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Resumen. El programa Internet el Aula representd la accion del Gobierno espafiol
para la integracion de las TIC en el ambito educativo durante el periodo 2005-2008.
Dentro del Plan Avanza, abordaba diversos focos de interés entre los cuales los
Contenidos Educativos Digitales se convirtieron en una de sus principales
actuaciones. Mas alla del niimero total de proyectos desarrollados y el &mbito
curricular cubierto con ellos, uno de los aspectos mas innovadores de la accion fue el
disefio de un ambito de colaboracion entre todas las administraciones educativas, el
Ministerio de Industria, Turismo y Comercio, la entidad Red.es y el sector privado,
cuyo objetivo era establecer un marco de trabajo basado en sistemas estandarizados y
en metodologias compartidas de desarrollo y evaluacion de la calidad de los
contenidos educativos digitales. En esta aportacion, abordamos uno de los ejes sobre
los que pivotaba este sistema: la gestion de equipos multidisciplinares para la
evaluacion de necesidades, el disefio instructivo y la evaluacién y seguimiento de
resultados.

Palabras clave: Internet en el aula, contenidos educativos digitales, equipos
multidisciplinares, Plan AVANZA, metodologia de desarrollo, modelo de produccion

1. Introduccion

El 20 de abril del afio 2005 se ponia en marcha, a través de la firma de un Convenio marco
de colaboracion entre el MEC, el MITYC y la entidad publica empresarial Red.es, el
programa “Internet en el Aula” (2005-2008), como una continuaciéon natural del programa
“Internet en la Escuela” que se habia desplegado entre los afios 2001 al 2005.

Entre otros ambitos, “Internet en el Aula” profundizaba en un conjunto de actuaciones
relacionadas con el fomento de la elaboracion, difusiéon y utilizacion de materiales
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didacticos digitales para la comunidad educativa (primer apartado del punto 4 del Convenio
marco) [13]

Para llevar a cabo esta iniciativa, en el texto del Convenio marco se fijaba que “el
Ministerio de Educacion y Ciencia, la entidad publica empresarial Red.es y las
Comunidades Auténomas participantes colaboraran en la realizacion de actuaciones
dirigidas al fomento de la elaboracion, difusion y utilizacion de materiales didacticos
digitales”. Asimismo, se hacia constar que “se promoveran estudios tendentes a que los
contenidos cuenten con garantia de calidad en relacion al cumplimiento de estandares, el
rigor y la excelencia requeridos en esta materia” [13]. Y se sefialaba, por otra parte, una
especial atencion a la dimensién multilingiie de los contenidos cuyo uso o elaboracion se
promoviesen.

El marco de trabajo establecido se orientd hacia una reciprocidad y colaboracion
estrecha entre el Ministerio de Educacion y Ciencia y las Comunidades Auténomas, con el
apoyo tecnoldgico y cofinanciacion en la realizacion de los pertinentes estudios sobre
materiales digitales de la entidad publica empresarial Red.es.

El programa surge para hacer frente a la creciente demanda de la comunidad educativa
de disponer de servicios de calidad relacionados con el acceso a contenidos educativos
digitales, y aprovechar la evolucion del escenario tecnoldgico y el conocimiento adquirido a
través de anteriores actuaciones, y se estructurd a partir de la l6gica de aunar esfuerzos, de
compartir recursos y materiales, de intercambiar soluciones y propuestas, que redundasen
en la creacion de una red de fondos (catalogos, bancos de recursos, repositorios...) de
materiales digitales educativos, en sintonia con los presupuestos establecidos por el propio
Parlamento Europeo y el Consejo de la Union Europea (en su decision n® 456/2005/CE, de
9 de marzo de 2005, por la que pone en marcha la iniciativa eContentPlus) donde se
senalaba la necesidad de fomentar “la proliferacion de fondos abiertos europeos de objetos
digitales, destinados a las comunidades educativa e investigadora, asi como a los
particulares” [14]

Para optimizar estas redes de fondos distribuidos, disponibles a través de redes de
portales educativos, resultaba imprescindible que el conjunto de la administracion educativa
compartiese criterios y estrategias de actuacion que, dando cabida a todas las opciones y
agentes, permitiesen la mayor eficacia en el uso de los recursos destinados a estas acciones.

