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Nota editorial

Sabemos bien que la pandemia de COVID-19 ha tenido costos altí-
simos. Costos económicos y financieros, pero sobre todo graves 
consecuencias sociales debidas a la casi paralización de las activi-
dades económicas y la suspensión por dos años de muchas acti- 
vidades presenciales, entre ellas las educativas.

La virtualización de la educación, también lo sabemos, se en-
frentó a la llamada “brecha digital” (la desigualdad en el acceso a 
equipos electrónicos y a Internet), así como a la falta de habilida-
des digitales para utilizar estos recursos, sobre todo para usarlos 
con fines distintos al entretenimiento. 

Es claro que los docentes y estudiantes no estaban prepara- 
dos para sustituir las actividades en el salón de clase y la escuela 
por las pantallas de la televisión, el teléfono celular o la computa-
dora. En este contexto tan adverso, sin embargo, se dieron múlti-
ples experiencias de desarrollo y aplicación de recursos educativos 
—entre ellos, muy especialmente, los materiales educativos digi-
tales— para responder al desafío de continuar no sólo con la ense-
ñanza-aprendizaje en todos los niveles, sino también de mantener 
el vínculo social y afectivo entre estudiantes y docentes.

Es nuestra convicción de que, en el universo de estas creacio- 
nes que muchos docentes desarrollaron con muy pocos recursos, 
y procurando llegar a la mayor cantidad posible de estudiantes, 
hay una riqueza invaluable que vale la pena compartir. 

En esta etapa de “nueva normalidad”, el conocimiento desarro-
llado en torno a los recursos educativos virtuales sigue siendo útil 
para mantener espacios de formación con estudiantes de muy dis-
tintas latitudes y condiciones, y para complementar la educación 
presencial. 

En este número de Decisio las autoras y autores de los once tex-
tos que publicamos comparten sus experiencias y reflexiones en 
la elaboración y puesta en práctica de materiales educativos digi-
tales. Estamos seguros de que esta entrega será de mucho interés 
y utilidad para nuestros lectores.

http://www.crefal.org/decisio
http://www.crefal.org
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En la primavera de 2002 se publicó el número inau-
gural de Decisio con el tema: “Materiales educati-
vos”. Juan Manuel Gutiérrez Vázquez —fundador y 
primer editor de Decisio— no restringió el número 
a los materiales impresos, atinadamente. Por el con-
trario, sentó algunas reflexiones y llamados ante el 
inevitable advenimiento de “lo digital”.

Veinte años después he sido convocada a escri- 
bir un artículo panorámico y problematizador sobre 
materiales educativos digitales. Consciente del ho-

nor y responsabilidad que esto significa, he decidido 
retomar algunas premisas de J.M. Gutiérrez, entre 
ellas: que no partimos desde cero en cuanto al di-
seño de materiales educativos, que no podemos des-
deñar la experiencia acumulada, y tampoco po- 
demos proceder sólo intuitivamente o de manera 
empírica; ni, como él sostenía en su número inaugu-
ral, reducir el diseño de materiales a un asunto téc-
nico. En cambio, afirmaba J.M., un material educa-
tivo no es un fenómeno independiente de la realidad 

Diseño de materiales educativos  
digitales: un quehacer complejo  

con responsabilidad social
Irán G. Guerrero Tejero

UNAM-Facultad de Filosofía y Letras | México
iranguerrero@gmail.com

Fotografía: CREFAL



4 enero - abril 2023

social; sino, por el contrario, una forma de interac-
ción entre personas y grupos de personas en la que 
todos toman parte como interlocutores activos. Lo 
anterior obliga, en su opinión, a considerar la enor- 
me responsabilidad social de quienes elaboramos 
materiales educativos para cualquier modalidad o 
nivel. 

Retomé este último argumento de J.M. Gutiérrez 
como eje de este artículo debido a que me parece 
central, y especialmente relevante en la actualidad: 
el diseño de materiales educativos no es un queha-
cer exclusivamente técnico; no podemos adoptar 
una postura reduccionista ante él puesto que con-
lleva responsabilidades sociales. Así, tomé la de- 
cisión de apegarme al espíritu con el que emergió 
Decisio y plantear algunas situaciones y considera-
ciones reflexivas que sustentan este planteamiento. 
Estas consideraciones están dirigidas a aquellas 
personas educadoras que día a día toman decisio-
nes concretas; a las(os) formadores que, como yo, 
día a día se enfrentan a la labor docente. Aclaro que 
estos aspectos derivan de la lectura de aquel nú-
mero inaugural, de lo aprendido a través de mi prác-
tica docente y de las enseñanzas que han compar-
tido conmigo otros colegas del ámbito educativo y 
pedagógico. 

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

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

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

tecnología. J.M. Gutiérrez señaló en el número 1 de 
Decisio que los materiales educativos digitales o im-
presos son fenómenos relacionados con la realidad 
social, portadores de ideologías o de significados so-
ciales, personales o institucionales. Pero ¿qué signi-
fica esto?

Recurriré a una experiencia personal para ilus-
trar la cuestión. Cuando inicié mi formación en edu-
cación, creía que era posible presentar información 
a los estudiantes de cualquier nivel educativo de 
una manera eficiente y eficaz. Tuve docentes de tec-
nología educativa que generosamente me guiaron 
en el diseño de un sitio web, que podía ser distri-
buido “fácilmente en un CD”. Recuerdo que era un 
material que yo consideraba “fabuloso visualmente”, 
útil para el desarrollo de un programa educativo de 
filosofía de preparatoria. Tenía animaciones, sonido 
e imágenes, y resultaba ser innovador para la época 
en la que se había diseñado. 

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

Tardé varios años en modificar este enfoque de 
diseño. Esto ocurrió cuando, ya en el ejercicio pro- 
fesional, presenté un material educativo digital y  
me cuestionaron sobre lo que hacían y aprendían los 
estudiantes al usarlo. Este cuestionamiento y los 
diálogos con mis colegas me condujeron a darme 
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cuenta de que los alumnos sólo “ven” el software y 
realizan algún ejercicio de repetición y práctica que 
limita la construcción de interpretaciones o signifi-
cados más amplios. Lo anterior representa un uso 
muy limitado de la tecnología 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 diseño de dos interactivos para secundaria dislo-
caron mi visión de diseño de materiales educativos. 
Fui implicada en un proceso de diseño no fragmen-
tado, sino cíclico, complejo y problemático: el pro-
ceso de desarrollo curricular.

Estos diseños se hicieron en un equipo amplio, 
en el cual, investigadores educativos y docentes tra-
bajamos con ingenieros informáticos para quienes 
las peticiones de orden pedagógico resultaban quis-
quillosas o demandantes. El equipo, sin embargo, 
colectivamente construyó las intenciones pedagó-
gicas que perseguía el material: fungir como un 
apoyo para diferentes actividades del grado educa-
tivo, para diferentes asignaturas. El interactivo pre-
tendía que los usuarios realizaran con apoyo algu-
nas “actividades universales”, como la revisión de 
textos y la elaboración de citas y referencias biblio-
gráficas. Diseñar el “interactivo” requirió construir 
articulaciones específicas con el contenido curricu-
lar, modelos de uso, tutoriales. Además, implicó con-
siderar aspectos problemáticos que podrían susci-
tarse al usarlos, como: ¿qué pasaría si todos los 
estudiantes reprodujeran al mismo tiempo el inte-
ractivo en el aula y éste emitiera sonidos?, ¿cómo  
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 pedagó-
gica, ya que es portadora de actividades que mu-
chos estudiantes o profesionales siguen realizando. 
Debo reconocer que este proceso modificó y enri-
queció mi postura sobre el diseño de materiales 

educativos. Entre otros aspectos puedo mencionar 
que comencé a priorizar la idea de actividad (en sen-
tido vygotskiano) y a desplazar el diseño técnico a 
un lugar secundario; también me vi obligada a iden-
tificar aquellas propiedades de la tecnología digital 
que no me ofrecían los recursos impresos. Esto, por 
supuesto, también funcionó a la inversa, pues du-
rante el diseño de las actividades podía identificar 
aquéllas que se podían desarrollar mejor con mate-
riales no digitales. También me di cuenta de que, 
con frecuencia, los diseñadores de material educa-
tivo aprendíamos más que los usuarios. 

Con base en esta experiencia, expongo a conti-
nuación algunas consideraciones —recomendacio-
nes para la transición— 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 diseño 
de materiales educativos es un quehacer complejo 
que conlleva una responsabilidad social.

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

La necesaria convergencia de la iniciativa 

personal y la experiencia colectiva en el diseño 

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 presentación de diaposi-
tivas, un mapa, algunos lineamientos o pautas. Si 
bien el currículo vivido es el que alimenta nuestras 
intenciones de diseño, no podemos olvidar que 
existe un currículo oficial, y es útil revisar cuáles son 
los objetivos pedagógicos que persigue: ¿identificar 
datos?, ¿promover la repetición de información? O 
¿requiere 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 diseñado materiales educati-
vos. Por lo 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 algún ma-
terial disponible e insertarlo en una secuencia de 
aprendizaje con otro diseño pedagógico? Existen 
numerosos repositorios de acceso libre que pueden 
ayudarnos en esta tarea. Esta revisión nos ayudará 
a detectar lagunas y posibilidades de diseño. 

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 diseñadores de recursos tecnológi-
cos, como Moodle, usan el código abierto para per-

mitir que otros desarrolladores modifiquen y en- 
riquezcan los recursos. Probablemente podríamos 
pensar en el diseño 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 coautoría que nos permitan en-
riquecerlos.

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

La inevitable tensión entre los modelos 

transmisivos y los interpretativos 

Es posible pensar, en términos generales, en dos mo-
delos de uso de tecnología que pueden guiar el di-
seño de materiales educativos. El primero es el mo-
delo tradicional de instrucción, “transmisivo”, que 
básicamente propone que es posible transferir el co-

Fotografía: CREFAL, programa "Haz Crecer a tu Comunidad"
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nocimiento a las personas empleando medios y tec-
nologías. Este modelo se sustenta en el acceso y en-
trega de la información. Su principal limitación es 
que considera a los usuarios como receptores pasi-
vos de información, 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 interacción y depende del con-
texto, los diálogos, las relaciones con los medios,  
textos y tecnologías. Las personas interpretan los 
significados basados en elementos de las situacio-
nes que los rodean, como la geografía, cultura, edad, 
género, etc. Así, el material educativo diseñado ne-
cesita tomar en cuenta aspectos contextuales para 
presentar cierta información necesaria, pero tam-
bién para invitar a los usuarios a buscar más infor-
mación, transformarla e integrarla de manera nove-
dosa. Desde este modelo, es necesario pensar en el 
material educativo ubicado en un panorama más 
amplio, reflexionar sobre las actividades que pro-
mueve, sobre las intenciones pedagógicas que se 
persiguen y en su articulación con otros elementos 
del currículo. 

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

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

matizador invita a los usuarios a cuestionar un 
tema y 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. Ésta es una vía para 
avanzar en el diseño de materiales educativos que 
preserven la libertad de pensamiento y honren la in-
teligencia de los otros. 

Del diseñador activo al diseñador reflexivo;  

del usuario pasivo al usuario activo 

Cuando diseñamos materiales educativos pensa-
mos en lo que otros aprenderán y pocas veces nos 
detenemos a pensar en qué es lo que los diseñado- 
res —nosotros/nosotras— estamos aprendiendo. El 
rol de diseñadores 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 diseño. Sin embargo, la 
adopción de este rol conlleva el riesgo de diseñar un 
material que reduzca la actividad del receptor o 
usuario al mínimo.

Pensarnos como diseñadores reflexivos implica 
la posibilidad de analizar el proceso de diseño para 
transferir la actividad a los(as) estudiantes. Una po-
sibilidad para hacerlo es documentar el proceso de 
diseño, anotar lo que hacemos y los pensamientos 
que se originan al desarrollar las distintas acciones. 
La revisión crítica 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 acción si evidencia-
mos a los usuarios cómo los diseñamos. Hacer esto 
deja el proceso de producción de materiales educa-
tivos “en evidencia”; la caja negra del procedimiento 
se transforma en un insumo para potenciar apren-
dizaje. Ésta es sólo una posibilidad entre muchas de 
desarrollar diseños reflexivos que promuevan usua-
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rios activos. Es una oportunidad de compartir con 
otros y alentarlos a desarrollar sus propios procesos 
creativos.

Materiales educativos livianos, portátiles, 

económicos, reutilizables

Gutiérrez-Vázquez señaló que estas características 
deben ser indispensables en el diseño de materiales, 
y siguen siendo válidas en la actualidad, especial-
mente ante los aprendizajes sociales que nos dejó  
el confinamiento ocasionado por la pandemia de 
COVID-19. Nuestro país, como muchos otros países 
latinoamericanos, no disponen aún de condiciones 
óptimas de conectividad a Internet , ni en términos 
de acceso desde cualquier lugar, ni en cuanto a cos-
tos y estabilidad y robustez de la señal. La situación 
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: ¿cuántos 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 código abierto?

Preguntas como éstas nos llevarán por caminos 
que ya han transitado otros y de los cuales podemos 
aprender. Entre ellos están los usos epistémicos y no 
sólo ornamentales de la imagen, esto es, aquellos 
usos que toman las imágenes como referentes para 
el análisis y la reflexión, y no sólo para adicionar ele-
mentos que hagan visualmente agradable nuestro 
material. Asimismo, podemos seguir algunos pre-
ceptos del diseño multimodal y considerar las pro-
piedades que nos ofrecen ciertos modos en com- 
paración con otros: imagen, audio, movimiento. Se 
trata de pensar en las propiedades que nos posibilita 
la tecnología más allá de las propiedades que ori- 
ginalmente le fueron atribuidas: una presentación 
de diapositivas pudo haber sido concebida como un 
recurso para presentar información, pero puede 
transformarse en un material educativo digital para 
proponer a los usuarios el diseño de mapas en mo-
vimiento que señalen transformaciones sociales. 

Estas consideraciones me llevan a plantear un 
punto nodal: no todos los usuarios pueden ver u oír 
los materiales digitales. Diseñar materiales inclu- 
sivos también forma parte de nuestra responsabi- 
lidad. Verificar que nuestras imágenes 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 sólo aspectos concretos 
que podemos considerar en la labor de diseño. 

Nuestra posición ante la tecnología

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

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

La tecnología 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 tecnología 
no es hablar solamente de tecnología digital. Inte- 
ractuamos con tecnologías de muchos órdenes y  
tipos que nos permiten solucionar nuestros proble-
mas cotidianos. 

En este sentido, pensar en materiales educativos 
digitales tendría que potencializar las relaciones e 
interacciones con otras tecnologías no digitales, 
pero también con personas, con situaciones. La tec-
nología, por los tanto, es mucho más que una má-
quina o aparato; es una práctica social inmersa en 
la vida cotidiana que nos ofrece posibilidades para 
actuar, resolver problemas, construir conocimien-
tos e interactuar con los demás. 
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La tecnología no actúa por sí misma o de ma- 
nera autónoma, a pesar de los avances innegables  
en el campo de la inteligencia artificial. La tecnolo-
gía es relacional, es decir, existe en el marco de rela-
ciones e interacciones específicas. Parafraseando a 
Bruno Latour, la tecnología 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 relación crítica ante la tecnología en 
lugar de asumirnos sólo como usuarios, receptores 
pasivos, o como usuarios acríticos. Las escuelas his-
tóricamente han cumplido un papel crítico y con-
flictivo ante las “nuevas” tecnologías: el cine, el bolí-
grafo, la calculadora, la computadora... En cualquier 
ámbito o nivel educativo los formadores tenemos la 
responsabilidad de asumir una interrelación crítica 
y creativa ante las tecnologías 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 cómo la tecnología 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 exámenes, hacerlos orales, 
e incluso pensar en volver a escribir sus artículos 
académicos en una máquina de escribir a pesar de 
las limitaciones que esto representaría. Pensar en la 
inteligencia artificial de este modo implica deposi-
tar en ella atributos mágicos 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-
gías, cómo negociar e interactuar con ellas, cómo 
usarlas o modificarlas, cómo analizarlas o cuestio-
narlas y, especialmente, cuáles contribuciones so-
ciales podremos realizar en conjunto con ellas. Esto 
implica recordar que la inteligencia es social, hu-
mana, distribuida, y no sólo artificial y electrónica. 
Implica reconocer que la humanidad es un archivo 
de prácticas, emociones, interacciones y tecnologías 
que tenemos a disposición para coexistir y construir 
lo colectivo. 

Fotografía: Frank Rolando Romero. Unsplash
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En conclusión, existen diferentes responsabilida-
des sociales asociadas con el diseño de materiales 
educativos digitales, entre ellas: requerimos mate-
riales abiertos, de código libre, elaborados con soft-
ware libre. Necesitamos que estos materiales resi-
túen la inteligencia y agencia de los lectores y no sólo 
que evidencien la información. 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 
diseño coparticipativo, que consideren las condicio-
nes de acompañamiento y uso y que asuman una 
posición crítica ante las tecnologías digitales. De- 
bemos considerar que estos materiales, digitales o 
impresos, serán usados por personas en contextos 
reales y no ideales. Por todo esto, el diseño 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 acompañen al 
lector en su recorrido por los saberes para la acción 
que nos presenta Decisio en este número. Diseñar 
materiales educativos digitales es un quehacer pro-
blemático por ser asunto humano y no solamente 
tecnológico. Tendremos que echar mano de lo que 
socialmente hemos construido y de lo que podemos 
seguir pensando colectivamente sobre el diseño de 
materiales educativos. Este número de Decisio se- 
guramente será una buena oportunidad para ello. 
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Los materiales educativos pueden cumplir fun-
ciones de acompañamiento al participante durante 
la realización de las secuencias de aprendizaje en 
entornos no presenciales, o de enriquecimiento di-
dáctico a través de actividades diversas en las mo-
dalidades de aprendizaje presencial. Su presenta-
ción puede igualmente abarcar distintos formatos, 
sean impresos, interactivos o virtuales, de acuerdo 
a las necesidades educativas de la población a la que 
se dirigen y en función de las características del di-
seño de la acción educativa. Estos rasgos particula-

Aprender con materiales educativos
Claves para su diseño y aplicación en la educación  

de personas jóvenes y adultas
Wilfredo Fidel Limachi Gutiérrez 

Fundación para el Desarrollo y el Aprendizaje Permanente (F-DYAP) | Bolivia
wilfredolimachi@hotmail.com

Introducción

En los procesos educativos interviene una serie de 
elementos, como las intencionalidades, el contexto, 
los actores, las metodologías y los recursos educati-
vos, los cuales conforman el entorno pedagógico 
que facilitará la adquisición de los aprendizajes. 
Dentro de los recursos están contemplados los ma-
teriales educativos, que son los soportes didácticos 
que contribuyen dinamizando el desarrollo de las 
experiencias de aprendizaje. 

Fotograma: Fundación DYAP (2020), Contexto de crisis sanitaria y EPJA. [YouTube]. https://www.youtube.com/watch?v=jqfkpK0G-oI 
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Implicaciones de la construcción  
de materiales educativos digitales

El contexto y la exigencia de respuestas 

creativas

La pandemia COVID-19 implicó, además de otras  
situaciones críticas para la población, la suspensión 
de actividades educativas presenciales en todo el 
sistema educativo y afectó de manera particular al 
desarrollo de los aprendizajes en la educación de 
personas jóvenes y adultas, debido a que en ese 
tiempo, todas las acciones de este sistema se reali-
zaban en la modalidad presencial y no se contaba 
con alguna alternativa para continuar ante la sus-
pensión de actividades presenciales.

Frente a esta situación crítica, después de tres 
meses de haberse suspendido las actividades pre-
senciales en los centros de educación alternativa, 
que son las instancias en las que se imparte la EPJA 
en todo el país, la Fundación para el Desarrollo y el 
Aprendizaje Permanente y la Red Nacional de Cen- 
tros de Educación Alternativa (REDCEA) realizaron 
la “Encuesta sobre la emergencia sanitaria y rol de 
educadores y educadoras de adultos” con el objetivo 
de recuperar propuestas para responder al dere- 
cho a la educación de las personas jóvenes y adultas. 
En esta actividad participaron aproximadamente 
600 educadores y educadoras, respondiendo y plan-
teando propuestas para la implementación de pro-
cesos no presenciales, además de generar mensajes 
dirigidos a participantes y educadores a través del 
espacio que la Fundación creó para ese fin en su pla-
taforma. 

Una de las recomendaciones que surgió de la 
consulta fue la necesidad de elaborar y aplicar ma-
teriales educativos impresos y digitales para dar 
continuidad a las actividades educativas con perso-
nas jóvenes y adultas en modalidades no presen- 
ciales y virtuales. En atención a ello, el equipo de la 
Fundación priorizó la elaboración de materiales 
guía destinados a los educadores, con el objetivo de 
brindar propuestas de enfoques y procedimientos 
que les ayudaran en la elaboración de materiales 

res hacen que los materiales educativos sean me-
dios imprescindibles en el aprendizaje autónomo  
de las modalidades no presenciales, y herramientas 
complementarias valiosas para aportar a los proce-
sos educativos basados en la presencialidad.

Reconociendo el valor didáctico de los materia-
les en los procesos de aprendizaje, comparto a con-
tinuación algunas reflexiones y planteamientos de 
principios de acción referidos principalmente al di-
seño, elaboración y aplicación de materiales edu- 
cativos, con el propósito de contribuir con saberes 
prácticos al campo del aprendizaje y educación de 
adultos (AEA). 

Estas comprensiones provienen principalmente 
de mi participación en la implementación de mate-
riales educativos y en la sistematización de expe-
riencias vinculadas a la educación de personas jóve-
nes y adultas en Bolivia, así como en la trayectoria 
de la Fundación para el Desarrollo y el Aprendizaje 
Permanente (F-DYAP). La F-DYAP, fundada en 2019, 
desarrolla cursos y talleres de formación para do-
centes y líderes educativos en EPJA, así como inves-
tigación, sistematizaciones y evaluaciones de pro-
yectos y programas, entre otros. Con motivo de la 
pandemia de COVID-19, durante los años 2020 y 2021 
desarrolló el programa Aprendamos a Distancia en 
EPJA, que cuenta con una serie de guías orientadas a 
docentes y líderes para el trabajo a distancia, actual-
mente en línea en la plataforma de la Fundación. 

Las otras dos experiencias que son antecedente 
del desarrollo de estos materiales educativos son el 
Plan Transformación Curricular de la Educación 
Primaria de Adultos, promovido durante el periodo 
1998-2008 por el Ministerio de Educación de Bolivia 
con el apoyo de la Asociación Alemana para la Edu- 
cación de Adultos (DVV International) y que fue ob-
jeto de reflexiones en el primer número de Decisio; y 
el Programa de Formación de Formadores de Edu- 
cación de Jóvenes y Adultos, ejecutado durante los 
años 2005 al 2014 por DVV International en Bolivia.
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educativos para su trabajo con los participantes 
adultos de los centros educativos. 

Los materiales educativos responden a enfoques 

y estrategias educativas

Tomando en cuenta que las características de los 
materiales educativos responden a determinados 
enfoques pedagógicos y estrategias educativas, se 
planteó la necesidad de abordar los ámbitos temá-
ticos de la EPJA que permitieran ofrecer un marco 
conceptual y operativo al proceso de elaboración  
de materiales. Las temáticas que se seleccionaron,  
y que se desarrollarían en la serie Guías para la Ac- 
ción en EPJA para Educación Primaria de Adultos y 
formación de educadores, fueron:

• Educación a distancia y modalidades no presen-
ciales: material que analiza los conceptos, com-
ponentes y lineamientos para implementar pro-
cesos educativos a distancia y virtuales para las 
personas jóvenes y adultas en el marco de las ac- 
ciones de los centros educativos para adultos.

• Elaboración de materiales educativos para moda-
lidades no presenciales: aporta pautas concep-
tuales, procedimientos y herramientas para el 
diseño, elaboración y aplicación de materiales 
educativos en procesos a distancia y virtuales.

