








al tiempo que se producen nuevas modalidades de comunicacién social e
interconexion.

El etiquetado social implica la interconexién de multiplicidad de redes
tanto de recursos como de usuarios [10]:

=  Recursos conectados entre si mediante enlaces y etiquetas.
=  Usuarios pertenecientes a distintas redes sociales o
vinculados a través de las etiquetas compartidas que asignan
a recursos.
= Etiquetas que conectan recursos y usuarios, proporcionando
informacién semdntica de ellos basada en las experiencias y
aplicaciones contextualizadas y compartidas.
La siguiente figura pretende representar conceptualmente una
folksonomia, en la cual los usuarios asignan etiquetas a recursos concretos
y donde pueden establecerse todo tipo de asociaciones.

Fig. 9. El modelo conceptual de un sistema de etiquetado colaborativo

Cada vez son mds frecuentes las propuestas de disefio de entornos o
comunidades virtuales que favorecen el aprendizaje desde una perspectiva
colaborativa, introduciendo formas de trabajo alternativas que subrayan la
dimension social del conocimiento. Por ello, en estas comunidades se
favorecen los procesos de interaccién e interconexién para la resolucién
conjunta de problemas, realizacién de proyectos, etc... convirtiéndose en
espacios sociales [9] colaborativos, donde el uso de los OA de un
repositorio puede contribuir a contextualizar el aprendizaje y a dotarle de
mayor significado.

El etiquetado colaborativo de recursos de aprendizaje de un repositorio
es un modo de favorecer la creacién de un contexto social y personal de
aprendizaje. Desde la perspectiva del e-Learning 2.0, las etiquetas
compartidas de los usuarios se pueden convertir en recursos de aprendizaje
significativo fomentando la dimensién social del proceso de
ensefianza/aprendizaje on-line. El usuario estd motivado e involucrado
concientemente en la creacién de nuevos significados asignados a los
recursos compartidos, generando un nuevo contexto de aprendizaje.

Las interacciones personales que surgen espontdneamente a través de
las anotaciones compartidas habilitan y refuerzan el proceso de

eUniverSALearning: Congreso Internacional de Tecnologia, 81
Formacién y Comunicacién



aprendizaje  colaborativo, hacen que los usuarios reflexionen
constantemente sobre la relacién existente entre el recurso y la etiqueta y,
por tanto, se potencia la socializacién conceptual de los OA [2].

3 Delos EVA constructivistas a los EVA conectivistas

El e-Learning 2.0 dentro de los entornos virtuales conectivistas, se apoya
y realza las claves del aprendizaje constructivista ya descritas
anteriormente[8][14]:

= Constituyen espacios de aprendizaje interactivo orientados a
la resolucién de problemas e investigacién en colaboracion,
se centran en el estudiante.

= Potencian un aprendizaje significativo al facilitar multiples
aplicaciones y experiencias.

= Son espacios donde los estudiantes se convierten en
miembros activos de la comunidad de aprendizaje aportando
un contexto social y comprometiéndose con su aprendizaje.
Cuya funcionalidad se debe a su:

o Facil acceso y 4gil participaciéon de los
miembros de la comunidad de aprendizaje.
o Miiltiples formas de interaccion.
Construccién de contenidos significativos.
o Desarrollo interdisciplinar del
conocimiento.
o Participacién democritica.
o Creacién espontdnea de comunidades.
o Evolucién en el tiempo.
= Potencian el aprendizaje cooperativo y colaborativo,
facilitando el acceso a la informacién compartida, y el uso de
herramientas de aprendizaje colaborativo, y permitiendo
compartir informacidn, objetivos y valores.
=  Facilitan el aprendizaje social a partir de las conexiones entre
los estudiantes durante el proceso.
=  Proporcionan feed-back y/o guifas de aprendizaje que sirven
de ayuda y orientacién para el estudiante, ofreciéndole
diferentes itinerarios de aprendizaje.

Sin embargo, la evoluciéon de los EVA hacia el conectivismo[13] los
distancia de los principios constructivistas al introducir matices marcados
por la concepcién informal de los procesos y por la generacién del
conocimiento basada en conexiones espontdneas. En la tabla siguiente se
recogen algunos elementos de esta evolucién:

(@)
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Tabla 1. Evolucion de los EVA del constructivismo al colectivismo [7][11][13].