1.1. Criterios de actuacion

Considerando que la creacion y gestion de contenidos debia estar centrada en la experiencia

del usuario (necesidades, criterios de busqueda, formas de utilizacion...), y enfocada hacia

la elaboracion de objetos digitales de aprendizaje (entendidos como segmentos de
construccion reutilizable) se establecieron los siguientes ejes cardinales:

1. Necesidad de compartir estandares y modelos de desarrollo que incorporasen
esquemas definidos y homologables de metadatos (para facilitar la interoperabilidad) y
sistemas de empaquetamiento generalizados (para facilitar la portabilidad entre
sistemas)

Estdndares que debian, asimismo, contribuir a ampliar los usos de estos contenidos
desde distintas tecnologias del lado del cliente: PC, dispositivos de acceso movil,
consolas de videojuego, TV Digital, etc.: el paradigma del “ambiente inteligente”
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(preconizado por el ISTAG-IST Programme Advisory Group de la Comisién Europea)
“informacion en cualquier momento, en cualquier lugar y a través de cualquier
dispositivo” [7]

Fomentar la diversidad de productos. Si en el ambito técnico la estandarizacion era
una necesidad ineludible, en el tratamiento de los contenidos, y en sus planteamientos
pedagogicos y didacticos, resultaba cada vez mas importante su realizacion “a medida,
puesto que los contenidos “enlatados” dificilmente pueden dar respuesta a la
diversidad de necesidades especificas de los usuarios, de los entornos y ambitos de
uso, y de la pluralidad metodoldgica y cultural que de ellos se espera.

Generar innovacion. Se partia de la conviccion de que en este campo es fundamental
que se investigue para crear nuevos productos y dar soluciones innovadoras; no se
puede plantear el uso de nuevos canales y medios comunicativos para ofrecer
soluciones simétricas a las que ya se venian ofreciendo con otros dispositivos o
tecnologias, sin que dicho cambio supusiese una mejora sustancial en la experiencia de
los usuarios. No deberia valer la simple transferencia de contenidos de otros formatos
y medios a estos nuevos soportes: era obligado adaptar los contenidos aprovechando
las estrategias de presentacion, organizacion, y arquitectura de la informacion que
ofrecen.

Favorecer la participacion de todo tipo de agentes para fomentar una “industria” de
contenidos digitales educativos. Era preciso establecer un entorno flexible en el que
tuviesen cabida todas las iniciativas y propuestas, tanto desde la dimension de los
proveedores (organizaciones e instituciones publicas y privadas, a través de diferentes
metodologias y sistemas de gestion) como desde la de los usuarios de contenidos (bajo
perfiles muy distintos, y en situaciones de ensefianza/aprendizaje altamente variadas).
Tal pluralidad de agentes permitiria disponer, a su vez, de una multiplicidad de
productos que, a partir de los criterios establecidos, permitiese la elaboracion, difusion
y uso de materiales provenientes de capas de produccion muy diferenciadas (desde
grandes catalogos enciclopédicos, hasta objetos digitales tipo media catalogados
convenientemente)

Dado los dos supuestos anteriores, se esperaba, consecuentemente, una variedad
también en los modelos de provision y de explotacion de contenidos educativos
digitales de calidad que deberian explorarse sin apriorismos, de manera flexible y
profunda, con el fin de conocer qué ofrece cada solucion, cuales son sus ventajas y
cuales sus dificultades, tanto en el corto, medio y largo plazo (disponibilidad, usos
permitidos, opciones de reusabilidad, adaptabilidad, interoperabilidad y portabilidad
en funcion de los modelos de propiedad intelectual, etc.)

1.2. Proyectos y lineas de trabajo

Con caracter general, los contenidos y recursos educativos digitales elaborados en el marco
del convenio “Internet en el aula”, estaban orientados a desarrollar el curriculo educativo de
las ensefianzas, dreas y materias que contemplaba la legislacion educativa vigente, a crear
objetos de aprendizaje que permitiesen integrar las nuevas tecnologias en el curriculo
escolar, y al desarrollo de las competencias bésicas en TIC que habian de ser adquiridas por
el alumnado en Educacion Infantil, Primaria y Secundaria.
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Dado que en el programa “Internet en la Escuela” se habia trabajado fundamentalmente
en el desarrollo de contenidos para Educacion Secundaria y Bachillerato, el foco de la
accion del nuevo programa se puso en Educacion Primaria y en aquellas areas y contenidos
transversales de ESO que no habian sido abordados previamente. De este modo, las
materias programadas fueron:

- Educacion Infantil e Inglés para Educacion Infantil

- Educacion Primaria: Educacion Artistica, Matematicas, Inglés, Conocimiento del
medio, Lengua Castellana, Francés

