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Resumen

Proyecto | es una asignatura de la carrera de
Ingenieria Civil que trata sobre el desarrollo de
proyecto edilicio, componentes y detalles
constructivos 'y disefio de instalaciones.
Comprender la problematica constructiva, su
desarrollo y aplicacion real, es compleja y para
una cabal comprension se requiere de
vivencias y experimentacion. Las visitas a
obra son un recurso didactico muy valioso
pero no siempre es posible de realizar. En este
contexto, la generacion de un espacio virtual, y
la utilizacién de material de apoyo, o mas real
posible, compuesto por videos y fotografias
seriadas donde el alumno puede ver y
reconocer la forma de realizacion de cada
actividad y los materiales empleados en ella,
es una forma de cubrir esa falencia y también
de complementarla.

Con el fin de compartir los recursos generados
y maximizar el ndmero de situaciones
educativas en las que pueda ser utilizado, nos
proponemos plantearlos como “Objetos de
Aprendizaje”. Un Objeto de Aprendizaje “es
un recurso docente digital empaquetado
conjuntamente  con un  recubrimiento
semantico estandarizado” (Garcia Pefialvo,
2007), compatible con diversos ambientes y
sistemas de administracién de aprendizajes,
facil de migrar de una plataforma a otra,
factible de localizar, acceder, archivar y re-
utilizar.

En este articulo se presenta el marco teérico de
los objetos de aprendizaje, se describen las
estrategias didacticas adoptadas para ayudar a
experimentar y vivenciar la problematica de la
construccion y finalmente se ejemplifica coémo
crear los objetos de aprendizaje.

Palabras claves: objeto de aprendizaje, repositorio
de objetos de aprendizaje, espacio virtual.
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Introduccion

Los avances tecnoldgicos y la incorporacion
de las TIC en todos los aspectos de la vida
moderna, ha modificado, entre otras cosas, el
modo de disefiar y desarrollar proyectos de
ensefianza-aprendizaje, dando lugar a diversos
modelos que aportan distintos grados de
incorporacion y utilizacion de dichas
tecnologias de forma coherente, avanzando
hacia modelos online o mixtos como
complemento a la formacion presencial.

En los ambientes de aprendizaje mediados por
TIC, se posibilita la comunicacion docente-
estudiante y estudiante-estudiante a través de
diversos medios y actividades que combinan
estrategias individuales y grupales, propician
nuevas relaciones orientadas a generar un
clima de aprendizaje y se posibilita el disefio
de diferentes trayectos cognitivos a fin llegar
con efectividad a la variedad de estilos y
preferencias de aprendizaje del alumnado.

La ventaja de estos ambientes, ain para la
ensefianza presencial, es que proveen una
poderosa herramienta de comunicacion y
seguimiento. Permiten volcar gran parte de los
contenidos que habitualmente se brindan en la
clase presencial, para que sean explorados por
el alumno, facilitan la interaccion entre los
participantes del proceso educativo, cobrando
relevancia el estudio independiente y las
experiencias de aprendizaje autdbnomo, se
propician distintas formas de producir
conocimiento y de acceder al mismo, se tiene
la posibilidad de lograr aprendizajes y realizar
actividades colaborativas independientemente
del lugar y del horario.

Disefiar el curso, preparar el material de los
contenidos y actividades, y llevar adelante una
accion formativa online de calidad conlleva un
gran esfuerzo. Muchas de estas plataformas
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disponen de un editor de recursos didacticos,
es decir, de una herramienta de autor para el
disefio de actividades y unidades de trabajo,
siendo lo més frecuente que para visualizar el
material generado utilicen  navegadores
propios, con lo que, una vez disefiado un curso
en una plataforma, resulta dificil su
reutilizacion en otra. Es por eso que las
tendencias actuales van en la direccion de
definir protocolos y estandares de ambito
universal que permitan la circulacion y
reutilizacion de los materiales didacticos,
denominados en este ambito Objetos de
Aprendizaje (OA). Los OA son concebidos
como pequefias piezas de contenido con la
finalidad de maximizar el ndmero de
situaciones educativas en que las que el
recurso pueda ser utilizado.

La esencia del concepto de OA es compartir y
reutilizar recursos educativos en procesos de
aprendizaje apoyados por tecnologia. Se trata
sobre todo, de asegurar objetivos comunes de
accesibilidad, interoperabilidad, durabilidad y
reutilizacion de los materiales curriculares
basados en las redes.

Objetos de Aprendizaje. Estandares

El concepto de OA surge en analogia al
paradigma de cémputo orientado a objetos, el
cual se refiere a crear componentes o modulos
que puedan ser reutilizables en otros
programas. En el terreno de la ensefianza, la
idea es que también podamos crear
componentes educativos reutilizables a fin de
reducir sus costos y tiempos de produccion y
distribucion, y los OA serian pequefios
componentes educativos que pueden ser
reutilizados en diferentes contextos de
aprendizaje.