Entornos Virtuales de Aprendizaje
Constructivistas

Entornos Virtuales de Aprendizaje
Conectivistas

Entornos organizados que contienen
informacioén estructurada, proporcionando
itinerarios de aprendizaje personalizados.

Caracterizados por el caos derivado de las
conexiones espontaneas entre usuarios y
recursos.

Sistemas predefinidos y predisefiados.

Cuyos elementos estan en continuo
cambio.

Sistemas organizados por expertos.

Auto-organizados caracterizados por la
formaci6n espontanea de estructuras y de
patrones, de comportamientos y de
actuaciones.

Pueden ser sistemas de informacion cerrados
o abiertos.

Totalmente abiertos donde el usuario puede
clasificar sus propias interacciones con el
entorno y tiene la capacidad de crear y
modificar estructuras.

Orientados a la creacion de conocimiento
conjunta.

Basados en la creacion de conexiones y,
por tanto, de patrones de informacion.

Facilitan los recursos y actividades a los
estudiantes para propiciar un aprendizaje
significativo, apoyandose en sus esquemas
mentales para integrar el nuevo conocimiento
adquirido.

Exigen a los estudiantes la capacidad de
sintesis para reconocer patrones de
informaci6n y conexiones dentro del
volumen inmenso de recursos que
proporcionan.

Creacion de conocimiento mediante las
experiencias personales de aprendizaje.

Creacion del conocimiento se apoya
también en las experiencias de otros
miembros de la comunidad de aprendizaje.

El aprendizaje es un proceso individual e
intrinseco al sujeto.

El aprendizaje puede considerarse también
un proceso extrinseco al individuo, que
aprovecha las sinergias de la comunidad de
aprendizaje.

Los contenidos, recursos, actividades...
dotadas de una estructura logica, deben
aportar significado de aprendizaje

El caos contiene el significado, el
aprendizaje se convierte en un proceso de
reconocimiento de patrones de
informacién.

Los contenidos y las actividades de
aprendizaje son predisefiados por expertos.

Los usuarios crean los contenidos y
deciden sobre sus propias estrategias de
aprendizaje.

La informacion proporcionada es estructurada
y facilmente accesible.

La informacion es muy heterogénea y se
accede mediante el conocimiento de otras
personas.

Las competencias se adquieren mediante
actividades de aprendizaje, basadas en

Las competencias se adquieren formando
conexiones, basandose en las experiencias
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situaciones reales.

de otros.

El aprendizaje es un proceso organizado y

guiado por el tutor.

informacion.

El aprendizaje es un proceso auto
organizado que requiere la capacidad de
crear conexiones y patrones de

La exploracion era una de las actividades de

aprendizaje.

aprendizaje.

La exploracion es la principal actividad de

El control parcial del aprendizaje por parte del

estudiante.

El control total del estudiante.

4 La nueva generacion de Objetos de Aprendizaje 2.0

En este contexto favorecido por el e-Learning 2.0, caracterizado por la
médxima conectividad entre los usuarios y recursos, total apertura y
permanente cambio en la construccién compartida del conocimiento, surge
la nueva generacién de OA 2.0. Los cuales han sufrido un cambio
sustancial que reflejamos en la siguiente tabla.

Tabla 2. Evolucion de los OA

04 1.0

04 1.3

04 2.0

Primaba la granularidad de la
informacion presentada.

Se subraya la necesidad de
establecer unos requisitos
técnicos exigentes para su
disefio.

Integrados en el e-Learning 2.0

Su principal reto se centraba
en la garantizar la reusabilidad

Cuyo disefio se basaba en el
modelo conceptual de CISCO
y en la filosofia de Merril.

Exigian la usabilidad y
accesibilidad de los
contenidos.

Los retos de estos OA se
cifraban en:

¢ Laintegracion en la Web
Semantica.

* Laincorporacion de
etiquetas colaborativas y la
posibilidad de insertar
anotaciones de los
usuarios.

Incorporan las herramientas
colaborativas de la Web 2.0

Son editables por todos los usuarios
de una red de aprendizaje

Forman parte de sistemas de
informacion totalmente abiertos

Se priorizaba el uso de los OA
en tanto herramientas de
aprendizaje.

Fomentaban las actividades
colaborativas.

Se convierten en nodos de conexion
entre redes especializadas de
informacion
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Se valoraba el alto contenido La evaluacion de su Representan nodos de

de elementos multimedia. rendimiento era un requisito, y interdisciplinaridad, incorporando
un modo de retroalimentacion las multiples experiencias de
para su redisefio. aprendizaje de los usuarios en

Se empezaban a establecer

i . contextos muy diversos.
unos estandares para su disefo.