- Transversales: Educacion Medioambiental, Educacion para la Salud, Educacion para la
Paz, Educacion para la Igualdad de Géneros

- Necesidades Educativas Especiales: Atencion temprana, Déficit de atencion,

- ESO y Bachillerato: TIC y Geografia

2. Equipos multidisciplinares de trabajo

La organizacion y gestion de equipos del Programa Internet en el Aula, partia de la
experiencia previa del Programa Internet en la Escuela®®. La experiencia y andadura en su
desarrollo permitio valorar, tanto la forma de trabajo, como la ejecucion de los diferentes
proyectos vinculados a este. Sin duda, se mostraba como indispensable una exhaustiva
ordenacion de tareas, apoyada por un proceso de jerarquizacion de responsabilidades sobre
cada parte del proceso de produccion.

Se efectud una division de tareas que garantizase la valoracion integral de cada aspecto
del proceso de produccion, procurando a su vez que todos los agentes institucionales
participantes en la accion, fuesen elementos activos. De esta manera se aseguraba, no so6lo
la calidad y ajuste a objetivos de la produccion resultante, sino el equilibrio, seguimiento y
control de cada fase, asi como una deteccion temprana de cualquier inconveniente o
desajuste que pudiese surgir.

2.1. Agentes en el proceso de produccion

Por una parte, se idearon una serie de figuras de responsabilidad diversa, adscritas a los
diferentes momentos del momento de produccion; y por otro, se generd una dicotomia en la
estructura, incorporando no so6lo a los responsables institucionales, sino a los responsables
directos de la produccion, pertenecientes de una u otra forma (profesionales, empresas) a la
incipiente industria de desarrollo de contenidos digitales. Evidentemente, este ultimo
aspecto, ahondaba en las diferencias habituales de postura entre Administracion publica y
Empresa privada, pero a su vez, dotaba a la produccion de un efecto simbidtico que, lejos
de alejar posturas, ofrecia un marco de colaboracién y futuro para la industria anteriormente
citada.

29 Desarrollado a través del Convenio Marco de colaboracion entre el Ministerio de Educacion,

Cultura y Deporte y el Ministerio de Ciencia y Tecnologia e incluido en el programa de accion INFO
XXI (15 de abril de 2002).
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Una vez determinadas las distintas fases de la produccion, se identificaron los momentos
esenciales de evaluacion y supervision, de acuerdo a las pautas generales de los contenidos
educativos digitales a desarrollar. A cada momento le correspondié uno o varios agentes,
responsables de validar las diferentes acciones [12]:

- Administracion General de la Produccion: Se crea la figura del Administrador General

(AG), dependiente del Ministerio de Educacion y Ciencia, y responsable de realizar las

siguientes tareas: la gestion de usuarios, la gestion de planes de produccion, la gestion de

los foros que utilizan los grupos, y la consulta de estadisticas.

- Disefio Instructivo. Se determinan cuatro agentes diferentes para supervisar y validar
cada accion:

Administrador de produccion (AP): El administrador de produccion es un
responsable de la Comunidad Autéonoma o de Red.es, y desempena las siguientes
tareas: gestion de usuarios asignacion a éstos de Fichas de Disefio Instructivo (en
adelante, FDI) para la produccion de las Secuencias Didécticas (en adelante, SD) y
los Objetos de Aprendizaje (en adelante, OA), verificacion de su produccion y
publicacion en su nodo de los materiales producidos.

Coordinador (CO:) El coordinador era un miembro del grupo de trabajo, designado
por el Ministerio de Educacion y Ciencia, y encargado de realizar las siguientes
tareas: Dar de alta el listado inicial de necesidades, asignar las posteriores SD y
OA, a los ADI, elaborar las fichas de disefo instructivo que le correspondan, y
cambiar de estado las SD y OA para que pasen a produccion o a validacion final.
Por otro lado, elabora las FDI asignadas, y evaltia cada una de las fases (alfas,
betas y finales) de las SD y OA. Finalmente, realiza la gestiéon de la evaluacion
con el fin de unificar los criterios del grupo.

Autor de Fichas de Disefio Instructivo (ADI): El autor de Fichas de Disefio
Instructivo es un miembro del grupo de trabajo designado por la Comunidad
Autonoma, y lleva a término las siguientes tareas: Elaboracion de las FDI
asignadas por el coordinador, y evaluacion, en cada una de las fases (alfas, betas y
finales) de las SD y OA.

