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Diseno de materiales educativos
digitales: un quehacer complejo
con responsabilidad social

En la primavera de 2002 se publicé el niimero inau-
gural de Decisio con el tema: "Materiales educati-
vos”. Juan Manuel Gutiérrez Vdzquez —fundadory
primer editor de Decisio— no restringié el niimero
alos materiales impresos, atinadamente. Por el con-
trario, sento algunas reflexiones y llamados ante el
inevitable advenimiento de "lo digital”.

Veinte anos después he sido convocada a escri-
bir un articulo panoramico y problematizador sobre
materiales educativos digitales. Consciente del ho-
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nory responsabilidad que esto significa, he decidido
retomar algunas premisas de J.M. Gutiérrez, entre
ellas: que no partimos desde cero en cuanto al di-
sefo de materiales educativos, que no podemos des-
denar la experiencia acumulada, y tampoco po-
demos proceder sélo intuitivamente o de manera
empirica; ni, como €l sostenfa en su niimero inaugu-
ral, reducir el diseno de materiales a un asunto téc-
nico. En cambio, afirmaba J.M., un material educa-
tivo no es un fenémeno independiente de la realidad
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social; sino, por el contrario, una forma de interac-
cion entre personas y grupos de personas en la que
todos toman parte como interlocutores activos. Lo
anterior obliga. en su opinion, a considerar la enor-
me responsabilidad social de quienes elaboramos
materiales educativos para cualquier modalidad o
nivel.

Retomé este tltimo argumento de ]. M. Gutiérrez
como eje de este articulo debido a que me parece
central, y especialmente relevante en la actualidad:
el diseno de materiales educativos no es un queha-
cer exclusivamente técnico; no podemos adoptar
una postura reduccionista ante él puesto que con-
lleva responsabilidades sociales. Asi, tomé la de-
cision de apegarme al espiritu con el que emergié
Decisioy plantear algunas situaciones y considera-
ciones reflexivas que sustentan este planteamiento.
Estas consideraciones estan dirigidas a aquellas
personas educadoras que dfa a dia toman decisio-
nes concretas; a las(os) formadores que, como yo,
dfaadiase enfrentan alalabor docente. Aclaro que
estos aspectos derivan de la lectura de aquel nu-
mero inaugural, de lo aprendido a través de mi prac-
tica docente y de las ensenanzas que han compar-
tido conmigo otros colegas del &mbito educativo y
pedagogico.

Para poder sustentar por qué el diseno de mate-
riales educativos es un quehacer complejo con res-
ponsabilidad social, primero presentaré una expe-
riencia que me hizo cuestionar el proceso de diseno
de materiales educativos digitales y que me permi-
tié modificar mis ideas sobre el diseno. Posterior-
mente expondré algunas consideraciones que con-
sidero utiles para cualquier persona que disene ma-
teriales y que desee incorporar una vision ampliada

sobre los mismos.

Una experiencia sobre el cuestionamiento
de la definicion de “material educativo
digital”

Un material educativo digital puede ser conside-
rado como una concrecion curricular mediada por

tecnologia. .M. Gutiérrez senalé en el niimero 1 de
Decisio que los materiales educativos digitales o im-
presos son fenémenos relacionados con la realidad
social, portadores de ideologias o de significados so-
ciales, personales o institucionales. Pero ;qué signi-
fica esto?

Recurriré a una experiencia personal para ilus-
trarla cuestion. Cuando inicié miformacion en edu-
cacion, crefa que era posible presentar informacion
a los estudiantes de cualquier nivel educativo de
una manera eficiente y eficaz. Tuve docentes de tec-
nologia educativa que generosamente me guiaron
en el diseno de un sitio web, que podia ser distri-
buido “facilmente en un CD”. Recuerdo que era un
material que yo consideraba "fabuloso visualmente’,
util para el desarrollo de un programa educativo de
filosoffa de preparatoria. Tenfa animaciones. sonido
eimdgenes, y resultaba ser innovador parala época
en la que se habia disenado.

