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Resumen

El objetivo de este documento es exponer € disefio y los principios del Sste-
ma Creator. Para ello se revisaran los problemas actuales en la creacion de
contenidos, asi como la aternativa que se propone, incidiendo en su organiza-
ciény en los fundamentos tecnol dgicos.

Palabras clave: sistema abierto, creacion, contenidos educativos digitales,
proceso instructivo, reutilizacion, contextualizacion.

Abstract

This article shows the principles and the genera design of a system for the
cregtion of digital contents and offers a revision of the present problemsin the
creation of educative contents. The proposal of the system denominated
Creator is framed within the approach of creation of standardized contents
and the learning objects whose terminology and concept are clarified by the
authors.
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Welter Benjamin

1 Lacreacion de contenidos educativos digitales

La creacion de contenidos educativos  es un aspecto clave de laincidenciade las TIC y
del mundo digita en generd en d campo educativo. Una gan parte de la insatisfaccion
histérica de los docentes, y también de los estudiantes, para utilizar las TIC de manera
habitua en contextos educativos se ha debido ala"maacdidad” de los materides'y recursos
disponibles.

Esta mda cdidad ha sdo muchas veces una bandera tras la que se escondian muchos
factores dificiles de ducidar. Algunos, sin embargo, son particularmente importantes.
Dejando de lado por motivos de espacio otros que pueden considerarse interrel acionados,
como los edtrictamente tecnoldgicos e incluso las metodologias educativas utilizadas, nos
podemos centrar en los relativos a los contenidos educetivos propiamente dichos: sempre
més referenciaes que de otro tipo, la mayoria de las veces producidos en otros paisesy en
oras lenguas, y, en generd, poco flexibles para su utilizacién. Es decir, poco
contextualizados a las necesidades concretas de un aula concreta. En generd, parecidos a
los libros de texto que muchos profesores tienen que regjustar para sus intereses, debido a
U propia nauradeza estética. Sin embargo, en @ caso de los materides educativos
€lectronicos este proceso de gjuste es mucho mas compleo, o claramente imposible.

El contexto globalizador supone que muchos de los contenidos educativos deben de ser
reutilizables. Este es € enfoque que han tomado las empresas y centros de formacion,
intentando no reinventar la rueda cada vez. Sin embargo, a pesar de que € principio de
reutilizacion es evidente, no deja de presentar problemas. El principa, sn duda, es €
caracter dtamente locdizado de la educacion (contextua a la organizacion, lingliigtico,
culturd, socid), a la vez que € papd de profesor que sigue sendo fundamenta en la
interaccion presenciad. ¢Como conjugar ambos aspectos?
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Antes de responder ala pregunta, o de proponer a menos adgunas ideas, hay que precisar
gue, en nuestro punto de vigta, los contenidos (digitaes) educativos "idedes'deberian ser ala
vez abiertos y cerrados. Es decir, ser capaces de funcionar de manera autoingructiva (como
un curso de repaso) y reconfigurables o adaptables por € profesor para sus propésitos. Y
que sarian, por tanto, contenidos auténomos aunque no finalizados. utilizables por los
estudiantes como tales, pero susceptibles de ser acabados por € profesor o por los mismos
edudiantes, modificando o ampliando. Es decir, deberian ser a la vez reutilizables y
contextualizables. Este Ultimo aspecto supone un primer paso para definir € disefio de un
sgema que permita la creacion, reutilizacion y contextuaizacion de contenidos educativos.
Antes de andizar los intentos ya existentes en esta direccion, asi como propuestas mas
concretas, hay que sefidar como las ideas previas sobre los contenidos educativos
responden sSiempre a una concepcion pedagogica. En nuestro caso, tanto € disefio de la
herramienta como la creacion de contenidos esta mediatizada por agunas opciones tedricas
que funcionan como postulados previos.