Evaluador (EV): Miembro de la Comision de Contenidos, que realiza las
siguientes tareas: Validacion de los listados iniciales, y validacion de las SD y OA
terminadas.

- Produccion técnica. Permanecen activos los agentes del proceso previo, con la
responsabilidad de evaluar el producto en diferentes niveles y se generan dos figuras
mas:

Responsable de produccion (RP): El responsable de produccion es un profesional o
empresa contratado por la Comunidad Auténoma o Red.es, con las siguientes
tareas: gestionar la produccion de las SD y OA que le haya asignado el
Administrador de Produccion, publicar las URL para que se evalten las SD y OA,
y recibir las evaluaciones de los ADI para introducir las mejoras que sean
necesarias.

Evaluador de accesibilidad (EA): Tiene la finalidad de analizar el grado de
accesibilidad de los contenidos producidos, en su fase beta, y de forma previa a su
produccion final.

- Proceso de traduccion.
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* Responsable de traduccion (RT): El responsable de traduccion es un profesional o
una empresa contratado por Red.es, que realiza estas tareas: gestiona y realiza la
traduccion de las SD y OA que le haya asignado el Administrador General,
publica las URL para que se evaluen las traducciones de las SD y OA, y recibe los
informes de evaluacion para introducir las mejoras que sean necesarias.

* Evaluador de traduccion (ET): El evaluador de traduccidon pertenece a distintos
organismos de las Administraciones autonémicas o de la Administracion central, y
se encarga de validar la traduccion de los objetos y secuencias que el Responsable
de Traduccion ha publicado.

2.2. Configuracion de los grupos de trabajo

Los grupos de trabajo vienen determinados en su estructura, por el modelo de participacion
de las diferentes Comunidades Auténomas en cada uno de los Convenios bilaterales
establecidos con el Ministerio de Educacion y Ciencia, a través del Convenio Marco
Internet en el Aula®.

Configurados por expertos del area y nivel, los denominados Grupos DIN (Deteccion
Inicial de Necesidades), fueron los encargados de definir y describir las prioridades de la
materia, a través de la elaboracion de listados de deteccion inicial de necesidades y fichas
de disefio instructivo, evaluando a posteriori las Secuencias Didacticas y los Objetos de
Aprendizaje que se producen a partir de aquellas [11].

Este sistema toma como referencia la organizaciéon de grupos de expertos de las
Administraciones Educativas (Ministerio de Educaciéon y Ciencia y Comunidades
Auténomas, a través del Programa “Internet en la Escuela’™!), especializados en areas y
niveles educativos concretos. Los grupos estuvieron formados por un Coordinador
nombrado por el MEC y varios Autores de las Fichas de Disefio Instructivo (ADI)
designados por las Comunidades Autonomas.

Estos grupos de trabajo realizaron el disefio instructivo a través de una serie de fichas
que contenian, exclusivamente, informacion relativa de definicién didéctica (objetivos a
alcanzar, contenidos tratados, indicaciones metodoldgicas, modelo evaluativo, etc.), y que
servirian, de forma posterior, como documento de referencia para el desarrollo de los
nuevos contenidos digitales educativos. Estas fichas, que establecen el disefio basico de las
“Secuencias didacticas” y de los “Objetos de aprendizaje” tuvieron consideracion de
requisitos minimos a cumplir por parte de los desarrolladores de los contenidos digitales
interactivos.

3. Metodologia de trabajo

Los agentes y equipos participantes en la elaboracion de contenidos educativos digitales
desarrollan su actividad en un marco de trabajo definido por una metodologia orientada a la

30 Convenio Marco firmado por el Ministerio de Educacion y Ciencia, el Ministerio de Industria,
Turismo y Comercio, y la Entidad Empresarial Red.es, el 20 de abril de 2005.
3'Ver nota 1.
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consecucion de un producto de caracteristicas determinadas, capaz de cumplir con unos
objetivos declarados que constituyen unas minimas garantias de calidad.

El proceso de produccion en si mismo ayuda a definir su resultado, como afirman
Gértrudix, M., Alvarez, S., Galisteo, A., Galvez, M. y Gértrudix, F.: "cuando nos referimos
a los contenidos educativos digitales lo estamos haciendo con la idea de dar cabida a una
amplia gama de agregados de objetos educativos digitales que es heterogénea, tanto en el
producto, en la cosa en si, como en los procesos por los que son motivados y sus opciones
de reutilizacion, redisefo o reusabilidad"[8].

