Selingman (2016), considera
el potencial de la corteza prefrontal del cerebro como una méaquina simuladora de relaciones que
permite disefar y entablar relaciones armoniosas y eficaces con otros, es decir simular
posibilidades sociales. Cuando se refiere a lo “positivo” no se trata de una acepcion simplista,
pone en evidencia mas bien la tendencia del ser humano a poner mayor atencion en lo que sale
mal y pasar por alto lo que sale bien en la vida de las personas.

Haciendo una conexion entre la psicologia positiva y la educacion, Adler (2017, p.51)

explica que: “un sistema educativo que promueva el bienestar del alumnado y de la comunidad al
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mismo tiempo que fomenta el progreso mas tradicional, brindara a sus estudiantes las
herramientas para disfrutar de vidas productivas y plenas. Este es el fundamento de la educacion
positiva”. En este sentido, la educacion positiva representa un nuevo enfoque en el que el
estudiante ademas de desarrollas las habilidades para el logro académico —y en el ambito
universitario también el logro profesional- ademas trabaja con herramientas y recursos para su
bienestar integral atendiendo aspectos como las emociones, los rasgos del caracter, el
significado, el proposito y la motivacion para vivir en plenitud.

La capacidad del ser humano de manifestar lo que experimenta a nivel emocional a través de
la produccion de signos se abordd desde la perspectiva de Umberto Eco (2018). El autor define
al signo como una unidad cultural compuesta por dos funtivos: el plano de la expresion y el
plano del contenido; a su vez, el plano del contenido puede estar compuesto por denotaciones —el
significado en primer grado o prototipico- y connotaciones —significados de segundo grado
generalmente parasitarios a la denotacion y que dependen del contexto y la circunstancia.

Eco (2018) también habla de la polisemia del signo de manera que una expresion puede
aludir a mas de un contenido. El autor explica que la produccion de las expresiones requiere
trabajo fisico de reconocimiento, ostension, reproduccion o invencion y que combinandolo con
las variables del continuum por formar, la relacidn tipo-espécimen y el tratamiento del contenido
en términos de codificacion o articulacion puede determinar los modos de produccion de signos,
a saber: indicios, huellas, sintomas, ejemplos, muestras, muestras ficticias, vectores,
estilizaciones, unidades combinatorias, pseudounidades combinatorias, estimulos programados,

congruencias, proyecciones o grafos (Figura 1).
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Figura 1: Cuadro de modos de produccion de signos de Umberto Eco (2018).

3. Proposito y disefio de la experiencia

Para crear este espacio de expresion emocional en un entorno seguro para el estudiante,
se ide6 una actividad experiencial que contd con cinco momentos: preparacion,
sensibilizacion, expresion, retroalimentacion y conclusion (Figura 2). El propdsito era
promover que el estudiante conectara con su emocion mediante la disrupcion, dando como
resultado salidas expresivas colectivas. Como se explicd anteriormente, la iniciativa surgio al
observar los comportamientos, discursos e interacciones dentro del aula, lo que permiti6
identificar estados animicos, emociones y situaciones que las detonaban. Estas situaciones
podian estar ligadas a la temporalidad del curso y en ocasiones eran independientes de los

tiempos de clase y mas asociados a situaciones personales o familiares.
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Para la practica docente se decidi6 programar un espacio de conexion y expresion de las
emociones al cierre del periodo académico, en el ultimo dia de evaluaciones finales, una vez
que los alumnos habian entregado sus proyectos y presentado sus examenes, y a punto de
cerrar la nota de los cursos con los que se trabajo la experiencia.

Se opto por el formato de repentina, una practica habitual en el area de disefio donde se
trabaja en un proyecto por varias horas consecutivas en la solucién de un caso en el aula y con
limite de tiempo. Una de las condiciones del ejercicio para conectar con la emocion y la
espontaneidad implicaba el disefio de una experiencia poco convencional e imprevisible para el
alumno. Por ello el programa de la actividad no se revelo al estudiante hasta el momento en que
daba inicio, generando en ellos expectativa.