• Adecuación curricular en el contexto de la emer-
gencia sanitaria: aporta concepciones y propues- 

tas para ajustar el currículo a las necesidades de 
las personas adultas en el contexto de la pande-
mia COVID-19 y a los tiempos disponibles de los 
participantes.

• Rol del educador de personas jóvenes y adultas: 
propone un conjunto de reflexiones sobre el rol 
social de los educadores de adultos y sobre las 
tareas educativas para contribuir en las diversas 
respuestas cotidianas de las personas frente a la 
emergencia sanitaria.

Estos materiales fueron puestos a disposición de 
los educadores y educadoras en la plataforma de la 
Fundación, en formato digital, como herramientas 
para contribuir en la elaboración de materiales edu-
cativos dirigidos a participantes jóvenes y adultos.

Recuperación de experiencias anteriores para 

elaborar materiales digitales para el contexto  

no presencial 

El proceso de elaboración de la serie de materiales 
para educadores de personas jóvenes y adultas se 
apoyó en los procesos de reflexión y sistematización 
de las experiencias previas, que incluyó la revisión 
de los materiales educativos producidos para adul-
tos desde la década de los ochenta. Esta revisión 
permitió comprender al material educativo como 
un elemento del proceso educativo, identificar su 
función, recuperar concepciones y prácticas de ela-

Fotografía: Portada del núm. 3 de la serie Guías para la acción en EPJA, La Paz (Bolivia), IBAP/F-DYAP Fotografía: Portada del núm. 4 de la serie Guías para la acción en EPJA, La Paz (Bolivia), IBAP/F-DYAP
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boración participativa y establecer principios de  
acción, tanto para el proceso de elaboración como 
para la aplicación de los materiales.  

Participación de educadores y especialistas  

en el proceso de elaboración de los materiales

Siguiendo el principio de acción que plantea que  
“un material educativo tiene aceptación y legitimi-
dad cuando los protagonistas participan en su crea-
ción y aplicación”, cada uno de los materiales recibió 
aportes de los educadores y educadoras de personas 
jóvenes y adultas a través de consultas previas sobre 
los temas que se abordarían, la pertinencia del con-
tenido y, en algunos casos, aportes en las ilustracio-
nes. Es importante mencionar en este punto que el 
proyecto ha tenido un contenido social muy fuerte, 
pues todas las acciones se basaron en los aportes 
voluntarios de tiempo y recursos de educadores y 
especialistas de la Fundación y de la REDCEA.

En síntesis, la elaboración de los materiales de la 
serie siguió la siguiente ruta: 

• diagnóstico de la situación de la EPJA en el con- 
texto de la pandemia y de las necesidades de los 
educadores y educadoras para la implementa-
ción de modalidades no presenciales, levantado 
a través de la consulta virtual a más de 600 edu- 
cadores; 

• recuperación de las experiencias anteriores de 
elaboración e implementación de materiales 
educativos en EPJA; 

• definición del campo temático que se desarrolla-
ría en las guías que componen la serie, consi- 
derando sus distintos destinatarios (docentes y 
participantes de la educación de adultos); 

• definición de acciones de difusión, es decir, pu- 
blicación y presentación de las guías en con- 
versatorios virtuales con educadores y talleres 
virtuales en coordinación con instancias depar-
tamentales de educación y redes de EPJA; 

• edición final de la serie de materiales en formato 
digital y difusión en las redes sociales y sitio web 
del proyecto.

Resultados

A continuación, se presenta una breve descripción 
de los efectos que han generado las experiencias re-
feridas: por un lado, los logros alcanzados en térmi-
nos de producción, aplicación e incidencia del uso 
de los materiales en los aprendizajes; por otro, la re-
visión de los resultados en términos de experien-
cias, lecciones aprendidas y principios de acción 
percibidos.

a. Efectos en los aprendizajes  

y en los programas de formación

Los materiales educativos, tanto los que fueron di-
señados para los participantes de la Educación Pri- 
maria de Adultos como los previstos para la for- 
mación de educadores, fueron elaborados bajo el  
enfoque de autoaprendizaje y para el uso en proce-
sos educativos no presenciales y presenciales, bus-
cando de esta manera contribuir a pasar de un mo-
delo educativo basado en la “clase tradicional”, a un 
“proceso de aprendizaje participativo y activo”. 

Los cambios en los procesos de aprendizaje y en 
la institucionalidad de los centros educativos, como 
efectos de la aplicación de los materiales educati- 
vos y que fueron acompañados por la implemen- 
tación de otros lineamientos curriculares e insti- 
tucionales, se pueden sintetizar en las siguientes 
afirmaciones:

Los centros educativos tienen la base curricular para 
promover procesos presenciales y a distancia

Las características de autoaprendizaje con diálogo 
didáctico que caracterizan a los materiales hacen 
posible que los centros educativos hagan adecuacio-
nes que les permitan implementar modalidades de 
educación a distancia o modalidades virtuales. 

Las educadoras y educadores cuentan con pro- 
puestas de actividades para los aprendizajes

Los módulos de aprendizaje aplicados en los proce-
sos educativos no presenciales, aportan a los educa-
dores y educadoras una diversidad de actividades y 
recursos que pueden enriquecer los procesos de im-
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plementación curricular, para de este modo desa-
rrollar las habilidades y la realización de aprendiza-
jes autónomos en los participantes.

El diseño curricular tiene su concreción en materiales 
educativos

Los módulos y guías de aprendizaje, como materia-
les base tanto para procesos presenciales como a 
distancia y virtuales, han permitido concretar los 
lineamientos establecidos en el currículo base en  
aspectos más operativos, como objetivos de apren-
dizaje, ejes temáticos, actividades de aplicación y 
valoración e información, por lo que constituyen un 
aporte muy importante para el autoaprendizaje de 
las personas jóvenes y adultas y educadores.

Los materiales facilitan a los participantes jóvenes  
y adultos desarrollar muy diversas actividades

Los materiales educativos cuentan con secuencias 
didácticas, actividades de aplicación, momentos de 
valoración y espacios para la reflexión que compro-
meten la participación y el involucramiento de los 
estudiantes, ya que son guiados por el diálogo di-

dáctico y motivados con la serie de preguntas y ac-
tividades de reflexión propuestas.

Las secuencias de actividades aportan en la mejora 
de los aprendizajes de los participantes

La estructura didáctica de las unidades temáticas 
de los materiales o módulos considera como mo-
mentos de aprendizaje desde la visualización del 
tema, la recuperación de información, el análisis de 
las relaciones del tema con la realidad, la aplicación 
en la vida real y la valoración del aprendizaje, aspec-
tos que promueven el interaprendizaje y la partici-
pación activa de los estudiantes.

b. Experiencias, lecciones aprendidas  

y principios de acción

Los materiales educativos desempeñan el papel de 
entornos de aprendizaje

Como se ha señalado con anterioridad, en las mo-
dalidades educativas no presenciales los materia- 
les asumen el rol del entorno de aprendizaje y de- 
ben predisponer al diálogo didáctico, que guía la 

Fotografía: Fotograma: Fundación DYAP (2020), Contexto de crisis sanitaria y EPJA. [YouTube]. https://www.youtube.com/watch?v=jqfkpK0G-oI
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realización de las diferentes actividades. Además, 
presentan el eje temático, que ofrece la informa- 
ción necesaria para el aprendizaje; las secuencias  
de aprendizaje, que transfieren al estudiante de un 
momento educativo a otro; las actividades, que pro-
mueven la participación, aplicación y la valoración 
de la información y el contenido visual, que tiene fi-
nalidad explicativa y de animación. Todo ello hace 
que el participante se motive a desarrollar por su 
cuenta el proceso de aprendizaje.

Los materiales son sistemas de facilitación de los 
aprendizajes

Los materiales educativos, sobre todo en las moda-
lidades no presenciales, están compuestos de ele-
mentos estructurales que sirven de referencia como 
momentos de aprendizaje; elementos comunicacio-
nales que permiten establecer conversaciones que 
guían las diferentes actividades; elementos inte- 
ractivos que promueven la acción del participante;  
y elementos visuales que ayudan a enfocar la aten-
ción del participante. Por lo anterior, el diseño y la 
elaboración de los materiales implican articular es-
tos elementos del sistema para hacer posible el au-
toaprendizaje.

El eje de los materiales consiste en el diálogo 
didáctico

El material educativo, si bien utiliza el contenido 
para promover el acercamiento a la información, en 
su acción pedagógica toma como base el diálogo di-
dáctico, pues la conversación escrita acompaña y 
facilita el recorrido del participante a lo largo de las 
etapas de la unidad temática e invita a la realización 
de las diferentes actividades de las experiencias de 
aprendizaje. Ésta es la razón del por qué es impor-
tante generar una conversación fluida, clara y emo-
tivamente cercana al participante.

La presentación visual y gráfica aporta en la atención 

La forma en la que se presenta un material educa-
tivo es absolutamente importante para el aprendi-
zaje, puesto que permite enfocar la atención del par-

ticipante en los elementos centrales propuestos. De 
igual manera, el diseño y la ilustración operan en el 
vínculo emocional del participante con el contenido 
del material; es por esta razón que es necesario im-
plementar una fase de diseño e ilustración de los 
materiales, lo cual puede requerir ampliar el equipo 
de elaboración del material educativo.

La necesidad del vínculo entre participante  
y educador

Es importante señalar que, desde la perspectiva sis-
témica, los materiales educativos, a pesar de ser ela-
borados cumpliendo todos los criterios asumidos 
por la ciencia pedagógica, no sustituyen la relación 
estudiante-educador, pues esta relación cara a cara 
es mucho más rica en cuanto a conversación así 
como también en cuanto a las emociones que se 
mueven en la relación directa y que contribuyen a 
crear consensos, diálogo de saberes y realización de 
actividades no programadas que responden al mo-
mento. Es por ello que es importante complementar 
los procesos de educación a distancia con momen-
tos presenciales que permitan establecer conversa-
ciones en la emoción.

Recomendaciones para la acción

A partir de las lecciones aprendidas, y con en el afán 
de contribuir en las acciones que emprenden los 
educadores y educadoras y las organizaciones e  
instituciones que trabajan en el campo educativo, 
sobre todo con jóvenes y adultos, presentamos al- 
gunas recomendaciones para la acción que se des-
prenden de las iniciativas de elaboración de mate-
riales educativos:

1. Los procesos previos a la elaboración de mate- 
riales educativos son: la revisión e interpretación 
de los diseños curriculares, los diagnósticos de 
necesidades educativas, la identificación de ca-
racterísticas de los participantes y la evaluación 
de procesos de implementación de materiales 
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educativos en el contexto del país; éste es de vi- 
tal importancia, pues los materiales responden a 
momentos concretos, a situaciones sociocultu-
rales determinadas y a las necesidades indivi-
duales y colectivas.

2. El elemento que media la acción de los materia-
les educativos es el diálogo didáctico, por lo que 
el lenguaje debe aproximarse a las caracterís- 
ticas de los participantes y reflejar un vínculo 
emotivo que permita realizar la conexión entre 
los elementos lingüísticos, gráficos e interacti-
vos; la escritura y las conversaciones deben en-
marcarse en el tipo de diálogo educador-partici-
pante.

3. Las iniciativas de elaboración de materiales edu-
cativos deben de tomar en cuenta que uno de los 
elementos estructurales más importantes es la 
secuencia del aprendizaje que debe estar presen-
te en las unidades o experiencias de aprendizaje. 
Pueden ser entendidas también como el diseño 
y desarrollo de los momentos o etapas del abor-
daje temático orientados hacia la adquisición de 
los aprendizajes.

4. Los materiales educativos elaborados con desti-
no a las modalidades no presenciales (a distan-
cia, virtual o semipresencial) deberían tomar en 
cuenta que el material cumple la función de guía 
de aprendizaje y se orienta al desarrollo de las 
habilidades para el aprendizaje autónomo, prin-
cipio base de la educación de personas jóvenes y 
adultas.

5. El equipo de elaboración de materiales educati-
vos, por las características multidisciplinarias de 
esta acción, deberá considerar la participación 
de especialistas encargados del contenido, de la 
metodología, de la edición y el diseño e ilustra-
ción.

6. La producción de materiales, si bien se basa en 
criterios técnicos del ámbito temático abordado 
y siguen procedimientos metodológicos para fa- 
cilitar los aprendizajes, tienen muchos elemen- 
tos del arte y la creatividad, es por ello que es im-
portante abrir espacios a la innovación.
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fueron elaborados. Además, se ha creído muchas ve-
ces que un buen material educativo es aquél que 
puede trasladarse a cualquier contexto debido a que 
ofrece los elementos para lograr los aprendizajes de-
seados, más allá de cuáles sean las condiciones que 
tienen tanto docentes como estudiantes.

Una forma de entender a los materiales educati-
vos es como productos que sirven para abordar un 
determinado contenido. En este sentido, un mate-
rial educativo se entiende como un objeto estático, 

Introducción

El diseño de materiales educativos en la era digital 
es un proceso creativo que articula diversos elemen-
tos; es por ello que hablamos de producción multi-
modal. Por lo general se ha pensado que el diseño de 
este tipo de materiales debe ser tarea de los docen-
tes y que las producciones resultantes serán un 
apoyo para el aprendizaje de los estudiantes. 

Se piensa en una estructura didáctica y recursos 
visuales que puedan servir al propósito para el que 

Fotografía: Arif Riyanto. Unsplash
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vinculado con un contenido curricular, que puede 
trasladarse a diferentes contextos educativos y que 
asegura, por sí mismo, que el aprendizaje se dará de 
manera similar en cada situación. 

Concebidos así, los materiales son empleados 
por usuarios pasivos que tienen que seguir la lógica 
del autor(a) para que se puedan generar los apren- 
dizajes esperados. Generalmente, en esta lógica de 
producción se emplean formatos preestablecidos 
que incluyen recursos gráficos que acompañan los 
textos escritos con la idea de que “una imagen dice 
más que mil palabras”; sin embargo, ¿hasta qué 
punto los estudiantes aprenden el contenido pro-
puesto?, y ¿quién es el que aprende más, el que pro-
duce o el que consume dicho material?

Con la proliferación de las múltiples tecnolo- 
gías digitales, lo cual se pudo apreciar mayormen- 
te durante el confinamiento por la pandemia de 
COVID-19, muchas compañías de software y aplica-
ciones móviles desarrollaron nuevas herramientas 
dirigidas al sector educativo. Según datos del re-
porte The 2021 State of App Marketing, en 2021 en 
nuestro país, el sector educativo tuvo un creci-
miento de descargas/instalaciones de aplicaciones 
móviles de poco más de 27 millones, lo que equivale 
a 54% de incremento respecto de 2020 (AppsFlyer y 
App Annie, 2021). La mayoría de estas descargas se 
llevó a cabo como resultado de campañas publi- 
citarias; podemos decir que ese incremento no se  
relaciona con una necesidad educativa específica  
y, por lo tanto, a un uso educativo, sino que es pro-
ducto de estrategias mercadotécnicas exitosas, que 
lograron que muchos usuarios descargaran esas 
aplicaciones sólo porque estaban bien posicionadas 
en los buscadores, y no porque hubiera una clara  
necesidad y conocimiento de su potencial para el 
aprendizaje (Cortés, 2021). 

En esta misma lógica, muchas aplicaciones re- 
lacionadas con la producción de materiales educa-
tivos también tuvieron un incremento acelerado, 
como Photomath, Canva, Kahoot y Gauthmath, en-
tre otras. Podemos afirmar, entonces, que la produc-
ción y distribución de materiales educativos digita-

les han estado normados por la lógica del mercado, 
y no por criterios pedagógicos. 

Otra forma de comprender la producción de ma-
teriales educativos digitales está fundamentada en 
el concepto de multiliteracidades (Kalantzis et al, 
2010); la idea se basa en la posibilidad de desarrollar 
procesos complejos de aprendizaje con apoyo de las 
tecnologías digitales. Según esta propuesta, el valor 
agregado que este tipo de herramientas ofrece es  
la posibilidad de integrar una variedad de elemen- 
tos multimodales de forma intencionada en una 
producción digital: textos, imágenes, imágenes en 
movimiento, sonidos, formas, colores, tamaños, po-
siciones, etcétera. En esta postura, el diseñador o di-
señadora tiene un papel relevante, ya que desarrolla 
diversos procesos de aprendizaje y se convierte en 
productor(a) de significados.

Para este trabajo decidimos adoptar la propues- 
ta de las multiliteracidades como referente concep-
tual para comprender las formas de intervenir en el 
aula, empleando las posibilidades de las tecnologías 
digitales.

El propósito de este trabajo es dejar sobre la me- 
sa una manera de pensar el diseño de los materiales 
digitales que no sólo toma en cuenta la perspectiva 
del docente como productor que genera materiales 
que después ofrece a sus estudiantes; ni desde la ló-
gica de los diseñadores computacionales, que cons-
triñe y dirige la acción de los usuarios hacia una de-
terminada forma de uso. Este trabajo se enfoca en 
tomar el proceso de diseño como un eje que permite 
la participación de los estudiantes en el proceso de 
construcción de significados y, al mismo tiempo, la 
construcción de aprendizajes sobre el contenido de 
un material educativo. 

Actividades

Para mostrar la forma en que se puede colocar a los 
estudiantes en el centro y crear un espacio partici-
pativo de diseño de significados, retomaré una ex-
periencia de enseñanza y aprendizaje realizada du-
rante el año 2022 en una institución de educación 
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superior, en dos asignaturas de la licenciatura en 
Pedagogía: Metodología de investigación educativa 
y Economía de la educación. Las dos asignaturas se 
ofrecen en diferentes cuatrimestres de la carrera de 
Pedagogía. En ambos casos se abordó un tema del 
currículo. Para ello se solicitó a las y los estudiantes 
la elaboración de una infografía que retomara los 
contenidos que habíamos revisado y los relacionara 
con un tema de su interés.  

Antes de describir la experiencia es necesario de-
cir que una infografía es un diseño visual que recoge 
distintos mensajes y los compacta en varios niveles 
para conseguir diversos objetivos comunicativos, 
educativos y otros. Características esenciales de la 
infografía son: la representación de un fenómeno a 
escala, contar con un tipo de estructura, el enfoque 
en los puntos clave, la simplicidad visual y el énfasis 
en la relación entre los elementos. La infografía, en-
tendida como recurso digital educativo, tiene una 
doble función en términos del aprendizaje: por un 
lado, es un material para comunicar información 
sobre un tema; por otro lado, quienes las producen 
generalmente adquieren un entendimiento mayor 
sobre el contenido, ya que su elaboración requie- 
re poner en marcha diversos procesos cognitivos 
como: capacidad de síntesis, composición multimo-
dal, resemiotización (uso de diferentes modos de re-
presentación) de la información, empleo de cifras y 
datos, revisión de la literatura, organización y jerar-
quización de las ideas, entre otras cosas.

En el primer grupo los estudiantes debían elabo-
rar una infografía de un tema visto en la primera 
parte del curso referente a la reflexión conceptual  
de la economía de la educación: su historia, las dife-
rentes teorías (la teoría del capital humano y otras 
teorías alternativas), la conceptualización de la edu-
cación como un bien, entre otras. En esta primera 
experiencia se les ofreció material adicional en don- 
de se explicaba qué es una infografía y se ofrecían 
algunas aplicaciones que podrían utilizar, como 
Canva, Genially, Photoshop, etc. 

Para la clase de Metodología de la investigación 
en educación la consigna consistió en realizar una 

infografía en la que cada estudiante debía plantear 
un tema de investigación de su interés mencio-
nando el problema y alguna pregunta de investiga-
ción. La infografía se tenía que hacer en PowerPoint 
exclusivamente, en una sola hoja, y podían emplear 
diferentes recursos multimodales, como textos, 
imágenes, colores, formas, etc. 

Las diferencias entre las dos experiencias salta-
ron a la vista. En la primera, la mayoría de la clase 
realizó su trabajo en una aplicación de software co-
mercial enfocada a ese tipo de productos, Canva, la 
cual se identifica como “una herramienta gratuita 
de diseño gráfico en línea”. Esta aplicación ofrece 
elementos y plantillas por default, que incluyen es-
pacios para texto e imágenes, así como colores y for-
mas predefinidos. Curiosamente, las infografías de 
todos los estudiantes tenían elementos similares a 
pesar de que abordaban contenidos diferentes. 

En la asignatura de Metodología de investiga-
ción se volvió a solicitar que los estudiantes elabora-
ran infografías, pero en este caso analizaron y co-
mentaron las características de otras infografías 
que se les presentaron como ejemplos y enumera- 
ron las diferencias respecto de otras producciones 
similares, como los carteles. Como parte del ejer- 
cicio, los estudiantes identificaron los elementos 
multimodales que contienen las infografías y las 
funciones que cumplen, además de que recibieron 
la instrucción expresa de usar PowerPoint como so-
porte y se les explicó que el trabajo de edición de 
imágenes no era el elemento principal de la infogra-
fía, sino que cada elemento de la composición mul-
timodal debía tener “algo que decir”. 

Resultados

En este apartado se presentan algunas infografías 
realizadas en cada grupo, con la finalidad de enta-
blar una discusión sobre las potencialidades de este 
recurso para la elaboración de materiales educati-
vos por los propios estudiantes. Es importante re-
cordar que las experiencias de los dos grupos estu-
vieron dirigidas hacia el diseño de un producto di- 
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Figura 1. Ejemplo de las infografías elaboradas por el primer grupo con uso de la aplicación para 

diseño.

gital multimodal (la infografía) en el cual los estu-
diantes debían poner en primer plano la construc-
ción de significados a través de los múltiples recur-
sos y posibilidades que las tecnologías ofrecen, más 
que centrarse en el diseño visual. Para facilitar el 
anonimato y confidencialidad de los trabajos, se 
ocultaron los datos de identificación de los mismos. 
El análisis se centrará en los elementos de su com-
posición.

Para realizar las infografías 1 y 2, los estudiantes 
del primer grupo usaron una plantilla predefinida 
de diseño gráfico a través de la aplicación Canva; 
como puede verse, las características de ambas re-
sultaron ser más importantes que las modificacio-
nes y elementos que los estudiantes agregaron. 

En ambos casos se puede ver que los colores y  
la organización del producto también están direc-
cionados por la plantilla, por ejemplo, se introducen 
elementos gráficos que no aportan información adi-
cional al contenido, sino que tienen una función de-
corativa. Los textos son organizados en bloques de 
arriba hacia abajo y están acompañados por una 
imagen ilustrativa sobre el tema de la economía y la 
educación. Las franjas de colores dividen las seccio-
nes para dar la idea de párrafos, con una lectura li-
neal de izquierda a derecha y de arriba hacia abajo, 
lo cual se relaciona con una lógica tipográfica, más 
que visual. Ninguno de los estudiantes de este gru- 
po empleó de forma intencionada la disposición de 
los elementos para crear un producto con signifi-
cado; los elementos se colocaron tal y como venían 
en la plantilla.

Las imágenes que siguen, figuras 3 y 4, son ejem-
plos de producciones del segundo grupo de estu-
diantes, a los cuales se les solicitó trabajar en Po- 
werPoint. Este programa ofrece, hasta cierto punto, 
una hoja en blanco a la cual se le pueden agregar 
elementos fáciles de manipular y editar con sus he-
rramientas disponibles.

Los trabajos de este grupo están enfocados en 
temas relacionados con la infancia y las condiciones 
que influyen en el aprendizaje, el trastorno de déficit 
de atención e hiperactividad y el autismo. El hecho 
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de haber sido producidas en PowerPoint otorgó la 
posición horizontal de las infografías. 

Lo que es distinto en estas imágenes es que la 
lectura no se da de forma lineal, sino que se realiza 
de múltiples formas; da la posibilidad al lector de in-
teractuar con el material desde diferentes perspec-
tivas. Asimismo, contienen una mayor diversidad de 
elementos visuales: fotografías, imágenes digitales, 
formas gráficas (nubes, flechas, cuadros, círculos), 
emoticones, textos, cifras y gráficas estadísticas, así 
como diferentes colores. Todas estas característi- 
cas de las producciones están más relacionadas a  
un uso intencionado de la multimodalidad para la 
construcción de significados y la comunicación a 
una audiencia.

