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Resumen: Este articulo expone la creacion e implementacion de una metodologia agil
para el disefio y redisefio de unidades de aprendizaje en modalidades mixta y no escolari-
zada, desarrollada en la Direccion de Educacion Digital (DED) de la Universidad Auténo-
ma de Nuevo Leén (UANL). La “Metodologia Swift”, basada en enfoques de metodologias
agiles como Scrum y Design Thinking, responde a la necesidad de modernizar y agilizar
los procesos educativos en un entorno digital que se ha modificado drasticamente en los
ultimos afios, especialmente después de la pandemia. El disefio de Swift se enfoca en op-
timizar cronogramas, clarificar roles y responsabilidades, y utilizar herramientas tecnolo-
gicas como Microsoft Teams y Nexus LMS para mejorar la colaboracién interdisciplinaria
y gestionar eficazmente los recursos digitales. Esta metodologia se implementa a través de
diversas fases: diagndstico, desarrollo, revision y pilotaje, permitiendo una reduccién sig-
nificativa en los tiempos de desarrollo de seis a cuatro meses sin comprometer la calidad
educativa. Sin embargo, mas alla de la mejora técnica, uno de los aspectos mas destacados
de Swift ha sido el cambio cultural que ha impulsado dentro de la DED. La adopcién de
esta metodologia ha fomentado una cultura de trabajo mas colaborativa y flexible, donde
la innovacion y la mejora continua son principios fundamentales. Este proceso ha motiva-
do al personal, mejorando el desempeno diario y generando una transformacion organi-
zacional hacia una mayor agilidad y resiliencia. Enmarcando a continuacion el dmbito del
disefio estratégico, y contribucién al analisis de la gestion del cambio organizacional en el
sector educativo. El objetivo principal es compartir las lecciones aprendidas de esta expe-
riencia y ofrecer un modelo replicable en aquellas instituciones que busquen mejorar sus
procesos educativos y su cultura organizacional mediante el uso de metodologias agiles.
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1. Introduccion

En los altimos tiempos, la tecnologia contintia siendo un tema central que ha revoluciona-
do diferentes sectores en todos los ambitos. La importancia de su impacto es que favorece
el aprendizaje y ayuda a mejorar la adquisicién de habilidades y conocimientos. El avance
digital ha dado muchos pasos rapidos con la vision de implementar nuevos enfoques y
métodos que hardn mas comodo y mejor el proceso de ensefianza-aprendizaje.

La transformacidn digital es el proceso de cambio en las pricticas, procesos y servicios que
se lleva a cabo mediante la utilizacion de tecnologias que dejan atras las formas convencio-
nales integrando innovacion, creatividad, entre otras. Implica un cambio profundo en la
comunicacion, en la forma de trabajar, percibir y entender las situaciones. Un cambio que
significa una evolucién en los servicios haciéndolos mejores, mas accesibles y eficientes.
Un avance estrechamente relacionado con la transformacion digital porque ambos con-
ceptos implican cambios muy significativos en las diversas esferas de la sociedad. Cambios
que se refieren a nuevas estrategias a implementar, reorganizacion a nivel organizacional,
adopcion de tecnologias innovadoras y adaptacion de modelos y cultura dentro de las
organizaciones (Galindo, 2020).

En este contexto, y las ventajas que presenta, se encuentran las adaptaciones que han rea-
lizado las distintas modalidades de educacion para ofrecer aprendizajes a través de enfo-
ques mixtos o no escolares. Esto, por tanto, responde a la afirmacion de que el modelo tra-
dicional ha dejado de corresponder con las nuevas demandas de la sociedad. La UANL ha
propuesto la modalidad mixta, una modalidad que integra simultdneamente algunos com-
ponentes de los modelos escolarizado y no escolarizado, lo que brindaria a los estudiantes
la oportunidad de realizar sus unidades de aprendizaje de manera presencial o en linea.
Mientras tanto, la modalidad no escolarizada se basa estrictamente en una metodologia
de ensefianza completamente virtual donde los estudiantes pueden trabajar de manera
auténoma desde cualquier lugar y en cualquier momento. A través de estas plataformas
educativas institucionales se accede a recursos didacticos digitales y se realizan actividades
académicas en busca de la mayor flexibilidad y eficiencia posibles.
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Por ello, resulta importante implementar estrategias innovadoras que respondan a las
demandas de los nuevos contextos educativos, especialmente en entornos virtuales. La
adopcion de metodologias dgiles para el disefio de cursos y la creacion de recursos educa-
tivos digitales se presenta como una solucion efectiva en dicho ambito. Estas metodologias
tienen el potencial de beneficiar tanto a estudiantes como a docentes al permitir la crea-
cién de ambientes de aprendizaje interactivos que optimizan la gestion del conocimiento
y potencian su eficacia.