Los modelos de proceso completan, desde la perspectiva de los patrones de disefo
(descripcion de problemas recurrentes y de sus correspondientes soluciones), este marco
metodologico de trabajo, con el establecimiento de "una forma concreta de trabajo en
funcion del paradigma adoptado para ello", a diferencia del "ciclo de vida" con sus fases de
produccion o del método de "desarrollo" con el detalle de actividades que se desarrollan
durante las distintas fases (Aedo, Diaz, Montero y Castro) [1].

En el caso de los contenidos digitales, los modelos de proceso a los que puede acudirse
son los que se aplican al desarrollo multimedia. Entre ellos, destacan los siguientes (Aedo,
Diaz, Sicilia, Colmenar, Losada, Mur, Castro y Peire): "en cascada" (exige finalizar una
fase para comenzar la siguiente); "incremental" (se van construyendo versiones del sistema,
cada una de las cuales cumple con un conjunto de subrequisitos); "evolutivo" (orientada a
productos flexibles, modificables ante una variacion en los requisitos); "en espiral"
(desarrollo iterativo basado en el analisis de riesgos); "basado en transformaciones" (la
salida de cada fase se transforma automaticamente en entrada de la siguiente); "basado en el
uso de prototipos" (aproximacion iterativa con empleo de prototipos para involucrar al
usuario); y "en estrella" (se realiza un proceso de evaluacion después de cada etapa de
desarrollo, a las que puede volverse como resultado de dicha evaluacion)[11]. Como se vera
en las siguientes lineas, la metodologia de trabajo en los procesos de elaboracion de
contenidos educativos digitales para Internet en el Aula responde a un modelo mixto, que
combina los anteriores en sus fases principales.

Como ultimo factor determinante a destacar, es obligado aludir al fenomeno de los
estandares e-learning, que en el caso de la produccion de contenidos resultan fundamentales
en la resolucion del problema que segin Hilera y Hoya [6] afecta negativamente a la
integracion de las TIC a la educacion: "la falta de una metodologia comun que garantice los
objetivos de accesibilidad, interoperabilidad, durabilidad y reutilizaciéon de los materiales
didacticos basados en Web".

En el marco de Internet en el Aula, el perfil de aplicacion LOM.es se revela como el
nucleo de la estandarizacion de contenidos educativos digitales. Sus recomendaciones y
pautas responden, en gran medida, a la metodologia de trabajo que se recoge en estas lineas
y que es el resultado de la propia experiencia, reflexion y evolucion de los agentes
participantes.

3.1. Modelo de desarrollo

El elemento clave, la primera piedra en el edificio del modelo de desarrollo de contenidos

educativos digitales para Internet en el Aula es el concepto de diserio instruccional o

instructivo, que Bou, Cascudo y Huguet explican de manera directa con la definicion que
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Seels y Richey [3] dan de la tecnologia instruccional: "es la teoria y practica del disefio,

desarrollo, utilizacion, gestion y evaluacion de procesos y recursos para el aprendizaje".

Como indica el MEC [10], "el Disefio Instruccional hace referencia a la estructuracion
del aprendizaje, es decir, los pasos que se van a seguir, la metodologia, los materiales, etc.".
Se trata de un punto de partida que responde al modelo en "cascada", y sin cuya definicion
de los siguientes elementos no puede darse paso a la siguiente fase:

a. Planificaciéon (conocimiento previo necesario y condiciones de ensefianza Yy
aprendizaje.).

b. Objetivos geerales y especificos de aprendizaje.

c. Competencias generales que se van a formar directa o indirectamente.

d. Tipos de conocimiento que se van a formar en funcién de los objetivos de aprendizaje
(declarativo, procedimental, analdgico, etc.).

e. Procesos cognitivos implicados en el proceso de adquisicion del conocimiento y
aprendizaje (reconocimiento, recuerdo, aplicacion, juicio critico, etc.).

f.  Método/s de aprendizaje utilizado/s.

g. Me¢étodo/s de evaluacion utilizado/s.

h. Criterios de evaluacion establecidos.