Las cualidades técnicas de este material digital
me imposibilitaban ver que, en efecto. se trataba de
una concrecion curricular eficaz, pero sustentada
en el paradigma transmisivo, que da por hecho que
basta con hacer el recorrido por la informacion para
aprender y tener la oportunidad de “verificar” lo
aprendido con el mismo software. Pero ;por qué mi
intencion pedagégica estaba limitada a pretender
que los alumnos memorizaran, revisaran o repitie-
ran esta informacion? ;Este tema podia abordarse
como un problema? ;De qué manera se vinculaba
este material con otras actividades y. especial-
mente, con la reflexion problematizadora de los
alumnos? ;Era la mejor manera para promover el
aprendizaje de la filosofia? Estas preguntas no podia
responderlas sola o individualmente: ni siquiera se
hicieron presentes al momento de disenar éste u
otros materiales educativos similares.

Tardé varios anos en modificar este enfoque de
diseno. Esto ocurrio cuando. ya en el ejercicio pro-
fesional, presenté un material educativo digital y
me cuestionaron sobre lo que hacfan y aprendian los
estudiantes al usarlo. Este cuestionamiento y los
didlogos con mis colegas me condujeron a darme
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cuenta de que los alumnos sélo “ven el software y
realizan algtin ejercicio de repeticion y préctica que
limita la construccion de interpretaciones o signifi-
cados mds amplios. Lo anterior representa un uso
muy limitado de la tecnologfa y. especialmente, una
mirada muy reducida de los usuarios, de los estu-
diantes.

Hacia un cambio de paradigma

El cuestionamiento y la necesidad de participar en
el diseno de dos interactivos para secundaria dislo-
caron mi vision de diseino de materiales educativos.
Fuiimplicada en un proceso de diseino no fragmen-
tado, sino ciclico, complejo y problemético: el pro-
ceso de desarrollo curricular.

Estos disenos se hicieron en un equipo amplio,
en el cual, investigadores educativos y docentes tra-
bajamos con ingenieros informaticos para quienes
las peticiones de orden pedagdgico resultaban quis-
quillosas o demandantes. El equipo, sin embargo,
colectivamente construyd las intenciones pedago-
gicas que perseguia el material: fungir como un
apoyo para diferentes actividades del grado educa-
tivo, para diferentes asignaturas. El interactivo pre-
tendfa que los usuarios realizaran con apoyo algu-
nas “actividades universales’, como la revision de
textos y la elaboracion de citas y referencias biblio-
graficas. Disenar el “interactivo” requirié construir
articulaciones especificas con el contenido curricu-
lar, modelos de uso, tutoriales. Ademas, implico con-
siderar aspectos problematicos que podrian susci-
tarse al usarlos, como: ;qué pasaria si todos los
estudiantes reprodujeran al mismo tiempo el inte-
ractivo en el aula y éste emitiera sonidos?, ;como
distribuirlos en las aulas de medios? Muchos aspec-
tos técnicos, nimios o amplios, tuvieron que ser con-
siderados como parte del proceso.

En la actualidad estos interactivos son técnica-
mente obsoletos. pero no lo es su propuesta pedago-
gica, ya que es portadora de actividades que mu-
chos estudiantes o profesionales siguen realizando.
Debo reconocer que este proceso modificé y enri-
quecié mi postura sobre el disenio de materiales

educativos. Entre otros aspectos puedo mencionar
que comencé a priorizar laidea de actividad (en sen-
tido vygotskiano) y a desplazar el diseio técnico a
un lugar secundario; también me vi obligada a iden-
tificar aquellas propiedades de la tecnologia digital
que no me ofrecfan los recursos impresos. Esto, por
supuesto, también funcion¢ a la inversa, pues du-
rante el diseno de las actividades podia identificar
aquéllas que se podian desarrollar mejor con mate-
riales no digitales. También me di cuenta de que,
con frecuencia, los disenadores de material educa-
tivo aprendiamos mas que los usuarios.