a) € carécter abierto de la utilizacion de los contenidos creados. Por abierto entendemos
aqui la utilizacion y creacion de contenidos desde distintos marcos tedricos. Creemos que es
asi como funciona cas sempre la préctica educativa de los profesores, como una actividad
parcidmente de bricolage, en la que las opciones tedricas no son tan importantes (quizés por
la falta misma de concrecion de muchas de elas) como su utilizacion en contextos précticos,
en actividades de ensayo y error, en d disefio de actividades hibridas en las que sempre se
mezclan principios, de manera mas 0 menos implicita, de teorias sobre € aprendizaje.
Quizés por € hecho mismo de que no existe una teoria generd o Unica del gprendizge (en
contextos educativos) que integre otras concepciones como casos paticulares, los
profesores tienden a pensar su trabgo como ago més préctico que tedrico --y dlo
independientemente de que muchas de sus decisiones se puedan leer como g emplos de una
practica informada tedricamente. Los contenidos educativos se pueden, por @ mismo
gemplo, pensar desde teorias bien diferentes, como gemplos de un disefio ingructivo
particular, 0, més bien, como conglomerados précticos que utilizan un marco tedrico genera
pero de manera poco precisa o con desviaciones.

b) Pensar que los contenidos educativos no pertenecen a concepcion tedrica aguna, o que
pueden ser utilizados con pertinencias diferentes, no quiere decir que € diseio que
proponemos no enfatice algunas en particular. Pero, sobre todo, propone € predominio de
tareas que conllevan una posicidn activadel aprendiz.

Un sistema abierto parala creacién de contenidos educativos digital es.
Jo<@ 1 uisRodriatiez lllera Anna Fecofat Maridla A77ato PAdinaRde 11



RED. Revista de Educacion a Distancia. http://www.um.es/'ead/red/M 4/

La actividad puede ®r tanto fisca como linglistica como cognitiva, Sempre con la idea
subyacente de lograr que se implique en las tareas, que las llegue a experienciar como
interesantes para SUS propios intereses. Esta cuestion, desde luego, desborda esta
caracterizacion genera, pero es coherente con los enfoques congtructivistas y situados sobre
e aprendizge.

c) Otro aspecto de los contenidos es que se enmarcan en una concepcion mas amplia
sobre la dfabetizacion digital, es decir que por su propio soporte digita suponen o
presuponen que | os profesores y |os estudiantes van a saber utilizarlos.

d) finAmente, lo ya mencionado sobre € ge reutilizaci dn-contextudizacion.

2 Otros enfoques sobre la creacion de contenidos educativos

Los intentos previos para utilizar herramientas digitdles en la creacion de contenidos
educetivos han sido muchos 'y han respondido a varios ges de clasificacion. Uno principa ha
sdo condderar la creacion de materides como una actividad estandarizable o, por €
contrario, como una actividad cregtivay completamente persond. Entre ambos extremos se
han situado muchas opciones. En la actudidad una concepcion importante es lareferidaalos
objetos de aprendizgje, asi como a la estandarizacion de materides educativos y de su
descripcion (p.e. la especificacion SCORM).