Conclusiones

Como vimos, en los dos grupos hay diferentes tipos 
de producciones que se relacionan a las consignas 
que solicité en mi condición de docente. En el pri-
mer grupo (figuras 1 y 2), todas las producciones fue-
ron realizadas empleando una aplicación de diseño 
gráfico que se volvió muy popular en el sector edu-
cativo: Canva, que ofrece una plantilla y diversos re-
cursos gráficos para ser aplicados a la información 
que se desea trasmitir. 

Esto por sí mismo no es problemático, salvo por-
que se delega en la tecnología la capacidad de es-
tructurar el material educativo que se solicitó reali-
zar. Cuando ocurre esto, los estudiantes se ajustan 
a las posibilidades que ofrece el programa y, conse-
cuentemente, se reduce el uso creativo y crítico de 
la herramienta. Es por ello que afirmamos que en 
casos como éste la herramienta determina la ac-
ción: los estudiantes “rellenan” los espacios creados 
por la plantilla con los contenidos seleccionados por 
ellos, pero no se abocan a crear distintos significa-
dos y modos de leer la información; en lugar de que 
el diseño se someta a las necesidades y la lógica de 
los contenidos que se desean trasmitir, los conteni-
dos se ciñen a responder a lo que dictan los elemen-
tos de diseño gráfico. 

Figura 2. Ejemplo de las infografías elaboradas por el primer grupo con uso de la aplicación para 

diseño.
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En contraste, en los diseños del segundo grupo 
(figuras 3 y 4) vemos que los estudiantes tuvieron 
mayor control sobre las decisiones para generar pro-
ducciones multimodales y que fueron más creativos 
al diseñar. En este grupo se nota un cambio en la 
manera en que se concibieron los diseños y se arti-
cularon múltiples recursos. Si bien permanece una 
característica de la plantilla —la disposición hori-
zontal— en las composiciones se puede apreciar  
que se articulan diferentes elementos que le dan 
mayor significado a los materiales. Se construye un 
significado más completo de los temas abordados, 
los estudiantes tienen mayor responsabilidad en la 
toma de decisiones, relacionan información de dife-
rente tipo (cifras, conceptos, datos, autores, etc.) y 
despliegan su creatividad. En síntesis, al no contar 
con un diseño preestablecido los estudiantes se ven 
obligados a estudiar mejor la información que debe-
rán plasmar en la infografía para tomar las decisio-
nes de contenido y diseño por ellos/ellas mismos/as. 
Todo ello, en conjunto, permite a los y las lectoras 

elegir la manera de apreciar el producto, es decir, 
abren a la audiencia a la que se dirigen la posibilidad 
de interacción con el material. 

Como comentario final quisiera subrayar que  
colocar a los estudiantes como diseñadores de ma-
teriales implica romper la idea de que el docente es 
quien tiene que enseñar un contenido curricular a 
través de la creación de una infografía; también re-
lativizamos la importancia de aspectos como la es-
tructura didáctica y de composición de una infogra-
fía, porque lo más importante es la presentación del 
contenido mismo; de igual forma, el papel del do-
cente no se reduce a enseñar qué recursos tecno- 
lógicos existen para hacer un diseño gráfico como 
los presentados. En una actividad dirigida a la pro-
ducción de infografías lo más importante en el ám-
bito educativo radica en facilitar la comprensión y 
entendimiento de lo que implica producir lenguajes 
multimodales que articulen diferentes tipos de for-
mas de representación. 

Figura 3. Ejemplo de las infografías elaboradas en PowerPoint centradas en la multimodalidad.
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Recomendaciones para la acción

Para finalizar, se presentan algunas sugerencias que 
pueden ser útiles a los docentes para la elaboración 
de materiales digitales desde la perspectiva de las 
multiliteracidades:

1. Partir de una reflexión de la función y recursos 
que tienen las diferentes formas de representa- 
ción.

2. Colocar en el centro a los estudiantes como dise-
ñadores de artefactos culturales digitales.

3. Apoyar el proceso de composición a partir de in- 
tervenciones precisas y concisas: “ justo en el mo-
mento y justo en el lugar”.

4. Explorar conjuntamente con los estudiantes los 
diferentes recursos tecnológicos para apreciar  
de forma crítica las propiedades posibilitadoras 
que podemos emplear según las condiciones y 
contextos de uso.

5. El docente también tiene que vivir la experiencia 
de lo que implica realizar una producción como 
la que se solicita a sus estudiantes.
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Para que la educación sea relevante y crítica es necesario 
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Introducción 

Los docentes y formadores en América Latina y  
el Caribe nos preocupamos por entregar conteni-
dos, experiencias y materiales de calidad a nuestros 
estudiantes con el fin de contribuir con el logro  
de aprendizajes significativos en cada contexto de 
aprendizaje. 

Tenemos claro que nuestro papel no se relaciona 
únicamente con contenidos y materias específicos, 
sino también con las interacciones entre docentes y 
estudiantes. Es decir que como docentes nos ocupa-

mos también de la enseñanza de habilidades socio- 
emocionales que propicien contextos de conviven-
cia y socialización significativos. De esta manera, los 
y las docentes actuamos como mediadores de la 
convivencia, de la comunicación asertiva y del desa-
rrollo de habilidades socioemocionales. 

En el contexto de pandemia y pospandemia, 
unido a la generalización de la educación virtual, se 
puso en evidencia la importancia de una mediación 
docente conectada con las condiciones de vida de 
los y las estudiantes. Una conexión que, por ejemplo, 
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tiene en cuenta las dificultades familiares y de la 
vida cotidiana, los inconvenientes de acceso a Inter- 
net, la sensación de frustración y el cúmulo de ele-
mentos distractores alrededor de los estudiantes. 
Todo esto acompañado de muchos otros temas re-
lacionados con el mundo de las emociones que los 
estudiantes comparten con sus docentes y forma-
dores de manera directa a través de los espacios de 
aprendizaje virtual. 

El personal docente, así como todas las personas 
que nos relacionamos a través de medios informáti-
cos para cumplir tareas educativas y de formación, 
requerimos acompañar nuestra instrucción con el 
desarrollo de habilidades para facilitar la comunica-
ción asertiva y la gestión de las emociones, tanto en 
nosotros como en las y los educandos. Ello con el fin 
de estar en mejores condiciones para generar espa-
cios saludables de comunicación, convivencia y sa-
tisfacción a través de nuestro quehacer.

En estas líneas presentamos la experiencia y re-
comendaciones resultantes de un proyecto pedagó-
gico llevado a cabo por el Grupo de Investigación en 
Psicología Dinámica de la Universidad de Antioquia 
en colaboración con V/A Consulting, empresa dedi-
cada al diseño de soluciones virtuales para e-lear-
ning en Colombia. Este proyecto nació de la necesi-

dad percibida de contar con micromateriales edu- 
cativos digitales gamificados (es decir, que incor- 
poran actividades lúdicas en su desarrollo) para el 
entrenamiento de habilidades de gestión socioemo-
cional individual, grupal y comunitaria, en forma-
dores y docentes de jóvenes y adultos en tres insti-
tuciones público-privadas de la región de Sabana 
Centro, Cundinamarca, Colombia.  

Esta experiencia se encuentra en ejecución des- 
de el 2022 y cuenta con la participación de 15 docen-
tes que atienden personas jóvenes y adultas en los 
niveles de educación primaria, secundaria y bachi-
llerato en CCS, una escuela privada; 15 formadores 
que realizan labores de capacitación de los trabaja-
dores de la empresa SITEL; y 10 funcionarios de 
SEDUCA, entidad pública dedicada a la gestión de la 
educación pública en Cundinamarca, Colombia. El 
total de los y las participantes fue de 40. 

Todos ellos y ellas realizan trabajo educativo con 
jóvenes y adultos entre los 17 y 55 años. El promedio 
de edad es de 27 años y la proporción de hombres  
y mujeres que se inscribieron en cada institución 
luego de generar la convocatoria es de 40% hombres 
y 60% mujeres.

La invitación se envió a los y las participantes 
que se encuentran en las bases de datos de las insti-
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tuciones participantes. La invitación contaba con 
toda la información general de los requerimientos 
para participar (disponibilidad de conexión a In- 
ternet, dispositivo/s de acceso y disponibilidad de 
tiempo para seguir la acción formativa y además 
asistir a grupos focales virtuales). Posterior a ello, 
quienes estuvieron interesados y cumplieron con  
los requisitos se inscribieron de manera individual  
y se comprometieron con el mismo. 

Diseño de la experiencia y los materiales 

La experiencia contó con tres partes principales: el 
diseño, la ejecución y la evaluación de la experiencia. 
Las y los interesados se repartieron aleatoriamente 
en cuatro grupos de trabajo y se les asignaron las 
claves de acceso al sistema y a la plataforma que en 
cada institución permitía alojar el enlace a la acción 
formativa. 

Para el diseño se realizó un primer contacto con 
el fin de indagar acerca de las necesidades de los 
participantes, relacionadas con las habilidades so-
cioemocionales. Para ello se llevaron a cabo cuatro 
grupos focales, uno por cada grupo de participan-
tes, en los cuales expresaron sus diferentes motiva-
ciones respecto de sus necesidades socioemociona-

les específicas y sus condiciones generales de acceso 
a las TIC para la educación. 

Las técnicas para la activación, recolección y sín-
tesis de resultados fueron principalmente: lluvia de 
ideas, experiencias personales, poster de evidencias 
y síntesis de hallazgos. 

En resumen, los cuatro grupos focales iniciales 
arrojaron como resultado tres necesidades centra-
les de los participantes, cada una con una intencio-
nalidad muy específica: 

• Habilidades de comunicación asertiva, para co-
municarse de una manera más efectiva tanto 
con el estudiante como con la familia o comuni-
dad educativa. 

• Habilidades de gestión emocional, para aprender 
a contener las emociones complejas que pueden 
aparecer en un contexto de aprendizaje virtual.  

• Habilidades de facilitación emocional grupal, 
para afianzar las estrategias de motivación y  
gestión del contexto social y comunitario donde 
desempeñan sus labores docentes.  

En relación con las condiciones generales de ac-
ceso a las TIC, se evidenció que todos los participan-
tes contaban con acceso a un teléfono inteligente, 
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una computadora de escritorio o portátil y con co-
nexión a Internet. 

Con base en este último rubro de información se 
evaluaron diversas estrategias digitales de aprendi-
zaje y enseñanza y se eligieron las tres que se espe-
raba que generaran mayor impacto. 

A continuación, se indica cada una de ellas:

• Micro aprendizaje: se trata de materiales educa-
tivos digitales cortos, muy específicos, que se 
pueden visualizar tanto en el móvil como en la 
PC, en respuesta a la necesidad expresada por 
todos los y las participantes de trabajar con ma-
teriales educativos digitales que fuesen fáciles  
y rápidos de revisar (de 3 a 5 minutos), princi- 
palmente visuales o multimediales y a los que 
pudieran acceder fácilmente desde su teléfono 
móvil.

• Gamificación: se eligió esta estrategia de apren-
dizaje basada en juegos, puesto que 95% de los y 
las participantes indicaron que preferían mate-
riales educativos que permitieran aprender de 
una manera divertida y que pudieran verlos en 
los intermedios de su actividad docente, como 
un medio de descanso activo luego de la jornada 
de enseñanza, y que incluyera recursos visuales 
o multimedia, y no sólo auditivos. 

• Interacción sincrónica: se escogió también una 
estrategia de encuentros sincrónicos por video-
sesión, puesto que todos los participantes indi-
caron que se sentían motivados al participar en 
encuentro grupales, donde pudieran interactuar 
con otros y otras colegas con quienes compar- 
tir experiencias y retroalimentarse al respecto  
de situaciones del diario acontecer de la ense-
ñanza virtual. Sin embargo, aclararon que estos 
encuentros debían ser muy cortos y puntuales.

Tomando en consideración estos hallazgos pro-
cedimos a diseñar tres tipos de micro materiales 
educativos en los que se integraron las inquietudes 
y necesidades de los y las participantes:
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Cápsulas. Estos materiales cuentan con una estruc-
tura multimedia básica con diferentes procesos de 
interactividad y una duración máxima de tres mi-
nutos. Generalmente integran en un mismo nivel de 
experiencia video, imagen y algún elemento sobre el 
cual el participante puede hacer clic o pasar su dedo 
sobre la pantalla para que el material responda de 
una manera específica. Son fácilmente comparti-
bles y se adaptan tanto al móvil como a pantallas 
más grandes. 

Mapas o infografías gamificadas. Para este segundo 
tipo de material diseñamos una estructura muy 
sencilla en la que se incluyen principalmente ele-
mentos visuales, mensajes cortos y una organiza-
ción gráfica que permite hacer comprensibles dife-
rentes tipos de contenido práctico que se pueden 
recordar fácilmente. Su extensión no excede a una 
página. Pueden ser difundidos muy fácilmente por 
redes sociales, e incluso se pueden imprimir y distri-
buir en físico.  

Lúdicas. Finalmente, diseñamos experiencias y ac-
tividades lúdicas sincrónicas a realizarse a través de 
videosesiones. Estas actividades pueden emplear  
los anteriores tipos de materiales como presenta-
ción en pantalla y sirven para evaluar un contenido 
específico a través de un juego interactivo en línea  
o una plataforma que permita la interacción y la ge-
neración de un score de resultados de preguntas u 
otro tipo de reacción. Las video-sesiones se realizan 
en máximo 30 minutos y giran en torno a aspectos 
muy puntuales y delimitados de la temática. 

Una vez diseñadas las cápsulas, los mapas y las 
sesiones lúdicas, se organizaron tres objetos virtua-
les de aprendizaje (OVA), uno para cada habilidad 
resultante de las necesidades identificadas en el 
grupo focal inicial: comunicación asertiva, gestión 
emocional y facilitación emocional grupal. Cada 
objeto cuenta con tres niveles, y cada nivel se aborda 
mediante un micro material: cápsula, mapa y ac- 
tividad lúdica. Este último nivel corresponde a la 

evaluación. De esta manera, cada micro material 
cumple con una función instruccional específica, 
con un alcance y con una estrategia determinada. 
En conjunto, los tres objetos componen el sistema 
de aprendizaje gamificado que se llevó a cabo con 
los cuatro grupos de participantes.

Cada objeto virtual de aprendizaje está diseña- 
do para que tenga una duración de un mes, de ma-
nera que todo el sistema se desarrolla en tres meses. 
Cada OVA recibe el nombre de CAMALÚ, elemento 
sonoro y visual que le da identidad al sistema como 
tal. Este nombre lo creamos con base en las siglas de 
cada uno de los materiales educativos digitales que 
lo conforman: cápsula, mapa, lúdica:

• Primer OVA: camalú comunicador.  
• Segundo OVA: camalú gestor. 
• Tercer OVA: camalú facilitador.  

Ejecución y evaluación de la experiencia 

Para ejecutar las acciones formativas orientadas a 
desarrollar las habilidades emocionales a través de 
micro materiales de aprendizaje, los objetos virtua-
les de aprendizaje se activaron en el sitio que V/A 
Consulting. Se trata de una página web interna a la 
que se les dio acceso a los participantes mediante 
enlaces y usuarios. Una vez que el estudiante ingre-
saba al sistema, cada OVA se desarrollaba de la si-
guiente manera: 

Semana 1 y 2. Entrega de la cápsula. Este momento 
busca activar la habilidad socioemocional a través 
de un formato de material con desplazamiento en 
pantalla e interactividad básica y con tres activi- 
dades interactivas a las que se accede a través de  
un enlace a la plataforma general o a través de un 
grupo en cualquier red social. 

Semana 3. Se afianza la habilidad con la entrega de 
la infografía, que funciona como “mapa del tesoro” 
en el que los participantes deben ir paso a paso re-
corriendo las habilidades que comprende cada ac-
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ción fundamental del saber hacer de la habilidad 
socioemocional que se esté tratando. Es un nivel 
mucho más práctico. 

Semana 4. La habilidad se evalúa con la actividad 
lúdica mediante un juego que se realiza en modali-
dad sincrónica. Para ello, se comparten experiencias 
dentro del programa en las semanas anteriores y se 
crea una serie de preguntas que son respondidas de 
manera automática por los estudiantes mediante 
una aplicación para gamificación en línea. 

El programa completo se ejecutó en tres meses. 
Cada mes se desarrolló un OVA y en cada uno de és-
tos, los tres micromateriales: nueve en total.  

Cabe destacar que los participantes que obtuvie-
ron todos los camalú, es decir, las insignias por ter-
minar cada una de las actividades de cada OVA, re-
cibieron la insignia final como gran camalú. Si por 
alguna razón alguno o alguna de los participantes 
no pudo completar las actividades de algún OVA, 
tuvo la posibilidad de repetirlo para seguir avan-
zando y completar las actividades. 

El programa piloto de esta experiencia se desa-
rrolló en el segundo semestre de 2022 y el primer tri-
mestre de 2023, con la realización de las tres fases del 
proyecto y la participación de los 40 participantes en 
todas las actividades. Actualmente, estamos dando 
seguimiento al desarrollo de la misma experiencia 
de aprendizaje con otros grupos que van en diferen-
tes fases del proceso y que abordan diferentes te-
mas, por ejemplo, el enfoque en una única habilidad 
socioemocional, o la profundización en el diseño de 
materiales basados en posibilidades diferentes de 
conexión o de acceso tecnológico, como podría ser 
una versión para ser empleada sin conexión a Inter- 
net o que esté optimizada únicamente para teléfo-
nos o relojes inteligentes. 

Resultados

Con el fin de evaluar esta experiencia realizamos 
una sesión final con la técnica de grupo focal con 

cada uno de los grupos por separado, es decir, cua-
tro reuniones. Las respuestas expresadas por los 
participantes respecto de cada una de las activida-
des se sistematizaron para decantar los principa- 
les hallazgos. A continuación, se presentan breve-
mente: 

Cápsulas. Todos los participantes interactuaron  
con cada una de las cápsulas y con cada una de sus 
partes. También resultó de mucho interés que los 
participantes podían enviar sus respuestas a las ac-
tividades de las cápsulas y de esta manera el sistema 
registraba y procesaba los datos automáticamente 
generando un ranking de los participantes de acuer- 
do con el puntaje obtenido al interactuar con cada 
actividad. El elemento que más llamó la atención a 
los participantes que interactuaron con las cápsulas 
fue la facilidad para visualizarlas en cualquier dis-
positivo sin perder su calidad y la posibilidad de 
compartirlas a través de cualquier plataforma.

Mapas. Las infografías tipo mapa o ruta permitie-
ron que los participantes pudieran interactuar con 
un modelo de reforzamiento del conocimiento. Con 
este recurso les fue posible retomar temas vistos 
con antelación o repasar el tema del mes, de una 
manera clara y directa debido a la facilidad de se- 
guir el proceso como tal. Todos los participantes va-
loraron favorablemente la posibilidad de guardar o 
colocar como fondo de pantalla en sus dispositivos 
este tipo de material. 

Video lúdicas. Las videosesiones lúdicas resultaron 
interesantes para la mayoría de los participantes, 
puesto que en ellas encontraron un espacio para in-
teractuar con sus compañeros y compañeras, lo que 
les resultó motivador. La estructura tipo juego de 
esta actividad les gustó y permitió que estuvieran 
atentos en los diferentes encuentros. Solamente 5% 
de los participantes indicó la necesidad de mejorar 
esta modalidad para que todo el programa se rea-
lice de manera asincrónica.  
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OVAS. Todos los participantes indicaron que estuvie-
ron de acuerdo con la organización de los temas y 
recomendaron incluso crear nuevos niveles. 

Insignias. Este fue uno de los elementos mejor valo-
rado por los participantes. Exhiben sus insignias 
con orgullo y hasta las han impreso para tenerlas 
como separador de libros. 

Niveles. Cada uno de los niveles de esta experiencia 
de aprendizaje basada en micro materiales educati-
vos digitales gamificados permite que el usuario ge-
nere un conocimiento específico. En este caso los 
participantes expresaron que estuvieron muy moti-
vados con cada nivel y todos indicaron satisfacción 
con cada actividad, ya que les significaba un reto. 

Nombres. Los nombres de los tres camalú fueron 
muy bien recibidos, puesto que fueron creados con 
base en las recomendaciones del grupo focal inicial. 
Además, el tono y la forma de los logos e insignias 
representó para los participantes una experiencia 
agradable que les permitió identificarse con cada 
una de las etiquetas que se emplearon para los dife-
rentes niveles de la experiencia. 

Extensión. Los y las participantes revelaron que la 
extensión de la experiencia resultó fácil y motiva-
dora, ya que no cuentan siempre con el tiempo ne-
cesario para interactuar con un curso o con un ma-
terial más extenso. 80% reportó que desearían ver en 
siguientes versiones del sistema micro materiales 
educativos digitales aún más cortos.

Gamificación. Para finalizar, todos los y las partici-
pantes indicaron que, tanto el diseño del material 
educativo como la experiencia basada en juegos, re-
sultaron gratificantes y motivadores; generaron per-
tenencia y expectativa por la posible continuación 
del programa basado en juego.

Estos resultados nos han permitido mejorar el 
diseño de los materiales y su ejecución, así como to- 

mar decisiones frente al mejoramiento de los proce-
sos y el aumento de la satisfacción de los usuarios 
respecto de la interacción con los materiales que 
conforman el sistema.

Finalmente, los participantes también repor- 
taron que su práctica educativa frente a estudian- 
tes mejoró sustancialmente en los siguientes térmi-
nos.

• Mejores interacciones, en las cuales pudieron 
gestionar de una mejor manera en especial los 
momentos de frustración percibidos tanto en 
ellos y ellas mismas como en sus estudiantes, 
mediante el empleo de estrategias de gestión co-
municativa virtual tanto escrita como hablada, 
a través de mensajes de voz que aprendieron du-
rante el programa de entrenamiento.

• Mayores niveles de comprensión emocional a la 
hora de indicar instrucciones o de escribir res-
puestas a interrogantes de estudiantes en con-
textos virtuales e incluso presenciales. 

• Aumento en la capacidad de identificar emocio-
nes en los contextos virtuales donde la media-
ción tecnológica puede aislar ciertas expresiones 
emocionales.

• Aumento en la capacidad de mediar confiada-
mente conflictos entre diferentes miembros de 
las comunidades educativas. Conflictos que en 
ocasiones se perciben en plataformas de mensa-
jería como WhatsApp, en las video sesiones o en 
las plataformas de aprendizaje como Moodle. 

Recomendaciones para la acción

En este apartado final, queremos compartir de ma-
nera práctica algunas recomendaciones para la ac-
ción para todos y todas los docentes y formadores 
que se encuentren interesados en implementar una 
acción formativa basada en materiales educativos 
digitales diseñados con microlearning y gamifica-
ción: 
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1. Si desean generar diferentes elementos de inte-
ractividad pueden crear actividades tipo juego 
relacionadas con los temas que se desean enfati-
zar. Por ejemplo, crear un sistema de puntos, ge-
nerar niveles, colocar nombres relacionados con 
el sistema o con la experiencia del estudiante.

2. Con el fin de activar un tema, generar reflexión o 
indicar por primera vez un aprendizaje específi-
co, la creación de un material educativo digital 
tipo cápsula puede ser de gran ayuda. Este tipo 
de material cuenta con una estructura que in- 
cluye diferentes actividades en un mismo for- 
mato, por ejemplo, una presentación en la que 
hay un video, un podcast y un texto corto. O una 
presentación dinámica enriquecida con botones 
a los que pueda accederse fácilmente o una ruta 
en la que cada paso se puede desplegar. Hay un 
sinnúmero de aplicaciones, tanto móviles como 
de PC, que pueden ser de ayuda para diseñar este 
tipo de materiales. 

3. Así mismo, si desean apoyar la memorización, 
repaso, puntualización y evocación de temáticas 
puntuales se pueden diseñar infografías, gráficos 
o diagramas. Éstos pueden ser fácilmente em-
pleados en casi cualquier nivel de experiencia 
educativa y si se desea convertirlo en un juego 
educativo pueden desarrollar una línea que co-
necte con otros materiales, como una ruta del 
tesoro, un paso a paso, una línea de tiempo, etc. 