En el caso de estudio que alimenta estas paginas, este disefio se concreta en las
denominadas fichas de disefio instructivo, que configuran la demanda concreta de
produccién de contenidos educativos digitales a través de los siguientes campos [9]:

a. Datos identificativos (titulo; descripcion; etapa educativa; disciplina; palabras clave; y
ambito).

b. Datos didacticos principales (competencias; objetivos especificos de caricter
conceptual, procedimental y actitudinal; contenidos y conocimientos conceptuales,
procedimentales y actitudinales; conocimientos previos).

c. Modelo de desarrollo (modelo metodologico; tipo de interactividad, tipo de recurso
educativo; nivel de interactividad; tiempo tipico de aprendizaje; proceso cognitivo;
estructura narrativa; tipo de secuenciacion; y observaciones sobre accesibilidad).

d. Evaluacion (criterios; instrumentos, tipo de evaluacion segun el destinatario y segun el
caracter).

e. Sugerencias de explotacion.

f.  Descripcion de la estructura y de los componentes del objeto educativo.

El disefio instructivo es una demanda presente en los ambitos principales de la
integracion de las TIC en Educacion. Asi, la Guia de creacion, empaquetado y publicacion
de contenidos del portal EDUCAMADRID [4] indica que "en general se espera de un
Objeto de Aprendizaje, que haya sido concebido con un objetivo educativo, aportando
contenidos relevantes y un método de evaluacion que permita al estudiante conocer su
progreso".

El pliego de clausulas técnicas de la convocatoria del concurso para la produccion de
contenidos educativos digitales de la Consejeria de Educacion de la Junta de Andalucia
para el Programa Internet en el Aula [15] explica el origen de estos:

"Para el desarrollo de estos trabajos, varios Grupos de expertos y expertas de las
Administraciones Educativas (MEC y CCAA), especializados en dreas y niveles educativos
concretos, elaboraran fichas de diserio instruccional que contendran, exclusivamente,
informacion referencial de definicion didactica (objetivos a alcanzar, contenidos tratados,
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indicaciones metodologicas, modelo evaluativo, etc.), y que serviran al adjudicatario como
documento basico de partida para el desarrollo de los Objetos Digitales Educativos".

Al punto de partida de la ficha de disefio instructivo se une la prescripcion de requisitos
que el programa Internet en el Aula determina para la elaboracion de contenidos educativos
digitales en su marco de actuacion.

La base en este caso es la denominada Arquitectura modular de jerarquia creciente, que
segiin el MEC [9] maneja las variables de estructura, funcionalidad y cobertura curricular
de un objeto digital educativo para definir los siguientes niveles de contenido:

- Nivel 1. Objeto Basico (OB). Nivel de agregacion mas pequefo, sin funcionalidad
explicita o clara ni una cobertura curricular especifica: se incluyen los objetos media o
media integrados (multimedia), asi como sistemas de representacion de informacion,
aplicaciones informaticas y/o servicios.

- Nivel 2. Objeto de Aprendizaje (OA). El objeto se compone de una coleccion de
objetos de nivel 1, inferior. Es el nivel mas pequefio que posee una funcion didactica
explicita (Disefio instruccional o Instructivo), por lo que debe incluir al menos una
actividad de aprendizaje y su respectiva evaluacion. La cobertura curricular
aproximada es de uno o varios bloques de conocimiento de un curso o ciclo
determinado. El disefio instruccional se desarrolla a través de los siguientes elementos:
planificacion; objetivos generales y especificos de aprendizaje; competencias generales
que se van a formar directa o indirectamente; tipos de conocimiento que se van a
formar en funcién de los objetivos de aprendizaje; procesos cognitivos implicados en el
proceso de adquisicion del conocimiento y aprendizaje; metodologia de aprendizaje
utilizada; métodos de evaluacion utilizados; criterios de evaluacion.

- Nivel 3. Secuencia Didéctica (SD). Su estructura se compone como minimo de un
conjunto determinado de objetos digitales de nivel 2 (objetos de aprendizaje) y la
cobertura curricular aproximada es de un subarea de conocimiento de un curso o ciclo
determinado.

- Nivel 4. Programa de Formacion (PF). El nivel de mayor granularidad, se compone
como minimo de un conjunto de objetos de nivel 3 (Secuencias Didacticas).