Con base en esta experiencia. expongo a conti-
nuacion algunas consideraciones —recomendacio-
nes para la transicion— que condensan los aprendi-
zajes contenidos y que dialogan con los puntos que
J.M. Gutiérrez expuso hace dos décadas. Especial-
mente son aspectos que sustentan por qué el diseio
de materiales educativos es un quehacer complejo

que conlleva una responsabilidad social.

Algunas consideraciones sobre el com-
plejo quehacer de disenar materiales
educativos digitales con responsabilidad
social

La necesaria convergencia de la iniciativa
personal y la experiencia colectiva en el disefio
de materiales

Los educadores o formadores usualmente crea-
mos materiales educativos por iniciativa personal.
Cuando identificamos alguna necesidad de apren-
dizaje de nuestros alumnos(as) es inevitable pensar
en un folleto, un libro, una presentacion de diaposi-
tivas, un mapa, algunos lineamientos o pautas. Si
bien el curriculo vivido es el que alimenta nuestras
intenciones de diseno, no podemos olvidar que
existe un curriculo oficial, y es uitil revisar cudles son
los objetivos pedagdgicos que persigue: jidentificar
datos?, ;promover la repeticion de informacién? O
srequiere actividades de otro orden, como proble-
matizar o argumentar? Es pertinente reflexionar en
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qué medida nuestra propuesta de material educa-
tivo digital contribuye, o no, al logro de estos obje-
tivos.

Al plantearnos estos cuestionamientos es de
suma importancia recordar que no estamos solos,
ni comenzamos desde cero. Muchas otras personas
seguramente han enfrentado situaciones similares
y probablemente han disenado materiales educati-
vos. Porlo tanto. es recomendable revisar ;qué se ha
propuesto?, ;qué aspectos no han sido considerados
en esos materiales?, ;qué elemento novedoso puede
aportar otro material?, ;puedo reutilizar algiin ma-
terial disponible e insertarlo en una secuencia de
aprendizaje con otro diseno pedagdgico? Existen
numerosos repositorios de acceso libre que pueden
ayudarnos en esta tarea. Esta revision nos ayudara
adetectar lagunas y posibilidades de diseno.

También resulta necesario decir que si limita-
mos el uso del material para nuestro curso esta-
remos limitando las posibilidades de que éste sea
revisado, criticado o enriquecido por otros forma-
dores. Muchos disenadores de recursos tecnoldgi-
cos, como Moodle, usan el codigo abierto para per-

mitir que otros desarrolladores modifiquen y en-
riquezcan los recursos. Probablemente podriamos
pensar en el diseno de materiales educativos digita-
les desde esta perspectiva, y liberarlos para su uso
libre y no restringido. Compartir los recursos, en la
medida de lo posible, puede impulsar los procesos
participativos y de coautoria que nos permitan en-
riquecerlos.

En sintesis, no estamos solos en el disefno de ma-
teriales. LLos materiales tampoco son entes aislados,
sino relacionados con temas, problemas, otros ma-
teriales, actividades y disenadores. Todos son por-
tadores de diferentes significados sociales que alien-
tan la diversidad de interpretaciones posibles sobre
un mismo tema o problema.

La inevitable tension entre los modelos
transmisivos y los interpretativos

Es posible pensar, en términos generales, en dos mo-
delos de uso de tecnologia que pueden guiar el di-
seno de materiales educativos. El primero es el mo-
delo tradicional de instruccion, “transmisivo’, que
basicamente propone que es posible transferir el co-



DISENO DE MATERIALES EDUCATIVOS DIGITALES. UN QUEHACER COMPLEJO CON RESPONSABILIDAD SOCIAL 7

nocimiento alas personas empleando medios y tec-
nologias. Este modelo se sustenta en el acceso y en-
trega de la informacion. Su principal limitacion es
que considera a los usuarios como receptores pasi-
vos de informacion, lo que restringe las posibilida-
des de que desarrollen actividades que les permitan
construir conocimiento.