Quienes participan en el desarrollo de cursos encuentran en las metodologias 4giles una
herramienta clave para mejorar la calidad en el disefio de programas educativos en mo-
dalidades mixta y no escolarizada. Estas metodologias permiten la optimizacion de los
tiempos de ejecucion del proyecto, a la vez que promueven un enfoque colaborativo, trans-
formando la dindmica de gestion e integracion de los equipos involucrados. Teniendo esto
en consideracion, la UANL implementd la Metodologia Swift, disefiada en la Direccién de
Educacion Digital (DED), logrando evidenciar sus beneficios desde su aplicacion en junio
de 2023 hasta la actualidad.

La implementacion de la Metodologia Swift tiene como objetivo principal optimizar la
coordinacion de proyectos dentro de la DED de la UANL. Su propdsito es promover la
mejora de la gestion de recursos educativos digitales y unidades de aprendizaje en moda-
lidades no escolarizadas y mixtas a través del uso de las TICCAD (Tecnologias de la In-
formacién, Comunicacién, Conocimiento y Aprendizaje Digitales). De esta forma, facilita
la colaboracién entre equipos multidisciplinarios, impulsando la innovacién educativa y
creando entornos de trabajo adaptables a las necesidades del mercado educativo. Este en-
foque también motiva a los empleados y contribuye a fortalecer la cultura organizacional,
promoviendo espacios en los que se valore la aportacion de cada integrante y fomentando
un cambio de mentalidad hacia la agilidad y la mejora continua.

En este articulo se destacan algunos de los beneficios y los distintos desafios que surgieron
durante el disefo y la implementacién. Conjuntamente, se ofrece una breve descripcion
y analisis de las dreas de mejora en la gestion, el impulso de nuevas metodologias que
promueven el desarrollo personal y profesional de los colaboradores, y la aplicacién de
herramientas digitales que contribuyen a mejorar la eficiencia.

2. Antecedentes y justificacion

La Direccién de Educacion Digital (DED) de la UANL juega un papel clave en la insti-
tucion al promover la innovacion en la educacion y la integracion de la tecnologia en el
ambito educativo. Su misioén principal es fortalecer el desarrollo de la educacion digital,
incorporando procesos de formacion, investigacion y gestion de alta calidad en todos los
niveles académicos. Asimismo, la DED se enfoca en reconocer y potenciar las compe-
tencias necesarias en los estudiantes para enfrentar los desafios del siglo XXI, siguiendo
las directrices del Modelo de Educacion Digital (2022). Este modelo describe recursos
diversificados con distintos fines, como brindar apoyo a través de medios de comunica-
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cion, fomentar la interaccion y colaboracion en linea para el aprendizaje y el desarrollo del
conocimiento, y facilitar la gestion de procesos educativos en entornos virtuales.

La DED también impulsa el cambio en las metodologias y promueve un aprendizaje activo
y participativo. Para ello, fomenta el uso de plataformas que incorporan elementos de ga-
mificacién y enfoques innovadores como el storytelling, el videolearning y el microlearning.
Entre los recursos implementados por la DED se encuentran los objetos de aprendizaje,
que proporcionan contenidos interactivos y multimedia que facilitan la comprension y el
estudio de los temas. Asimismo, se utilizan presentaciones interactivas y multimedia, las
cuales presentan la informacién de forma dindmica y envolvente. El podcasting también
se ha integrado, ofreciendo una manera auditiva de acceder a los contenidos y ampliando
asi las posibilidades de aprendizaje. Todo esto se basa en la implementacién de un disefio
instruccional solido que asegure la claridad y mantenga el interés de los estudiantes.
Enla DED, se considera esencial la integracion de recursos interactivos, dindmicos e inno-
vadores en los programas de la UANL para proporcionar a los estudiantes una experiencia
de aprendizaje mds accesible, flexible y enriquecedora. Sin embargo, debido a la creciente
demanda, la direccién puede enfrentar desafios en la entrega de proyectos, falta de cola-
boracion efectiva o ineficiencias en el equipo de trabajo. Las dependencias universitarias
necesitan cada vez mas programas mixtos o no escolarizados, con unidades de aprendizaje
adaptadas a los contextos virtuales.