4. Si necesitan crear experiencias de aprendizaje 
relacionadas con video sesiones sincrónicas, las 
estrategias más efectivas se relacionan con en-
cuentros cortos y visuales. Una buena presenta-
ción o el acompañamiento de una actividad ba-
sada en el juego desde una plataforma de apoyo 
pueden ser de gran ayuda. 

5. Cuando requieran generar comprensión de con-
junto pueden realizar una integración de dife-

rentes materiales en un objeto virtual de apren-
dizaje y colocarle un tema que sea de interés o 
que se conecte con la experiencia de los partici-
pantes. 

6. Unido a esto, cuando se requiera generar apren-
dizajes significativos en torno a habilidades de 
comunicación, socialización, mediación y ges-
tión emocional en contextos virtuales, resulta de 
gran ayuda la realización de materiales cerca-
nos, cortos y de fácil acceso que puedan ser inte-
grados a su vez en otros niveles como los OVA. 

7. Finalmente, recuerden que toda experiencia, 
OVA y material orientados para jóvenes y adul- 
tos deben estar diseñados bajo los lineamientos 
andragógicos de relevancia, multisensorialidad, 
contextualización, practicidad y conexión emo-
cional.
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Diavista, filmstrip, cinefijo, filmina o cinta fija son 
los distintos nombres que recibe el material audio-
visual en el que se centra este escrito. El interés por 
traer a la memoria este auxiliar didáctico se debe al 
uso exitoso que tuvo en América Latina, entre los 
años cincuenta y sesenta del siglo pasado, en los  
programas de Educación Fundamental realizados 
a instancias de la recién creada UNESCO (Organiza- 
ción de las Naciones Unidas para la Educación, la 
Ciencia y la Cultura) y el CREFAL (Centro Regional 
de Educación Fundamental para la América Latina). 
Al igual que lo hicieron los primeros alumnos, maes-

tros y especialistas del CREFAL, nos quedaremos con 
el nombre de diavista para referirnos en adelante a 
este material audiovisual porque su elaboración y 
puesta en práctica definió un “modo de hacer pro-
pio” acorde a la realidad social de las 22 comunida-
des de la ribera del Lago de Pátzcuaro donde el Cen- 
tro llevó a la práctica los principios de la Educación 
Fundamental. 

En términos generales, una diavista es una se-
cuencia de imágenes fotográficas copiadas en posi-
tivo en un rollo fotográfico de acetato que se presen-
taba como película corta, de 10 a 15 minutos de du- 

Fotografía: Autor desconocido, [Imagen de un hombre realizando el montaje de la diavista titulada Las peripecias de Rafael], s.f. MX-CREFAL/AHF/BYN 1951-1972/S-121/N25
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ración, ante grupos de 30 o 40 personas utilizando 
un proyector de luz. En comunidades donde no ha-
bía luz eléctrica se utilizaban proyectores que fun-
cionaban con gas, petróleo o keroseno. 

Antes de hablar más ampliamente de este auxi-
liar didáctico y el sentido socioeducativo que se le 
dio a su producción, es necesario aclarar cómo se 
concebía la Educación Fundamental que les dio 
marco y cuáles fueron las tareas encomendadas al 
CREFAL en el programa propuesto por la UNESCO en 
1950. Con este fin tomaré un párrafo de la monogra-
fía sobre las conclusiones del seminario que se llevó 
a cabo para estudiar los problemas de la educación 
fundamental en el que participaron maestros y 
alumnos del CREFAL en 1951, titulada Educación fun-
damental. Ideario, principios, orientaciones metodo-
lógicas. En este documento se describe a la Educa- 
ción Fundamental así:  

La educación, tomada en un sentido amplio, que 
abarca el conjunto de la comunidad y ejerce su ac-
ción mejoradora en todos los aspectos de su vida, 
es, más que una pedagogía, una sociología aplica-
da, una ética social, una fuerza política, si es que 
por tal debe entenderse la orientación real, prácti-
ca, viva, de la conducta de los grupos y de las ins- 
tituciones sociales […] sus fines se identifican con 
las necesidades sociales; su programa es conse-
cuencia de la investigación de esas mismas necesi-
dades; sus métodos descansan en la conciencia y 
actividad de la comunidad para resolver sus pro-
pios problemas […] (CREFAL, 2018 [1952], p. 23).

Este “sentido amplio” de la Educación Fundamental 
abarcaba a todas las colectividades, urbanas y ru- 
rales, no sólo a las más desfavorecidas económica-
mente. En la América Latina de 1950, tres cuartas 
partes de los habitantes de la región vivía en comu-
nidades donde la economía rural y agrícola eran la 
base de la sociedad. Por esta razón, la UNESCO, con 
la creación del CREFAL, orientó su programa a las co-
munidades campesinas, en el sentido de que desa-
rrollar la vida rural significaba desarrollar cada país 

y a todo el subcontinente. Esta ruralidad de la re-
gión, además de los antecedentes de educación ru-
ral que subrayaban el aspecto sociológico de la fun-
ción educativa, como por ejemplo los Núcleos es- 
colares en Bolivia, y en México la Escuela Rural 
Mexicana y las Misiones Culturales, fueron muy im-
portantes para el diseño del programa de Educa- 
ción Fundamental para América Latina, el cual te-
nía dos propósitos: la formación de personal y la ela-
boración de materiales educativos. 

El programa consideraba cinco ejes que se traba-
jaban de manera integral: salud, recreación, hogar, 
economía y conocimientos básicos. Entre los alum-
nos de América Latina seleccionados para formarse 
en la sede del CREFAL de Pátzcuaro, México, había 
maestros, enfermeras, médicos, veterinarios y agró-
nomos con trayectoria en el campo de la educación 
rural; al terminar su especialidad debían de llevar a 
sus países los conocimientos y prácticas desarrolla-
das en las comunidades aledañas al lago de Pátz- 
cuaro, que eran el “laboratorio” donde desarrolla- 
ban sus investigaciones y prácticas. Su formación  
incluía talleres de producción de materiales educa-
tivos como carteles, cartillas, periódicos murales, 
cine, teatro, fotografía y diavistas. 

Los materiales para la Educación Fundamental 
se producían en estrecha relación con los cinco ejes 
del programa y bajo un plan basado en la propia 
práctica. Debían ser atractivos y utilizar recursos lo-
cales para que a futuro los propios maestros y ha- 
bitantes del lugar pudieran producirlos. Para elabo-
rarlos se requería mucha creatividad de parte de los 
alumnos del CREFAL.

Hablar sobre la elaboración de diavistas es ha-
blar de los demás materiales de este programa, ya 
que todos se complementan y se sientan sobre las 
mismas bases; y nos da la oportunidad de conocer 
una pequeña parte de la riqueza que resguardan  
los archivos históricos audiovisual y fotográfico del 
CREFAL: 90 cintas fijas con su correspondiente guion 
narrativo y las fotografías y dibujos utilizados para 
su elaboración. Es un material de gran valor artís-
tico e histórico que, además, ejemplifica como po-
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cos la importancia de la creatividad y la recupera-
ción del conocimiento local en la Educación Fun- 
damental; así como la capacidad y sensibilidad que 
debería desarrollar un docente para inventar la ma-
nera de hacer llegar un mensaje educativo con muy 
pocos recursos, y sin necesidad de recurrir a mate-
riales didácticos elaborados.

La diavista

Una diavista es un auxiliar audiovisual complemen-
tario de otros materiales educativos (carteles, carti-
llas, periódico mural, etc.) diseñado para responder, 
en primer lugar, a una necesidad del grupo al que  
se quería dirigir. Cada diavista incluye entre 35 y 50 
imágenes numeradas y un guion para la narración 
con la numeración correspondiente a cada imagen. 

Para la presentación ante los grupos se requería 
acondicionar un lugar que permitiera la proyección 
a obscuras y se debía contar con dos personas pre-
viamente entrenadas y que hubieran ensayado jun-
tas: el narrador y el operador del proyector. Ambos 
debían preparar al público antes de la proyección 
con preguntas sobre lo que se expondría; al termi-
nar la primera proyección realizaban preguntas es-
pecíficas sobre el tema y abrían la discusión, y fi- 
nalmente realizaban una nueva proyección para 
afianzar el conocimiento y “fijar” los conceptos. El 
narrador debía adaptar la narración a las condicio-
nes del auditorio, y para lograrlo se valía de las res-
puestas a las preguntas previas a la proyección. 

En el programa de Educación Fundamental los 
maestros cuidaban que, más allá del aspecto de en-
tretenimiento y del ingrediente de humor que pu-
dieran tener, no se perdiera el sentido educativo; 
para ello, debía tenerse sumo cuidado en el proceso 
de producción previo a la proyección, que era el re-
sultado de un plan estudiado, y contar con el acom-
pañamiento de otros materiales visuales o audiovi-
suales, además de haber trabajado para motivar a la 
gente a ver “la película”.

Con el fin de que los maestros y la población de 
las comunidades pudieran replicar los procesos de 

producción de los materiales que diseñaban los es-
tudiantes del CREFAL, éstos debían producirse de 
manera casera a muy bajo costo. Y, como ya dijimos, 
debían reflejar problemáticas, usos y costumbres de 
la vida cotidiana de las comunidades. Con eso en 
mente, se diseñaron también diavistas a partir de 
dibujos o combinando dibujos y fotografías, con lo 
cual se ahorraba película, reveladores y papel, entre 
otros materiales, y el proceso era más rápido que el 
de las fotografías; lo que sí se requería era un buen 
dibujante, además de la habilidad, creatividad y pa-
ciencia del productor para preparar los mensajes y 
lograr la participación del público durante la pro- 
yección.

En este ánimo de ahorro, también el revelado de 
negativos y copia a positivos se podía realizar con 
materiales caseros: tanque de revelado, procesadora 
de cintas fijas casera, termómetro, cubetas, cuarto 
obscuro cerrando algún espacio de la casa, revela-
dor y fijador de elaboración casera.

Las diavistas se pueden dividir en tres tipos:  
narrativas, como cuentos o leyendas para todo el  
pueblo; didácticas, que enseñan algo, muestran un 
problema y formas de solucionarlos, y de referencia, 
para completar un conocimiento o demostrar algo.

Este material tenía como ventajas, además del 
bajo costo de producción que ya hemos señalado, su 
adaptabilidad y flexibilidad: una misma diavista po-
día ser presentada ante públicos diversos, y el narra-
dor podía adaptar el vocabulario a la edad, las varia-
ciones regionales y el nivel de experiencia del grupo, 
además de controlar la exposición deteniendo o re-
gresando a imágenes anteriores para provocar dis-
cusiones y comentarios entre el público, así como 
favorecer la comparación y el contraste entre dos si-
tuaciones. 

Otra ventaja importante es que se podían hacer 
con la participación de la gente a la que iba dirigida, 
como en los casos en que las personas de la comu-
nidad accedían a abrir sus casas y a participar como 
actores en la toma de fotografías.

Comparadas con el pizarrón y el periódico mu-
ral, las diavistas resultaban mucho más atractivas y 
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novedosas. Propiciaban momentos de reunión y so-
cialización en los que se vivía la emoción de ver una 
película corta en un lugar obscuro. La dinámica de 
proyectar una secuencia de imágenes mientras al-
guien más hacía el relato de cada una de las fotos o 
dibujos mantenía el interés y el suspenso por lo que 
vendría en la siguiente escena. 

Proceso de elaboración de una diavista

El primer paso para hacer una diavista era la elec-
ción del tema, de acuerdo con los problemas exis- 
tentes, las condiciones culturales, económicas, psi-
cológicas y lingüísticas del grupo al que se tenía que 
dirigir. La persona que quisiera elaborar una dia-
vista tenía que involucrarse en el problema a tratar, 
estudiar el ambiente, la forma de vestir de la gente, 
su idioma y formas de expresión, entre muchos otros 
aspectos de la vida cotidiana local. Tenía que vol-
verse, más que un educador, un amigo de la gente 
para lograr que la diavista fuera un reflejo de la rea-
lidad de la comunidad y que el problema y solucio-

nes estuvieran ligadas con lo que las propias perso-
nas de la comunidad identificaban como problema. 
De lo contrario, a decir de Alberto Tardío Meida, be-
cario de Bolivia, en su trabajo de graduación: “sólo se 
logrará una diavista técnicamente perfecta, pero no 
llegará hasta el corazón de los que verdaderamente 
la necesitan. La Educación Fundamental necesita 
material educativo que llegue directamente al alma 
sencilla del campesinado” (Tardío, 1952, p. 39).

La producción requería de un planeamiento  
simple, pero completo: de parte del productor se re-
quería de conocimientos mínimos de fotografía, es-
tética y técnica. Se debía pensar en el público, el 
tema, el propósito, el método y los medios disponi-
bles, luego hacer un resumen del tema ordenando 
las ideas para redactar un guion con cada uno de los 
puntos previstos; para esto se necesitaba determi-
nar la estructura (introducción, cuerpo y conclusio-
nes) y decidir si sería una exposición, narración, des-
cripción o una mezcla de éstos. El éxito de una 
diavista dependía de la pertinencia del tema selec-
cionado, y en gran parte también, de la calidad de la 

Fotografía: Jerome Oberwager, Diavista El sombrero, 01/09/1951, MX-CREFAL/AHF/Diavistas/1951/El sombrero/2
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narración y de la habilidad del narrador para ani-
mar la presentación.

Después de las definiciones anteriores se prepa-
raba la narración y un guion para la toma de foto-
grafías. Para visualizar el tema y orientar al fotó-
grafo se trazaban bocetos de la posición de los ac- 
tores en cada escena. Este guion luego se sustituía 
con las fotos reveladas e impresas en papel. Todas 
las fotos debían copiarse en formato pequeño para 
seleccionar las más convenientes a la secuencia y 
luego hacer las ampliaciones tratando de excluir 
personas, figuras y objetos con valor secundario que 
pudieran fungir como distractores. En seguida se 
confrontaban las ampliaciones contra la narración 
numerada, y se verificaba que todas las imágenes 
estuvieran ubicadas correctamente y que la secuen-
cia tuviera una duración de entre 10 y 15 minutos en 
total. En esta fase se eliminaban las imágenes pres-
cindibles, se retocaban las fotos y se numeraban. 
Una vez producida la secuencia de imágenes y el 
guion, la narración se ensayaba varias veces a la par 
de la secuencia para establecer las inflexiones de la 
voz, las pausas y todos los aspectos que ayudarían a 
generar mayor interés en el público.

La fase final consistía en fotografiar las fotos am-
pliadas con una cámara de 35 mm, de cuadro senci-
llo. Luego de obtener el negativo y realizar el proceso 
de revelar, lavar y secar, se realizaban las copias ne-
cesarias en acetatos, en positivo.

Algunos ejemplos

Un buen ejemplo de lo que hemos dicho es la dia-
vista que se elaboró para apoyar la Campaña de 
Alfabetización promovida por el CREFAL en 1952 en 
la zona lacustre de Pátzcuaro. Para esta campaña, 
todos los materiales estaban relacionados entre sí  
y compartían el mismo propósito, basados en los 
principios de la Educación Fundamental:

• Los carteles Viejito pero aprendiendo y Siempre 
hay tiempo para aprender a leer

• La cartilla Sabré leer

• Volantes con leyendas “Saber es vivir”, “Leer para 
saber”, “Sabiendo leer se educa mejor a los hijos”

• La obra de teatro Poncholón y Tatachín
• Y la diavista Saber es vivir

El guion de Saber es vivir se redactó a partir de las 
ideas y sugerencias de los habitantes de las comu- 
nidades lacustres de Pátzcuaro. Es una narración 
con escenas muy trágicas, como la de una madre 
cargando a su niña enferma y otra en la que va el 
papá cargando la caja con el cuerpo de su pequeña 
muerta. La trama se desarrolla en torno a que, por 
ser el padre analfabeta, se deja engañar por un me-
rolico que le vende una medicina equivocada. La 
hija muere a consecuencia de no haber recibido  
la medicina correcta. En el proceso de producción 
de esta historia, las personas de la comunidad de 
Tzentzénguaro abrieron las puertas de sus casas al 
fotógrafo del CREFAL y al alumno Alberto Tardío, de 
la especialidad de higiene; apoyaron en la construc-
ción de escenarios y actuaron en ésta y otras dia- 
vistas.

Para que todo esto fuera posible, Alberto Tardío 
había tenido contacto con la gente desde hacía más 
de un año, tratando de ayudar en la solución de pro-
blemas cotidianos, conversando, interesándose en 
las personas y sus ideas, apoyando en la redacción 
de alguna carta, o con alguna medicina. Así creó 
confianza y amistad con la gente para que acepta-
ran ser fotografiados. 

Me capté la confianza de ellos para hacerles com-
prender que no soy un intruso, ni un turista que 
quería curiosear sus vidas, ni fotografiar sus po- 
brezas. Ellos así lo comprendieron y me abrieron  
las puertas de sus humildes hogares campesinos 
(Tardío, 1952, p. 37).

Otro ejemplo de diavista es El sombrero, produ-
cida en Jarácuaro, comunidad que se dedica a la ela-
boración de sombreros de palma. La idea que se es-
taba trabajando con la población era la formación 
de una cooperativa. Para motivar e interesar a la po-
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blación en las ventajas de organizarse se consideró 
útil hacer una diavista que explicara en qué consiste 
una cooperativa. También en esta experiencia cola-
boró Alberto Tardío y en su trabajo de graduación 
informa que la toma de fotografías fue con volunta-
rios de la propia comunidad. También narra que fue 
difícil captar la atención con la proyección y que fue 
necesario proyectarla cinco veces hasta lograr inte-
resar a los pobladores en el tema de cooperativas. Lo 
que sucedió, como lo narra Tardío, fue así:

El proceso de proyección fue bueno. La elaboración 
de la película había sido fruto de un cuidadoso es-
tudio del ambiente y las costumbres que predomi-
nan en la compra de la materia prima y la venta de 
los sombreros. El resultado regular y poco espe- 
rado de la proyección se debió a que los actores de 
la película, oriundos de Jarácuaro, concentraron la 
atención de los asistentes y las risas incontenibles 

Fotografía: Autor desconocido, [Imagen de un grupo de adultos y niños de una comunidad viendo la proyección de una diavista] s.f. MX-CREFAL/

AHF/BYN 1951-1972/S-2/N26

de niños y mujeres por la inquietud de identificarse 
entre ellos (Tardío, 1952, p. 14).

En los trabajos de graduación e informes de co-
munidad de los estudiantes de las primeras genera-
ciones del CREFAL aparecen muchos más ejemplos 
de diavistas realizadas por ellos/ellas. 

Recomendaciones para la acción

En este artículo hemos querido presentar un mate-
rial educativo ideado y desarrollado por los estu-
diantes del CREFAL de los años cincuenta para res-
catar el proceso creativo y el uso de la tecnología  
de entonces en la producción de un material educa-
tivo que se utilizaba con población rural cuyos ín- 
dices de alfabetismo eran muy bajos. Los mensajes 
que trasmitían las diavistas, en concierto con otros 
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recursos, como el teatro, los carteles, etc., retoma-
ban las ideas de modernización y desarrollo de la 
UNESCO de sus primeros años, como solución a la 
“ignorancia y el atraso” de las comunidades rurales 
de lo que después se llamó Tercer Mundo. 

Las diavistas son un ejemplo muy interesante  
del uso creativo y situado de la tecnología con fines 
educativos, es por ello que invitamos a leer los infor-
mes de comunidad de los estudiantes del CREFAL en 
los que se describen las experiencias y resultados de 
su uso, disponibles de texto completo en el catálogo 
de la Biblioteca (biblioteca@crefal.org).

Las 90 cintas fijas y sus respectivos guiones ela-
borados en el CREFAL durante el periodo de Edu- 
cación Fundamental están disponibles para con-
sulta presencial en el Archivo Histórico Audiovisual 
del Centro.

Por ahora quedan aquí algunos títulos de diavis-
tas, sólo para dar una idea de los temas abordados: 
Juan y Pedro, Vacune sus animales, Agua pura, Don 
Faustino, El enemigo el alcoholismo, Una esperanza 
en marcha, Las rencillas entre familias y comunida-
des, ¿Agua buena?, Conciencia forestal, La cama en 
alto, Tú puedes inyectar, Vivienda rural, Tierras muer-
tas, Mi cerdo no crece.
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Introducción

La pandemia y las medidas del confinamiento sani-
tario constituyeron un evento que afectó e influyó 
en todas las áreas, espacios y situaciones de nues- 
tra vida diaria. Entre los cambios más importantes 
que se produjeron en la vida social está la inclusión 
abrupta de medios digitales en la escuela. Esto ha 
generado un amplio debate y reflexiones en torno a 
los cambios en los usos, prácticas y formas de tra-
bajo escolar que ha traído consigo. 

Sabemos que la inclusión de medios digitales 
(entre ellos del video) en la escuela y el trabajo es- 

colar no es algo nuevo o propio de la pandemia; la 
cuestión que aquí se discute y enfatiza es el uso  
cada vez más frecuente de YouTube en el trabajo es-
colar y se reflexiona acerca de si es posible desarro-
llar actividades o formas de trabajo que permitan 
situarlo como un material educativo digital, y no so-
lamente como una plataforma de consulta.

Desde mi punto de vista y experiencia profesio-
nal de trabajo con estudiantes de nivel básico y me-
dio superior, no se puede negar que la inclusión de 
medios digitales al espacio escolar aporta benefi-
cios; sin embargo, es necesario abordar la compleji-

 Fotograma: Ministerio de Educación Gobierno de Chile (2020), Identificando a Chile en el mapa/Historia, Geografía y Cs. Sociales 2º básico. [YouTube]. https://www.youtube.com/watch?v=UhtNgQKNw8Q
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dad de los cambios que surgen a partir de su uso y 
reconocer que la escuela posibilita establecer una 
relación con los saberes y con el mundo muy dis-
tinta de la que aportan las tecnologías.

YouTube es una plataforma ampliamente cono-
cida en el entorno web. Es usual que cuando quere-
mos buscar algún contenido en formato de video o 
audio en Internet, terminemos haciendo uso de ella. 
En México durante la pandemia por COVID-19 la 
Secretaría de Educación Pública implementó el pro-
grama Aprende en Casa, que consistía en la trans- 
misión de los contenidos educativos de nivel básico 
(preescolar, primaria y secundaria) mediante cáp-
sulas de televisión, radio e Internet. Si bien, se espe-
raba que la televisión fuera el principal medio para 
ver estos contenidos, debido a que el acceso a TV 
está más extendido que a Internet, YouTube ter-
minó siendo una mejor opción para muchas fami-
lias, puesto que es posible descargar contenido para 
verlo en cualquier momento ya sin necesidad de  
conexión a Internet. Esto, desde luego, si se cuenta 
con algún dispositivo con suficiente memoria para 
guardar, y capacidad para reproducir. 

Asimismo, en un estudio realizado por la Comi- 
sión Nacional para la Mejora Continua de la Edu- 
cación (MejorEdu, 2020) de México se menciona, ha-
blando de las prácticas innovadoras de los docentes 
durante la pandemia, que muchos abrieron sus pro-

pios canales de YouTube y usaron esa red para de- 
sarrollar sus clases. Así mismo, tanto el magisterio 
como la Secretaría de Educación Pública fomenta-
ron el uso de esta plataforma (y varios otros servi-
cios de Google) mediante webinars en los que expli- 
caban cómo usar YouTube e integrarlo en el trabajo 
docente.

Actividades

Parte de las reflexiones, sugerencias y resultados de 
este trabajo provienen del trabajo de tesis de maes-
tría que realicé recientemente. Se retoma parte de la 
información encontrada en el análisis documental 
y principalmente los resultados del análisis del tra-
bajo de campo. Esta fase se llevó a cabo durante la 
pandemia, por lo que la mayor parte de la informa-
ción se tuvo que recopilar de manera virtual. Se apli-
caron dos encuestas en línea y diversas entrevistas 
que se realizaron a estudiantes y docentes de dos 
escuelas de la Ciudad de México, una pública y la 
otra privada. En la tabla que sigue se presentan las 
características de las y los participantes.