L os objetos de aprendizgje (LO) son sin duda la concepcidn més cercana ala creacion de
contenidos educetivos ( Barrit y Alderman, 2004) . Con definiciones no sempre precisss, la
metéfora dominante es describirlos como las piezas de un juego de LEGO que pueden ser
combinadas y permiten congtruir objetos mayores (Wiley, 1999, para una critica). La
metéfora es demasiado genérica e introduce més de un aspecto equivoco: lano significacion
individua de cada pieza o LO, la presuncién de que todos son necesariamente combinables
con todos, etc. Por otra parte, la designacion misma de los LO no deja también de plantear
problemas. en especid s se trata de "objetos' (otra met&fora visud muy pregnante), dado
gue se les supone por tanto una sgnificacion y |gica propia, ademas de que la idea misma
de objeto conlleva sus caracterigticas digitdes asociadas, incluyendo su completud y
componibilidad. Tradiciondmente, en educacion, estos "objetos' se han denominado
smplemente "recursos’. Algo smilar sucede con designarlos como "de gprendizgj€’, como s
fueran objetos que contuviesen, en sl mismos, un programa de gprendizgje posible.
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Ciertamente seria mgior denominarlos "para € gorendizgie’, 0 9 se piensan como recursos,
centrar su potencia en la actividad de disefio, es decir en la composicion de unos recursos
con otros y las formas de narrdivizar € conjunto, tradicionalmente la labor del ensefiante,
esto es como "de ensefianza’ 0 "para la ensefianza’. Por tanto, la terminologia misma que
esdaen € origen de laidea no sdlo no es muy exacta sino que induce a la exageracion de las
potencididades: s fueran "recursos (digitaes) parala ensefianza (y d aprendizge)” seriauna
denominacion més gugtada aunque menos llamativa. Las caracteristicas asociadas de
recombinabilidad y reutilizacion se deberian més d caracter digital de los recursos que a su
denominacion como "objetos'.

Sin embargo, € carécter objetud de los recursos se piensa también por como estan
Situados en una dimensién de tamafio o granularidad, es decir como recursos indivisibles por
pequefios, que sin embargo contienen una informacion determinada que puede ser utilizada
ingructivamente y que es, en si misma, completa. Claro esté que éste es un criterio subjetivo,
y que no puede generalizarse pues o que puede ser completo en un caso (p.e. € texto de un
documento histérico) puede no serlo en otro (como la fotografia de un edificio, o incluso de
un cuadro, ya que son gemplos de recursos complejos. necesitariamos varias fotografias
paradar cuenta de un edificio, o podriamos pensar que toda imagen reflgja un punto de vista
desde d que hasido mirada'y producida). La completud objetual del recurso se refiere no a
como ha sido producido, dgjando las marcas subjetivas y objetivas de su produccion, sino a
U uso en d interior de una secuencia indructiva --es decir, de nuevo, una caracteristica
subjetiva. En definitiva, € carécter de objeto de los recursos digitales no se refiere a que
sean "objetos redes' (o digitaes, que también son redes), indivisbles y auténomos, dotados
de su propia especificidad, Sno a la pertinencia educativa o informativa con la que son
elegdos. Asi pues |os objetos de aprendizaje son recursos digitaes que han sido aidados del
contexto en @ que fueron creados, 0 que se han creado directamente como tales, y que se
denominan "objetos' paraenfatizar su carécter individua, auténomo eindivisible.

El énfasis en los objetos o recursos esta unido a su principa caracteristica ingtructiva:
ser recombinables en unidades u objetos de mayor tamafio. La recombinabilidad es poder
resituarlos en un doble ge, paradigmético y sintagmético, a edtilo de los mecanismos de
sdleccion y combinacion de Jakobson, es decir digiendo entre recursos similares, o que
pueden cumplir una funcion similar en € interior de un mensge ingructivo, y combindndolos
con otros recursos de manera coherente para obtener unidades mayores.
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La recombinabilidad afecta, pues, a la naturdeza misma de los recursos digitales en este
doble aspecto, pues supone que deben poder ser locdlizados para ser reutilizados (lo que
implica su diferenciacion con otros recursos mediante una clasificacion por atributos) y que
deben poseer dgun tipo de marca o informacion sobre las posibilidades de combinacidn con
otros objetos. Ambas necesdades conllevan un sistema de clasficacion complgo: los
metadatos asociados a un recurso de gprendizaje 0 ensefianza son smplemente un listado de
atributos (a estilo de una ficha de catalogacion en una biblioteca).