Entre 2020 y 2024, la oferta de programas educativos en modalidades no escolarizadas
y mixtas presenté un crecimiento acelerado, ya que se multiplicé por 10, pasando de 9
programas en 2020 a 92 en 2024 (Ver Figura 1). Este crecimiento incluye 32 programas de
nivel medio superior, 45 de licenciatura y 15 de posgrado, lo que refleja la respuesta institu-
cional ante la creciente demanda de modalidades de aprendizaje mads flexibles y adaptables
impulsada por la pandemia global y la répida digitalizaciéon (Universidad Auténoma de
Nuevo Ledn, 2024).

programas en
modalidad no

programas en modalidad
9 no escolarizada, mixta

escolarizada y mixta y dual
2 3 4 32 45 15
Nivel  Licenciatura Posgrado Nivel Licenciatura Posgrado
Medio Medio
Superior Superior

Figura 1. Programas educativos en modalidades mixta, no escolarizada y dual
(Fuente: Universidad Auténoma de Nuevo Ledn, 2024: 5).
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Este desafio implica un proceso de adaptacion constante para la UANL ya que debe equi-
librar la expansion y la innovacion con la necesidad de mantener estdndares educativos
elevados. La gestion eficiente de estos cambios se convierte en un aspecto clave para en-
frentar las demandas del entorno y seguir avanzando sin comprometer los principios de
calidad y excelencia.

3. Marco Teorico

La reflexion sobre nuevas formas de trabajo ha transformado el desarrollo de proyectos,
impulsando el reconocimiento y adopcién de las “metodologias dgiles” y superando asi a
los sistemas tradicionales. Estos sistemas tradicionales se distinguian por su enfoque en la
anticipacion de los requerimientos y se estructuraban para abordar un unico proyecto de
gran escala, con una estructura inflexible. Los requisitos se establecian desde el principio
para todo el proyecto, y la comunicacién con el cliente se limitaba a un minimo una vez
concluida la implementacién de la metodologia tradicional (Flores-Cerna, et al., 2021;
Navarro, et al., 2013).

Las metodologias agiles han tomado un lugar importante gracias a la flexibilidad que pre-
sentan, ademds de hacer el proceso de entrega de proyectos mas eficiente. Estas meto-
dologias ofrecen beneficios que mejoran tanto la calidad como la productividad de las
organizaciones. Se pueden definir como un enfoque de gestién de proyectos que se divide
en fases para facilitar la planificacién, ejecucion y, especialmente, la mejora continua en
la evaluacién. A diferencia de las metodologias tradicionales, que siguen un plan fijo sin
realizar modificaciones, las metodologias dgiles destacan por su capacidad de adaptarse y
realizar cambios a lo largo del proceso, seguin las necesidades emergentes.

Generalmente, los proyectos agiles se dividen en partes mas pequefas y organizadas en
una lista priorizada, donde cada componente se maneja de forma independiente y se
desarrollan subconjuntos de caracteristicas en periodos cortos. Este enfoque favorece la
colaboracion activa y permite una mejor respuesta ante cambios imprevistos. En las me-
todologias 4giles, el ajuste de los requerimientos es un elemento esencial, y se espera que
estos cambios ocurran a lo largo de todo el proceso (Navarro, et al.,2013). A continuacion,
se describiran las caracteristicas de dos metodologias clave que sirvieron de inspiraciéon
para la creacién de la Metodologia Swift, ya que establecieron los fundamentos que se
querian alcanzar en la DED. Aunque estas metodologias no se originaron especificamente
en el ambito educativo, sus beneficios han sido adaptados y aplicados efectivamente en
este contexto.