Una poderosa fuente de informacién semdntica para los OA de un
repositorio son las descripciones aportadas por los propios usuarios de
forma espontdnea, mediante un sistema de etiquetado o anotaciones
especificas que engloba nuevos conocimientos basados en sus
experiencias reales compartidas.

5 Conclusiones

La utilizacién de las herramientas proporcionadas por la Web 2.0 (wikis,
weblogs, folksonomias, etc...) hace posible el desarrollo de numerosas
actividades y practicas formativas de cardcter colaborativo, en lo que se ha
dado en llamar el e-Learning 2.0. Desde esta nueva perspectiva, las
experiencias de aprendizaje compartidas dentro del nuevo contexto creado
estdn generando la evolucién de los EVA contructivistas hacia los EVA
conectivistas, surgidos a partir de conexiones espontdneas entre redes y
caracterizados por su mdxima apertura y permanente cambio, capaces de
favorecer un aprendizaje informal.

Este nuevo escenario promueve un cambio cualitativo que define el
aprendizaje como un proceso social, migrando desde el paradigma del e-
Learning al del e-Learning 2.0, e introduciendo formas de trabajo
alternativas que subrayan la dimensién social del conocimiento a partir de
los OA 2.0, los cuales originan comunidades virtuales de aprendizaje que
favorecen los procesos de interaccion e interconexidn entre los usuarios y
recursos para la realizacién de proyectos y/o resolucién conjunta de
problemas.

Dentro de estos espacios sociales colaborativos, los OA 2.0 se
constituyen en importantes nodos de interdisciplinaridad, incorporando las
miltiples experiencias de aprendizaje de los usuarios en contextos muy
diversos, los cuales pueden contribuir a contextualizar el aprendizaje y a
dotarle de mayor significado.
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Abstract. La creacion de objetos de aprendizaje (OAs) es un tema
cuyo interés ha ido creciendo por las diversas ventajas que
promueven, el propdsito de este trabajo es mostrar una visién
general del proceso de creacién de este tipo de recursos, desde un
punto de vista técnico y prictico, es asi como se analizan las
diversas jerarquias de contenidos existentes, bajo especificaciones
elearning, ademds de un resumen de las herramientas mads
utilizadas para crear recursos y convertirlos en OAs, las cuales
abarcan ademds el proceso de etiquetado y empaquetado.
Finalmente, se presentan algunas consideraciones importantes
sobre su distribucién y los recursos humanos necesarios para llevar
a cabo el proceso.

Keywords: Estdndares y especificaciones e-learning, Objetos de
Aprendizaje, e-learning.

1 Introduccion

Los OAs en general son considerados como unidades minimas de
contenido reutilizable, sin embargo, para que tengan sentido
pedagdgico deben ser capaces de sumarse a otros OAs para ensefar
algo. Esto es debido a que los contenidos educativos se enmarcan
dentro de ciertas jerarquias es asi como se pueden agrupar en topicos,
lecciones, mddulos, unidades didacticas, cursos, etc. La estructura
jerarquica de los contenidos depende del entorno educativo en el cual
se trabaje y de quienes los disefian o dirigen.

En el segunda seccion, se presentan las diversas jeraquias de contenidos
existentes bajo especificaciones elearning, estas jerarquias indican las
estructuras que se asignann a los contenidos, las cuales se ven reflejadas al
momento de orgzanizar y empaquetar un OA. ES asi como se explican las
jerarquias de las especificaciones SCORM y AICC.
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La tercera seccion, presenta algunas indicaciones sobre la creacién de
objetos de aprendizaje, tomando en cuenta la especificacién que se quiere
utilizar, es asi como se presentan en el siguiente apartado, algunas de las
herramientas mds utilizadas con este fin.

Para continuar con el proceso de creacién, el apartado 3.2 presenta
algunas indicaciones sobre el etiquetado y empequetado de estos recursos,
especificando en el aparatado 3.3 algunas herramientas disponibles.
Finalmente, se explica el proceso de distribucién de los OAs en una
plataforma y los recurso humanos necesarios para su gestion.

2 Estructuras de contenidos bajo estandares

Para estructurar los OAs, las especificaciones e-learning se estdn
preocupando ademds de representar de forma simple y flexible un amplio
rango de estructuras de contenidos que se adecuen a diversas situaciones
de ensefianza.

