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Resumen

En esta comunicacion se aborda el tema de los contenidos digitales. Resulta
sumamente compleja su definicion y su clasificacion, sin embargo, se plantea
una primera aproximacion a la luz de la experiencia en sSus USOS Yy Sus
aplicaciones pedagdgicas.
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Equipo y contenidos digitales

Hace aproximadamente treinta afios se hacia la distincion entre hardware y
software cuando se hablaba de sistemas de computo. Actualmente sélo hacemos
la diferenciacion entre el equipo (puesto de trabajo conectado en red) y los
contenidos digitales (contenidos informativos y programas de cualquier
naturaleza).

Con respecto al equipo, éste se puede definir de manera clara por las
caracteristicas especificas de los proveedores. Empero, cuando hablamos de
contenidos digitales, se vuelve bastante dificil asegurar que estamos entendiendo
lo mismo cuando hablamos de un “contenido” o de “contenido digital”.

Distintas denominaciones

Las siguientes son los distintos modos con que se denomina al material de
aprendizaje y a su forma de apropiacion: material didactico, material pedagogico,
material escolar, material de experimentacion, material de ensefianza, material de
demostracion, material de exploracion, material de simulacién, material de apoyo,
recursos educativos, material complementario, agendas escolares, manuales
escolares, herramientas didacticas, materiales de aprendizaje, software educativo,
contenido educativo, paquetes educativos, contenidos educativos digitales,
etcétera, etc.

¢Por qué tantas denominaciones? ¢ Todo lo anterior se refiere a lo mismo?¢No
sera que estos conceptos tan ambiguos realmente nos estan alertando sobre el
hecho de que tenemos que volver a plantear la relacién educativa de éstos con la
pedagogia?

¢ Serd cierto que casi cualquier informacién bajo cualesquier formato, ya sea
impreso, analdgico o digital puede constituir un contenido Gtil para la educacién?



¢ Serd necesario disponer de contenidos digitales de calidad para promover y
potenciar la utilizacion de las TIC en educacion?

¢,Cudl es la importancia del hipertexto con respecto a los contenidos?

Importancia de los contenidos

Los avances tecnoldgicos disponibles en las organizaciones, la conectividad, los
multiples modelos de uso y manejo de las TIC en todos los ambitos y las
expectativas generadas por los internautas, confirman cada vez mas la
importancia de los contenidos en la Internet. Es por ello que resulta necesario que
construyamos lo mas claramente posible los diversos conceptos que se vayan
generando con relacion a los contenidos. Asi pues, comenzaremos con la
definicion de contenido.

Un contenido es una forma semibticamente interpretable (tiene sentido para
alguien), desarrollada en un formato material (papel, pantalla, digital) que cobra
significado por los antecedentes socio-culturales de su destinatario. Esto es, el
contenido es importante por el valor de uso que representa para el destinatario y
respondera basicamente a dos atributos: disponibilidad e intercambiabilidad.

Un contenido digital es informacion en cédigo binario con el objetivo preciso de
estar disponible y ser intercambiable.

Un contenido digital de interés educativo es informacion en cédigo binario
desarrollada o adquirida con un objetivo preciso de ser intercambiable y estar
disponible para favorecer la educacion permanente, el didlogo cultural y el
desarrollo econdmico de sus usuarios.

Los contenidos digitales de interés educativo pueden ser del tipo: herramientas,
estrategias, apoyo instruccional y apoyo al aprendizaje.

Criterios de calidad de un contenido

Llamaremos contenido digital de calidad a aquel que satisfaga en su
informacion, los siguientes atributos inherentes a su produccion: accesibilidad,
interactividad, seguridad, riqueza multimedia contextualizacién y subjetividad.
Asimismo, seria deseable que estos contenidos cumplieran con las cualidades de
complementariedad de soportes (teléfono, asistentes personales, tv., etc.) y de
convergencia de formatos (nuevas formas de escritura). Todos estos atributos
deberan responder a un factor concurrencial.