La primera de ellas es Scrum, la cual se destaca por ser un enfoque que inicialmente se
desarroll6 para apoyar la creacion de software, optimizando la organizacion y gestion de
proyectos. Esta metodologia se caracteriza por integrar buenas practicas y fomentar el
trabajo colaborativo, buscando alcanzar mejores resultados a través de equipos compe-
titivos y dindmicos. El término “Scrum” proviene de un concepto del rugby, relacionado
con la formacién que se necesita para responder rapidamente a las situaciones del juego
(Ramirez, et al., 2019).
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Una caracteristica esencial de Scrum es su enfoque en las personas, promoviendo una
organizacion eficiente que busque obtener resultados de alta calidad. Para que un proyecto
tenga éxito, es esencial que la mayoria del equipo esté alineado y colabore de manera orga-
nizada. El enfoque de Scrum esta basado en las entregas parciales, priorizadas de acuerdo
con las contribuciones que hacen al proyecto, y se valoran en funcién de las necesidades
de los usuarios finales. Esta metodologia es particularmente recomendable en proyectos
con entornos complejos, en los que los requisitos cambian con frecuencia y donde la inno-
vacién y la productividad son aspectos clave (Ramirez, et al., 2019). Un equipo de Scrum
tipicamente se compone de seis a diez miembros. Aunque cada integrante puede aportar
conocimientos técnicos especializados, es fundamental mencionar que la implementacién
de Scrum se divide en cinco fases, que son las siguientes:

o Concepto: En esta etapa, se definen de forma general las caracteristicas del producto y
se asigna un equipo encargado de su desarrollo.

o Especulacion: Se recopila la informacion necesaria y se establecen los limites que guia-
ran el proceso de desarrollo.

o Exploracion: Esta fase se centra en afiadir y ampliar las funcionalidades del producto,
con base en lo planificado en la etapa de especulacion.

o Revision: El equipo evalua lo que ya se ha construido para asegurarse de que cumpla
con los objetivos y expectativas.

o Cierre: Se entrega la version final del proyecto en la fecha acordada. Sin embargo, esto
no significa que el proyecto esté completamente terminado, ya que se sigue realizando un
proceso de “mantenimiento” para realizar ajustes y acercar el producto final a lo que se
tenfa planeado.

Otra metodologia importante es el Design Thinking, conocida por su enfoque en la reso-
lucién de desafios y problemas que enfrentan empresas o instituciones. Se caracteriza por
fomentar la creatividad, la colaboracién entre diferentes disciplinas y el trabajo en equipo.
Su propdsito es encontrar soluciones innovadoras y desarrollar productos o servicios de
manera conjunta y colaborativa (Pérez Vera et al., 2020).

El Design Thinking se ha popularizado en diversos sectores por su capacidad para resol-
ver problemas de forma 4gil y fomentar la creacién de modelos de negocio, planificacién
estratégica y desarrollo de ideas innovadoras. Esta metodologia mantiene un enfoque
creativo en la solucion de problemas y procesos, contribuyendo a nuevos enfoques de pro-
duccién y conocimiento adaptados al contexto actual y mas alla del contenido especifico
(Castillo-Vergara et al., 2014). Ademas de facilitar la resolucion de desafios, promueve la
generacion de propuestas creativas, una cualidad esencial en la era de la tecnologia y la
innovacion. Potencia el trabajo colaborativo, fortaleciendo la empatia y el compafierismo
entre los participantes, y fomenta interacciones abiertas dentro de la organizacién. Tam-
bién permite la flexibilidad de repetir procesos segin sea necesario, ofreciendo un espacio
seguro para aprender de los errores y continuar avanzando. Esta metodologia contempla
5 pasos fundamentales:
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o Empatizar: Se busca comprender la situacion y las necesidades de los usuarios a través
de observacion e investigacion, para captar sus experiencias y puntos de vista.

o Definir: Se crea un perfil del usuario y se establece un enunciado claro del problema a
resolver, sentando las bases para generar ideas relevantes.

o Idear: Se generan multiples ideas y soluciones posibles, fomentando la creatividad y el
pensamiento lateral para explorar distintas formas de abordar el problema.

o Prototipar: Se desarrollan versiones iniciales de las ideas seleccionadas, creando mode-
los tangibles que permiten explorar y probar funcionalidades.

o Evaluar: Se obtiene retroalimentacion de los usuarios al interactuar con los prototipos,
identificando mejoras y ajustando las soluciones para perfeccionarlas.