Teniendo en consideraciéon este amplio rango de taxonomias
curriculares, es que los grupos de estandarizacién han desarrollado
modelos que sean simples y que se puedan expandir para representar
diversas jerarquias de contenidos. Estos modelos son neutrales en términos
de la complejidad de los contenidos, en el numero de niveles de la
taxonomia y del método instruccional. Con los estdndares actuales existen
dos modelos diferentes que describen la manera en que los cursos se
construyen a partir de los OAs. Uno de esos modelos forma parte de
SCORM, el otro modelo fue desarrollado por AICC.

2.1 La jerarquia de contenidos en SCORM

Esta jerarquia estd comprendida por tres tipos de componentes que se
explicardn a continuacion:

Asset: Se trata de un recurso de aprendizaje que generalmente es
pequefio porque tiene un dnico propdsito y por tanto, puede ser utilizado
en miltiples contextos. A modo de ejemplo, los assets podrian
corresponder a recursos como imdgenes, sonidos y videos o también
pueden ser documentos, paginas web, etc. En realidad no hay reglas que
definan los tipos de recursos que puedan corresponder a un asset, sin
embargo, una clara caracteristica es que este tipo de recursos no son
directamente gestionados por un SGA sino que son llamados a través de
los SCOs.

Sharable Content Object (SCO): SCOs es el nombre que reciben los
Objetos de Aprendizaje de SCORM. Los SCOs si se pueden comunicar
con un SGA, de esta manera, el SGA guarda la informacidén relacionada al
estudiante se comunica con los SCOs e interpreta cual de los SCOs es el
siguiente que debe lanzar al estudiante. En otras palabras, a través de los
SCOs los estudiantes acceden directamente a los contenidos de
aprendizaje, segun el resultado de esta interaccién cada SCO se comunica
con el SGA quien se encarga de gestionar y administrar los SCOs.

Agregacion de Contenidos (Content Aggregation): Los SCOs son
unidades de aprendizaje autocontenidas, que pueden ser utilizadas para
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construir unidades mayores de aprendizaje (paquetes de SCOs). Este
grupo de recursos independientes, es lo que se denomina agregacién de
contenidos. Bajo este estdndar un curso por ser el nivel superior de la
jerarquia corresponde siempre a una agregacién de contenidos. Sin
embargo, los niveles inferiores de la taxonomia pueden corresponder a
agregaciones de contenidos mientras sean lo suficientemente
independientes para ser reutilizados en contextos diferentes al cual fueron
creados. La organizacién de assets y SCOs dentro de la agregacién de
contenidos se puede realizar a través de un manifiesto, donde ademds se
especifican los metadatos correspondientes.

2.2 La jerarquia de contenidos de AICC

Al igual que SCORM estd comprendida por tres componentes, sin
embargo, fue desarrollada antes de que apareciera el concepto de OA.
= Unidad Asignable (AU): Esta jerarquia corresponde a la unidad
minima de aprendizaje, serfa como el OA de AICC.
= Bloque Instruccional: Corresponde a una agrupacién de AUs, es
decir, bloques mayores de aprendizaje que pueden estar anidados
unos dentro de otros.
=  Curso: En este caso corresponde al nivel superior de la jerarquia
y es a este nivel donde interactian los estudiantes con los
recursos.

Las jerarquias de contenidos mencionadas permiten crear OAs bajo una
especificacion SCORM o AICC. Por tanto, es necesario conocer estos
conceptos para proceder a crear los OAs tal como se explica a
continuacion.

3 Creacion de Objetos de Aprendizaje

La utilizaciéon de OAs en una organizacién, implica una serie de
consideraciones que es necesario tomar en cuenta. En primer lugar, la
creacion de OAs requiere una serie de pasos que van desde su disefio hasta
su implementacion, para lo cual, se requiere de determinadas herramientas
y conocimientos sobre estdndares y especificaciones e-learning.

Para especificar cada una de estas cuestiones, a continuacién se
explicardn cada uno de los pasos necesarios para la creaciéon de OAs. Los
OAs son en principio los recursos digitales de siempre (pdginas web,
videos, animaciones, etc.), sin embargo, la construccién de OAs hace
referencia al uso de estdndares para dotar a esos recursos de propiedades,
que permitan su acceso e intercambio sin problemas de interoperabilidad.