Probablemente e problema no puede resolverse de una manera sencilla. Una solucion es
pensar que los recursos educetivos tienen que ser disefiados y clasificados de acuerdo a una
determinada concepcion ingtructiva, por gemplo como propone Merrill, es decir separando
la forma de la enseflanzalgprendizgje de sus contenidos (o también que las arquitecturas o
edtilos indructivos son independientes de los contenidos). Ciertamente 9 d edtilo indructivo
(p.e. guiado, exploratorio, etc.) se considera a un nivel de abstraccion muy eevado dlo es
posble, d menos en teoria Sin embargo, es muy dudoso que la organizacion de la
ensefianza seglin un estilo determinado utilice los mismos contenidos que otro estilo: los
profesores tienden a escoger sus recursos y € empl os precisamente porque se adaptan mejor
que otros alaforma en que quieren crear un entorno de aprendizgje. La discusion sobre este
agpecto tiene que ver con un escenario de ensefianzalgprendizaje autdnomo: es e propio
edudiante d que elige los contenidos, recursos y documentos en @ orden que més le
interesa, e, idealmente, & ordenador es capaz de organizarlos segin un determinado modelo
deingruccion y aprendizge. Esta concepcion suele infravaorar 1os componentes sociales del
goprendizaje, y no digamos de la ensefianza, hasta € punto que € escenario presupuesto, que
plantea como marco de discusidn, se torna irred 0 muy agado para la mayoria de las
acciones educdtivas.

Lo que consideramos como € nucleo del problema de la teoria sobre los objetos del
gorendizge no es tanto la semantica mal eegida de los nombres y conceptos subyacentes
(para una critica, Friesen, 2004), cuanto la concepcion misma sobre los contenidos
educativos. Lanecesidad y |as caracterigticas de reutilizacion y combinacidn de |os recursos
digitales nos parece un punto importante, aunque més complgo de lo que parece por su
carécter gparentemente obvio, pero no ocurre lo mismo con las formas  en que son
contextualizados  para un uso educativo concreto:

Un sistema abierto parala creacién de contenidos educativos digital es.
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es necesario pensar en como pueden sr modificados para ser incluidos en unidades
mayores (0 en objetos de aprendizgje "grandes’), es decir que no sdlo contengan recursos
digitales Sno una organizacion completay complgia de una secuenciaingructiva

3 Una propuesta pedagogica

La discusén anterior, aunque limitada a algunos aspectos, nos permite diferenciar eta
gproximacion de las més habituales sobre cdmo crear contenidos educativos. Para continuar,
expondremos una clasficacion de los digtintos tipos de unidades que, a nuestro juicio,
deberian ser digtinguidas. La distincion de tipos de unidades responde més a criterios
pedagdgicos que tecnol 0gicos, pues, en genera, las distinciones hechas en relacion a objetos
de aprendizgje los sitlia, como maximo, en un continuo que va desde los pequefios a los
grandes (esto es, a la agregacion de varios pequefios) sin més digtinciones adiciondes
(Wiley, 2003). Al contrario, S se piensan desde un enfoque ingtructivo, incluso tradiciond,
gparecen unidades que se diferencian por su importancia en la préctica educativa.

A pesar de que laterminologia pedagdgica no es clara, y muchos conceptos y expresiones
gparecen en ocasiones con vaores diferentes, creemos que se puede distinguir con claridad
entre 3 tipos de unidades que los profesores utilizan habitualmente: 1os cursos, |as unidades
ingtructivas y las secuencias didécticas. Empecemos por estas Ultimas.

L as secuencias didacticas son la forma més pequefia de organizacion educeativa. ES decir,
son unidades que contienen, en si mismas, una unidad de sentido (p.e. temédica), la
explicacion 0 andlisis de un concepto o de un problema, la manipulacion de otro contenido u
objeto, o cudquier tipo de actividad educativa que consideremos. En las formas educativas
més clésicas son unaleccidn, mientras que en otras pueden ser la resolucion de un problema
0 la redaccion de un documento. Muchas de estas secuencias didécticas  se redizan en la
interaccion entre profesores y dumnos, o entre los propios aumnos trabgando en equipo,
de manera presencid o a través de Internet. Las unidades ingructivas son organizaciones
mayores de la actividad educativa. Podemos considerarlas como un conjunto de secuencias
didécticas enlazadas unas con otras, de manera secuenciad o en paraelo.
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Corresponde d trabajo organizado en unidades de tiempo mayores, y son normalmente un
objetivo educativo concreto aungue con muchos componentes.