Otro concepto clave para el desarrollo de la Metodologia Swift fue la gestion del cambio
organizacional, el cual facilita la aceptacion de cambios ya implementados, en proceso
o que la empresa o instituciéon desea introducir para mejorar la calidad de sus procesos.
Este enfoque implica una serie de modificaciones recomendadas para optimizar tanto la
calidad del trabajo en equipo como la identificacion de areas de oportunidad dentro de las
instituciones o empresas.

El cambio organizacional se asocia con la innovacion ya que permite a las organizaciones
adaptarse y responder de manera eficaz a la influencia de fuerzas externas y desafios del
entorno. Implica un conjunto de transformaciones que resultan en un nuevo compor-
tamiento organizacional, lo que implica la incorporacién de cualidades o caracteristicas
renovadas.

Sin duda alguna, el cambio organizacional es un concepto amplio y complejo que abarca
desde modificaciones tecnologicas simples hasta transformaciones profundas y radicales
en la cultura de una organizacién. Sin embargo, resulta importante reconocer que estos
cambios pueden llegar a significar la obtencion de efectos tanto positivos como negativos,
dependiendo de los cémo se hayan planeado e implementado, por lo que es fundamental
identificar las dreas de oportunidad desde un inicio y abordarlas de manera eficaz.

El objetivo es permitir que la organizacion pueda enfrentar y adaptarse a estos procesos
de cambio, en los que la gestion desempeinia un papel clave (Guevara Gémez, et al., 2021).
Segun Barroso y Delgado (2007), el recurso humano juega un papel esencial en la gestion
del cambio organizacional, siendo un elemento fundamental para garantizar la efectividad
y sostenibilidad de las transformaciones dentro de la organizacion. Esta gestion debe em-
plear métodos y enfoques creativos que permitan satisfacer las necesidades de la sociedad
y mantener la competitividad en un entorno en constante evolucion.

La cultura organizacional tiene un impacto significativo en las instituciones, ya que ofrece
beneficios esenciales, como proporcionar informacién clave que facilita una comprension
profunda y una vision clara de la realidad institucional. Segin Mena Méndez (2019), los
cambios culturales son inherentes a todas las organizaciones y pueden ser impulsados
por factores externos, como las estructuras econdmicas, politicas y sociales. Estos cambios
también implican transformaciones en el personal, que se reflejan en modificaciones de
actitudes, habilidades, perspectivas, percepciones y conocimientos. Es importante destacar
que una de las funciones de la cultura organizacional es facilitar la adaptacion a los proce-
sos y cambios que benefician a la organizacién y fomentan su evolucion. Es fundamental
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que las organizaciones fomenten una cultura que impulse la creatividad y la innovacién
entre sus miembros, asi como estructuras que sean lo suficientemente flexibles para adap-
tarse y aprovechar los cambios. De esta manera, se debe integrar un enfoque estratégico en
todas las actividades, que permita a la organizacion aprender y anticiparse a las transfor-
maciones del entorno (Rueda et al., 2018).

Por otra parte, el concepto de innovacion también se ha convertido en un elemento indis-
pensable para las organizaciones e instituciones debido a las continuas transformaciones
y a la complejidad de los desafios que enfrenta la sociedad. Es significativo destacar que
la innovacién no se limita a la adopcién de nuevas tecnologias; también incluye cambios
tanto internos como externos en las instituciones.

En el ambito educativo, la innovacién se define como una accién planificada orientada a
generar cambios en las practicas de ensefianza, con el fin de mejorar las metodologias y
responder a las demandas del entorno profesional e institucional (Macanchi et al., 2020),
se entiende como un proceso de mejora que surge de la transformacién de estrategias
didacticas y la incorporacion de herramientas y recursos tecnologicos (Pérez Nuiez et al.,
2021). Se trata pues de un enfoque clave para avanzar en los objetivos de las instituciones
educativas, creando las condiciones necesarias para el desarrollo de una nueva cultura
organizacional.

