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Introducción
La facilidad en generar contenido textual permite que su uso sea el motor principal para la creación y el acceso al contenido. La primacía del texto no tiene porque inferir en generar otros formatos de contenido. Las TICs abren claramente la posibilidad de traspasar estos límites ofreciendo, cada vez más, soluciones combinadas entre los diferentes medios. Atendiendo a la evolución de Internet, vemos como cada vez más las páginas textuales evolucionan hacia la integración y la complementariedad con otros formatos como vídeo (mpeg, avi, wmv, divx…), imagen (gif, jpeg, tiff, svg…), audio (mp3, wap, au, ogg…), multimedia (swf, xap, swc…). Al mismo tiempo, los formatos no textuales se van consolidando y adaptando su presencia en la red generando un lenguaje y unas formulas de expresión y comunicación propias. Un ejemplo de ello sería el podcasting, los canales de TV en la web, los repositorios como YouTube, u otras iniciativas que combinan la creación de contenidos multimedia con el trabajo participativo.
Desde el punto de vista de la formación online, hace falta ofrecer a los estudiantes contenidos que estén en sintonía con los formatos, los lenguajes y los sistemas de visualización predominantes actualmente en la Red, así como también a la variedad de dispositivos existentes de acceso a los contenidos. Esta no es sólo una cuestión de motivación o de atractivo de la oferta formativa hacia un mercado, sino que fundamentalmente obedece a la necesidad de acercar y adecuar la actividad formativa a los usos, hábitos y contextos de los estudiantes, y a la necesidad de disponer de un tipo de recursos educativos que faciliten nuevas metodologías y formas de aprender basadas en un modelo más colaborativo, personalizado, flexible y transdisciplinar.
En este sentido la propuesta que se presenta se propone aprovechar el alto grado de flexibilidad que permite la tecnología actual con respecto a visualización y la distribución del contenido para crear contenidos y recursos educativos “multiformato”. La posibilidad de separar el contenido de su visualización gracias al formato XML permite, por un lado, combinar en un mismo recurso contenidos de procedencia diversa y de formatos también diferentes (textos, vídeos, gráficos, audios, enlaces a otros recursos 2.0, etc.) facilitando la confluencia de medios a través de la sindicación. Y por otro lado, permitiría así mismo pensar en la creación de contenidos previendo de forma inicial una multiplicidad de  formatos de salida y dispositivos de distribución.
La flexibilidad de esta tecnología y el conjunto de posibilidades que ofrece permiten pensar en la concepción de un sistema de creación y gestión de contenidos educativos que responda a las necesidades de accesibilidad, propias de situaciones y contextos en los que las condiciones de acceso y disponibilidad de los estudiantes aconsejen el uso de una multiplicidad de formatos y dispositivos no siempre online. Tal es el caso del contexto de la oferta formativa de la Escuela Virtual para América Latina y el Caribe del Programa de Naciones Unidas para el Desarrollo. 
Contexto de desarrollo y aplicación: Cooperación
El desarrollo de este proyecto tiene su ámbito de aplicación en la Escuela Virtual de Latinoamérica y el Caribe del Programa de Naciones Unidas para el Desarrollo (EV-PNUD). La actividad de esta institución está orientada a la capacitación en ciencias aplicadas para la transformación social en las áreas de Desarrollo Humano y Gobernabilidad Democrática. A través de una plataforma educativa de desarrollo propio, esta escuela ofrece cursos de formación online dirigidos a funcionarios públicos, líderes sociales y políticos, cooperantes, profesorado universitario, o personal de los medios de comunicación, entre otros, mediante acciones formativas sobre las áreas mencionadas creadas e impartidas por docentes y asesores especializados de distintos países de su contexto geopolítico.
El perfil de los estudiantes de la EV-PNUD se caracteriza, entre otras cosas, por la existencia de problemas relacionados con la disponibilidad de tiempo y con los desplazamientos, que limitan el acceso regular y fluido a la capacitación de muchos de ellos. Este hecho compromete, a la vez, la capacidad de estos líderes políticos y sociales de interactuar con otras personas en otras regiones de su país o en otros países que están trabajando en los mismos temas, y con quienes pueden intercambiar experiencias, lecciones aprendidas y retos comunes.