Se determinaron algunas rupturas de paradigmas con el fin de desestabilizar la
expectativa del estudiante para facilitar la experiencia emocional, por ejemplo: respecto al uso
del aula que normalmente se utiliza como un taller, se intervino el espacio con diversos
materiales, se cambio la ubicacion de mobiliario y se incluyo luz y sonido para generar un
ambiente mas ludico, de hecho dias antes los alumnos fueron integrando una play list sin saber
que seria utilizado en esta actividad incluyendo sus preferencias musicales.

La expectativa sobre la evaluacion era que esta actividad tendria un entregable a ser
puntuado de manera convencional con la rubrica que se utiliza durante el curso, en cambio, la
actividad se tomo en cuenta en la nota por participacion independientemente de la calidad de
manufactura de las expresiones producidas.

En cuanto al uso de las herramientas de disefio y materiales de trabajo, los alumnos
llevaron al aula sus equipos de computo y celulares pero ademas el lugar fue distribuido por

estaciones en las que los alumnos encontraron materiales diversos y en otras donde ellos
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colocaron materiales de expresion grafica que utilizan con frecuencia tales como: caballetes y
lienzos de formato grande, acrilicos, pintura dactilar, plastilina, papel kraft de gran formato
adherido al piso, plumones, pinceles, etc. También se les solicito traer una playera que en la
experiencia como formato de pintura. El entorno se manejo en una atmdsfera ludica que
permitiera entrar en contacto con una experiencia multisensorial.

Respecto al tiempo y uso del espacio, se cit6 a los alumnos pidiendo puntualidad y se
explicaron las reglas de uso del espacio y tiempo para favorecer la actividad con el proposito de
crear una atmosfera propicia. Al mismo tiempo se plantearon elementos que permitieran tener un
ambiente controlado que diera seguridad al alumno a pesar de la ruptura de paradigmas. Para ello
se conto con la ayuda de especialistas y apoyos de infraestructura. Destaco el apoyo de los
colaboradores de CETEC y del Centro de Saludo Integral del area de Psicologia. Se contd
también con apoyo de un maestrante de Psicologia del Trabajo y las Organizaciones y con

alumnos de disefio que realizan servicio de beca.
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experimente una vivencia de tipo emocional.

— Condicién:

Conectar con la
emociony la
espontaneidad
mediante
disrupcion

— Efecto:

Imprevisibilidad

Estrategia:
Ruptura de

paradigma-expectativa
+

= Usodeaula

= Dinamica de
evaluacion

= Usode
herramientas de
disefio y materiales

= Entorno

= Tiempo

Apoyos:
CETEC

Centro de Salud
integral

Psicologia

Psicologia
organizacional

—— Recursos:

Infraestructura:
aula creativa
acondicionada
Sistema de luz y
sonido
Materiales para
artes graficas
Caballetes,
sustratos.
Tecnologia:
Google forms,
e-mail, dispositivos
digitales

Figura 2: Componentes del disefio de la experiencia. Elaboracion propia.

4. Aplicacion de la estrategia

La actividad se realiz6 el 8 de diciembre del 2022 observando el siguiente programa con

duracion de 4 horas, previamente disefiado en la etapa de preparacion:

13:00 hrs. Bienvenida e instrucciones

13:10 -13:30 hrs. Aplicacion de cuestionario de medicion de depresion, estrés y ansiedad

en Google forms (apoyo de especialistas)

13:30 hrs. Ejercicio guiado de mindfulness multisensorial.

14:00 - 16:00 hrs. Ejercicios de expresion grafica por estaciones de trabajo.

16:00 - 16:40 hrs. Recepcion de resultados del cuestionario por correo electronico y

sesion de didlogo sobre emociones.

16:40 -16:55 hrs. Cierre.
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5. Resultados-aprendizajes-comentarios

Esta practica docente implementada por primera vez siguiendo la estrategia de disefio de
experiencias permitio obtener resultados y aprendizajes que ofrecen la posibilidad de mejorarla,
y adecuarla constantemente a las caracteristicas de los estudisntes, del momento que viven y de
sus necesidades de atencion a su salud emocional. A continuacion, se organizan estos resultados
de acuerdo con las etapas de desarrollo de la practica: preparacion, sensibilizacion, expresion,

retroalimentacion y conclusion (Tabla 1).