Se trabajó con una escuela privada y una pública 
para poder identificar diferencias y similitudes en el 
uso de YouTube de acuerdo con las distintas tradi-
ciones pedagógicas de ambas. El colegio privado se 
encuentra ubicado al sur de la Ciudad de México. 

Colegio privado Secundaria pública

Encuesta Entrevista Encuesta Entrevista

Estudiantes 15 6 45 11

Sexo de 
identificación

9 femenino
5 masculino
1 otro

3 femenino
3 masculino

17 femenino
27 masculino
1 no respondió

5 femenino
6 masculino

Edad 14 a 16 años 14 a 16 años 13 a 15 años 13 a 15 años

Nivel 4 grupos de 3° de 
secundaria

6 grupos; 39 estu-
diantes de 3° secun-
daria y 6 de 2°

Docentes 3 2
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Ofrece educación desde nivel preescolar hasta pre-
paratoria y cuenta con más de 80 años de existen- 
cia. Si bien se encuentra ubicado en una zona de 
marginación media, los estudiantes que asisten a 
ella pertenecen a sectores en condiciones socioe- 
conómicas favorables o de clase media-alta. La se-
cundaria pública se encuentra ubicada al norte de 
esa misma ciudad. Brinda el servicio en turno de jor-
nada ampliada, por lo que ofrece clases de 7:30 a 
15:30 horas. Se encuentra ubicada en una zona de 
marginación baja, sin embargo, a ella acuden estu-
diantes con condiciones socioeconónicas y familia-
res desfavorables (datos proporcionados por la ins-
titución escolar).

Las entrevistas a los seis docentes participantes 
también se realizaron en línea. Finalmente, con el 
retorno a las aulas se logró hacer varias entrevistas 
presenciales a estudiantes de ambas escuelas; fue-
ron entrevistas con preguntas muy concisas que 
surgieron a partir del análisis de las encuestas.

Resultados

Del análisis de la información recabada se destacan 
algunos resultados y reflexiones: 

• Los estudiantes de ambas escuelas hacen uso de 
YouTube para todas sus materias, siendo Mate- 
máticas la que representa un mayor índice de 
uso. 

• Recurren a YouTube esperando obtener la res-
puesta concreta y exacta que necesitan, por lo 
que suelen colocar la consigna del docente “tal 
cual”, de esta forma consideran que reducen las 
opciones en los resultados de YouTube. 

• Prefieren videos de menos de cinco minutos.
• Los videos deben ser entretenidos. Los estudian-

tes le prestan mucha atención a los aspectos es-
téticos (imagen miniatura, sonido, edición, etc.) 
y especialmente a los marcadores de populari-
dad —mientras más me gusta, comentarios y vi- 
sualizaciones tenga, mayor valor se le otorga en 
términos de utilidad. Esto ha influido en los do-

centes, ya que cuando requieren hacer uso de al- 
gún video para sus clases toman en cuenta estos 
mismos criterios, principalmente para que los 
estudiantes no se aburran y pongan atención. 

• Cuando los estudiantes observan un video apro-
vechan las potencialidades del formato y la pla-
taforma para adelantar o acelerar su reproduc-
ción, procurando trabajar de una forma que 
implique el menor esfuerzo y permita decir que 
se ha cumplido con la tarea. Sin embargo, tam-
bién se presentan formas de trabajo escolar más 
críticas de parte de algunos estudiantes —prin-
cipalmente del colegio privado— en las que se 
hace una observación más profunda del conte-
nido que permite analizar diversos elementos 
del formato multimedia. Estas diferencias de uso 
son un reflejo de diversos aspectos, como son: la 
relación con el saber que establece el estudiante, 
las tradiciones pedagógicas y políticas institu-
cionales, que influyen en las nociones y formas  
de uso de medios digitales de parte de los estu-
diantes y docentes, y otros aspectos que están 
ligados a factores como la desigualdad que im-
pera en la sociedad y en el sistema educativo.

En la investigación pudimos observar, además, 
tanto en los estudiantes como en los docentes, que 
hay pocas reflexiones significativas con relación al 
uso de YouTube como material educativo digital, y 
que su uso se priorizó por la facilidad de acceso y el 
atractivo visual. Así mismo, está muy presente la 
idea de que en YouTube se puede encontrar todo lo 
que uno busca, por lo que confían en el algoritmo de 
búsqueda y los resultados que proporciona. En el 
caso de los estudiantes, casi nunca se cuestionan si 
recuperan el contenido más útil para su trabajo es-
colar o el más confiable en términos de veracidad. El 
trabajo escolar con videos digitales se hace de la for-
ma más rápida posible, por lo que rara vez hay una 
observación continua del contenido; más bien hay 
una alteración y distracción constante por las imá-
genes, comentarios, videos recomendados, anuncios 
y otros elementos visuales de la plataforma.
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Esta inmediatez del contacto de los estudian- 
tes con la información se contrapone a otras diná-
micas de la escuela que invitan a trabajar con el con-
tenido de manera más pausada, organizando diver-
sos vínculos con los saberes, prestando atención y 
socializando una idea con los pares. Es así que antes 
de pasar a las recomendaciones, quisiera dejar cla-
ras algunas consideraciones que se pueden tomar 
en cuenta al hacer uso de YouTube:

• Contenido: en YouTube existen miles de millo- 
nes de videos en los que, a pesar de las restric- 
ciones y políticas de contenido de la plataforma, 
hay material inapropiado para la edad de los es-
tudiantes de secundaria. En YouTube los videos 
con frecuencia apelan a noticias falsas, postu- 
ras extremistas o discursos que buscan atraer la 
atención mediante titulares e imágenes llamati-
vas que muchas veces promueven o hacen refe-
rencia a la desescolarización o cuestionan el pa-
pel de la escuela como transmisora de saberes.  
A modo de ejemplo, se encuentran los discur- 
sos anti-escolares que promueven diversos ac- 
tores como Salman Khan —creador de Khan 
Academy, empresa que fomenta el uso de videos 

educativos para aprender de diversos temas fue-
ra del espacio escolar. Además, basta con ha- 
cer una búsqueda general sobre algún tema en 
YouTube, para que inmediatamente aparezcan 
títulos o encabezados que hacen enfasis en “co-
sas que no te contaron en la escuela”, “en la es- 
cuela no quieren que sepas esto”, “los libros de 
texto nos mintieron”, etc. 

• Distracción: es fácil distraerse con otros videos 
de YouTube, principalmente porque al final de 
cada video el programa hace sugerencias para 
que el ususario vea otros videos que no nece- 
sariamente están relacionados con el tema que 
se investiga, sino con su popularidad. La plata-
forma está diseñada para que el usuario perma-
nezca la mayor cantidad de tiempo posible ob-
servando videos, sin discriminar respecto de la 
calidad, e incluso la organización temática de 
sus contenidos. La popularidad en YouTube se 
basa en visualizaciones, “me gusta” y comen- 
tarios. 

• Aburrimiento: también es importante reflexionar 
acerca del aburrimiento y preguntar si es que al 
hacer uso de YouTube se debe priorizar que el 
contenido sea divertido, apegándose a las lógicas 

Fotograma: Televisión Pública (Argentina) (2015), Episodio 04: La conformación del Estado Nacional (1852-1880) - Ver La Historia. [YouTube].  

https://www.youtube.com/watch?v=kI8_x6Jiql8
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del entretenimiento que caracteriza a los medios 
digitales, o si más bien debemos buscar aquel 
contenido que logre que el estudiante se intro-
duzca, reflexione, cuestione, se haga preguntas, 
se motive a indagar más y establezca una rela-
ción de mayor cercanía con el saber.

• Falta de interacción: los videos en YouTube pro-
mueven una observación pasiva e individual, en 
la que no hay una interacción real. Se espera que 
el usuario observe el video de manera individual 
y rara vez se ofrece la oportunidad de socializar 
o poner a prueba aquello que aprendimos, obser-
vamos y reflexionamos a partir del video.

• Guía del docente: el uso de YouTube y otras pla-
taformas en el trabajo escolar requiere la inter-
vención del docente a través de una planeación 
que relacione los propósitos de aprendizaje con 
las actividades y recursos que los estudiantes 
puedan utilizar. Lo importante no es hacer uso 
de la aplicación más reciente; sino cómo el do-
cente trabaja los contenidos haciendo uso de dis- 
tintas tecnologías. 

Recomendaciones para la acción

A partir de los resultados y conclusiones que surgie-
ron de mi tesis Prácticas con YouTube en el ámbito 
escolar. Una aproximación a las formas de trabajo es-
colar con videos digitales en dos escuelas secundarias 
de la Ciudad de México, se pueden retomar varios 
elementos para hacer uso de YouTube como mate-
rial didáctico:

• Buscar contenido de calidad: en YouTube po- 
demos encontrar una gran cantidad de con- 
tenido desarrollado por centros educativos, ca-
nales de divulgación, sociedades científicas o 
EduTubers en diferentes temas y especialidades. 
Cada uno desarrolla contenido con distintos ni-
veles de profundidad, por lo que se deben con- 
siderar aquellos que se adapten de mejor forma 
a los objetivos de aprendizaje de los estudiantes 

y la etapa de la clase en que se desea utilizar (ini-
cio, desarrollo o cierre). Como hemos dicho, los 
me gusta, comentarios o visualizaciones no ne-
cesariamente son sinónimo de calidad.

• Crear listas de reproducción en YouTube: orga- 
niza los videos en una lista de reproducción de 
acuerdo con la materia, tema y nivel de dificul-
tad, para que los estudiantes puedan acceder a 
ellos fácilmente. Es indispensable observar los 
videos completos antes de agregarlos a la lista 
para garantizar que sean apropiados para tu  
grupo de estudiantes. También se pueden crear 
listas de reproducción colaborativas en YouTube, 
lo que facilita que entre docentes de materias 
similares compartan el contenido que les resulte 
de utilidad.

• Diseñar actividades de aprendizaje: los videos de 
YouTube pueden ayudar a complementar las lec-
ciones en clase. Se pueden crear actividades que 
involucren a los estudiantes mientras observan 
el video, como hacer preguntas (¿qué nos dice 
esta imagen en el video?, ¿a qué hace referencia?, 
¿lo que dice el autor del video creen que sea real?, 
¿cómo creen que pasó de X a Z?, etc.); así como 
realizar un resumen o escribir un ensayo crítico. 
Los aspectos visuales del video tienen un amplio 
potencial para generar preguntas y reflexiones 
que vayan más allá de la reproducción textual o 
verbal del contenido del video. Otro ejemplo po-
dría ser comparar dos o más videos de YouTube, 
por ejemplo, tutoriales, videos de resolución de 
problemas, narración de eventos históricos, en-
tre otros.

• Fomentar la discusión grupal: antes, durante o 
después de observar el video, se puede promover 
una discusión en clase para que los estudiantes 
compartan sus ideas. Esto puede generar un diá-
logo y reflexiones críticas sobre ciertas nociones, 
ideas y concepciones que se van adquiriendo o 
modificando con la observación, además de la 
socialización del saber, que es uno de los elemen-
tos clave en la escuela.
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• Considerar aspectos de desigualdad: seguramen-
te los estudiantes tendrán un acceso diferencia-
do a YouTube en la escuela, casa, biblioteca o en 
algún otro espacio que les posibilite consultar el 
contenido. Además, hay otros factores como son 
el acceso a un dispositivo tecnológico, un espa-
cio adecuado y el tiempo para poder observar el 
video. En el caso de zonas en las que el acceso a 
Internet es limitado o intermitente, se pueden 
descargar los videos mediante aplicaciones de 
descarga y luego transferirlos a un dispositivo de 
almacenamiento portátil, como una USB, tarjeta 
SD o el celular para que los estudiantes los vean 
en los dispositivos a los que tengan acceso o para 
llevarlos al aula y reproducirlos sin necesidad de 
Internet. 

• Mantener una posición crítica: es recomendable 
tener un diálogo constante con los estudiantes 
en relación a YouTube en el sentido de que no 
todo lo que hay disponible es confiable. Es im-
portante que adquieran herramientas para iden-
tificar la calidad y la veracidad de los videos y los 
canales de YouTube antes de utilizarlos como 
material educativo. Cuando los estudiantes ha-
cen uso de un video de YouTube para su trabajo 

escolar, se sugiere establecer un diálogo para que 
mencionen qué video observaron, por qué eligie-
ron ese, cómo les ayudó y de qué manera el do-
cente, o el video de otro estudiante, puede apo-
yar en esa comprensión. No se trata de demeritar 
el valor educativo del video, pero sí es importan- 
te que los estudiantes adquieran herramientas 
para discriminar qué vale la pena ver y qué no. 
Además, hay que tomar en cuenta que los videos 
que prefieren los estudiantes son aquéllos que 
abordan la información de manera muy general, 
por lo que ésta se debe ampliar o profundizar en 
la discusión y trabajo grupal.

• Buscar en YouTube no es sinónimo de investi- 
gar: en una investigación la búsqueda de infor-
mación es sólo una parte de un trabajo sistemá-
tico compuesto de diversas etapas. Sin embargo, 
YouTube sí se puede usar para apoyar diversos 
procesos metodológicos, como el planteamiento 
de hipótesis y preguntas, el análisis de fuentes y 
referencias, la observación, la síntesis, la presen-
tación de información, etc.

Las recomendaciones aquí presentadas buscan 
promover el diálogo y la reflexión sobre cómo apro- 

Fotograma: Ministerio de Educación Gobierno de Chile (2023), Tripulantes ¡a jugar! Episodio 38: Nuevos libros para la biblioteca [YouTube].  

https://www.youtube.com/watch?v=ufuV73HNENA&t=1229s



 47uso De Youtube como material eDucativo Digital

vechar YouTube dentro del trabajo escolar sin caer 
en facilismos y reduccionismos tecnológicos. En 
cada contexto educativo surgen distintas prácticas 
que son motivadas por aquello que representa a la 
escuela y por lo cual se defiende como institución. 

A modo de reflexión final quisiera enfatizar que 
si bien en YouTube se pueden aprender infinidad  
de temas, también se pierden experiencia forma- 
tivas importantes que suceden en el espacio esco- 
lar. Menciono tres de manera muy esquemática, 
pero sin duda hay muchas más: en primer lugar, la 
socialización de los saberes. La escuela posibilita 
aprender de diversas formas y en distintas situacio-
nes con los pares, exponiendo lo que sabemos y lo 
que todavía no, propiciando el trabajo grupal. En se-
gundo lugar, la escuela sigue siendo un espacio de 
validación pública de los saberes en el que, a diferen-
cia de otros espacios, se requiere demostrar qué se 
ha aprendido, lo que le da un valor social y público. 
En tercer lugar, la guía docente. Sin duda, el docente 
es el que posibilita que una situación cotidiana se 
transforme en una actividad de aprendizaje, ade-
más de que su guía es fundamental para establecer 
otra relación con los saberes, que apuesta por un 
bien común y se aleja de tendencias economicistas 
de las industrias tecnológicas.
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Introducción 

La Plataforma Interaprendizaje “Campo virtual por 
la tierra y el desarrollo rural” es una iniciativa del 
Instituto para el Desarrollo Rural de Sudamérica 
(IPDRS) con sede en Bolivia. Desde el 2015, esta plata-
forma ha llevado a cabo varios cursos en desarrollo 
económico rural, planificación y elaboración de pro-
yectos, compras públicas, leyes de semillas, agroe- 
cología, derechos de campesinos e indígenas y de las 
mujeres, entre algunos temas. Los cursos se orien-

tan principalmente al sector campesino e indígena 
de la región sudamericana y a técnicos y técnicas de 
entidades públicas y de la sociedad civil que traba-
jan con este sector. 

Los principios pedagógicos de la plataforma se 
basan en el interaprendizaje, la desagronomización 
de lo rural, el pensamiento comparado y el pensa-
miento visual. Nuestro punto sobre la desagrono- 
mización responde a la necesidad de abordar los 
asuntos rurales de manera compleja. Se trata de en-

Fotograma: Interaprendizaje IPDRS (2019), Zongo: Los camninos de la Justicia Indígena en Bolivia. [YouTube]. https://youtu.be/C-HE1TN2dzI
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tender, por ejemplo, que la crianza de las papas, el 
agua y la protección de los bosques no sólo posee  
una dimensión productiva o ambiental, sino tam-
bién una dimensión social, de género, cultural y 
epistemológica. Desde el pensamiento comparado 
ponemos en relación teorías y experiencias rurales 
sudamericanas para sistematizar nuevas catego-
rías, casos y políticas, y encontrar alternativas a la 
desigualdad a la que muchos territorios rurales  
están sometidos. Finalmente, a partir del pensa-
miento visual revalorizamos el rol de las imágenes 
en la construcción del pensamiento, el análisis crí-
tico, la producción de propuestas y la difusión de re-
flexiones. 

En este artículo compartiremos una parte de la 
experiencia de Interaprendizaje en torno al pensa-
miento visual y la producción de materiales educa-
tivos visuales y audiovisuales. Para ello, describire-
mos brevemente tres experiencias de elaboración de 
materiales que han cobrado sentido en nuestras ini-
ciativas de formación virtual, contando un poco so-
bre el contexto que los generó.

Video ensayo sobre la montaña 

El año 2018 teníamos el desafío de diseñar un curso 
virtual sobre agroecología en los Andes. Precisá- 
bamos de un hilo conductor que desencadenara re-
latos sobre los sistemas productivos de forma coti-
diana e integral. Así que, pensé que la montaña 
podría ser un interesante dispositivo. 

En ese momento, el relato social de la montaña 
con mayor fuerza que conocía era el ensayo visual: 
La Plata y la Cruz, del cineasta Harun Farocki (2010). 
En dicho ensayo se presentan escenas cotidianas de 
la vida en el Cerro Rico de Potosí, alrededor de la ex-
plotación colonial de la plata, tomadas de la pintura: 
Descripción del Cerro Rico e Imperial Villa de Potosí 
de Miguel de Berrío (1758). Las escenas se combinan 
con clips de nuevos videos, grabados en el mismo 
Cerro. Este montaje remarca la devastación del pai-
saje causada por la minería y la transformación de 
la vida mineral, vegetal y animal. En ella reconoce-

mos lagunas de patos que se han convertido en la-
gunas de copajira.

Esa referencia visual me había permitido enten-
der que el paisaje, como convergencia naturaleza-
sociedad, un concepto acuñado por el geógrafo 
Pedro Urquijo (2018), se entendía mejor desde el aná-
lisis visual de las representaciones de la cotidiani- 
dad que desde un diálogo interdisciplinar en el que 
las disciplinas, quieran o no, compiten entre sí. Es 
interesante cómo del análisis visual surgen catego-
rías abiertas, relaciones insospechadas y significa-
ciones distintas para los objetos que estudiamos. 

De esta manera, invitamos a las y los participan-
tes del curso a elegir una fotografía o pintura de 
montaña andina para presentarse, usando como 
guía un video ensayo de Teobaldo Pinzas, al que nos 
referiremos abajo; la pregunta que formulamos para 
analizar el video propuesto fue: ¿qué elementos de 
los sistemas socio ecológicos de montaña andinos 
dialogan con los conceptos y enfoques de la agro-
ecología? 

En el video-ensayo (1) ejemplo, Teobaldo Pinzas 
analiza la portada del primer número de la revis- 
ta LEISA, publicada en 1996. La revista es aliada  
del IPDRS y co-organizadora del curso. La porta- 
da muestra la pintura “Montañas en equilibrio” del  
pintor huancaíno, José Sánchez. El análisis visual  
de Teobaldo hace referencia a los procesos de siem-
bra y cosecha, la transformación del maíz en la chi-
cha, la construcción de la vivienda como expresión 
cultural y material, la fiesta y su relación con el ca-
lendario agrícola, la crianza de los animales y el te-
jido y, finalmente, la cruz como símbolo del mesti-
zaje de dos culturas. Este dispositivo audiovisual 
detonó varias reflexiones. Por ejemplo, el grupo ha-
bló del aporte andino a la alimentación global a  
través de la variedad de tu-
bérculos y se habló de la 
minka y el ayni como prác- 
ticas de economía solidaria 
en los sistemas socio eco- 
lógicos presentes en las zo-
nas de montaña. Además, 

https://youtu.be/iZEScr2nS-4
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aprendimos sobre muchas pinturas y fotos que ha-
cen referencia a la vida en las montañas.

Videos para generar nuevas perspectivas 
sobre la autonomía indígena 

En Bolivia, la autonomía indígena está reconocida 
por la Constitución Política del Estado y la Ley de 
Autonomías Nº 031, sin embargo, los mecanismos 
estatales han ralentizado esta consolidación. De he-
cho, desde el año 2009 hasta la fecha (21 de marzo, 
2023) apenas se han consolidado cinco autonomías 
indígenas de las 20 demandadas por pueblos indíge-
nas. Sobre esto, hay que agregar que toda la forma-
ción estatal sobre las autonomías estaba —y sigue 
estando— enfocada en la enseñanza de la nomen-
clatura administrativa de la autonomía, más que en 
su rol constitutivo de la plurinacionalidad del Es- 
tado boliviano, la profundización del autogobierno 
o la justicia indígena. A partir de este análisis, en 
Interaprendizaje construimos un curso acerca de 
nuevas perspectivas sobre la autonomía indígena a 
partir documentos y videos. 

En esta experiencia el video tomó mucho prota-
gonismo. Una de sus funciones fue la sistematiza-
ción y la otra fue la incidencia. 

Dado que el proceso de reconocimiento de las 
autonomías indígenas se ha supeditado a la buro-
cracia estatal, era necesario recoger evidencias de 
su preexistencia al Estado y su avance en otros cam-
pos, como el de la justicia indígena. De esta manera, 
se sistematizaron dos casos que se tradujeron en los 
documentales Nación Qhara Qhara: luchas jurídicas por el au-
togobierno indígena (2) y Zongo: Los caminos de la Justicia Indí- 
gena en Bolivia (3). Los videos proponen una narrativa 
conversacional con datos jurídicos revisados por la 
jurista Magali Copa con la participación de los líde-
res indígenas y peritos en justicia indígena, Samuel 
Flores y Marcela Quisbert. Se revisó la información 
jurídica sobre los casos, se generó y recuperó mate-
rial audiovisual, se realizaron entrevistas y un guion 
de voz off que organizó los relatos. 

El archivo fotográfico y audiovisual estaba muy 
ordenado, por cierto, por ser parte de las demandas 
y procesos jurídicos que conversan responsable-

Fotograma: Interaprendizaje IPDRS (2018), Nación Qhara Qhara: luchas jurídicas por el autogobierno indígena. [YouTube]. https://youtu.be/ht-bvoawOx0

https://www.youtube.com/watch?v=ht-bvoawOx0&t=16s
https://www.youtube.com/watch?v=ht-bvoawOx0&t=16s
https://www.youtube.com/watch?v=C-HE1TN2dzI&t=9s
https://www.youtube.com/watch?v=C-HE1TN2dzI&t=9s
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mente los dos líderes indígenas. Estas personalida-
des me recuerdan a Santos Marka Tola, cacique ay-
mara que en 1914 demandó los derechos indígenas 
ante autoridades republicanas, sin temor a litigar 
con la justicia ordinaria, llegando incluso a Lima y 
Buenos Aires. 

En esta misma línea, los videos generados han 
tenido un impacto más allá del curso, ya que han 
sido proyectados en instancias de consulta de las 
Naciones Unidas, pues explican el sentido de la ju-
risprudencia indígena y difunden las sentencias 
constitucionales dictadas por el Tribunal Constitu- 
cional Plurinacional que afirman los derechos colec-
tivos. Estos materiales también han sido estudiados 
en la Escuela de Fiscales del Estado del Ministerio 
Público. 

El otro de video, pensado desde la incidencia, 
surge de la elaboración colectiva de un guion a car- 
go de las y los participantes del curso. Para ello, pre-
paramos un video animado sobre el avance de cada autono- 
mía (4). El video identifica coches en carrera que re-
presentan a los pueblos indígenas demandantes de 
autonomía. Las tres autonomías ya consolidadas 
hasta junio de 2018 (Charagua, Chipaya y Raqay- 
pampa) logran salir del cuadro, dando a entender 
que han alcanzado su meta final; mientras que las 

autonomías en proceso se quedan estacionadas con 
la señalización PARE. 