Por otro lado, se trata de personas con un nivel de movilidad elevado en el territorio y con necesidad de que el acceso a la formación se adapte a su disponibilidad. Así mismo, no siempre se encuentran en los lugares que reúnen las condiciones óptimas para el acceso y la conexión a los cursos (hoteles, puntos de trabajo ajenos, medios de transporte, etc.).
La EV-PNUD, juntamente con la Universitat Oberta de Catalunya (en adelante UOC), han unido sus esfuerzos en la concepción de un proyecto que permita mejorar la flexibilidad en cuanto a la organización del trabajo formativo de los alumnos y alumnas de la Escuela. Como podemos deducir de las condiciones marcadas por la actividad que desempeñan, necesitan adaptar la dedicación a su actividad formativa a la disponibilidad y condiciones de trabajo de qué dispongan en cualquier momento. Necesitan, pues, mucha flexibilidad en la organización de su tiempo y en la planificación de las tareas de aprendizaje (lecturas, realización d’actividades, consulta de documentación, acceso a l’en torno, etc.), optimizando los tiempos y oportunidades de conexión para el intercambio y la comunicación con otros agentes a través de herramientas sociales, trasladando el acceso a los contenidos a los ritmos y condiciones de su quehacer cotidiano.
Con relación al contexto de la UOC, el enfoque sobre los contenidos educativos que inspira este proyecto constituye una de las principales líneas de evolución del modelo educativo de la institución, y por consiguiente uno de sus centros de interés desde el punto de vista de la innovación docente. En este sentido, en la UOC se ya se están desarrollando proyectos relacionados tanto con la creación dinámica de contenidos multiformato, como con relación al uso de redes sociales como soporte para una metodología de creación de contenidos colaborativo. 
Hacia un nuevo enfoque educativo
Este proyecto se inscribe en un nuevo enfoque de la educación a distancia que podríamos encajar bajo la denominación genérica de aprendizaje colaborativo 2.0. Este nuevo enfoque se basa en modelos de formación adaptados a una sociedad compleja, interdependiente, no jerarquizada y en constante evolución. Estos modelos, especialmente en lo que a la formación superior se refiere, están orientados a la adquisición de competencias y se basan en métodos de enseñanza y aprendizaje transdisciplinar, colaborativo, flexible y adaptable a las necesidades de personalización de los estudiantes. En este sentido, cabe puntualizar que nos referimos a una concepción de la personalización entendida en un sentido amplio que abarca tanto aspectos relacionados con la accesibilidad (condiciones de conectividad, necesidades de movilidad, disponibilidad, etc.), como otros vinculados a las características personales de los estudiantes (estilo de vida, experiencias previas, intereses personales, profesionales o de conocimiento, expectativas hacia la formación, etc.) dentro de lo que se entiende como formación a lo ancho de la vida (ver Longworth 2005).
Desde este punto de vista ya no podemos partir de una concepción estática de los contenidos educativos basada en la edición de manuales –sean en formato impreso o en formato electrónico–, sino de recursos educativos adaptados a los usos y hábitos de la sociedad en red en la que vivimos. Deben ser, por lo tanto, contenidos fácilmente actualizables e interoperables desde distintos dispositivos para que su edición y reaprovechamiento sean económicamente sostenibles y su acceso adaptable de forma dinámica a la multiplicidad de contextos, situaciones y preferencias de los usuarios.  Debemos, pues, dejar atrás el concepto de producción y empezar a concebir el contenido educativo partiendo de una lógica de gestión de contenidos. 
La concepción de los recursos educativos multiformato

En la presente comunicación, proponemos el desarrollo de un sistema de creación de materiales didácticos multimedia y multiformato sobre una base XML, así como también del diseño de unos modelos básicos con los que poner en marcha el sistema en una fase piloto inicial. Este tipo de materiales y recursos educativos permitiría que un mismo contenido pudiese ser visualizado en distintos formatos y se accesible desde distintos dispositivos según la disponibilidad de los usuarios o el uso que éstos requieran en determinados momentos de su proceso de aprendizaje. Para ello, el contenido en formato XML dispondría de una estructura de tags que permitiría identificar las partes específicas del contenido a visualizar u ocultar según el formato o medio de visualización seleccionado, así como también el proceso dinámico de conversión necesario (p. e.: síntesis de voz, exportación a formatos de video, conversión al formato pdf, etc.). Así mismo, los distintos tipos de salida aplicarían de forma dinámica los libros de estilo adecuados a cada medio y a cada tipo de visualización. Pero veamos a modo de ejemplo algunos posibles escenarios de formato y uso:
Escenarios Formatos:

· Escenario 1: Formato audio

El estudiante escoge escuchar el material a través de su dispositivo mp3. Se generan de manera dinámica los ficheros mp3 correspondientes. El resultado es la versión locutada del mismo con las entonaciones y las figuras propias de este tipo de lenguaje (entonaciones, pausas, voces diferentes, aclaraciones, músicas, etc.).