El enfoque de la innovacion, junto con la gestién del conocimiento, busca optimizar el
proceso de ensefianza-aprendizaje y adaptarse a los contextos sociales y culturales. La ges-
tién del conocimiento es fundamental en las organizaciones, ya que fomenta la creacion,
intercambio, combinacion y aplicacion del conocimiento para lograr ventajas competiti-
vas (Arreguin, 2021). Esto facilita la colaboracién y el intercambio de ideas, promoviendo
una cultura de trabajo en equipo y confianza que impulsa la innovacion. Por ello, la in-
novacion debe entenderse como un proceso deliberado para resolver problemas en con-
junto, cuyo propdsito es elevar la calidad del aprendizaje de los estudiantes y superar los
métodos tradicionales. Implica ir més alld del conocimiento academicista y transformar
el aprendizaje pasivo, fomentando un proceso interactivo y flexible, donde el aprendizaje
se construye de manera significativa y colectivamente con la participacién de todos los
actores involucrados (UNESCO, 2016).

4. Metodologia Swift: Disefio e Implementacion

Como se menciond previamente,la UANL, a través de la DED, ha promovido el disefio, re-
diseno y actualizacion de cursos en modalidades no escolarizadas y mixtas. Estas acciones
buscan responder a las demandas cambiantes y garantizar una educacion de alta calidad,
lo cual ha sido impulsado mediante la implementacion de la “Metodologia Swift”, la cual
mejora el disefio y desarrollo de Unidades de Aprendizaje, asi como los recursos educati-
vos digitales. Se enfoca en la adaptabilidad, promoviendo la eficiencia y calidad al integrar
tecnologias educativas y métodos innovadores.

La metodologia establece la entrega de reportes especificos, cronogramas bien definidos y
roles claramente establecidos, fortaleciendo la capacidad de la universidad para responder
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eficazmente a las exigencias educativas actuales. Esta estrategia busca mantener la alta
calidad en la educacion y fomentar la flexibilidad y resiliencia en el entorno académico. En
busqueda de la reduccion de tiempos de trabajo y mantener la calidad, se establece como
un proceso de gestion estratégica para atraer el interés de diversas direcciones y facultades
fomentando el uso de las TICCAD vy la mejora continua de la educacién. Este proyecto
se disefi6 para mejorar la cultura organizacional y motivar a los empleados, creando un
entorno donde se valoren la colaboracion y el crecimiento profesional. De esta manera,
la Metodologia Swift optimiza procesos e impulsa un cambio de mentalidad hacia una
cultura mas 4gil e innovadora.

El proyecto se llevé a cabo por las siguientes fases:

o Diagndstico. Revisién de metodologias de trabajo identificando dreas de mejora. El
28 de julio de 2023 (Ver Figura 2), el personal de la DED realizé una primera reunion de
planeacion operativa para discutir las necesidades de la direccion y las formas de trabajo
que se podrian promover para atender la creciente demanda de programas educativos en
modalidades mixta y no escolarizada. Esta sesion fue clave para compartir ideas y visiones
sobre la direccion.

Figura 2. Reunion de planeacion operativa de la Direccion de Educacion Digital (Fuente: Elaboracion propia).

o Revision. Estudio detallado de metodologias como Scrum y Design Thinking. Ambas
metodologias comparten el propdsito de resolver problemas de forma creativa e innova-
dora. Partiendo de estas caracteristicas, el desarrollo de la Metodologia Swift se centr6 en
poner al usuario en el nucleo del proceso, priorizando la satisfaccion de sus necesidades y
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buscando un entendimiento integral para disefiar soluciones efectivas y originales. Se es-
tablecié que la Metodologia Swift también se basaria en procesos iterativos, promoviendo
el trabajo en equipo y la colaboracion continua. Al igual que en Scrum como en Design
Thinking, se establecié que los equipos serian proactivos en todos los proyectos en los que
participen, impulsando la creacidn, mejora y refinamiento de proyectos, productos o ini-
ciativas a través de ciclos de trabajo.