Implementacion Resultados Aprendizajes Comentarios

8 de dic. Asistencia 95% Programar ya que los Avisar con tiempo
alumnos hayan cerrado suficiente.

13.00 a 17. 00 hrs.

Primera vez que se
realiza.

entregas.

Preparacion Aula acondicionada. Solicitar permisos y apoyos Considerar en la solicitud
con tiempo. de espacio el tiempo de
Programa. preparacion + actividad.
Tener un espacio cercano al
area de la actividad para Dar a conocer el
procesamiento de resultados.  programa a todos los
involucrados en la
atencion.
Sensibilizaciéon Momento de atencion Los alumnos llegan a la Prevision y apoyo de
plena. Posibles efectos en la  actividad en diferentes especialistas.
ventana de tolerancia estados emocionales.
Contextualizacion.
Expresion Evidencia de los materiales  Crear espacios de expresion Los alumnos tienen

graficos producidos por
estaciones de trabajo:
lienzos, grafos en el piso,
mensajes en los pintarrones,
playeras intervenidas.

multisensorial y multicanal.

mucho que decir,
necesitan el espacio
adecuado.




Pagina |13

Retroalimentaciéon Entrega rapida de Los alumnos estan Expresan sus dudas y
resultados de cuestionario interesados en saber de ellos  opiniones al respecto, les
de estados emocionales. mismos. da curiosidad y
preocupacion.
Conclusion Estado animico inicial Los diferentes momentos de ~ Buscar que sea una

diferente al final, menos
estrés.

la experiencia conducen al
alumno a varios estados
emocionales, responden de
manera diferente.

experiencia positiva y
significativa para el
alumno y al salir de la
actividad se sientan bien.

Tabla 1: Resultados, aprendizajes y comentarios de la practica docente.

6. Conclusiones.

Durante el tiempo en que transcurri6 la actividad los alumnos fueron cambiando de

estados animicos, sus era de curiosidad, fueron pasando de la rigidez a la soltura para la

expresion y se cuido que el cierre les permitiera comprender el sentido de la actividad, hacer

conciencia de sus hallazgos personales con respecto a la emocion y que salieran del aula

sintiéndose tranquilos, pues su estado de ingreso presentd un grado alto de estrés.

El uso de recursos que apelan a la interaccion multisensorial ayuda a cubrir las

necesidades sobre los canales de recepcion del estudiante, teniendo en cuenta si tienen alguna

preferencia o predisposicion para el manejo de la informacion y de la expresion. Los alumnos

no solo expresaron sus emociones en las diferentes estaciones de trabajo, también las

verbalizaron y compartieron ofreciendo retroalimentacion positiva a través de sus

comentarios. Esta practica es un ejemplo que da cuenta de la necesidad de crear espacios de

atencion a las necesidades emocionales del estudiante y la posibilidad de incorporar el

manejo de diversos recursos expresivos como herramientas para la liberacion de estados

emocionales, asi como la importancia de contar con especialistas y areas de apoyo para
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generar ambientes propicios para experiencias disruptivas y significativas en el entorno
académico.

Siguiendo a Rizo (2018) quien, hablando del disefio de experiencias menciona que “entre
mas experiencia tengamos mejores seremos en adaptar estos ejercicios a la situacion
especifica sin olvidar que se trata de traer positivismo y proactividad”, se puede decir que en
el entorno académico, el conocimiento mas la experiencia, la responsabilidad y la vocacion
de servicio permiten generar buenas practicas docentes centradas en la persona para
impactarle positivamente no s6lo en términos funcionales sino también en términos de
bienestar. De manera que los docentes tienen la capacidad de capitalizar su camino recorrido
para disefar experiencias significativas que impacten en la salud emocional de sus

estudiantes.
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