El segundo modelo es el “interpretativo’, que
parte del supuesto de que el conocimiento se cons-
truye a partir de la interaccion y depende del con-
texto. los didlogos. las relaciones con los medios,
textos y tecnologias. Las personas interpretan los
significados basados en elementos de las situacio-
nes que los rodean, como la geografia, cultura, edad,
género, etc. Asi, el material educativo disenado ne-
cesita tomar en cuenta aspectos contextuales para
presentar cierta informacion necesaria, pero tam-
bién para invitar a los usuarios a buscar mas infor-
macion, transformarla e integrarla de manera nove-
dosa. Desde este modelo, es necesario pensar en el
material educativo ubicado en un panorama mas
amplio, reflexionar sobre las actividades que pro-
mueve, sobre las intenciones pedagogicas que se
persiguen y en su articulacion con otros elementos
del curriculo.

Sin embargo. no basta decir que conocemos los
dos modelos y que nos ubicamos en un paradigma
interpretativo o construccionista. Estamos ante
una inevitable tension que debemos enfrentar so-
metiendo nuestros materiales al cuestionamiento,
alarevisiony. especialmente. a la experiencia de los
usuarios, alumnos o estudiantes. ;Qué hacen con el
material? ;Usan lainformacién pararepetirla? ;Pro-
mueven que las personas interpreten su entorno y
aspiren a transformarlo? ;Son ttiles para analizary
pensar las realidades en que vivimos? ;Permitimos
alos otros lainterpretacion o les damos significados
prefabricados?

En este sentido, requerimos revisar si los mate-
riales educativos que proponemos, digitales o im-
presos, son tematicos o probleméticos. Un material
educativo temdtico probablemente oriente o defina
el tema, mientras que un material educativo proble-

matizador invita a los usuarios a cuestionar un
temay a construir sus posiciones al respecto.

Habremos de ser pacientes y enfrentar las posi-
bles frustraciones que pueden derivar de probar un
material educativo; pero también tendremos la po-
sibilidad de observar cuando contamos con un ma-
terial educativo que, si bien puede parecer sencillo,
en realidad es muy potente. Esta es una via para
avanzar en el diseno de materiales educativos que
preserven lalibertad de pensamiento y honren la in-
teligencia de los otros.

Del disefiador activo al disefiador reflexivo;
del usuario pasivo al usuario activo

Cuando disennamos materiales educativos pensa-
mos en lo que otros aprenderdan y pocas veces nos
detenemos a pensar en qué es lo que los disenado-
res —nosotros/nosotras— estamos aprendiendo. El
rol de disenadores es atractivo por su alto nivel de
actividad, pues quien asume dicho rol selecciona
contenidos, procedimientos, actividades y medios,
prueba consigo mismo y con otros, se deja seducir
por aspectos visuales y de diseno. Sin embargo, la
adopcion de este rol conlleva el riesgo de disenar un
material que reduzca la actividad del receptor o
usuario al minimo.

Pensarnos como disenadores reflexivos implica
la posibilidad de analizar el proceso de diseio para
transferir la actividad alos(as) estudiantes. Una po-
sibilidad para hacerlo es documentar el proceso de
diseno. anotar lo que hacemos y los pensamientos
que se originan al desarrollar las distintas acciones.
Larevision critica de estas anotaciones puede ayu-
darnos a pensar en qué es lo que aprendimos y qué
aprendizajes estamos promoviendo en nuestros es-
tudiantes. Muchos materiales educativos pueden
ser excelentes modelos para la accion si evidencia-
mos a los usuarios como los diseniamos. Hacer esto
deja el proceso de produccion de materiales educa-
tivos “en evidencia’; la caja negra del procedimiento
se transforma en un insumo para potenciar apren-
dizaje. Esta es sélo una posibilidad entre muchas de

desarrollar disenos reflexivos que promuevan usua-
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rios activos. Es una oportunidad de compartir con
otrosy alentarlos a desarrollar sus propios procesos

creativos.