Polsani (2003) describe al OA como: “una
unidad didactica, autocontenida e indepen-
diente, predispuesta para su reutilizacion en
multiples contextos instruccionales”.

El hecho de que el vocablo “aprendizaje”
forma parte de su nombre, ha motivado que
surjan definiciones alternativas que tienen en
cuenta aspectos pedagogicos, incorporando
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objetivos, actividades, evaluacion vy
distinguiéndolo de un simple recurso al que lo
suelen denominar “objeto informativo”.

Asi, el Portal Colombia Aprende (2006)
establece que un OA es “un conjunto de
recursos digitales, autocontenible y reutiliza-
ble, con un propdsito educativo y constituido
por al menos tres componentes internos:
contenidos, actividades de aprendizaje y
elementos de contextualizacion. El objeto de
aprendizaje debe tener una estructura de
informacion externa (metadatos) que facilite
su  almacenamiento, identificacion vy
recuperacion”.

De todas maneras, la caracteristica comun es la
posibilidad de la reusabilidad de un recurso
educativo en diferentes contextos y ambientes
educativo. Para hacer esto posible es necesario
complementar al recurso con informacion
externa: metadatos estandarizados que
describen el contenido, el contexto y la
estructura del OA, permitiendo su localizacion
y reutilizacion.

Una vez descripto el OA mediante esos
metadatos, se cataloga en repositorios de
objetos de aprendizaje (ROA) para quedar
disponibles al publico, y ser incorporados a
diferentes experiencias de aprendizaje. Un
ROA es una coleccion ordenada de objetos de
aprendizaje que brinda facilidades para
ubicarlos por contenidos, areas, categorias y
otros descriptores.

Para poder compartir y reutilizar resulta
necesario tener, por un lado, los OA en
repositorios disponibles a los potenciales
usuarios en la Web; y por otro, que los OA
provean informacion semaéntica y pedagogica
que facilite su hallazgo y reutilizacién, y que
ademéas puedan utilizarse y comunicarse en
forma transparente con el Sistema de Gestidn
de Aprendizaje (LMS)* adoptado.

Para reutilizar contenidos entre distintos LMS
y resolver el problema del intercambio de
datos es necesario que los OA estén
estandarizados. Es por ello que existen varias
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organizaciones dedicadas al desarrollo de
estandares, especificaciones y modelos de
referencia, que incluyen, entre otros, la
estructuracion de los datos, su descripcion a
través de los metadatos, el empaquetamiento
de los contenidos y su secuenciacion, a fin de
facilitar la interoperabilidad, reusabilidad,
adaptabilidad, accesibilidad y durabilidad de
los OA.

ADL Iniciative es un programa del
Departamento de Defensa de los Estados
Unidos y de la Oficina de Ciencia y
Tecnologia de la Casa Blanca, que relne los
avances de otros proyectos tales como
ARIDANE, AICC, IEEE, IMS, los fusion0 y
mejor0, creando el modelo de referencia
SCORM (Sharable Content Object Reference
Model), el cual proporciona un marco de
trabajo y una referencia de implementacion
detallada, que indican cdmo deben publicarse
los contenidos, como deben usarse los
metadatos y como debe representarse la
estructura de los cursos.

SCORM se caracteriza por posibilitar la
creacion de contenidos que pueden importarse
dentro de LMS diferentes, como Moodle,
ATutor, Dokeos, los Wiki, los weblog, y hacer
uso de la web como medio de instruccion,
permitiendo la reutilizacion de los contenidos
de acuerdo a las diferentes estrategias de
aprendizaje.

Los estandares propician una forma sencilla y
viable de empaquetar los recursos, tanto para
los alumnos y docentes que pueden utilizarlos
en distintos contextos, como para los
desarrolladores que tienen que construir
nuevas herramientas y mejorar las actuales.

Consideraciones para el disefio de un
curso basado en OA

El disefio de materiales didacticos en la
ensefianza superior requiere, en primer lugar,
estructurar 'y secuenciar el contenido o
conocimientos propios de la asignatura. Se
busca que el estudiante obtenga el
conocimiento basico sobre los conceptos,
teorias, procedimientos técnicas propios de la
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materia o disciplina cientifica que se ensefia,
procurando desarrollar la reflexion para que
puedan elaborar, interpretar, construir otros
conocimientos. Se busca también potenciar el
estudio independiente y auténomo del alumno
para lo cual es propicio el desarrollo de
actividades de aprendizaje, ejercicios de
aplicacion de la informacion y actividades
integradoras que fortalezcan los contenidos y
objetivos a alcanzar.