Es asf como la creacién de OAs va a depender de la especificacién que
se vaya a considerar. En el caso de SCORM se estarfa hablando de la
creacion de assets y SCOs y en el caso de AICC de la creacién de AUSs.

Una de las mayores ventajas que presentan las especificaciones, es la
capacidad que ofrecen los SGA para que los OAs puedan establecer una
comunicacién entre ellos para el intercambio de datos, por tanto, al
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construir los OAs también se debe considerar que los OAs tengan esta
posibilidad de comunicacién.

Para realizar estas tarea existen herramientas que permiten transformar
recursos comunes en un SCO o una AU. Un ejemplo de ello es “SCORM
Runtime Wrapper” que permite transformar piginas web creadas con
Dreamweaver en SCOs. Por otra parte, herramientas como Macromedia
Flash incorporan las opciones de producir SCOs o AUs a través de la
misma interfaz.

Para construir OAs se requieren los mismos conocimientos que se
necesitan para construir cualquier otro material digital (imdgenes, videos,
paginas web, peliculas flash, etc.) con la diferencia de que ademads, es
necesario tener un conocimiento extra en los siguientes asuntos:

Conocer la diferencia entre un asset y un SCOs, en el caso de SCORM
y comprender el concepto de AU para AICC.

Comprender el concepto de API (Application Programming Interface) y
HACP (HTTP AICC Communication Protocol) como métodos de
comunicacién que tendrd el objeto de aprendizaje para establecer una
comunicacién con el LMS.

Aplicar diferentes soluciones de software que permiten la elaboracién y
edicién de SCOs y AUs.

3.1 Herramientas disponibles para la creacion de OAs

Hoy en dia existe en el mercado un gran nimero de herramientas para la
creacion de recursos digitales que ademas ofrecen la posibilidad de
convertirlos en objetos bajo la especificacion SCORM o AICC. A
continuacidn, se presenta un listado de las herramientas mas utilizadas
actualmente para la creacién de assets.

¢ Editor de paginas Web: Microsoft Frontpage, Macromedia
Dreamweaver, Adobe Golive.

* Editor de Imagenes: Adobe Photoshop, Macromedia Fireworks,
Jasc Paint Shop Pro.

e Editor de Video: Adobe Premier Pro, Final Cut, Pinnacle Studio.

* Animacion Vectorial: Macromedia Flash, Adobe Livemotion.

* Herramientas de autoria de cursos: Trainsersoft, Macromedia
Authorware, Lectora Publisher, Toolbook, ReadyGo Web
CourseBuilder, eXelearning.

* Herramientas de  evaluacion: CourseBuilder  para
Dreamweaver, HotPotatoes, Perception, Respondus.

Debido a la caracteristica de que los OAs puedan comunicarse con los
SGA, también existen diversas aplicaciones que permiten agregar el extra
necesario para transformar un conjunto de recursos en un OA capaz de
comunicarse con un LMS. A continuacién, se mencionardn algunas de
estas herramientas:

*  SCORM Run-Time Wrapper: Se trata de una extension (plug-
in) de Dreamweaver, que permite afiadir a una simple pagina web
el cédigo necesario para transformarla en un SCO. Su
distribucién es gratuita.
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* L5 SCORM Producer: También se trata de una extension (plug-
in) de Dreamweaver que permite crear Content Aggregations, es
decir, los manifiestos de SCORM. También permite agregar a
una simple pagina web el c6digo necesario para transformarla en
un SCO. Distribucién también es gratuita.

* Macromedia Flash: La dltima version de Macromedia Flash
MX 2004 incluye plantillas y funciones que permiten exportar y
trabajar para SCORM y AICC, generando AUs y SCOs.

¢ Herramientas de Autorias de Cursos: La mayoria de las
aplicaciones de autor, como las mencionadas anteriormente
(Authorware, ToolBook, Lectora) permiten generar SCOs y AU
utilizando la misma interfaz de dichos programas.

* eSCORTE: Extension comercial a Macromedia Flash que
permite transformar y afiadir el c6digo necesario a una pelicula
Flash para que ésta sea compatible con SCORM 1.2.

* CourseGenie: Se trata de una extensiéon comercial de Microsoft
Word, que permite separar un documento en distintas paginas
web, creando un tnico SCO de todo el documento, haciendo sélo
llamadas a las funciones bdsicas.

* La aplicacién permite afiadir también ejercicios y evaluaciones,
sin embargo, éstas no son comunicadas al LMS. No obstante,
existen planes de incluir soporte para el SCORM RunTime
Environment de manera completa.