Entonces, a partir del video, propusimos al curso 
desarrollar un nuevo video animado para incidir en 
los compromisos gubernamentales con el avance 
del proceso autonómico. El grupo debía de aportar 
textos, storyboards (guion gráfico) y fotos a partir de 
las preguntas: ¿cuáles son los avances, obstáculos  
y rutas de las autonomías indígenas en Bolivia?, ¿qué 
datos o hitos del proceso autonómico debemos co- 
nocer?, ¿cuáles son las propuestas para agilizar las 
autonomías indígenas?, ¿cuál es la importancia de la 
autonomía para construir la autonomía indígena? 
Todos los aportes fueron compilados en un guion 
que fue la base del video Estado de situación de las autono-
mías en Bolivia (nov, 2018 (5). Este video dura 4:51 y ayuda 
a comprender no sólo el rezago de las autonomías 
indígenas, sino también el de las autonomías muni-
cipales, departamentales y regionales, instalando 

Fotograma: Interaprendizaje IPDRS (2019), Zongo: Los camninos de la Justicia Indígena en Bolivia. [YouTube]. https://youtu.be/C-HE1TN2dzI

https://youtu.be/PQ2FnCVMYMU
https://youtu.be/PQ2FnCVMYMU
https://www.youtube.com/watch?v=2--FFt6iNTw
https://www.youtube.com/watch?v=2--FFt6iNTw


52 enero - abril 2023

preguntas que cuestionan la resistencia estatal a 
esta alternativa de gobierno, que en el caso indígena 
supone la superación de partidos políticos. Este vi-
deo es uno de los más consultados de la plataforma. 
Probablemente si hubiera sido pre-existente al cur- 
so se hubiera enfocado en las autonomías indígenas, 
hubiera perdido de vista la situación de las autono-
mías en general, y es posible que el desenlace hu-
biera fijado a la autonomía como pancarta en lugar 
de hacer un fuerte cuestionamiento al Estado. 

En ambos casos, los videos han aportado nuevas 
perspectivas sobre el tema, han ordenado experien-
cias de autodeterminación indígena que superan a 
la burocracia estatal y han generado conocimiento 
socio práxico para incidir en la opinión pública 
desde una perspectiva afirmativa de la autonomía 
indígena y desde una modalidad de producción au-
diovisual participativa, aunque sus recursos (locu-
ciones, textos, gráficas) son aparentemente exposi-
tivos (Nichols, 1991).

Imágenes y conocimiento apícola

En la pandemia de COVID-19 desarrollamos un cur- 
so virtual sobre Apicultura en el bosque chaqueño 
dirigido específicamente a apicultoras y apicultores. 

A partir de esta iniciativa se ha desarrollado un libro 
pedagógico y varios videos.

Las sesiones de trabajo con las y los apicultores 
fueron sesiones virtuales sincrónicas. Se trabajaron 
los temas a partir del libro Apicultura en el bosque cha-
queño, manejo productivo, comercialización y fortalecimiento  
institucional (6), escrito específicamente para el con-
texto. En el tema sobre calendario floral apícola, una 
de las autoras del libro, Magda Lozano, había ex-
puesto 17 especies melíferas de árboles, relevadas en 
entrevistas durante la elaboración del libro. La lista 
fue presentada en una versión preliminar; las y los 
apicultores revisaron la información y mandaron 
sus complementaciones, además de fotos de las  
flores de la época. El calendario floral consolidado 
identificó 67 árboles y flores melíferos. Posterior  
a esta revisión se hizo la impresión del texto final, 
habiendo construido conocimiento de manera co-
laborativa e identificando diferencias entre secto- 
res de una misma región. 

A partir del contenido 
del libro y el video docu-
mental Cuidadoras y cuidadores 
del bosque chaqueño (7), rodado 
para valorar la actividad 
apícola en un contexto de 

Fotograma: Interaprendizaje IPDRS (2018), Estado de situación de las autonomías en Bolivia. [YouTube]. https://youtu.be/2--FFt6iNTw

https://ipdrs.org/index.php/publicaciones/libros/impreso/145
https://ipdrs.org/index.php/publicaciones/libros/impreso/145
https://ipdrs.org/index.php/publicaciones/libros/impreso/145
https://www.youtube.com/watch?v=utnxH1bWWPc&t=19s
https://www.youtube.com/watch?v=utnxH1bWWPc&t=19s
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estrés hídrico y permanente deforestación, se pro-
dujeron los videos cortos para redes: Actividades del ma-
nejo apícola (8), Alimentación apícola (9), Calendario floral y apí-
cola (10), Buenas prácticas de manejo apícola (11) y la Ley apícola 
municipal Nº15, Macharetí (12). Esta guionización fue muy 
sencilla: se tomaron tres o cuatro párrafos de un 
tema del libro, se reescribieron desde una voz con-
versacional, se grabó una voz off, se subtitularon los 
textos y se emplearon las imágenes rodadas en el 
documental. Se trata de un reciclaje de materiales 
basado en transformaciones multitextuales. 

Resultados

Interaprendizaje ha diseñado sus metodologías des- 
de el asiento del pensamiento visual. Aquí no men-
cioné mucho, pero el concepto de ritmo cinemato-
gráfico ha inspirado el concepto de ritmo metodo- 
lógico en el diseño de contenidos de muchos cursos. 

Este criterio nos ha permitido diseñar cursos que 
eviten lo predecible buscando la sorpresa, el desafío 
y la posibilidad de saltar de la exposición a la posibi-
lidad de ejercer actoría, como cuando los partici-
pantes se convirtieron en guionistas para cuestio-
nar el estancamiento de las autonomías indígenas, 
como sucede con el cine performativo de Moore.

Con respecto a la construcción del pensamiento, 
hemos descubierto que lo visual — desde dispositi-
vos visuales (pinturas, fotos, gráficos) y del análisis 
visual— es capaz de cuestionar categorías preesta-
blecidas y obligar a la mirada a encontrar nuevos 
elementos. Así, el relato visual de la montaña desa-
gronomizó la realidad para encontrar su compleji-
dad.

El pensamiento visual, a pesar de su expansión, 
requiere de una serie de ejercicios para potenciarse. 
Uno de ellos radica en la construcción de la mirada 
para generar representaciones afirmativas propias, 

Fotograma: Interaprendizaje IPDRS (2018), Cuidadoras y cuidadores del bosque chaqueño. [YouTube]. https://youtu.be/utnxH1bWWPc

https://www.youtube.com/watch?v=07R4kc0iPo0
https://www.youtube.com/watch?v=07R4kc0iPo0
https://www.youtube.com/watch?v=P1Zg7armYco
https://www.youtube.com/watch?v=js42BRm3QnM
https://www.youtube.com/watch?v=js42BRm3QnM
https://www.youtube.com/watch?v=oxZ4SRCubDM
https://www.youtube.com/watch?v=Pvo5eAlNZyo
https://www.youtube.com/watch?v=Pvo5eAlNZyo
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como lo han realizado los apicultores y apicultoras 
investigando y fotografiando sus bases de trabajo. 
Otro ejercicio se asienta en el análisis de imágenes 
para comprender y desmontar lo que no advertía-
mos. Además, está el ejercicio de relatar, ordenar y 
producir relatos audiovisuales que resultan del in- 
teraprendizaje.

Recomendaciones para la acción

1. La construcción del conocimiento desde el pen-
samiento visual exige un permanente diálogo 
con las imágenes y los campos que lo abordan, 
como el cine, la sociología de las imágenes o la 
metodología de investigación visual. Producir 
imágenes es un trabajo serio.

2. La producción de materiales audiovisuales des-
de la planificación cinematográfica eleva nuestra 
efectividad y la calidad de los productos. La in-
versión para la producción de materiales, por lo 
tanto, debería contar con presupuesto y recurso 
humano especializado en guion, animación, 
montaje y fotografía, entre algunas áreas.

3. La expansión del video, a través de herramientas 
como Instagram, YouTube y TikTok, merece es-
tudiarse en términos formativos y del lenguaje 
visual y sonoro. Su seguimiento puede renovar o 
perfeccionar la producción de videos para entor-
nos virtuales de aprendizaje.

4. Las imágenes dignifican y afirman epistemolo-
gías rurales y campesinas; es importante valorar 
ese conocimiento indicando su autoría, lugar, 
fecha, además de propiciar su inclusión en las 
referencias bibliográficas, como cualquier libro o 
artículo académico. 
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virtieron en la alternativa para intentar dar conti-
nuidad a los programas en curso en todos los niveles 
educativos.

Es posible afirmar que ninguno de los sistemas 
educativos de la región estaba preparado para un 
cambio de modalidad tan drástico y, según las po-
sibilidades en cada uno de los países, se fueron po-
niendo en marcha diversas iniciativas basadas, en 
su mayoría, en el uso de recursos tecnológicos. Los 
docentes de los distintos niveles y espacios educati-
vos, los promotores y agentes comunitarios, los es-
tudiantes y los padres de familia se enfrentaron a 

Introducción

Las medidas de distanciamiento social que se  
implementaron para controlar la pandemia de 
COVID-19 afectaron prácticamente todos los ámbi-
tos de la vida social e individual. En México y en la 
mayoría de los países de América Latina, a partir del 
mes de marzo de 2020 el campo educativo súbita-
mente tuvo que enfrentar el reto de realizar sus ac-
tividades con las escuelas cerradas y con los estu-
diantes y profesores en cuarentena. La educación a 
distancia, el uso de la televisión y de las distintas pla-
taformas que funcionan a través de Internet, se con-

Fotografía: CREFAL
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una situación desconocida que los obligó a redoblar 
esfuerzos y desplegar su creatividad para mantener 
la comunicación a distancia y, en lo posible, dar con-
tinuidad a su labor educativa.

Para el CREFAL, que inició el trabajo de forma- 
ción en línea desde el año 2005, la situación que im-
puso la pandemia significó también un reto. Era ne-
cesario recuperar nuestra experiencia de trabajo a 
distancia, adecuar los programas de formación que 
se habían desarrollado varios años atrás y, sobre 
todo, encontrar la manera de apoyar, lo más pronto 
posible, a los docentes y estudiantes que se inicia-
ban en la modalidad de educación a distancia. 

Durante los primeros días del mes de marzo del 
2020 publicamos la convocatoria al Diplomado en 
Docencia y Tutoría Virtual que habíamos venido 
preparando al iniciar el año y que inició sus acti- 
vidades unas semanas después (el 23 de marzo) con 
60 participantes. Sin embargo, no era suficiente; es-
tábamos conscientes de la urgencia de llegar a mu-
chos más educadoras y educadores con propuestas 
que en el corto plazo les permitieran adquirir cono-
cimientos y habilidades para hacer frente a la nueva 
modalidad en la que tenían que desarrollar su tra-
bajo docente. 

Fue entonces que decidimos recuperar y ade-
cuar el curso Diseño de Materiales Educativos Digi- 
tales con Soporte en Comunidades de Práctica y 
que empezamos a configurar los elementos que ca-
racterizan lo que poco más tarde concebimos como 
un Programa de Apoyo a la Docencia y el Apren- 
dizaje Virtual: cursos a distancia, para los cuales no 
fuera necesario sujetarse a un horario preestable-
cido (actividades asincrónicas), de corta duración 
(entre ocho y nueve semanas), que se ofrecen de ma-
nera gratuita, sin ningún tipo de filtro o selección de 
los participantes, y orientados a la práctica, es de- 
cir, diseñados de tal suerte que los aprendizajes que 
se van adquiriendo pueden ser utilizados de inme-
diato por los participantes en sus diversas activida-
des educativas.

De especial importancia para el diseño y desa-
rrollo del programa fue la decisión de conservar y 

fortalecer la metodología de trabajo a distancia que 
ha utilizado el CREFAL desde que inició sus activida-
des en línea: conformar grupos de máximo 30 per-
sonas que trabajan con el acompañamiento y ase-
soría de un tutor. Es decir, un docente encargado de 
guiar y apoyar a los participantes durante todo el 
trayecto, tanto con relación a las bases conceptuales 
que se consideran en cada curso, como en el desa-
rrollo de las habilidades tecnológicas que los parti-
cipantes requieren para realizar sus actividades.

El curso-taller 

El curso-taller Diseño de Materiales Educativos 
Digitales con Soporte en Comunidades de Práctica 
ofrece elementos teóricos y propone experiencias 
prácticas para que el participante desarrolle habili-
dades y conocimientos básicos para diseñar y crear 
materiales educativos en diferentes formatos digi-
tales.

Se ofrece a distancia, mediante una plataforma 
de distribución de contenidos educativos en línea, 
que llamamos “aula virtual”; las actividades que se 
desarrollan a lo largo de ocho semanas son asíncro-
nas en su totalidad. El curso taller se divide en uni-
dades didácticas semanales y los contenidos, re- 
cursos y actividades para cada una de ellas están a 
disposición de los estudiantes en el aula virtual. La 
secuencia didáctica permite al participante acer-
carse a las tecnologías y a las bases de la comunica-
ción educativa para crear materiales educativos di-
gitales de una manera sencilla, gradual y práctica. 

Recurrimos a la metáfora del lenguaje en el di-
seño de materiales educativos para acercar a los 
participantes a elementos básicos de la comunica-
ción audiovisual que se establece a través de ele-
mentos sonoros y visuales que facilitan y fortalecen 
la transmisión de un mensaje, además de generar 
motivación en el receptor. En este tipo de lenguaje, 
la música, los efectos sonoros, los ruidos y los silen-
cios integran y dan forma al mensaje que queremos 
transmitir. Adicionalmente, a lo largo del curso se 
trabaja con procesadores de texto y se realizan ac-
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tividades para utilizar elementos como la tipogra- 
fía, la distribución del texto y el formato de la pági- 
na, además de otros elementos visuales. Asimismo, 
los participantes adquieren conocimientos y habili-
dades sobre las reglas básicas de composición foto-
gráfica y aprenden a usar herramientas de software 
libre para modificar imágenes de manera que les 
sean útiles para conformar mensajes educativos a 
través de carteles, infografías, fotografía educativa, 
galerías de imágenes, etc.

En el curso también se aprende a obtener y edi-
tar elementos del lenguaje sonoro mediante aplica-
ciones gratuitas y a elaborar videos digitales en los 
que se combinan el lenguaje sonoro y el lenguaje vi-
sual, acompañado de otros elementos relacionados 
con el movimiento: acercamientos, transiciones y 
efectos diversos, tanto visuales como sonoros. Se 
utilizan herramientas para la edición de audio y vi-
deo a los que se puede tener acceso gratuitamente.

La tecnología se incorpora como un objeto de es-
tudio, pero al mismo tiempo como un medio que 
facilita, potencia y posibilita la construcción de ma-
teriales educativos digitales que los participan- 
tes elaboran en función de sus necesidades y los 
contextos específicos en los que desarrollan sus ac-
tividades.

La mayoría de las aplicaciones utilizadas son he-
rramientas web, es decir, no requieren descargarse 
o instalarse en una computadora. Esto representa 
una ventaja en el sentido de que pueden utilizarse 
en diferentes equipos, incluidos los teléfonos celula-
res, y la mayoría de los sistemas operativos con los 
que éstos trabajen. Además, se proporcionan recur-
sos, como videotutoriales elaborados específica-
mente para el curso, con el propósito de facilitar a 
los participantes el manejo de las aplicaciones con 
las que se trabaja, de tal manera que incluso aqué-
llos que están poco familiarizados con la tecnología, 
puedan elaborar los materiales digitales que requie-
ran para apoyar las actividades de aprendizaje que 
desarrollen en su práctica profesional, tanto en mo-
dalidad virtual como presencial.

Otro de los componentes del diseño original que 
se mantuvo en esta nueva versión del curso fue pro-
piciar la formación de comunidades de práctica en-
tre los participantes, considerando su potencial 
como espacio de reflexión e intercambio de expe-
riencias complementarias o paralelas al tema de es-
tudio de cada unidad de aprendizaje. El concepto de 
comunidades de práctica parte de reconocer el 
aprendizaje como un proceso social que ocurre me-
diante la participación en comunidad. En palabras 

Fotografía: Ejemplo de utilización de Padlet durante el curso-taller Diseño de Materiales Educativos Digitales con Soporte en Comunidades de Práctica
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de Lave y Wenger (1991), una comunidad de práctica 
es un grupo de personas que comparte un interés 
común y el deseo de aprender y contribuir a la co-
munidad con sus experiencias. 

En el curso taller se plantea elaborar un material 
educativo en diferente formato cada semana, y si 
bien este trabajo se realiza en forma individual, se 
dispone también de un foro u otras herramientas 
web externas, como el pizarrón interactivo Padlet, 
en las que cada participante comparte sus traba- 
jos, experiencias, consejos y herramientas, lo que 
propicia la construcción y reforzamiento de los 
aprendizajes de manera colaborativa. La presen- 
cia constante del tutor es esencial tanto para ase- 
sorar y retroalimentar individualmente a cada par-
ticipante, como para motivar el intercambio en el 
grupo.

Si bien la totalidad de las actividades se ha pen-
sado para que puedan realizarse en cualquier mo-
mento, dependiendo de los tiempos de cada partici-
pante, el curso se realiza en un periodo de ocho 
semanas y la participación debe ser semanal, así 
como la entrega y socialización de los materiales y 
experiencias. Esta dinámica es clave para crear una 
atmósfera colaborativa.

La actividad final, que llamamos “integradora”, 
es la conclusión de un material educativo que in-
cluye los temas y las bases conceptuales estudiadas 
en el curso. Estos materiales también son socializa-
dos en el foro.

La experiencia

La primera convocatoria para el curso se publicó en 
abril del año 2020. El número de participantes que 
teníamos previsto (120) se alcanzó apenas dos días 
después de haber abierto el sistema de inscripción. 
De inmediato nos organizamos para atender un 
nuevo bloque de grupos, al que también en pocos 
días se inscribieron 202 personas más. Así, los días  
4 y 11 de mayo inició nuestra primera experiencia 
con el curso-taller Diseño de Materiales Educativos  
con Soporte en Comunidades de Práctica. 

Era la primera vez que en las aulas virtuales del 
CREFAL se trabajaba con esa cantidad de estudian-
tes. El reto principal no fue el soporte tecnológico, 
sino contar con los tutores que requeríamos para 
atender cada uno de los grupos. Desde entonces  
hemos invitado a participar como tutores de nues-
tros cursos a quienes habían cumplido ese papel en 
los programas académicos realizados en años an- 
teriores y a egresados de los propios programas del 
CREFAL, especialmente de la maestría en Entornos 
Virtuales de Aprendizaje y el Diplomado de Docen- 
cia y Tutoría Virtual. Ese mismo año 2020 abrimos 
una nueva convocatoria, esta vez para iniciar en el 
mes de julio, y cerramos el sistema de inscripción al 
llegar a 15 grupos (410 participantes). 

En esos cursos participaron personas de prácti-
camente todas las entidades federativas de México 
y también de otros países de América Latina, con 
distintos niveles educativos, que en su mayoría tra-
bajaba en instituciones educativas de diferentes ni-
veles, como docentes, asesores pedagógicos o direc-
tivos.

Varias situaciones nos sorprendieron con rela-
ción a la experiencia de ese año: en primer lugar, la 
alta demanda que tenía un curso con las caracterís-
ticas arriba descritas. Era claro que, de alguna ma-
nera, estábamos respondiendo a una necesidad, es-
pecialmente de los profesores frente a grupo que 
habían tenido que organizar el trabajo educativo en 
modalidad virtual. Pero también nos llamó la aten-
ción el hecho de que alrededor de 20% de quienes se 
inscribían no entraban nunca a la plataforma o no 
realizaban ninguna actividad. Si bien algunas per-
sonas sugirieron que eso se debía a que el curso se 
ofrecía sin cuota de recuperación y plantearon la po-
sibilidad de cobrar una mínima cantidad, otros pen-
samos que este fenómeno era producto de la situa-
ción impuesta por la pandemia y sostuvimos que  
la gratuidad era un aspecto central del derecho a la 
educación. Finalmente decidimos ampliar el nú-
mero de personas inscritas en cada grupo, pues ya 
contábamos con suficientes datos como para calcu-
lar cuántos estudiantes participarían activamente 
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(máximo 30 en cada grupo). Hoy sabemos que man-
tener la gratuidad de nuestros cursos-taller desde  
el principio de la pandemia nos ha permitido llegar 
a quienes de otra manera no hubieran podido parti-
cipar.

Con el propósito de mejorar cada una de las emi-
siones del curso, desde el 2020 propiciamos que tu-
tores y estudiantes tuvieran espacios para expresar 
sus opiniones, mismas que revisamos constante-
mente para hacer los ajustes y actualizaciones per-
tinentes, especialmente con relación a las platafor-
mas y aplicaciones virtuales que proponemos para 
realizar el diseño de materiales educativos, a las 
convocatorias, los lineamientos de trabajo para es-
tudiantes y tutores y la gestión escolar. Asimismo, a 
partir del año 2021 decidimos modificar la evalua-
ción numérica de las actividades (la mínima apro-
batoria era 7.0) y utilizar una valoración cualitativa: 
acreditado/no acreditado. También pusimos a dis-
posición del público en general los videotutoriales 
que usamos en nuestros cursos, y que pueden ser 
consultados en nuestra página web.

El curso-taller Diseño de Materiales Educativos 
Digitales con Soporte en Comunidades de Práctica 
sigue impartiéndose hasta la actualidad. Entre el 
año 2020 y el primer trimestre del 2023 hemos emi-
tido 12 convocatorias y han participado activamen- 
te alrededor de 2,751 estudiantes, de los cuales, sin 
contar la emisión de 2023, han acreditado 1,649. En 
general se ha mantenido la diversidad de los partici-
pantes, si bien la mayoría de ellos (alrededor de 75%) 
son docentes o desempeñan alguna función en los 
diferentes niveles educativos del sistema escolari-
zado y realizan sus actividades en México. Cabe de-
cir también que el número de participantes de otros 
países de América Latina se ha ido incrementando 
y cada vez son más los participantes que trabajan en 
instancias encargadas de la educación con jóvenes 
y adultos.

Desde el inicio fue palpable la necesidad y el en-
tusiasmo de los docentes por aprender a utilizar los 
distintos recursos que ofrecen las tecnologías de la 
información y comunicación para el trabajo educa-

tivo, así como el hecho de que las brechas digitales 
tienen que ver no sólo con el acceso a Internet, sino 
también con el conocimiento y destreza para usar 
los recursos y herramientas virtuales. 

Al respecto, en una encuesta que realizamos re-
cientemente con relación a la utilidad que había te-
nido el curso para los/las estudiantes, uno de ellos 
comentó: “fue interesante que los estudiantes pu- 
dieran identificar que su docente sabía usar recur-
sos tecnológicos para apoyar su docencia y al mis- 
mo tiempo retroalimentar la elaboración de mate-
riales para las actividades que proponían los cursos”. 
Otra profesora explicó: “en lo personal, creo que este 
curso me ayudó mucho a entender un poco más  
a estas nuevas generaciones y poder encontrar la 
forma de abordar los contenidos y temas relevantes 
de su formación, pero en espacios y a través de re-
cursos que sean interesantes y muy formativos para 
los estudiantes”.

Resultados

Lejos de referirnos a los resultados obtenidos en tér-
minos cuantitativos, lo que más nos interesa des- 
tacar es la importancia de diseñar y ofrecer cur- 
sos abiertos, accesibles y flexibles, que faciliten el in-
greso de todas aquellas personas interesadas en en-
riquecer su práctica educativa con el uso de herra-
mientas digitales.

Pensamos que el regreso a la presencialidad en 
los sistemas educativos formales haría que dismi- 
nuyera el interés por el curso-taller que hemos des-
crito en estas líneas, sin embargo, tanto durante el 
segundo semestre del año 2022, como en la convo-
catoria que publicamos al iniciar este año, segui- 
mos contando con la participación de alrededor de 
450 personas cada vez que se ofrece, aunque, cierta-
mente, el porcentaje de personas que lo acreditan  
ha disminuido un poco.