Los cursos son agrupaciones de unidades indructivas, con una unidad temética
subyacente, que se desarrollan en periodos de tiempo variable, desde unas pocas semanas
hasta un afio académico, y que incluyen objetivos mas generaes.

La forma de organizar es cas sempre de lo més genera alo mas particular y concreto.
Primero @ curso, luego sus unidades, findmente sus secuencias dideacticas, y dlo
independientemente de s la metodologia es més convenciona (basada en lecciones y
lecturas) 0 no. Se puede pensar que la "auténtica' ingtruccion se produce solo en las
secuencias didécticas, aunque evidentemente no es adi: |os otros niveles més generades
pueden incluir formas de gercitacion, revisén de aspectos, asi como evauacion de lo
gorendido. En € caso de las secuencias didécticas, los profesores las configuran, desde €
punto de vista pedagdgico, con una gran variedad metodoldgica y utilizan los recursos que
tienen asu digposicion.

Esta manera de acercarnos a pensamiento educativo en la préctica nos permite entender
meor las prioridades de muchos educadores y estudiantes: tener un curso bien disefiado,
con unidades y objetivos claros y adecuados, asi como con buenas explicaciones oy
documentos, con una labor de tutorizacion adecuada. Y, de acuerdo con los enfoques
comentados anteriormente, con actividades significativas para los estudiantes  (practicas,
Casos, proyectos, problemas, smulaciones) a ser posible redizadas de manera colaborativa
Otros enfoques menos estructurados o programados también utilizan contenidos, aunque en
muchos casos enfatizan la comunicacion, bgjo forma de foros, chats o correo eectronico.

¢Como aprovechar |as prioridades educetivas en la creacion de contenidos? Desde luego,
diginguiendo varios escenarios posibles uno de agprendizge auténomo, en @ que los
estudiantes escogen 10s cursos y recursos de manera persona, teniendo un tutor adistancia o
incluso sin é; otro, sn embargo, en @ que los profesores utilizan los cursos y recursos
disponibles on line para configurar nuevos materides (auténomaos o no) que forman parte de
un proceso indructivo mas amplio. Creemos que este segundo escenario en @ que los
profesores tienen un pape fundamenta en la gestion y organizacion de los contenidos
educativos esti poco contemplado en otras gproximaciones.

Para poder utilizar las digtinciones redizadas, independientemente de la terminologia que
hemos utilizado, es necesario traducir las diferentes organizaciones de la actividad educativa
a sus contrapartidas digitaes.

Un sistema abierto parala creacién de contenidos educativos digital es.
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Asi, proponemos distinguir entre Proyectos, Modulos, Unidades y Recursos digitaes.
De una manera rdpida, cada nivel se define por un agregado de una 0 més de las unidades
delos niveles anteriores.

La excepcidn son las Unidades que requieren la integracion de uno o més Recursos 'y de
un documento-modelo, es decir de una plantilla modificable que afiade formas de integracion
tanto visud como interactiva.  Este cambio terminol 6gico es directo y su interés, ademés de
unificar la terminologia, nos permite recordar, por gemplo, que en este contexto cuando
hablamos de "Unidades' lo estamos haciendo porque pensamos aproximadamente en las
secuencias didacticas de los profesores, no por su interés nformético o digital, no porque
sean "objetos’ digitales, aunque podamos aprovechar las potencididades digitaes para
mejoralas 0 smplemente gudarlas. Pero € interés principad es la organizacion de los
objetos digitdes de contenido en niveles que son sgnificativos desde un punto de viga
educativo.