De esta manera, podemos pensar al contenido como el desafio de la Internet y al
mismo tiempo como generador de valor agregado.

Dimensionando los contenidos
Dos dimensiones para determinar los contenidos: dimensién préctica y dimension
semantica.



Dimension pragmatica
La dimensién practica responderd a preguntas del tipo ¢Qué usos?¢Para qué
servicios?

Entonces habra que desarrollar una tipologia para los diferentes servicios en linea:
caracteristicas de los diferentes servicios. Y una tipologia para los diferentes usos:
caracteristicas de los diferentes usos.

Escribiendo en laWeb

Por otra parte, la escritura para la web resulta importante. Necesitamos determinar
las caracteristicas de la escritura en la web (articulos de fondo, editoriales,
cronicas, resefias, criticas, entrevistas, reportajes, estudios, etc.) ¢Cudl de estas
soluciones nos permitiran redactar un “buen contenido”? Quizas una respuesta
seria la adaptacion de los contenidos a los objetivos del sitio y a las expectativas
de los usuarios considerando: textos cortos, la no linealidad, ligas a hipertextos,
acceso a bases de datos, combinacion de medios, especificidad de los medios
(lectura en pantalla, utilizacion de hipertexto, bases de datos, generalizacion de
bases de datos).

Otro elemento importante a considerar es la intermediacion. Es decir, los
metadatos. Un metadato es un dato sobre una informacion. Permite identificar
rapidamente una informacién. Por ejemplo una URL http://www.... Una extension
de nombre de dominio .com, .gob. etcétera.

La estructuracion xml mejor que html. Las imagenes, la animacién (la ilustracion,
la animacion, el fenédmeno flash, el video, el video en linea, el video interactivo, la
3D y los mundos virtuales, los nuevos espacios interactivos: las aplicaciones e
business, los videojuegos, los personajes virtuales, los agentes virtuales
inteligentes, la teleinmersion, la televirtualidad (telecomunicaciones e imagenes de
sintesis).

También se debe considerar los contenidos para Internet 2. ¢Cudl sera el futuro
de Internet rapido? La influencia de la convergencia digital sobre la naturaleza de
los contenidos: las conexiones inalambricas, los servicios contextuales, los
diversos aparatos comunicantes.

Las evoluciones y especificidades de los ruevos contenidos: hacia contenidos
mas accesibles, hacia una interactividad total, hacia una personalizacion de los
servicios, hacia contenidos mas ricos.

La interactividad de los contenidos resulta ser el corazon de la convergencia. La
interactividad al servicio de la personalizacién.

Finalmente la interfases ricas: la complementariedad e interactividad al servicio de
la personalizacion. La personalizacion al servicio de los grupos de interés.



En general los contenidos pedagdgicos son desarrollados por algunos profesores
via un sistema autor. Empero, los sistemas autor de acuerdo a la practica se
revelan como poco amigables para los profesores que no tienen experiencia en el
desarrollo de sistemas o programas didacticos.

La produccion de sistemas didacticos requieren de equipos multidisciplinarios,
mismos que se encuentran Unicamente en las universidades o en grandes
empresas educativas, resultando su concepcion y desarrollo demasiado costosas.
Es por ello que los pocos esfuerzos de desarrollo de software didactico en nuestro
pais, es realizado por profesores que utilizan sistemas autor adaptados
especificamente o algunos aprenden algun lenguaje de programacion para el
desarrollo de estos.

Dimensidn semantica
La dimensidn semantica dard cuenta de las distintas formas de escritura
interactiva.

Aqui tenemos que considerar: el hipertexto con todas sus variantes: literario,
narrativo, documental, las ligas para la generacién de comercio, asi como el futuro
de las ligas.

Desarrollo de contenidos

El desarrollo de contenidos digitales de interés educativo, supone la conformacion
de grupos multidisciplinarios (pedagogos, disefiadores graficos, computélogos,
expertos en los contenidos, disefiadores instruccionales, etc.). El trabajo sera
cooperativo y colaborativo y una parte estara desarrollada por los expertos (que
conocen perfectamente los contenidos del &rea 0 materia).