Los resultados más significativos del curso son 
los aprendizajes alcanzados por los participantes, 
que se observan en los materiales educativos que 
cada uno elabora con el fin de utilizarlos en su prác-
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tica, ya sea a distancia o presencial. Durante el cur- 
so, los participantes han desarrollado una gran di-
versidad de materiales, como carteles, cuentos, in-
fografías, guiones, videotutoriales, cápsulas de ra-
dio, bloggs y videocápsulas.

Además del tipo de material, es interesante des-
tacar la extensa gama de temas sobre los cuales se 
desarrollan los materiales: asignaturas de educa-
ción básica como formación cívica y ética, matemá-
ticas, español, biología o historia, y también temas 
por demás variados, que se abordan en diversos ni-
veles y modalidades educativos, como filosofía, es-
critura, bibliotecología, derechos humanos, derecho 
agrario, dibujo técnico por computadora, artes vi-
suales, titeroterapia, educación ambiental, promo-
ción de la salud, formación ciudadana, educación 
socioemocional, inmunología y tratamiento nutri-
cional en enfermedades oncológicas, enseñanza del 
alfabeto tsotsil, entre otras. 

Al parecer, el uso de materiales educativos digi-
tales ha ido ganando espacio también en las acti- 
vidades presenciales. Uno de los docentes que tomó 
el curso señala, de manera genérica, que con el uso 
de materiales digitales: “he obtenido muy buenos re-
sultados, los estudiantes disfrutan de las nuevas for-
mas de aprender e impartir la clase; por otra par- 
te, la participación de éstos ha sido mucho mayor. 
También aprendieron cómo usar algunas aplicacio-
nes para sus trabajos”, y otro comenta: “mejoró la di-
námica de clase; los alumnos estuvieron más ani-
mosos de recibir el aprendizaje de otra manera”.

Este curso-taller no contempla específicamente 
en sus contenidos la dimensión pedagógica, que es 
parte esencial en el diseño de materiales educativos 
de cualquier índole. Esto se ha ido solventando en la 
medida en que la metodología de trabajo, el aseso-
ramiento y acompañamiento de los tutores y, sobre 
todo, los espacios de intercambio de experiencias 
han contribuido a considerar la tecnología no como 
un fin en sí mismo, sino como una herramienta al 
servicio de las estrategias para la construcción de 
conocimientos. Por otro lado, nuestro Programa de 
Apoyo a la Docencia y el Aprendizaje Virtual tam-

bién contribuye a cubrir este vacío con cursos y di-
plomados que abordan contenidos pedagógicos y 
didácticos. 

Como señala uno de los participantes del curso: 

[…] es un gusto en verdad haber tenido la oportuni-
dad de compartir conocimientos, de aprender mu-
chas cosas; lo mejor fue el aplicarlas y producir 
material que me será de gran ayuda en las clases. 
También me pareció tremendamente valiosas las 
aportaciones y tips de todos los compañeros, ya 
que eso dio un valor extra a los materiales, conoci-
miento y guía de nuestro profesor. Pienso que el 
apoyo del profesor fue realmente valioso y enrique-
ció este curso en el que participamos personas de 
diferentes países. Me llevo una gran experiencia y 
espero que no termine. Este curso también podrá 
ser una puerta a la colaboración en el futuro.

Más allá de las condiciones que nos impuso la 
pandemia, consideramos importante contribuir a 
que los sujetos del proceso educativo puedan elabo-
rar materiales educativos digitales, lo cual implica, 
además de propiciar aprendizajes sobre contenidos 
pertinentes y lenguaje audiovisual, orientar acerca 
de cómo acceder a la tecnología, probar distintos 
formatos electrónicos y distintas vías de distribu-
ción que garanticen que el material podrá ser utili-
zado como se ha pensado en su diseño. 

Apoyar a las personas con poca cercanía a las  
TIC y a las aplicaciones de elaboración de textos y 
videos, edición de imágenes, producción sonora, 
etc., lograr que puedan apropiarse de ellas y utilizar-
las en el ámbito educativo, es el sentido y aporte del 
curso-taller sobre el cual hemos compartido en este 
espacio.

Lo anterior se sintetiza en lo expresado por una 
más de las educadoras que tomaron el curso: “aquí 
aprendí a utilizar herramientas educativas virtuales 
que desconocía y a elaborar materiales educativos 
que nunca imaginé poder hacer”.
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Recomendaciones para la acción

1. En el CREFAL, la experiencia acumulada en tra-
bajo educativo a distancia permitió responder 
con rapidez y pertinencia a la demanda urgente 
de los docentes de desarrollar habilidades tecno-
lógicas. También fue importante contar con la 
cercanía de muchos(as) egresados(as) de cursos 
anteriores que se involucraron con gran rapidez 
y compromiso en el trabajo. Es muy importante 
retomar experiencias anteriores de diseño de 
materiales y considerar a las comunidades de 
egresados para participar en nuevas propuestas 
y contribuir a la mejora constante de los cursos 
a partir de su experiencia. 

2. Al diseñar propuestas educativas de diseño de 
materiales educativos digitales es indispensable 
que los coordinadores y tutores conozcan y se 
apropien de los fundamentos pedagógicos y los 
principios que orientan los cursos. En el caso de 
los cursos del CREFAL, además de comprender 
los aspectos pedagógicos básicos que demanda 
su tarea, era indispensable que hicieran suyos los 
principios de gratuidad-derecho a la educación, 
apoyo y motivación para la participación activa 
de los estudiantes, y actitud de apoyo para resol-
ver problemas técnicos y de uso de las herra-
mientas virtuales, equipos y fallas de Internet, 
entre muchos otros.

3. Es muy importante recuperar, sistematizar y di-
fundir las experiencias de elaboración de mate-
riales educativos digitales, ya que este cúmulo de 
conocimiento puede ser útil para muchos docen-
tes. Dado que se trata de procesos no repetibles, 
la recuperación de las experiencias puede ser un 
elemento inspirador para muchos.
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Mi participación en el 
diplomado “Recursos 

digitales para la práctica 
educativa en EPJA”

Juana Agustina Sánchez Ramírez

Instituto Chiapaneco para la Educación de Jóvenes y Adultos (ICHEJA) | México
juanitasanchez94186@gmail.com

t E s t i m o n i o s

Mi nombre es Juana Agustina Sánchez Ramírez. Soy del municipio de El 
Bosque, Chiapas, un pueblo muy pequeño en donde mayormente son de 
la etnia tsotsil, por lo mismo se habla al 100% la lengua. Los poquitos que 
hablan español también han aprendido a hablar en lengua y por lo mismo 
no tienen dificultad para comunicarse con las demás personas del pueblo. 
Debido a que muy chiquita perdí a mi madre y que éramos tres huerfani-
tos, nos fuimos a vivir con mi hermana a un pueblo que se llama Bochil. 
Bochil es un pueblo mucho más grande que El Bosque. Ahí aprendí más el 
español porque me tenía que comunicar con personas que sólo hablan ese 
idioma. Realmente para mí fue muy difícil aprender español, pero tenía 
que aprenderlo a fuercitas para poder convivir con ellas.

Lo que puedo decir de mi participación en el diplomado “Recursos di-
gitales para la práctica educativa en EPJA” es que al principio todo parecía 
complicado, desde para poner la foto de perfil como las otras actividades 
que se iban realizando, pero a la vez aprendía cosas nuevas de la tecnolo-
gía, como por ejemplo, la grabación de audios, videos y subirlos en las di-
ferentes páginas que existen.

En el diplomado se hablaba de las ventajas y desventajas de la tecno- 
logía; una de ellas, que fue muy mencionada, es que en los lugares aparta-
dos a veces no hay señal y es difícil acceder a las páginas de Internet. Pero 
también se dieron algunas alternativas para poder llevar algunos videos a 
las comunidades donde trabaja el Instituto Chiapaneco de Educación de 
Jóvenes y Adultos (ICHEJA); una de ellas es llevar en USB o llevarlo descar-
gado en el celular.

Otra de las cosas que me pareció muy interesante es que la tecnología 
es una espada de dos filos, porque se puede utilizar para beneficio o para 
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perjudicar a las personas. Ahí es donde entra nuestro trabajo como docen-
tes, porque ahí podemos subir videos o utilizar cualquier estrategia para 
poder enseñarle a las personas jóvenes y adultas.

Dentro de los audios que grabé, uno es un podcast que subí a Facebook 
y que explica cómo se confecciona el traje de San Juan Chamula, qué ma-
teriales se utilizan y cómo se procesa. Es una prenda muy valiosa.

Otro de los materiales que hice es un video de un pescadito que va sa-
cando de su boca el alfabeto en tsotsil para poderlo enseñar. Este trabajo 
lo hice con la aplicación de stopmotion, en el celular, y me costó muchí-
simo, pero al final me gustó porque le gustó a uno de los grupos a los que 
les doy clases de tsotsil. Este video puede servir para los hablantes de otros 
idiomas que quieran aprender la lengua indígena, ya que lo primero que 
deben aprender es el alfabeto y la pronunciación de cada letra. Materiales 
como éste son muy útiles para que así aprendan a pronunciar bien y co-
nozcan una por una las letras del alfabeto. 

Otra de las cosas que aprendí a hacer son carteles para animar a los 
jóvenes y adultos a que terminen su educación básica. Para hacerlos utilicé 
diferentes tipos de fotografías para que les llamen la atención y así se ins-
criban en el ICHEJA.

Cabe mencionar que buscar estrategias a veces es difícil, pero vale la 
pena, ya que se puede llamar la atención de los educandos y facilitar el 
aprendizaje.

Mi experiencia con este diplomado fue muy bonita, porque ahí aprendí 
a perderle miedo a la tecnología y conocí diferentes usos de las teclas de la 
computadora y a utilizar mejor los celulares. Me di cuenta que había mu-
chas cosas que no sabía utilizar con respecto a los celulares, las tabletas, 

Fotograma del video para enseñar el alfabeto tsotsil elaborado por Juana Agustina Sánchez Ramírez
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las máquinas… sólo que se necesita tener Internet y descargar las aplica-
ciones que se necesitan.

En el diplomado también conocí a diferentes personas de distintos lu-
gares, como por ejemplo, de Puerto Rico, Cuba y Guatemala.

Puedo mencionar que los maestros también fueron muy comprensivos, 
ya que constantemente nos recordaban de las actividades que teníamos 
que hacer y cuando se les pedía asesoría siempre estaban atentos a noso-
tros.

La verdad, disfruté mucho este diplomado y aprendí a hacer muchas 
cosas que tienen que ver con la educación; por ejemplo, me gustó mucho 
una lectura que nos dieron a leer que habla sobre una maestra que fue muy 
empática con sus alumnos y se dio cuenta de los problemas que tenían; 
tanto fue su interés que a uno de ellos le ayudó a ponerle saldo a su celular 
para que se conectara a las clases que impartía por Zoom. Esto me enseñó 
que no sólo es impartir clases o los temas de los contenidos, sino que es 
muy importante interesarse en los educandos como individuos y ayudar-
los en cosas que se puedan.

Al mismo tiempo aprendí que debo de tener mucha paciencia con los 
educandos, ya que cada persona tiene su forma de aprender las cosas y a 
la vez tienen diferentes capacidades, por eso mismo aprenden de acuerdo 
a su ritmo.

También en una de las lecturas se habló sobre los nativos digitales y los 
nativos inmigrantes, en donde se mencionó que los niños han nacido en la 
era digital y muchos son expertos en cuanto a la tecnología, mientras que 
a los inmigrantes digitales les cuesta debido a que en su época no se cono-
cía mucho de la tecnología. Por lo mismo, es muy necesario comprenderles 
y tenerles mucha paciencia.

Cabe mencionar que debido a estas lecturas pude reflexionar que to-
davía me falta mucho como docente. Necesito leer mucho con respecto a 
la práctica docente y así mejorar.

Con este diplomado me di cuenta de que es necesario actualizarse en 
cuanto a la tecnología, ya que constantemente va cambiando y si no nos 
actualizamos, no podremos manejar bien los dispositivos y no podremos 
buscar estrategias o hacer audios para ayudarnos a hacer materiales de 
apoyo.

Con esto término de dar mi testimonio, no sin antes agradecer al 
ICHEJA, la DVV y el CREFAL por la oportunidad que me dieron de capaci-
tarme.
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Reflexiones sobre mi 
experiencia docente con 

materiales educativos 
digitales

Alonso Irán Sánchez Hernández

Universidad Veracruzana Intercultural | México
alosanchez@uv.mx

Soy de la generación que se incorporó a la era digital, no nací con ella. La 
tecnología ha estado presente no sólo en mi vida cotidiana, sino también 
en mi práctica docente. Por un lado, la formación diciplinar y, por otro, la 
formación pedagógica, han sido para mí, piezas fundamentales para res-
ponder al contexto socioeducativo universitario en el que me desempeño 
desde hace veinticinco años. 

En ambos casos, la tecnología, y específicamente los saberes digitales 
han influido en mí de manera sustancial, ya que imparto el curso TIC apli-
cado a la agroecología, fundamentos de percepción remota, y sistemas de 
información geográfica, todas con una base digital, ya sean imágenes de 
satélite, software y plataformas digitales especializada y redes sociales para 
divulgación, entre otras. 

Asimismo, la diversidad de contextos en los que he impartido docen- 
cia me ha impuesto retos que he debido enfrentar, siempre orientados  
al aprendizaje significativo de mis estudiantes. No es igual la docencia en 
el ámbito urbano que en el rural; tampoco es igual impartir clase a las 2 de 
la tarde con una temperatura ambiental de 38 grados o, a la misma hora, 
a 7 grados. Por otro lado, las condiciones de conectividad a Internet son 
desiguales: mientras que en las ciudades tenemos, muchas veces, un an- 
cho de banda robusto que nos permite subir y bajar información en pocos 
segundos; en el ámbito rural son precarias, por ejemplo, la señal es inter-
mitente o hay fallas de energía eléctrica. Esto último obliga a diseñar es-
trategias que incluyan materiales digitales previamente creados. En con-
creto, los desafíos de mi práctica docente, más que un problema, han sido 
una oportunidad para responder asertivamente a necesidades del estu-
diantado. Y el mayor desafío, sin duda, ha sido la pandemia por COVID-19.

La oferta educativa virtual, si bien ya existente, tuvo un repunte impor-
tante durante la pandemia. En distintos niveles y escalas, pendientes de lo 
que acontecía por el aislamiento, estuvimos aprendiendo con el tiempo 
encima sobre tecnologías de información y comunicación. Procurábamos 
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no perder el contacto con el estudiantado, ni con colegas y autoridades; 
seguir impartiendo docencia a distancia, de manera sincrónica o asincró-
nica. Por ello, la capacitación en la elaboración de materiales educativos 
digitales cobró altísima relevancia para mí.

Una de las oportunidades en el tema de diseño de materiales educati-
vos digitales fue la aplicación inmediata con mis estudiantes de lo apren-
dido en los cursos de educación continua. Es decir, un modelo de: apren-
der-aplicar-evaluar-corregir-aplicar-evaluar. Ya no se trataba de buscar en 
Internet el podcast o video que cumpliera con los criterios de las activida-
des que ponía a mis estudiantes; se trataba, más bien, de crear los recursos 
didácticos con los criterios que yo mismo definí, es decir, una rúbrica, y 
orientados a facilitar las actividades. 

Así, lo aprendido desde lo técnico, por ejemplo, el planteamiento ba-
sado en un guion, recopilación de imágenes, elección de la música, secuen-
cia, velocidad, volumen y, sobre todo, el cuidado de los derechos de pro- 
piedad, supusieron destinar más tiempo para aprender nuevas cosas. En 
suma, fomentó mi capacidad de imaginación para crear contenido que 
cumpliera con mis expectativas, incluso más allá del aprendizaje en mis 
estudiantes. 

Otro beneficio fue la creación de un repositorio de los materiales edu-
cativos que había generado, y para ello cree mi canal en YouTube y utilicé 
plataformas que facilita mi institución, la Universidad Veracruzana. De 
esta manera, tengo a la vista esos recursos que evalúo y mejoro continua-
mente. 

Una ventaja derivada de lo anterior es que logré crear otro repositorio, 
pero ahora de las evidencias que entregaron mis estudiantes, para analizar 
la evolución de la enseñanza-aprendizaje. En suma, ha sido una cadena de 
productos que, gracias a la era digital, es un insumo para evaluar mi prác-
tica docente, así como para crear contenidos. 

No cabría aquí la lista de recursos didácticos digitales disponibles para 
la educación. Están las páginas de la sociedad organizada, que brindan 
información de muy distintos temas, así como páginas gubernamentales 
nacionales y globales que han sido fuente de materiales y recursos didác-
ticos. También está el uso de software especializado, de licencia libre y con 
licenciamiento, para análisis espacial y elaboración de mapas, software 
para edición de audio y video y plataformas digitales que combinan otros 
recursos digitales para crear nuevos. Todos, sin dejar de lado las redes so-
ciales, forman parte de mi acervo tecnológico para la enseñanza.

Gracias a lo anterior y a la educación continua con énfasis en la tecno-
logía, he podido responder al contexto. El estudiantado con el que trabajo 
es diverso; por ejemplo, el rango de edad está entre 19 y 57 años, y esto de-
riva en habilidades digitales diferenciadas. Por ello recurro a ejercicios sen-
cillos basados en la tecnología y trabajo colaborativo. La preparación de 
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videotutoriales con lenguaje divulgativo, subtitulados, de corta duración, 
han sido clave para que la mayoría de mis estudiantes, no importando la 
edad, puedan cumplir en tiempo y forma las actividades encomendadas. 
En lo colaborativo, mis estudiantes jóvenes tienen bien desarrolladas sus 
habilidades digitales y mis estudiantes mayores tienen la experiencia, en-
foque y madurez para plantear alternativas para resolver tal o cual situa-
ción en campo. Mi seguimiento y acompañamiento, finalmente, es faci- 
litar, gestionar las diferencias, fortalecer y animar a mejorar en futuras  
actividades, pero principalmente, que el resultado de éstas sea significa-
tivo.

La educación inclusiva también se ha hecho presente. Esteban, estu-
diante sordo, me ha motivado a formarme, no sólo en lengua de señas 
mexicana, sino a repensar cómo mis estrategias educativas, que incluyen 
materiales digitales, pueden aplicarse a un público más amplio, como la 
comunidad sorda que elija estudiar la universidad. El subtitulado en mis 
videos es sólo un aspecto; se trata, además, de un lenguaje sencillo, divul-
gativo y que contribuya a la formación profesional para relacionarse con el 
mundo y sus problemas desde cada disciplina. La comunicación con Es- 
teban, además de cara a cara, también es a través de videos que nos envia-
mos por mensajería instantánea en nuestros smartphones. Activar subti-
tulado automático en grabaciones de clase, solicitar apoyo de intérprete 
y, claro, aprender lengua de señas mexicana con Esteban y en otros cursos 
me han permitido usarlo en el diseño de materiales. 

Finalmente, pero no limitativo a nuevas experiencias docentes, los idio-
mas originarios son fundamentales en la educación de cualquier nivel  
educativo. En el marco de Lengua I, Experiencia Educativa impartida por 
Rafael Nava Vite, colega nahuahablante, mis estudiantes han realizado 
videos cortos para la difusión de la licenciatura en agroecología y sobera-
nía alimentaria, en náhuatl, lengua de señas mexicana y con subtítulos en 
español. No queda duda que los saberes digitales transversalizan nuestra 
cotidianidad, y la educación superior no es la excepción.

Considero prioritario que, a pesar de la era digital que vivimos, el estí-
mulo del pensamiento crítico, la lectura y escritura han sido, son y serán, 
los cimientos para reflexionar en la creación o elección de los materiales 
educativos digitales acordes al contexto. Enfocar en mejorar la práctica 
docente para el aprendizaje significativo a través de cursos, y el autoapren-
dizaje en nuevas herramientas como el software con licenciamiento o de 
código abierto, es una necesidad apremiante. 

Si bien, en el salón de clase, en el laboratorio o en casa ocurre el proceso 
de crear contenidos, también lo son el campo, la comunidad, el contexto 
multiactoral y socioambiental. Es el espacio de intervención la fuente de 
inspiración para crear, co-crear con personas y plantearnos preguntas: 
¿cómo y con qué diseñar un material educativo digital a partir de lo que 
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estoy viviendo aquí en campo? La docencia es compleja, creo. Resulta un 
ir y venir entre el contexto socioambiental, mis estudiantes y yo. Apren- 
demos, co-aprendemos, des-aprendemos. En mi experiencia, el diseño y 
construcción de materiales digitales para el aprendizaje significativo ha 
sido alentador; las evaluaciones docentes que hacen mis estudiantes se-
mestre a semestre señalan más de 90 por ciento de satisfacción por la  
formación académica de los cursos que imparto. Si bien un número no 
explica la particularidad, es un referente para consolidar y mantener el 
camino de la capacitación en el diseño de materiales educativos. El hori-
zonte es dejar huella, y si para ello nos apoyan los materiales digitales, sean 
bienvenidos. 
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Ser tutora en un curso  
del CREFAL

Lorena Yazmín García Mendoza

Universidad Iberoamericana Puebla | México
lorenayazmin.garcia@iberopuebla.mx

Mi relación con el Centro de Cooperación Regional para la Educación de 
Adultos en América Latina y el Caribe (CREFAL), iniciada hace más de 20 
años, se ha mantenido hasta el presente como un espacio de encuentro, 
intercambio, vínculo y afectos entrañables con amigos, colegas y educa-
dores de México y otras latitudes. 

Aunque en este tiempo he tenido la oportunidad de acompañar en 
distintos cursos y propuestas formativas del CREFAL, en este texto com-
partiré la experiencia de tutoría que tuve de mayo a noviembre de 2022, en 
el diplomado “Recursos digitales para la práctica educativa en EPJA” que 
ofreció el CREFAL, en alianza con el Instituto de Cooperación Internacio- 
nal de la Asociación Alemana para la Educación de Adultos (DVV Inter- 
nacional). 

Ser tutora del CREFAL me ha significado una determinada forma de 
acompañar los procesos educativos a distancia. Ha sido una invitación a 
privilegiar la experiencia de aprendizaje antes que los resultados, a escu-
char de manera abierta, atenta y pausada para dar lugar a nuevas reflexio-
nes desde las voces y experiencias de los participantes, y a estar presente 
para acompañar desde la proximidad y la diferencia.

En este testimonio compartiré algunos de los aprendizajes logrados 
durante el diplomado, tanto por los estudiantes con los que trabajé, como 
por mí como educadora; así como lecciones que se derivan de lo que ob-
servé, a partir del desarrollo de las propuestas presentadas a los partici-
pantes. Recupero esta experiencia en particular, porque considero que en 
ella se materializaron decisiones, enfoques y prácticas singulares.

Los aprendizajes 

El diplomado fue una apuesta formativa que buscaba contribuir a la trans-
formación de la práctica docente de educadores de América Latina. Las  
y los educadores participantes se desempeñaban en distintos espacios, 
tanto en organismos gubernamentales como en organizaciones de la so-
ciedad civil: docentes, supervisores, funcionarios y promotores comunita-
rios. La finalidad del diplomado era apoyar los procesos de formación de 
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estos educadores, principalmente en competencias tecnológicas y habili-
dades digitales. 

En ese marco, me concentraré en tres ideas sobre los aprendizajes lo-
grados, que reconozco desde mi labor de tutora. Quiero nombrar estos 
aprendizajes tomando las expresiones que los mismos participantes em-
plearon: “algo nuevo nos sucede”, “conversé con mi realidad” y “salimos a- 
delante”.