3.1 Unavision del funcionamiento. Caracteristicas principales

(@ La caracteridica principd del sstema de creacion de contenidos es su carécter
abierto, es decir que los contenidos creados, sea cua sea su nivel de generalidad, pueden
funcionar como entidedes auténomas o bien pueden ser modificadas para asegurar su
adecuacion d contexto de uso educativo en @ que vayan a ser utilizadas. Esta caracteristica
supone que € creador o creadores de un contenido deciden, en e momento de su creacion
0 posteriomente, s @ objeto resultante (Unidad, Mddulo, Proyecto) puede ser o no
modificado por otros autores. Los recursos son sempre modificables.

(b) La creacion de contenidos educativos puede ser un proceso individud y colaborativo.
Por tanto, hay que asegurar la posibilidad de que & sistema pueda funcionar de las dos
maneras, permitiendo € trabgo en grupo o larevison de lo redizado por un individuo o un
grupo. Las formas de creacion grupa suponen utilizar un  objeto abierto, modificarlo, y
reutilizarlo con otro nombre,

(c) Las Unidades estan basadas en documentos-modelo, esto es en plantillas que son
rellenadas y que aseguran una homogeniedad en laforma de presentacion de lainformeacion e
interaccion. El nimero de estos documentos-modelo no esta predefinido y se pueden crear
nuevos (aungue no por los usuarios dd sstema). Ejemplos de documentos-moddo son: a)
Introduccidn; b) Definicion de la actividad educativa; ¢) Formas de evaduacion; d)
Contenidos expositivos, €) Contenidos procedimentdes;, f) Definicion de tareas, Q)
Ejercitacion; h) Recursos externos.
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¢Cdmo se generan contenidos? Redlmente no hay un Unico camino para generarlos. Unos
profesores pueden partir del nivel del Proyecto, especificando objetivos, que luego se van
concretando en niveles més detdlados.

Otros pueden ssimplemente crear un entorno colaborativo a que afiaden documentos de
digtintos tipos y organizar asi lainteraccion entre tutores'y estudiantes. En cualquier caso, los
contenidos son una parte central de la relacion educativa, bien estén definidos previamente
(por @ profesor, o incluso por los estudiantes), o bien se construyan mediante la interaccion
y sean, en s mismos, € objetivo final del proceso --una opcidn que también es posible con
e sistema, aunque no todas las metodol ogias didacticas puedan ser contempladas.

4 Laarquitecturade Creator

¢QUé tipo de arquitecturainformética requiere un sistema como e que estamos presentando?
Probablemente no hay tampoco una respuesta Unica, aunque € disefio genera que se
presenta ofrece d menos una solucion posible.

Creator es un Sstema que requiere varias gplicaciones diferenciadas funciondmente: 1) un
editor de objetos; 2) un player de los objetos creados; 3) un subsistema de blsqueda y
descarga de objetos. A estas aplicaciones hay que afiedir los contenidos residentes en un
servidor, asi como una base de datos también en d servidor. Las aplicaciones 1, 2y 3 son
residentes en € ordenador del usuario, y deben de poder ser utilizadas con digtintos Sstemas
operativos.

(1) El editor de objetos es la pieza mas complga del sstema pues contiene las
herramientas de autor necesarias para poder crear contenidos seglin los niveles
anteriormente diferenciados. El editor puede recoger objetos y recursos del ordenador local
en d que exté ingtalado, combinarlos y producir nuevos objetos. Estd dotado de un
subsistema de busqueda que le permite buscar recursos y objetos on-line, descargarlosy
reutilizarlos para crear nuevos objetos. Los objetos creadas pueden ser enviados, desde €
mismo editor, a un servidor para que estén disponibles para otros usuarios del sistema.(2) El
player esla gplicacion utilizada por € usuario find. Tiene lafunciondidad bésica de gecutar
Proyectos. Puede redizar blsquedas on-line para gecutar cursos u  objetos remotos en
tiempo red.(3) El subsstema de blusqueda y descarga de objetos es comin a Editor y d
Payer.

Fecha de cierre de laredaccion del articulo: 22 de junio de 2004
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