3.2 Etiquetado y empaquetado de OAs

El etiquetado corresponde al proceso de agregacién de metadatos a los
OAs. Este proceso se puede llevar acabo una vez que ya ha sido creado el
OA, sin embargo, podria considerarse como parte del proceso de creacién
porque para que un recurso se considere como OA, debe tener incorporado
metadatos que permitan su gestion.

La especificaciéon AICC no considera la inclusién de metadatos, por
tanto, s6lo es posible agregarlos a una estructura de contenidos de las
especificaciones SCORM (para el etiquetado de SCOs y assets, seccién
3.4) o IMS. Los metadatos se deben describir a través de un archivo XML
independiente del recurso. Sin embargo, existen una serie de herramientas
que presentan una interfaz gréfica para ayudar a los usuarios a realizar el
proceso de etiquetado de forma fécil, en donde el cédigo XML se genera
sin que los usuarios intervengan, ejemplo de estas herramientas son
LomPad (2005) y Reload Editor (2005), que serdn explicados en las
secciones 3.3.1 y 3.3.2 respectivamente.

Como los OAs pueden formar parte de unidades educativas diferentes,
también existe la posibilidad de agregar metadatos a un conjunto de OAs,
es decir, metadatos contextuales. Los metadatos contextuales permiten
describir cudl es el objetivo de un SCO o asset dentro de un paquete
(content aggregation). Estos nuevos metadatos sélo son agregados cuando
un SCO o asset estd contextualizado en un paquete, por tanto, son vélidos
sOlo para ese contexto.

Este tipo de metadatos pueden ser utilizados, por ejemplo, para indicar
que las habilidades que pueden alcanzar los estudiantes son necesarias
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para un contenido mds avanzado, es asi como este tipo de metadatos
pueden ser muy ttiles para determinar la secuencia de OAs dentro de una
unidad didéctica.

A modo de ejemplo, si un profesor del drea de educacion busca en el
LMS de su organizacién educativa contenidos sobre constructivismo para
la asignatura de “teorias de aprendizaje”, uno de los resultados puede ser
el mismo SCO que fue utilizado por el profesor de Psicologia para su
asignatura sobre “desarrollo humano”.

Como en este caso el objetivo educativo y la asignatura en que se
pretende emplear es diferente, el profesor del drea de Educacién buscard
otros SCOs para su asignatura. Una vez que encuentre los SCOs
necesarios deberd agruparlos para crear su unidad educativa de la misma
forma que anteriormente lo hiciera el profesor de Psicologia. En esta
ocasion, como el SCO se encuentra agrupado en un paquete diferente, el
profesor del drea de educacién puede agregar metadatos contextuales para
explicar el sentido de los contenidos dentro su asignatura.

Los conocimientos necesarios para agregar metadatos contextuales son
los mismos que los expuestos en la seccién de etiquetado de OAs.
Ademds, las mismas herramientas disponibles para incluir metadatos
individuales presentan la opcién de agregar metadatos contextuales.

Para que los OAs puedan ser intercambiados, existe la especificacion
IMS CP cuyo objetivo es reunir todos los elementos que componen el OA
en un solo paquete. El empaquetamiento permite establecer un orden
jerdrquico entre esos elementos. Para realizar esta tarea, es necesario
utilizar alguna herramienta que permita empaquetar un OA bajo alguna
especificacion como IMS CP (2003) o SCORM (2004). A continuacién, se
explicard brevemente algunas de estas herramientas y su funcionamiento,
tanto para etiquetar como para empaquetar OAs.

3.3 Herramientas para etiquetar y empaquetar OAs

Como ya se ha mencionado, para agregar metadatos a los OAs, existen
diversas herramientas llamadas editores de metadatos que soportan
diversos tipos de estdndares. A continuacién, se explicardn las mds
representativas.