Respecto al primer aprendizaje, “algo nuevo nos sucede”, no sólo ellos, 
sino también yo reconocí que algo nos pasó, que lo que experimentába- 
mos en el diplomado iba más allá de conocer nuevas aplicaciones o herra-
mientas digitales. A modo de ejemplo, cuando los participantes elabora- 
ron una infografía sobre la mediación pedagógica ésta se transformó en 
un ejercicio de reflexión e introspección. Por un lado, permitió a los parti-
cipantes repensar su práctica educativa desde el enfoque de la mediación 
pedagógica, reconocer qué concepciones de aprendizaje sustentaban y 
problematizar cómo se posicionaban frente a los sujetos adultos. De igual 
forma, les dejó ver cómo se comunicaban con ellos y recordar que las  
historias, necesidades y realidades de sus estudiantes influyen en los en-
cuentros pedagógicos. Por otro lado, al aproximarse a un nuevo software 
educativo se enfrentaron a la vulnerabilidad de no entender, de cometer 
errores y probar varias veces hasta que establecieron nuevas relaciones 
con esas aplicaciones digitales y con los modos de comunicar, seleccionar 
conocimientos y transmitirlos. 

Los participantes se “dieron cuenta” que “algo nuevo les sucedía” en el 
hacer, mientras observaban su propio proceso de aprendizaje y elegían  
qué orden, estructura y lenguaje resultaba más adecuado para detonar 
nuevos aprendizajes. En ese sentido, elaborar una infografía se desplegaba 
como un redescubrimiento, un poder hacer, mirar y sentir distinto sobre 
las concepciones del aprendizaje, la docencia y el uso de las tecnologías. 

A lo largo del diplomado, a través de las actividades que promovían el 
enfoque de la metodología colaborativa, se puso de manifiesto la riqueza 
de los intercambios y la diferencia de contextos, perfiles, trayectorias y ma-
neras de hacer. Los encuentros mediante plataformas de videollamada 
favorecieron entre los participantes la conversación sobre las distintas po-
sibilidades de la tecnología. Entre las experiencias mencionadas por los 
participantes destaca la diversidad de usos que tuvo WhatsApp durante 
la pandemia: varios estudiantes señalaron que lo empleaban para el envío 
de tareas a sus grupos, mientras que para otros funcionaba como una pla-
taforma en la cual cada organización de la red de colectivos difundía sus 
actividades, avances y logros. De esa forma los integrantes se mantenían 
actualizados. 

Conocer esta diversidad de usos despertó el deseo de saber. Los foros 
y las videollamadas se constituyeron en espacios donde unos aprendían 
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de otros; al reflexionar sobre experiencias e identificar ausencias, amplia-
ban los enfoques y los campos de conocimiento. Pronto nos dimos cuenta 
que cada participante del grupo constituía un patrimonio y que la pre-
gunta era el camino para indagar y conocer a profundidad, pero también 
fue en estos procesos de construcción colectiva que los participantes re-
conocieron que producir colaborativamente no era una tarea sencilla, pues 
representaba mutuas interpelaciones, dudas, incertidumbres y negocia-
ción de sentidos. 

Este mosaico de diferencias enlazado con diálogos colectivos, contri-
buyó a “conversar con la realidad”: cuando algún participante relataba 
cuáles eran sus experiencias, cómo las había logrado, cómo resolvía los 
problemas en sus instituciones o qué acciones emprendía para atenderlas 
establecía una nueva perspectiva sobre su realidad. 

En cuanto al aprendizaje “salimos adelante”, me refiero a la entrega y 
compromiso de los estudiantes, tutores y coordinadores; a esa disposición 
que constituyó parte del éxito del diplomado. Considerando que varios  
de los participantes habitaban en contextos de poca o deficiente conec- 
tividad digital, la coordinación del diplomado optó por incluir el uso de 
YouTube para transmitir las sesiones sincrónicas. La decisión pedagógica 
que consistió en grabar las sesiones para que estuvieran disponibles de 
forma permanente a lo largo del diplomado tuvo una fuerte resonancia en 
la motivación de los participantes, quienes se sintieron acompañados y 
con más recursos para superar las adversidades de conectividad.

Comprometerse con el estudio, “salir adelante”, significó asistir a las 
sesiones sincrónicas, “estar presente”, participar en los trabajos colabora-
tivos, dis-ponerse a revisar las lecturas, comentar los aportes en los foros, 
realizar las tareas, aun cuando las condiciones de tiempo, recursos y an-
damiajes personales se vivieran como obstáculos.

Ellos y yo nos hicimos presentes en el aprender, incluso en la dificultad 
para hacerlo, ya que nos expusimos en nuestras fragilidades y en lo con-
tingente de la vida: “me quedé sin compu”, “falló el internet”, “hay dema-
siado quehacer en la oficina”, “mi familiar enfermó”. Nuestra presencia  
también se expresó en la capacidad de invención, en la creatividad para 
encontrar alternativas y superar dificultades. Una expresión de esta inven-
tiva se observó cuando estudiantes con pocas posibilidades de conexión 
y en condiciones de mayor marginalidad, aprovecharon los recursos dis-
ponibles —su teléfono celular— para realizar las tareas y hacer capturas 
de pantalla de lo elaborado para posteriormente enviarlo. Estas acciones 
muestran que el mayor interés estaba en las ganas de saber y en generar 
experiencia colectiva. Al mismo tiempo, cuestionaban ciertos modos de 
formación ligados al cumplimiento de la tarea y a la evidencia. La coordi-
nación del diplomado, en correspondencia con estas expresiones de inte-
rés, responsabilidad y compromiso flexibilizó y abrió los plazos de entrega 
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para sostener aquello que consideraba valioso, que reconocía como im-
portante y que por eso aspiraba a cuidar y proteger: la educación. 

Todo esto y más nos sucedió en el tiempo que duró el diplomado, que 
creó condiciones para convertirnos en aprendices dispuestos a seguir in-
dependientemente de las limitaciones. Nos permitió, a estudiantes, tuto-
res y coordinadores, volver a reflexionar sobre lo que veníamos haciendo 
en nuestras prácticas, para pensarlo desde otras concepciones, con otros 
dispositivos y tiempos. 

Lecciones sobre el diseño de materiales y estrategias

Desde mi lugar de tutora, identifiqué dos lecciones fundamentales a partir 
de algunos ejercicios de diseño de materiales digitales. Tomo en préstamo 
la noción de lección como las lecturas que hacemos cuando interpretamos 
el mundo, los otros y uno mismo. 

En primer lugar, reconocí que la relevancia de un material no está sólo 
en los contenidos que ofrece o sintetiza, sino en lo que da a hacer, en lo que 
despliega, en lo que permite pensar y movilizar en nuestros estudiantes. 
Una infografía, un audiovisual o un cartel pueden contener información 
actual, precisa y clara, pero si no interpelan al destinatario y lo conmueven 
en sus certezas y actuaciones, entonces será sólo un material informativo.  
Una alerta que se compartió con los participantes fue buscar que los ma-
teriales o recursos elaborados enriquecieran a sus estudiantes e inaugu-
raran otros modos de sentipensar y de habitar las relaciones con el saber. 
Sobre este punto, una estudiante señaló “es importante que nuestros ma-
teriales dejen enseñanza, pero no sólo en la cabeza sino también en el co-
razón”. 

En este mismo sentido, otra de las preocupaciones que expresaron los 
participantes mientras elaboraban sus materiales se concentró en el di-
seño, en cómo lucían sus materiales. Había una inquietud particular por-
que resultaran visualmente atractivos y llamativos para sus estudiantes. 
Pudimos interpelar esta inquietud y vimos que cuando diseñamos es im-
portante cuidar los colores que se emplean, el tamaño de letra, la organi-
zación del contenido, la selección de las imágenes, el volumen, el tiempo 
de duración, pero que lo fundamental a tener en cuenta es el trabajo pe-
dagógico en el que se enmarca ese material. Insistimos con los participan-
tes que los materiales y recursos digitales operan en una red de relaciones, 
materialidades e intenciones. 

En segundo lugar, la otra lección que identifiqué es que se pueden ela-
borar materiales sencillos y que favorezcan la reflexión sobre el quehacer 
de los docentes o educadores participantes. Al respecto, quiero destacar 
que entre las actividades de elaboración de materiales se solicitó a los par-
ticipantes que crearan un blog y se les dio acceso a un tutorial para que les 
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resultara sencillo diseñarlo. Además de las instrucciones se incluyeron  
preguntas para que comentaran su experiencia: qué les implicó seguir  
instrucciones, de qué se dieron cuenta mientras lo elaboraban, qué fue lo 
que se les dificultó y qué se les facilitó. Estas preguntas estimularon la  
autorreflexión y visibilizaron aprendizajes que podrían haberse pasado 
por alto. 

De igual modo, nos dimos cuenta que cuando el material se ofrece a los 
estudiantes y se pone en movimiento necesitamos estar atentos para ob-
servar lo que se produce. Así, vimos que los materiales son provisionales e 
inacabados; que algunos, dependiendo de las intencionalidades y propó-
sitos, funcionan mejor que otros, por lo que es recomendable experimen- 
tar y ver qué pasa con las combinaciones, cuáles producen mejores reso-
nancias en los procesos de aprendizaje y cuáles tienen menos posibilida- 
des, permiten menos cosas. Si bien este ejercicio no está libre de tensiones, 
lo importante es identificar los procesos y las configuraciones que las pro-
ducen.

El diálogo entre los referentes teóricos y la puesta en acción mostró que 
un material, estrategia o dispositivo puede partir de una idea, pero despla-
zarse hasta llegar a una configuración, modalidad o disciplina distinta a 
la planteada en el origen. Un material puede ser una multiplicidad de ma-
teriales; por ejemplo, se puede partir de una infografía digital y llegar a 
convertirse en un cartel, un mural o un collage. Lo interesante es dejar 
abierta la posibilidad de cambio en nuestros materiales, recorrerlos en su 
conjunto para visibilizar las coexistencias de sentido que poseen y que 
pueden desplegar según sus finalidades educativas.

Por último, al elaborar materiales reconocimos que las creaciones no 
se reducen a la articulación de dispositivos o estrategias, sino que se ex-
presan en términos de colaboraciones y alianzas. Pedir ayuda a un amigo, 
conocido o compañero que maneja bien alguna aplicación o tiene habi- 
lidades para el uso de tecnología digital también es una manera de po- 
ner en movimiento otros modos colectivos de construir. De esta forma, los 
ejercicios propuestos en el diplomado no se limitaron al cumplimiento  
de tareas, sino que se convirtieron en movilizadores de alianzas y comu-
nidades.
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a B s t r a c t s

The article invites critical reflection on digital technology and its application in 
education, based on the idea that any educational material is a form of interac-
tion between people and groups of people in which everyone is an active inter-
locutor. In this sense, developing educational materials carries a great social re-
sponsibility. The process involves resolving the tension between the personal 
initiative of the designer and the collective experience in the design of materials, 
as well as reviewing the tension between transmissive and interpretive models 
based on knowing and reflecting on the use that people will give to the materials. 
The article proposes moving from the active designer to the reflective designer 
and from the passive user to the active user, as well as favoring the design of light, 
portable, cheap, and reusable educational materials.

Design of digital educational 
materials: a complex task with 

social responsibility 
irán g. guErrEro tEJEro 

Learning with educational 
materials 

Keys for its design and application in 
youth and adult education 

WiLFrEDo FiDEL Limachi gutiérrEz 

In this article, the author shares reflections derived from his long career in the 
design, development, and application of educational materials in youth and adult 
education, specifically digital materials, and the experience of the Permanent 
Development and Learning Foundation (Fundación para el Desarrollo y el Apren- 
dizaje Permanente) in the implementation of distance education before COVID-19 
in Ecuador. Among the reflections that should guide the development of digital 
educational materials are the demand for creative responses to specific situations 
of the context, as well as the importance of having theoretical approaches and 
strategies that guide the development of materials. The recovery of previous ex-
periences (of digital or non-digital materials) is important and the participation 
of educators and specialists, among others, for the review and interpretation of 
curricular contents.

From the product to the 
production of educational 

materials
Students as multimodal designers 

víctor JEsús rEnDón cazaLEs 

The article questions the way of understanding digital educational materials as 
products that address certain content employed by passive users. It presents a 
way of thinking about the design of this type of materials as a process of con-
structing meanings and learnings in which students actively participate. The 
author describes an experience of building infographics with two groups of uni-
versity students. He shows that the group that used a commercial application 
developed very similar exercises despite deep thematic differences, whereas the 
students who used a program offering a blank page and various tools the prod-
ucts were much more creative, since their infographics offered different ways of 
approaching the content, as well as a diversity of visual elements.

The Great Camalú 
Micro digital educational materials 

based on games in order to develop 
socio-emotional skills 

gaBriEL antonio vEra angarita 

The article presents a digital educational material aimed at offering a learning 
opportunity to teachers who are interested in improving their communication 
and interaction skills with their students. Forty adults, teachers, and civil ser-
vants, used it, who previously participated in a diagnosis of the emotional skills 
they most needed in order to improve their work. The material was designed 
based on the needs expressed by the users and has three virtual learning objects 
(communication, emotion management and facilitation) that are worked with 
interactive materials that are easy to understand and consult on any computer. 
These include capsules, infographics, and playful activities.
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Diavistas, audiovisual materials 
for Fundamental Education 

margarita mEnDiEta ramos

The creation of educational materials has been, during the 72 years of CREFAL’s 
trajectory, one of its main lines of work. During the first decade, from 1951 to 
1960, Fundamental Education was developed, a model oriented towards the de-
velopment of populations considered backward, especially rural populations, 
which covered all aspects of their lives. The author presents the “diavistas”, an 
audiovisual material with drawings or photographs in sequences of 35 to 50 im-
ages accompanied by the teacher’s explanations. The diavistas could narrate sto-
ries or have an explicit educational objective when they reflected real life situa-
tions and proposed solutions to the problems identified by the teachers. The 
diavistas complemented other series of materials: posters, theater, cinema, and 
puppet theatre, among others.

The use of YouTube as a digital 
educational material 

BEnito castro pérEz 

Although the use of video in education is neither a novelty nor a result of the 
digitization of education due to the pandemic, the increasingly frequent use of 
YouTube in school assignments is evident. The author describes the results of his 
master’s research on the use of YouTube by 82 secondary school students from 
Mexico City. Among the results are, for instance, that students frequently turn 
to this application to do homework; they seek to find exact answers to the ques-
tions they must answer; they prefer short videos, less than 5 minutes; and they 
pay a lot of attention to the aesthetic aspects and the number of “likes”, com-
ments and views. The author reflects on the immediacy of students’ contact with 
information; the passivity that implies being only an observer and the logic of 
entertainment that is essential to YouTube, very distant from the logic of school 
assignments.

Visual thinking and digital 
educational materials in 

the experience of the Inter-
Learning (Interaprendizaje) 

Platform 
JhaquELin ELva DávaLos EscoBar 

In this text, the author describes three experiences of making videos for residents 
of rural Bolivia, which address the problems of the communities in a complex 
way, from the productive, social, gender, cultural and epistemological dimen-
sions, and in contrast with different realities. She works using the Inter-Learning 
Platform “Virtual field for land and rural development”, of the Institute for Rural 
Development of South America (IPDRS). One of the experiences refers to the re-
flections generated in peasants of the Andean zone about everything that the 
mountain implies in social, productive, ecological, and cultural terms. The sec-
ond experience consists of three videos on the advances and setbacks in the path 
of indigenous autonomy. The third experience is a course aimed at beekeepers 
from the Chasco forest that resulted in a book and several videos.

Teaching and learning to 
develop digital educational 

materials in the virtual 
classrooms of CREFAL

crEFaL

The COVID-19 pandemic led to drastic changes in education. Teachers, particu-
larly those working at primary level, were unprepared for the challenges this im-
plied. This article on the CREFAL explains how the organization reorganized its 
educational programs to open a series of online courses for the development of 
basic digital skills and describes the methodology employed and the contents  
of the Design of Digital Educational Materials with Support in Communities of 
Practice workshop course. This 8-week course was taught online, free of charge 
and with no admission process. In order to serve all the applicants, the partici-
pants were organized in groups of thirty and a tutor was assigned to each one. 
Participants developed educational materials that could be applied directly in 
their classrooms. From April 2020 to date, the course has been offered twelve 
times with a total participation of 2,751 students from Mexico, Latin America 
and the Caribbean.
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My participation in the certified 
course “Digital resources for 

educational practices in EPJA” 
Juana agustina sánchEz ramírEz 

The author, teacher and translator of the Tsotsil language and adviser to the 
National Institute for Adult Education (INEA), recounts her experience in a youth 
and adult education course aimed mainly at participants developing digital skills 
for virtual teaching. She explains the difficulties she faced in making a stop mo-
tion video of a little fish out of whose mouth come the letters of the Tsotsil al- 
phabet while a voiceover pronounces them, and the satisfaction that it has been 
useful to her students. She also mentions making a podcast in Tsotsil about how 
traditional costumes are made in the town of San Juan Chamula. One of the 
learnings that she rescues is to lose her fear of technology and to better use com-
puters and her cell phone to facilitate the learning of her students.

Reflections on my teaching 
experience with digital 
educational materials 

aLonso irán sánchEz hErnánDEz 

The author is a teacher of ICT applied to agro-ecology, remote perception and 
geographic information systems with students ranging from 19 to 57 years old. 
Starting with the pandemic, the face-to-face class model had to be replaced by 
one in which educational resources had to be created for students to carry out 
the activities of the curriculum. This involved an exercise in imagination and 
creativity, as well as a series of lessons on script writing, image collection, music 
selection, sequence, speed, volume, and respect for copyright. The author reports 
that he created a YouTube channel and two repositories of digital teaching re-
sources. He stresses the importance of stimulating critical thinking, as well as 
reading and writing, especially in this digital age.

Being a tutor in a CREFAL 
course 

LorEna yazmín garcía mEnDoza 

The author shares some learning from her experience as a tutor of the certified 
course in digital resources for educational practice in Youth and Adult Educa- 
tion (EPJA). She highlights, among others, the discovery of unforeseen aspects, 
mainly in relation to introspection exercises of the participants and reflection on 
their educational practice, to the dialogue between participants from very dif-
ferent contexts and practices and having faced and solved many different ob-
stacles; all of that related to her commitment and the desire to know. Other les-
sons related to the production of digital educational materials were the need to 
go beyond transmitting information by connecting with the recipient; be simple, 
easy to understand, elaborate and share; experiment and reflect on what works 
best; and the possibility of one material becoming several more.

Traducción: Ilse Brunner
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“No eres tan inteligente, computadora”
Articulaciones necesarias entre alfabetizaciones 
digitales y reconfiguración identitaria en la EPJA 
mexicana
Irán G. Guerrero Tejero, Revista Latinoamericana de 
Estudios Educativos (RLEE) nueva época (México), 
2019, vol. XLIX, núm. 1, pp. 131-154. DOI: https://doi.
org/10.48102/rlee.2019.49.1.35

El artículo que hemos seleccionado para reseñar, de 
la Dra. Irán Guerrero, presenta los resultados de una 
investigación cualitativa, de corte etnográfico, rea-
lizada en dos comunidades de Michoacán (México), 
una urbana y otra rural, y versa sobre los usos so- 
ciales de TIC. Para desarrollar la investigación las fa-
cilitadoras (la autora y su equipo) llevaron a cabo 
talleres experimentales sobre usos de TIC a los que 
acudieron de manera voluntaria, durante año y me-
dio, 45 personas, la mayoría mujeres, de entre 18 y 60 
años de edad y de entre 6 y 9 años de escolaridad. 
Cabe decir que estos cursos no contaban con nin-
guna certificación; más bien eran espacios abiertos, 
flexibles, en los que los participantes (la mayoría 
mujeres) aprendieron a utilizar algunas tecnologías 
para ejercitar la lecto escritura y producir conteni-
dos interesantes y útiles para ellas.

Por datos oficiales sabemos que el porcentaje de 
población no usuaria de Internet en México es de 
36.1% (40.4 millones de personas, dato de 2018), que 
comparte las siguientes características: cuenta con 
escasa o nula escolaridad, vive en entornos rurales 
y conforme incrementa su edad, menores son sus 
posibilidades de convertirse en usuaria. Las perso-
nas que participaron en esta investigación se en-
cuentran en este grupo de población.

En la última década, el desarrollo de habilidades 
para el uso de TIC y el acceso a Internet se ha consi-
derado, como lo fue en su momento la adquisición 
de la lectura y la escritura, un aspecto determinante 
para el mejoramiento de la calidad de vida. Sin em-
bargo, ni la alfabetización por sí misma se ha tradu-
cido, necesariamente, en una mejora económica de 
la población, ni la adopción de TIC asegurará una 
mejora en este sentido. El asunto, entonces, no es 
claudicar en los esfuerzos por asegurar conectivi-
dad y habilidades de uso de las TIC en toda la po- 
blación, sino considerar este aprendizaje desde el 
punto de vista de la “alfabetización digital”, que no 
se refiere a enseñar lo mínimo que un adulto debe 
saber de informática, sino identificar “las prácticas 
sociales y la participación de las tecnologías en estas 
prácticas” (p. 139).

https://doi.org/10.48102/rlee.2019.49.1.35
https://doi.org/10.48102/rlee.2019.49.1.35
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Queda claro que la llegada de las TIC representa 
un nuevo reto a la educación de personas jóvenes  
y adultas, y que ésta tiene mucho que reflexionar 
acerca de cómo expandir su espacio de influencia 
de lo mínimo, que corresponde a la visión compen-
satoria y remedial que tanto se ha cuestionado, para 
acercarse a una EPJA transformadora, donde los su-
jetos puedan reconfigurar su identidad y ampliar la 
percepción del valor de sí como personas, de sus de-
rechos, de los conocimientos con los que cuentan, y 
de su capacidad para aprender y enseñar.

El artículo describe cómo los talleres se desarro-
llaron en situación precaria en términos de equipos 
y de conectividad a Internet. Éste es un dato impor-
tante porque desarticula el mito de que no se pue-
den desarrollar habilidades digitales sin equipos de 
última generación y conexión a Internet estable. 
Como sostiene la autora: “nuestras fuentes eran las 
propias personas y sus experiencias”. Es decir, los  
talleres se desarrollaron a partir de los saberes, pre-
ocupaciones e intereses de las participantes, me-
diante prácticas colectivas de diseño, lectura y es- 
critura; con algunos equipos (unos propios, otros 
prestados; la mayoría compartidos) y conexión a 
Internet intermitente, o incluso esporádica. Otro as-
pecto importante del taller fue su flexibilidad para 
que las personas que tuvieran que ausentarse se re-
incorporaran cuando pudieran, o que se incorpora-
ran nuevas participantes en cualquier momento del 
proceso.

Los talleres fueron espacios educativos experi-
mentales en los que sucedieron muchas cosas, entre 
ellas, cambios en la autopercepción de muchas de 
las participantes que se reconocen en frases como 

“tú pícale”, en el sentido de perderle miedo a la ex- 
perimentación; expresiones como “aquí te enseñas”, 
que reflejan la percepción del espacio de aprendi- 
zaje como un espacio seguro en el que el error, lejos 
de penalizarse, se utiliza como fuente de aprendi-
zaje; o la frase que da título al artículo, “no eres tan 
inteligente, computadora”. 

No describiré aquí la situación en la que una de 
las participantes llegó a esa conclusión porque vale 
mucho la pena que se lea en el artículo. Solamente 
finalizaremos con un párrafo que resume algunos 
resultados de la investigación:

Los resultados muestran cómo las prácticas edu-
cativas graduales, sostenidas en el tiempo y ba- 
sadas en las prácticas sociales que las personas de-
sarrollan, posibilitan modificaciones de las percep-
ciones identitarias de las participantes y de su re- 
lación con el conocimiento y con los dispositivos 
tecnológicos (pp. 134-135).

Creemos que con lo dicho hasta aquí bastará 
para animar a leer el artículo de la Dra. Guerrero. 
Además de lo interesante que resulta conocer la me-
todología de investigación y la experiencia en cam- 
po que dio cuerpo a la investigación, tanto la base 
teórica como la explicación del contexto, la descrip-
ción de resultados y las conclusiones han sido escri-
tas de una manera muy comprensible y coherente, 
de manera que pueden ser el origen de muchas re-
flexiones acerca del uso social de las TIC y, por exten-
sión, de las múltiples maneras de entender los mate-
riales educativos.