Materiales educativos livianos, portatiles,
economicos, reutilizables

Gutiérrez-Vazquez senald que estas caracteristicas
deben ser indispensables en el diseno de materiales,
y siguen siendo vélidas en la actualidad. especial-
mente ante los aprendizajes sociales que nos dejo
el confinamiento ocasionado por la pandemia de
COVID-19. Nuestro pafs, como muchos otros paises
latinoamericanos, no disponen atin de condiciones
Optimas de conectividad a Internet, ni en términos
de acceso desde cualquier lugar, ni en cuanto a cos-
tosy estabilidad y robustez de la senal. La situacion
se agrava en el caso de poblaciones vulnerables cu-
yas condiciones empeoraron por la pandemia.

Por lo anterior, asuntos que pueden parecer ni-
mios se tornan relevantes: jcuantos datos consume
el material que propongo?, ;se puede visualizar y
usar en cualquier teléfono celular?, ;tiene reque-
rimientos especiales de software, costos y usos?,
.puedo usar software libre y c6digo abierto?

Preguntas como éstas nos llevaran por caminos
que ya han transitado otros y de los cuales podemos
aprender. Entre ellos estan los usos epistémicos y no
solo ornamentales de la imagen, esto es, aquellos
usos que toman las imagenes como referentes para
elandlisis y la reflexion, y no sélo para adicionar ele-
mentos que hagan visualmente agradable nuestro
material. Asimismo, podemos seguir algunos pre-
ceptos del diseno multimodal y considerar las pro-
piedades que nos ofrecen ciertos modos en com-
paracion con otros: imagen, audio, movimiento. Se
trata de pensar en las propiedades que nos posibilita
la tecnologia mas alld de las propiedades que ori-
ginalmente le fueron atribuidas: una presentacion
de diapositivas pudo haber sido concebida como un
recurso para presentar informacion, pero puede
transformarse en un material educativo digital para
proponer a los usuarios el diseiio de mapas en mo-
vimiento que senalen transformaciones sociales.

Estas consideraciones me llevan a plantear un
punto nodal: no todos los usuarios pueden ver u ofr
los materiales digitales. Disenar materiales inclu-
sivos también forma parte de nuestra responsabi-
lidad. Verificar que nuestras imagenes contengan
descripciones, que los textos puedan ser legibles por
lectores automatizados de audio y que empleemos
diferentes modos para que los usuarios consoliden
sus interpretaciones son solo aspectos concretos

que podemos considerar en la labor de diseno.

Nuestra posicion ante la tecnologia

He reservado para el final un asunto en el que he
reflexionado desde hace algunos anos, desde la in-
vestigacion, pero especialmente desde la docencia.

Muchos autores han hecho criticas a los usos pa-
sivos de la tecnologia y han exhortado a promover
usos epistémicos de la misma: Larry Cuban, César
Coll, David Jonassen, Mario Kaplin, Judith Kalman,
Frida Diaz-Barriga. entre muchos otros. No pode-
mos ignorar sus exhortos. Ademds, podemos incor-
porar otras visiones, como la de Inés Dussel, quien
ha invitado a cuestionar la tecnologia como fetiche
y a desromantizar la relacion que tenemos con ella,
asf como con el papel seductor que nos representa
el iltimo modelo de teléfono o de dispositivos.

La tecnologia existe desde que hay seres huma-
nos; se ha desarrollado porque la especie humana
desde siempre ha buscado modos y medios para re-
solver problemas. Por lo tanto, hablar de tecnologia
no es hablar solamente de tecnologia digital. Inte-
ractuamos con tecnologias de muchos érdenes y
tipos que nos permiten solucionar nuestros proble-
mas cotidianos.