· Escenario 2: Formato web 

El estudiante navega por las páginas web del material, visualiza los vídeos y otros recursos multimedia que contiene insertados y accede a los enlaces externos que le interesan, desde el mismo espacio de trabajo online del curso (Campus Virtual, aula, escritorio online, blog, red social, etc.).
· Escenario 3: Formato impreso

El estudiante selecciona determinados capítulos y apartados del material para imprimirlos y realizar una lectura reflexiva. Se genera dinámicamente un fichero PDF, WORD con el contenido seleccionado, convenientemente maquetado, paginado y con un tratamiento didáctico adecuado al formato impreso.

Escenario dispositivos:
· Escenario 1: Acceso PC-Internet
El estudiante utiliza todos los recursos que ofrece la conexión a Internet a través de un PC para aprender, seguir, gestionar y organizar su proceso de formación. Acceso a una plataforma virtual de aprendizaje que le permite acceder a herramientas de gestión (matricula, certificados, pagos…) docencia (materiales, bibliografía, enlaces…)  y comunicación (foros, chats, videoconferencias…)

· Escenario 2: Acceso Televisión
El estudiante accede a la información de un curso desde su receptor de TV, a través del sistema operativo Media Center. Lee secuencias textuales integradas con elementos multimedia adaptados a un mando a distancia. Puede acceder también la versión web a través de un enlace. 

· Escenario 3: Acceso Dispositivos Móviles

El estudiante accede al contenido multimedia de un curso que previamente se ha descargado a su dispositivo móvil (móvil, i-pod, etc.) a través de un servicio de podcasting.
Como podemos imaginar no se trata de una propuesta que implique una actuación puntual, centrada solamente en el producto final, sino que se trata de un proyecto amplio, ya que para su desarrollo y aplicación deben considerarse varios aspectos que actúan de una forma estrechamente relacionada. En este sentido en la presente propuesta tenemos en cuenta cuatro dimensiones distintas,  los aspectos tecnológicos, su aplicación pedagógica, la creación de contenido, y el acceso y la visualización. Veámoslas:
· Aspectos tecnológicos. Base tecnológica XML con un sistema de marcaje que permita tratar y visualizar las partes del contenido de forma separada en función del formato y el dispositivo de visualización (P. e.: figuras textuales que aparezcan en el formato impreso y que no aparezcan en el formato web, dónde en su lugar se accedería a una animación o a una tabla interactiva; en el Media Center sólo aparecerían breves introducciones y resúmenes; el formado audio leería el texto del contenido, pero intercalando determinadas figuras como músicas, aclaraciones, etc.). Interoperabilidad del contenido. Sistemas de exportación dinámicos (a formatos específicos de algunos dispositivos, a pdf, a mp3 mediante sintetización de voz, etc.). Desarrollo de plantillas de visualización, etc.
· Aplicación pedagógica. Diseño o adaptación de cursos o acciones formativas con metodologías de aprendizaje 2.0. El modelo de contenido de esta propuesta adquiere todo su sentido en acciones formativas que partan de esta nueva concepción de la formación online.
· Acceso y visualización. Desarrollo de libros de estilo específicos para cada formato que tengan en cuenta el lenguaje propio de cada medio y dispositivo, y el tratamiento didáctico correspondiente. Soluciones gráficas y funcionales de las plantillas de visualización.
· Creación de contenido. Creación dinámica de recursos mediante gestores de contenidos 2.0. permitiendo una actualización rápida y permanente. Trabajo colaborativo entre el profesorado autor utilizando redes sociales (aspecto especialmente relevante cuando exista dispersión geográfica entre los colaboradores docentes). Licencias de autoría abiertas y compartidas (tipo Creative Commons) que faciliten la reutilización de los contenidos y la creación de redes colaborativas.

Finalidades del proyecto

El desarrollo global de este proyecto tiene como principales finalidades: 

· Disponer de un modelo de contenido educativo multimedia y multiformato, desde los puntos de vista pedagógico, tecnológico, y de gestión de contenidos.

· Definir un sistema y una metodología de gestión de contenidos descentralizada, flexible y económicamente sostenible, basada en las dinámicas generadas por los autores y autoras participantes.

· Poner en marcha dicho modelo en el marco de un curso de formación online de la Escuela Virtual para América Latina y el Caribe del Programa de Naciones Unidas para el Desarrollo (en adelante EV-PNUD).
· Obtener de dicha experiencia los conocimientos suficientes para valorar la posterior aplicación generalizada tanto en el contexto de la EV-PNUD como en otros contextos educativos.
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