3.3.1 LomPad

LomPad (2005) es una herramienta de ediciéon de metadatos para OAs.
Soporta LOM y las especificaciones SCORM, CanCore (2000). Se
encuentra disponible en los idiomas inglés y francés. La Figura 1 muestra
un ejemplo de la interfaz de LomPad para definir la informacién
correspondiente a los metadatos de la categoria general.
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% LomPad Q@@

File Language Profiles Help
Profile : IEEE LOM
[ 1-General [ 2-Lif [ 3-Met [ 4-Tec | 5-Edu [ 6-Rig | 7-Rel [ 8-Ann [a-Cla |
[Z 1.1 - Identifier
Catalog[ ‘ Entr\/[ ‘ E™]
=] 1.2-Title
[ I I-a
[Z] 1.3-Language
| [~]
[=] 1.4- Description
~ @ | &
[+] 1.5- Keyword
[*] 1.6- Coverage
[+] 1.7 - Structure
[+] 1.8- Aggregation level

Fig. 1. Ejemplo de la interfaz para definir metadatos en la categoria general a
través de la herramienta LomPad.

3.3.2 Reload Editor y Reload Player

El proyecto Reload (www.reload.ac.uk) desarrolla herramientas para
facilitar el uso de especificaciones. Reload Editor como ya se ha explicado
anteriormente, es una herramienta que permite agregar metadatos a
determinados recursos y asi obtener OAs conforme a las especificaciones
de ADL e IMS. Ademads ofrece la posibilidad de empaquetar el OA con
sus metadatos a través de la especificacion IMS CP.

La Figura 2 muestra los tres principales paneles que conforman Reload
Editor. En el panel 4rbol se encuentran una serie de archivos generados
por la propia herramienta, es en este panel donde se agregan los recursos
importados que van a conformar el OA. El panel manifiesto es el lugar en
donde se es posible agregar metadatos individuales y contextuales a los
recursos. Por otra parte, a través del panel manifiesto es posible ir
definiendo los componentes del paquete, es asi como a través del elemento
organizations, es posible agregar los recursos importados que se
encuentran en el panel drbol y definir asf la jerarquia que se desea dar a los
recursos.
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e 0o Reload Editor

D@ ]~]i[&[m][@][X]/[+]*]]H 2w
®00 (2 SCORM 2004 Package - Modulo1Med

& Files o |dm| X [[21] » [@Profile: | SCO2M 1.3 Default Profile m
=]ModulolMed | © MANIFEST-945191E17C319342D484F6F6(p)
> @ common | rLEMeadata ] ffPancl Manifieswo ) |||
b @ extend | | V] 4[] Organizations f |
> @ portada f | v Objeto de Aprendizaje 1 )
» @ Presen2 f | [0 Portada Mod 1A

- | B |

> @ unique A\ AR dPortada.html|

> = vocab U Portada.html

|| adlcp_v1p3.xsd % Presen2/111bltt.htm
| adlnav_vlp3.xsd Presen2 /2 1bltt.htm
adlseq_vlp3.xsd ———— B < »

datatypes.dtd

- AY = Panel Atributos ;
ims_xml.xsd Attribute Value S

| | imscp_vlpl.xsd Base

|| imsmanifest.xml HREF Portada.html &' -

[ imsss_vlpO.xsd , ||Identifier RES-8FCSCC7SBE3B047... o)

[ imsss_vlpOauxres y ||SCOrmType  asset 3
Type webcontent

— < »

Fig 2. Paneles que componen la herramienta Reload Editor.

A través de esta aplicacion es posible ejecutar y visualizar los OAs a
través de un navegador Web. Sin embargo, no permite afiadir a los
paquetes de contenido las caracteristicas de un LMS que le permitan
comunicarse con la plataforma, para ello es necesario herramientas de
autor y de edicién Web, como por ejemplo Dreamweaver. Si se dispone de
tal contenido, para probarlo es necesario cargarlo en un LMS que soporte
tales caracteristicas, pero esto puede ser problemdtico para una persona
que no sea administrador de la plataforma.

Para solventar esa situacion existe el programa Reload Player, se trata
de una especie de LMS pero desprovisto de las herramientas de gestion de
usuario y de discusién que habitualmente facilitan las plataformas de e-
learning.

El proyecto Reload tiene un valor significativo para la educacién,
puesto que permite a los autores de contenidos transmitir sus OAs en un
formato compatible con determinadas especificaciones. Entre sus
principales funciones se encuentran las siguientes:

* Crear, importar, editar y exportar paquetes de
contenidos.

¢ Empaquetar contenidos creados con otras herramientas.

¢ Darle un propdsito nuevo a tus contenidos a través de la
reorganizacion y recatalogacion de los mismos.

*  Preparar contenidos para almacenar en sitios destinados
a tales efectos.
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¢ Entregar contenido a usuarios finales usando Ia
herramienta de guardado previo de contenidos.