Se crean bases de datos con las preguntas y respuestas a las necesidades mas
apremiantes de los usuarios.

Se deberad desarrollar la modularizacion de los contenidos, considerando a los
contenidos como “contenidos o tabiques de base”, mismos que seran claramente
identificados por los pedagogos como “fundamentales” para la formacion.

Asimismo, se deberd desarrollar un entorno rico para el desarrollo de estos
contenidos, en términos de una metodologia clara, de un buen tutorado y de un
buen desarrollo interactivo desde el punto de vista cognitivo y tecnolégico.

Modelo operativo excéntrico
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Fig. 1 Modelo educativo exceéntrico.

En lugar de cursos magistrales impartidos por el profesor a los alumnos, el modelo
operativo excéntrico, propone la descentralizacion y excentricidad de la
ensefanza. Esto es, pierde su localizacion central, asegurandose la continuidad
entre los grupos de educandos excéntricos. Esta tendencia se fortalece via el uso
de la Internet.

Para esto habr4d que desarrollar de manera holgada, las competencias y
habilidades requeridas para el manejo de la Internet. De manera paralela, el
desarrollo de competencias y habilidades que privilegian los tutorados a distancia
(uso, manejo de correo electronico, foros, grupos, comunidades de aprendizaje
virtual).

La figura 1 muestra la posicion y relacion que se da entre los contenidos de interés
educativo y los actores del proceso de aprendizaje.

Programa de desarrollo de recursos pedagdgicos multimedios vy
audiovisuales:

a) Investigacion de necesidades existentes en materia de herramientas
pedagogicas

b) Investigacion de recursos pedagdgicos existentes

c) Investigacibn de recursos pedagdgicos existentes susceptibles de ser
adaptados

d) Creacion de una comision multimedios evaluadora de software en el nivel
bésico, medio superior y superior.

e) Creacion de una estructura (considerando el plan presupuestal y juridico)
gue favorezca la creacién de empresas productora de contenidos digitales
educativos



f) Creacion de una estructura que favorezca la autogestion y la ensefianza
virtual. Formacion permanente profesional.
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Fig. 2. Tipos de contenidos

La figura 2 hace una clasificacién general de los diversos tipos de contenidos en
funcién de su consumo y produccion.

Pedagogiay contenidos digitales

Atendiendo a su pedagogia los contenidos digitales pueden ser de tipo informativo
puesto que brindan datos organizados para explotarse y sistematizarse y del tipo
herramental, al ofrecer al usuario esquemas cognitivos para usar y socializar la
informacion.

Caracteristicas de los contenidos digitales

Los contenidos deben sustentar sus actividades de comunicacion, cooperacion,
intercambio, solucién de problemas y métodos de trabajo, con el objetivo final de
formar en los usuarios el pensamiento complejo. Podemos distinguir las siguientes
categorias de contenidos digitales:

Lenguajes, editores, programas-herramienta

Portales, navegadores y robots de busqueda

Documentos de referencia generales y redes de bases de datos
Aplicaciones educativas, escolaresy de formacion
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Podemos mencionar entre los elementos de la primera categoria a los: lenguajes
de programacion informatica; procesadores de texto en general; programas de
administraciéon y gestion de bases de datos de cualesquier tipo; editores gréficos,
sonoros, de video, en tercera dimension; herramientas de telecolaboracion, etc.



Para la segunda categoria que comprende los portales y navegadores son
caracteristicos: los portales informativos, transaccionales y los colaborativos; los
catalogos de bases de datos y de sitios Web, etc.

En la tercera categoria destacan: los diccionarios, tesauros, indices, bancos de
datos especializados, museos virtuales, etc.

La ultima categoria refiere a: tutorales, demostradores, simulaciones, practicas de
laboratorio, novelas virtuales, cursos a distancia y virtuales, etc.