A estos cimientos se une el apunte de caracteristicas sobre factores técnicos,
pedagogicos y ergondmicos que apunta el MEC [11] para el desarrollo de contenidos
educativos digitales:

a. Multimedia. Necesidad de que los contenidos educativos digitales aprovechen, en toda
su dimension, las posibilidades multimedia disponibles.

b. Interactividad. Las estrategias y metodologias de aprendizaje que se aplican a los
contenidos educativos digitales deben tener en cuenta las posibilidades que ofrece el
caracter interactivo e inmersivo de este medio para la consecucion de los objetivos
pedagogicos marcados.

c. Accesibilidad. Los contenidos educativos digitales deben permitir el acceso a cualquier
tipo de usuario, incluidos los usuarios con determinadas necesidades educativas
especiales; responder a un grado suficiente de neutralidad tecnoldgica; y que
estructuren, organicen y presenten el contenido de forma comprensible, asimilable,
funcional y usable.
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d. Flexibilidad. Los contenidos educativos digitales deben ser susceptibles, en el grado
adecuado, de ser controlados por los usuarios en funcion de los diversos objetivos que
puedan alcanzarse a partir de la estructura y organizacion elemental de sus contenidos
de aprendizaje.

e. Modularidad. La estructura y funcionalidad de los contenidos educativos digitales debe
responder a un modelo de organizacion modular, establecida segin niveles de
agregacion.

f. Adaptabilidad y reusabilidad. La modularidad aumenta las posibilidades de
reutilizacion porque los mddulos u objetos de aprendizaje pueden ser reutilizados en
otras estructuras o unidades didécticas, e incluso en otros sistemas, siempre y cuando
compartan objetivos y funcionalidad.

g. Interoperabilidad. Los contenidos educativos digitales deberan acompanarse de unos
indices y criterios de etiquetado y catalogacion eficaces y de calidad.

h. Portabilidad. Los contenidos educativos digitales deben seguir sistemas estandar de
empaquetado y transferencia para que sea posible compartir objetos digitales
educativos y estos puedan integrarse con garantias y plena funcionalidad en distintos
sistemas y entornos de explotacion.

Por ultimo, el modelo de desarrollo del MEC [8] especifica el tipo de licencia bajo el que
se distribuiran y explotaran los contenidos producidos en este marco de actuacion: Licencia
Creative Commons Reconocimiento-NoComercial-Compartirlgual, que implica la libertad
de copiar, distribuir y comunicar publicamente la obra siempre que se reconozcan los
créditos de la misma de la manera especificada por el autor o licenciador, que no se utilice
para fines comerciales y que, si se altera, transforma o genera una obra derivada, solo se
distribuya la obra generada bajo una licencia idéntica.

3.2. Sistema y flujo de trabajo

Como se ha reflejado anteriormente, el contexto en el que se desarrolld la elaboracion de
contenidos educativos digitales para Internet en el Aula es complejo en cuanto a la
participacion de distintos tipos de agentes y factores. Ello determina el establecimiento de
un sistema de trabajo basado en una estructura mixta, cuya administracion general,
seguimiento, evaluacion y validacion de resultados corresponde al Comité Técnico de TIC
en Educacion, a través de la Comision de Contenidos. Esta estructura comprende, en
primera instancia, grupos de expertos del area y el nivel educativos de partida que definen y
describen necesidades a través de la elaboracion de listados de deteccion inicial y fichas de
disefio instructivo, ademas de evaluar las Secuencias Didacticas y los Objetos de
Aprendizaje que se producen a partir de dicho disefio instruccional, que tiene consideracion
de requisitos minimos a cumplir por parte de los desarrolladores de los contenidos digitales
interactivos. Completan la estructura las Comunidades Autonomas y Red.es, que a partir de
las indicaciones consignadas en las fichas de disefio instructivo, llevan a cabo la produccion
de las Secuencias Didacticas y los Objetos de Aprendizaje mediante los mecanismos que en
cada caso arbitren (contrataciones, licitaciones publicas, asistencias...). Tras la validacion
de los contenidos confirmando que cumplen con los objetivos y requisitos marcados en el
disefo instruccional, se lleva a cabo la traduccion de las Secuencias Didacticas y Objetos de
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Aprendizaje realizados, asi como de la metainformacion asociada a los mismos, de forma
unificada y mediante una licitacion especifica.

El Flujo de trabajo comprende tres etapas basicas, que se desarrollan como se refleja en
la siguiente figura y se completan con la traduccion al inglés y a las distintas lenguas
cooficiales del Estado Espafol:

Flujo de trabajo

Grupo de expertos CCAA Red.Es Comision
1 coordinador (MEC) Produccién Produccion Técnica |
3 expertos (CCAA) (participacion Evaluacion y
(participacion equitativa) proporcional) Explotacion
Validacién
Fichas de Evaluacion
peticion de contenidos
contenidos
Validacion ¥
= Produccion contenidos
Identificacion Validacion-
contenidos Publicacién |[¢
Contratacion contenidos
contenidos

Etapa 2. Deteccidéninicial de
necesidades y disefio
instructivo

Etapa 3. Produccion y Evaluacion

Etapa 1. Administracion general

Fig. 1. Flujo de trabajo para la produccion colaborativa entre administraciones educativas.