Una de las principales criticas de Reload ha sido la falta de capacidad para
organizar los recursos con algin sentido pedagdgico. Actualmente se estd
trabajando un editor de disefio de aprendizaje Reload Learning Design
Editor (http://www reload.ac.uk/ldeditorhtml) y ya se encuentra
disponible una primera versién. Basado en la especificacion IMS LD,
permite entre otras cosas, definir los niveles A, B y C de dicha
especificacidon, una interfaz grdfica de todos sus elementos para los
usuarios, etc.

3.3 Distribucion de Objetos de Aprendizaje

La distribucién de los OAs consiste en la entrega a los estudiantes a través
de una plataforma de los cursos que se hayan generado ya sea como
Content Aggregations de SCORM, Cursos AICC, o paquetes de recursos
IMS. Para realizar la distribucién es necesario importar el paquete a una
plataforma que lo soporte, luego a través LMS se definen los estudiantes
participantes en el curso y el tutor correspondiente.

La caracteristica del LMS va a determinar quién puede realizar la
importacién. Algunos LMS permiten s6lo a un administrador la
importacién de cursos, sin embargo, en otros existe la posibilidad de que
profesores o disefiadores puedan realizar esta labor.

La idea de importar el recurso es publicar el paquete de OAs para que
este quede disponible a los estudiantes. Como se mencion$ anteriormente
los privilegios para importar y asignar el curso dependen del tipo de LMS,
y puede estar a cargo de un administrador u otro tipo de encargado, quien
ademds de importar un paquete SCORM puede realizar con ellos otras
acciones como: eliminar, modificar, etc. sin embargo, es importante
destacar que la persona que realice esta tarea debe conocer las funciones
de importacién del LMS, en qué consiste, las partes de un manifiesto y
también los conceptos asociados a las estructuracién de los contenidos
segln los estdndares en que hayan sido creados Content Aggregations y
SCOs en el caso de SCORM y AUs y Bloques instruccionales, asi como
los CIF (Course Interchange Files) de AICC.

3.4 Recursos humanos necesarios

La creacién de un paquete de contenidos considera la unién de diversos
OAs individuales con el fin de formar unidades educativas a través de las
cuales se puedan desarrollar habilidades segin los objetivos de
aprendizaje (ya sea SCOs o AUs). Por este motivo, la o las personas
encargadas de hacer el empaquetamiento deben tener sdlidos
conocimientos en pedagogia para tomar decisiones en cuanto a la
selecciéon y secuenciaciéon de los OAs a empaquetar. Junto a esto, es
necesario conocer el concepto de OA y las implicancias de la agrupacién
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segun la especificacién que se esté utilizando, es decir, empaquetamiento
de varios SCOs y assets (SCORM), de varias AUs y Bloques
Instruccionales (AICC) o de varios recursos (IMS).

A modo de ejemplo, un Content Aggregation de SCORM puede
contener una agrupacién de varios assets y SCOs, debido a que los assets
no se comunican con los LMS, la persona encargada de generar el Content
Aggregation deberd decidir el impacto que tiene la inclusién de un asset
como item que serd visto o visitado por el estudiante pero no registrado
por el LMS.

Conclusiones

Para poder seguir una adecuada estructuracién y gestiéon de los OAs, es
recomendable implantar politicas internas para la construccién de los
OAs. El llenado de los metadatos y su depdsito en repositorios es una
tarea imprescindible para poder después localizarlos y utilizarlos dentro
de un ambiente e-learning o en contextos diferentes. Para el llenado de los
metadatos la organizacién tendrd que decidir si se capacita a los
bibliotecarios (en el caso que los tenga) en el dmbito de los objetos de
aprendizaje o si se capacita al creador o al profesor para que haga las
labores de descripcion.

Por otra parte, la constante actualizacién de las especificaciones obliga
a las organizaciones a mantenerse vigentes con renovaciones constantes y
a exigir a los proveedores de herramientas que sus soluciones cumplan con
los requisitos para funcionar basados en ellas.

Es importante no perder de vista que la reutilizacién no es una cualidad
facil de lograr. Las diferencias por disciplinas, culturales y de idioma son
factores que complican la reutilizacién global de recursos. Sin embargo,
las organizaciones que no hacen un manejo y control adecuado de sus
contenidos educativos corren el riesgo de altos costos por buisquedas poco
eficientes, duplicidad, reelaboraciones y reenvios de informacién que
podrian administrarse de forma m4s eficiente.
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