Fines del Proyecto. Establecimiento de los objetivos del proyecto. El mds importante fue
la optimizacion el disefio y produccién de Unidades de Aprendizaje y recursos educativos
digitales en modalidades no escolarizadas y mixtas; asi como impulsa un cambio de men-
talidad hacia una cultura més agil e innovadora.

Revision de los Actores y el Proceso. Determinar funciones y responsabilidades de cada
equipo. Se tomo en consideracidn el diagrama expresado en el Modelo de Educacion Di-
gital (2022) (Ver Figura 3). De la misma manera, se consideré un diagrama para establecer
los procesos para poder llevar a cabo los proyectos (Ver Figura 4).
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Figura 4. Diagrama de procesos en metodologia Swift (Fuente: Elaboracion propia).

Definicion de Equipos y Funciones:

o Expertos en Contenido. Los expertos en contenido, que en este caso son los docentes,
tienen la responsabilidad de ajustar el programa analitico y las actividades de acuerdo
con las recomendaciones del disefiador instruccional. Ademads, colaboran en la creaciéon
de propuestas para actualizar la identidad gréfica de la unidad de aprendizaje. Su labor
incluye definir y proporcionar toda la informacion necesaria para el desarrollo del recurso
educativo digital, asi como elaborar guiones para videos y participar de manera puntual en
reuniones y sesiones de grabacion (Ver Figura 5).
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Figura 5. Expertos en contenido, de diferentes dependencias de la UANL, junto a miembros del equipo DED (Fuen-
te: Elaboracion propia).

« Area de Disefo Instruccional. El disefiador instruccional tiene la responsabilidad
principal de programar reuniones con el experto en contenido y brindar asesoramiento
pedagdgico para el redisefio de unidades de aprendizaje. Conjuntamente, revisa los avan-
ces en el disefio y mantiene una comunicacion constante con las subdreas involucradas
(Ver Figura 6). Para asegurar la calidad del trabajo, también verifica el disefio de instruc-
cion utilizando una lista de validacion.

Figura 6. Sesiones del equipo de disefio instruccional (Fuente: Elaboracion propia).
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o Area de Disefio Grafico. El disefiador gréfico tiene la responsabilidad de crear la iden-
tidad visual de la unidad de aprendizaje y elaborar elementos graficos para documentos
y presentaciones, con el apoyo de las perspectivas del experto en contenido (Ver Figura
7). También se encarga de ajustar las plantillas de PowerPoint, disefiar graficos para sets
virtuales y videos, y crear gréficos especificos para recursos educativos digitales.

Figura 7. Sesiones del equipo de disefio gréfico (Fuente: Elaboracién propia).

« Area de Produccién Audiovisual. El productor audiovisual se encarga de planificar
reuniones y sesiones de grabacion, asi como de presentar propuestas para el desarrollo de
recursos audiovisuales (Ver Figura 8). Igualmente, revisa y sugiere mejoras en los guiones,
solicita los elementos graficos necesarios y supervisa todo el proceso de preproduccion,
produccién y postproduccion de los recursos audiovisuales.

Figura 8. Sesiones del equipo de produccion audiovisual (Fuente: Elaboracién propia).
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o Area de Tecnologias para el Aprendizaje. El especialista en tecnologias se encarga de
generar propuestas y proporcionar asesoramiento para el desarrollo de recursos educati-
vos digitales (Ver Figura 9). También solicita los materiales necesarios a los expertos en
contenido, se encarga de recopilar y programar el recurso en los softwares requeridos, y
verifica que el recurso digital cumpla con los estandares de validacién necesarios.
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Figura 9. Sesiones del equipo de tecnologias para el aprendizaje (Fuente: Elaboracion propia).

» Soporte Técnico. El técnico se encarga principalmente de recibir los recursos audio-
visuales de produccién audiovisual para cargarlos en la plataforma educativa de la uni-
versidad (Nexus). También recibe las plantillas de documentos de Word y PowerPoint del
diseniador gréfico y los recursos educativos digitales del programador multimedia, para
realizar su carga en la plataforma educativa. Finalmente, se encarga de cargar la unidad de
aprendizaje completa en la plataforma (Ver Figura 10).
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Figura 10. Organizacion de la plataforma Nexus (Fuente: https://plataformanexus.uanl.mx).
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