Proyectos pedagdgicos con contenidos digitales

Existen multiples posibilidades de realizar proyectos pedagoégicos con contenidos
digitales que resulten integradores con las TIC. Es decir, estos proyectos
pedagdgicos necesitan de contenidos digitales especificos. Asi pues tenemos:

La robética pedagdgica virtual

La telecorrespondencia (conferencia y clase virtual)

La publicacién y edicion digital

La investigacion y gestion documental

La telecolaboracion (recuperacion y compartimiento de informacion)
El laboratorio virtual (para la solucién de problemas)

La formacién y el aprendizaje a distancia

Proyectos multidisciplinarios y transdisciplinarios
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La robotica pedagogica virtual es una disciplina integradora de distintas areas del
conocimiento que aspira a favorecer en los estudiantes el pensamiento complejo,
al mismo tiempo que se inician en el estudio de las ciencias duras y
experimentales y de la tecnologia. Requiere de contenidos digitales para la
simulacién de fendmenos y generacion de gréaficas en tiempo real, asi como e
espacios virtuales para la exploracion y el aprendizaje. La robética pedagdgica
virtual se caracteriza por su estructuracion de principios y procedimientos que
facilitan el aprendizaje de los usuarios, permitiéndoles la seleccion de sus
elementos de manera no secuencial y constructiva.

La telecorrespondencia es una actividad de interaccion interpersonal. Actualmente
se privilegian actividades de conferencia virtual. Trabaja con requerimientos tales
como bancos de datos, herramientas de telecolaboracion, gestiébn de espacios
virtuales y presenciales, contenidos especificos para teleconferencias, etc.

La publicacion y edicién digitales, tiene como objetivo primordial que los usuarios
aprendan a construir sitios Web y documentos multimedios en cD-ROM. Requiere
de sitios de autoformacion para los medios; autoformacion para la edicion y
publicacion; servicio de difusién y apoyo de redaccion y correccion de estilo; y de
varios editores, etc.



La investigacién y gestion documental, requiere de contenidos especificos para el
desarrollo de fichas metodoldgicas, bancos de datos, bancos de documentos, de
fotografias, de bibliografias, de hemerografias, etc. Promueve en el usuario el
desarrollo de habilidades de andlisis e interpretacion de documentos digitales.

La telecolaboracion, se efectia cuando los usuarios utilizando herramientas
digitales de telecolaboracién (bases de datos interactivas, editores en 3D),
desarrollan bancos de datos colectivos. Se hace uso de sistemas de gestion de
bases de datos especificas, de editores graficos, de programas especiales para
editar y colectar datos de manera sincrona y asincrona.

El laboratorio virtual, solicita programas especiales para ciberencuestas, novelas
interactivas e informacion especifica para la solucion de problemas. Los usuarios
siempre realizan experimentaciones en ambientes virtuales.

La formacion y el aprendizaje a distancia, gestiona sobre bancos de datos de
lecciones para el aprendizaje, de ejercicios de trabajos practicos, de cuadernos
interactivos, de experiencias de laboratorio, de plataformas especiales para el
desarrollo de diferentes y ricos entornos de aprendizaje.

Proyectos multidisciplinarios y transdisciplinarios, demandan de escenarios
pedagdgicos; de proyectos de investigacion y de recursos informativos para
interrelacionar diferentes disciplinas y actividades virtuales colaborativas y
emergentes, etc.

Acciones del Estado a favor de la produccion de contenidos
El proyecto e-México en educacion tiene como acciones principales:

a) equipamiento y conectividad. Todos los Centros Comunitarios Digitales
(ccp), deben estar equipados y conectados de tal manera que se asegure
la utilizacion de las herramientas tecnoldgicas ligadas a las TIC.

b) El usoy manejo extendido y generalizado de las TIC

c) Formacion de docentes eny con TIC

d) Desarrollo y generacion de contenidos de interés educativo destinados a
ser utilizados con TIC
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