En este sentido, pensar en materiales educativos
digitales tendria que potencializar las relaciones e
interacciones con otras tecnologias no digitales,
pero también con personas, con situaciones. La tec-
nologia. por los tanto, es mucho mas que una ma-
quina o aparato; es una practica social inmersa en
la vida cotidiana que nos ofrece posibilidades para
actuar, resolver problemas, construir conocimien-
tos e interactuar con los demas.
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La tecnologia no acttia por si misma o de ma-
nera autonoma, a pesar de los avances innegables
en el campo de la inteligencia artificial. La tecnolo-
gia es relacional, es decir, existe en el marco de rela-
ciones e interacciones especificas. Parafraseando a
Bruno Latour, la tecnologfa es un actante, una enti-
dad simétrica a los seres humamos que tiene la po-
tencialidad de ser un participante en el ensamblaje
de lo social. Pero para poder participar de este en-
samblaje, requiere participar e interrelacionarse con
otros de sus elementos.

Una postura como la anterior nos demanda es-
tablecer una relacion critica ante la tecnologfa en
lugar de asumirnos solo como usuarios, receptores
pasivos, 0 como usuarios acriticos. Las escuelas his-
téricamente han cumplido un papel critico y con-
flictivo ante las "nuevas” tecnologias: el cine, el boli-
grafo, la calculadora, la computadora... En cualquier
ambito o nivel educativo los formadores tenemos la
responsabilidad de asumir una interrelacion critica
y creativa ante las tecnologias digitales. Por ejemplo,
la controversia que ha provocado ChatGPT, un pro-
grama de inteligencia artificial que puede generar

textos muy parecidos a los creados por los huma-
nos, muestra como la tecnologfa puede generar sen-
timientos de rechazo, temor e inseguridad: puede
ser que algunos quieran volver a la escritura en pa-
pel. por ejemplo para los examenes, hacerlos orales,
e incluso pensar en volver a escribir sus articulos
académicos en una maquina de escribir a pesar de
las limitaciones que esto representaria. Pensar en la
inteligencia artificial de este modo implica deposi-
tar en ellaatributos mégicos y olvidar las posibilida-
des de agencia y resistencia de los seres humanos.

En tanto actores de la red, podemos pensar qué
hacer con la inteligencia artificial u otras tecnolo-
gias, como negociar e interactuar con ellas, como
usarlas o modificarlas, como analizarlas o cuestio-
narlas y, especialmente, cudles contribuciones so-
ciales podremos realizar en conjunto con ellas. Esto
implica recordar que la inteligencia es social, hu-
mana, distribuida. y no sélo artificial y electrénica.
Implica reconocer que la humanidad es un archivo
de précticas, emociones, interacciones y tecnologias
que tenemos a disposicion para coexistir y construir
lo colectivo.
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En conclusion, existen diferentes responsabilida-
des sociales asociadas con el diseio de materiales
educativos digitales, entre ellas: requerimos mate-
riales abiertos, de cddigo libre, elaborados con sofi-
ware libre. Necesitamos que estos materiales resi-
tuen lainteligenciay agencia de los lectores y no sélo
que evidencien la informacion. Que consideren las
condiciones diversas y muchas veces limitadas de
los usuarios y de la disponibilidad de dispositivos
e Internet. Materiales educativos que propicien el
diseno coparticipativo, que consideren las condicio-
nes de acompanamiento y uso y que asuman una
posicion critica ante las tecnologfas digitales. De-
bemos considerar que estos materiales, digitales o
impresos, seran usados por personas en contextos
reales y no ideales. Por todo esto, el diseno de mate-
riales educativos no es una tarea sencilla ni exclusi-
vamente técnica; como hemos dicho, se trata de un
quehacer complejo con responsabilidad social.

Deseo que estas consideraciones acompanen al
lector en su recorrido por los saberes para la accion
que nos presenta Decisio en este nimero. Disefiar
materiales educativos digitales es un quehacer pro-
blemético por ser asunto humano y no solamente
tecnoldgico. Tendremos que echar mano de lo que
socialmente hemos construido y de lo que podemos
seguir pensando colectivamente sobre el diseno de
materiales educativos. Este nimero de Decisio se-
guramente serd una buena oportunidad para ello.
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