3.3. Herramientas

El capitulo de aplicaciones destinadas a gestionar el proceso de elaboracion de contenidos
educativos digitales para Internet en el Aula tiene como protagonista a la plataforma
CREA, desarrollada especificamente para guiar y dar soporte al flujo de trabajo descrito en
lineas anteriores, a través de Planes de produccion organizados en etapas y tareas, y de
accesos por los perfiles descritos en el apartado de agentes del proceso de produccion.

Esta herramienta se completa con otros servicios de informacion agrupados en un portal
CED es un portal cuyo objetivo es el de facilitar los procesos de disefio, produccion,
(difusion y uso) de los contenidos, ofreciendo informacion sobre los elementos de mayor
actualidad en este campo y asesorando sobre todas aquellas cuestiones vinculadas con este
campo de accion.

Para la fase de produccion propiamente dicha no se establecen herramientas especificas,
sino, como se ha explicado previamente, requisitos que los productores de contenidos
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deben cumplir utilizando los recursos tecnoldgicos a su alcance. En la actualidad, se
encuentra a disposicion de los creadores de contenido la herramienta Agrega Offline,
mediante la cual puede catalogarse y empaquetarse un objeto digital educativo segiin esos
requisitos demandados en el marco de Internet en el Aula.

4. Conclusiones

Las sucesivas iniciativas institucionales (Internet en la Escuela, Internet en el Aula, Escuela
2.0) en materia de integracion de las TIC en el ambito educativo preuniversitario han
establecido estrategias y acciones encaminadas al desarrollo de contenidos educativos
digitales, considerando este ambito como un elemento esencial para la eficacia del proceso.

De forma evolutiva, se han ido estableciendo metodologias de trabajo, disefio y
desarrollo dirigidas a mejorar diferentes aspectos: los procesos de produccion, la calidad y
cantidad de los productos, la puesta a disposicion, accesibilidad y el despliegue de los
mismos, etc. En ese proceso, el Programa “Internet en el Aula” supone un punto de
inflexiébn importante ya que cristalizo una dinamica colaborativa entre todas las
administraciones educativas (Ministerio de Educacion y Consejerias de Educacion de las
Comunidades Autonomas), el Ministerio de Industria, Turismo y Comercio y la Entidad
Publica Empresarial Red.es, cuyos alcances, mas alla de la produccion y difusion de
numerosos contenidos educativos digitales (con 17 areas de actuacion), se encamin6é hacia
la definicion de modelos y procedimientos de produccion, evaluacion y experimentacion en
aula colaborativos, la asuncion de estandares de disefio y desarrollo, y una promocion de la
investigacion en innovacion educativa en este campo.

Uno de los aspectos més singulares de esta iniciativa fue la conformacion de grupos de
trabajo multidisciplinares con una representacion distribuida entre las diferentes
administraciones educativas, cuyo trabajo se realizaba, fundamentalmente, mediante
herramientas colaborativas online. A partir de la experiencia acumulada en programas
anteriores, la actividad de los grupos de trabajo de Internet en el Aula se centrdé en el
proceso de Deteccion Inicial de Necesidades, la elaboracion de las Fichas de Disefio
Instructivo, y la evaluacion de los resultados de produccion. En base a las indicaciones de
estos grupos, la fase productiva era coordinada por las Comunidades Autonomas y Red.es,
y, finalmente era llevada a cabo por empresas y PYMEs del sector de tecnologia educativa.

Los resultados de este proceso han demostrado la potencialidad de un trabajo cooperado
entre diferentes agentes educativos publico-privados tanto por lo que ha supuesto en la
puesta a disposicion de la comunidad educativa de un amplio acervo de contenidos
educativos digitales estructurados (a través de la Plataforma AGREGA, de los diferentes
nodos y portales institucionales de las Administraciones educativas) como en la
configuracion de modelos, estrategias, y técnicas de disefio y desarrollo que ha permitido
validad y establecer metodologias de trabajo en el sector.

32 Proyecto AGREGA. Repositorio de contenidos digitales educativos. http://www.proyectoagrega.es/
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