El proceso de disefio de un proyecto de
ensefianza basada en OA requiere, a grandes
rasgos:

A nivel de médulo o curso:

e Determinacién de pautas y objetivos
generales.

e Seleccién de temas o unidades tematicas a
incluir en un modulo.

A nivel de unidad tematica:

e Definicion con claridad de los objetivos a
alcanzar para cada unidad tematica.

e [Establecimiento de las
conexiones entre unidades.

relaciones vy

e Consideracion de los conocimientos
previos que pueden ser requeridos.

e Armado de la Red conceptual de la unidad.

e Consideracion de las motivaciones y cortes
de aprendizaje que la unidad amerita,
incluyendo la evaluacion, y el planteo de
problemas y de casos reales. Para esto es
atil realizar una lluvia de ideas de
actividades y otros elementos que permitan
trabajar en funcion del objetivo y los
contenidos definidos.

e Evaluacion y ajuste de la red conceptual.

e Fijacion de secuencias alternativas entre
temas.

e Identificacion de los OA mas adecuados a
los objetivos pedagdgicos para cada
contendido, otorgando atributos de
escalabilidad y reusabilidad.
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e Busqueda en el repositorio de OA para su
uso.

e Disefio de los OA faltantes. Se los crea, se
prueban, se evallan, se catalogan, se
empaquetan 'y se almacenan en el
repositorio para poder ser localizados y
compartidos.

Produccion de OA

El proceso de produccion de un OA consta de
dos fases principales: por un lado, la fase
pedagogica, en la que se define el objetivo
educativo,  contenidos,  actividades de
aprendizaje y/o evaluacion. Y por otro, la fase
tecnoldgica, en la cual se adecuan los
contenidos y actividades para su presentacion
en web, se completa los metadatos y se genera
el paquete SCORM para almacenarlo en un
repositorio y publicarlo en LMS.

Como recurso pedagdgico, un OA integra el
insumo informativo, la representacién para
diferentes modos de percepcion, el contexto de
uso, el proceso o problema a resolver, las
estrategias de aprendizaje, la generacién de
producto de aprendizaje y cualquier otro apoyo
al proceso de ensefianza-aprendizaje.

Desde esta perspectiva el disefio de un OA
resulta un desafio para el docente, quien debe
elegir el contenido, crear la forma de
presentacion e interaccion, apoyandose en las
caracteristicas de los usuarios o destinatarios,
y flexibilizando las estrategias acorde a los
estilos de aprendizaje. Es necesario tener
claridad del objetivo curricular que se va a
trabajar, definir el grupo de alumnos a quien
esta dirigido, asi como los aprendizajes que se
espera que los alumnos logren al utilizar el
material.

La informacion que contenga el OA debe ser
esencial y estar presentada de una forma clara,
concisa y pertinente al tema tratado. Se debe
favorecer la modularidad, entendida como la
propiedad de tener un tema desarrollado de
una forma coherente de principio a fin, que
permite enlazar y relacionar el OA con otro u
otros OA con los que tiene puntos de contacto.
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Los OA de poca granularidad y alta
modularidad permiten mayor flexibilidad, y
por ende, mayor reusabilidad: el tema
contenido en el mismo se pueda usar en
diferentes contextos y relacionarse con otros
OA que tratan posiblemente un tema diferente
0 el mismo tema desde otra perspectiva.

Para completar la informacion de metadatos y
empaquetado, existen varias herramientas que
facilitan la tarea, de modo que el mismo
docente que crea el material, podria realizarlo.

Caso de aplicacion: OA para la
catedra de Proyecto |

Contexto

La comprension de la problematica
constructiva, su desarrollo y aplicacion real, es
realmente compleja. El alumno requiere
aprender como se hace un determinado
proceso constructivo, por ejemplo, levantar
una pared o colocar un piso, y para
comprender plenamente, lo ideal seria que
pudiera vivenciarlo, experimentarlo.

Si el alumno nunca ha observado esos
quehaceres, dificilmente alcance a entender
cabalmente lo que el profesor o los autores le
estan informando, aun cuando los temas de
interés estén correctamente explicados por el
docente y perfectamente desarrollados en la
bibliografia, Por lo tanto es necesario adoptar
estrategias pedagdgicas, utilizar recursos e
incluir actividades que ayuden a los alumnos a
lograr una representacion mental de la
situacién problematica que se plantea.

Las estrategias pedagdgicas adoptadas mas
utilizadas para lograr esa vivencia son visitas a
obras y material de apoyo, lo mas real posible,
compuesto por videos y fotografias seriadas,
donde el alumno puede ver y reconocer no
solo la forma de realizacion de cada actividad,
sino también los materiales empleados en ella,
con sus respectivas unidades de medida, el
tiempo de ejecucion y el personal (oficiales,
medio oficiales y ayudantes) necesario para
realizarla.
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Recursos

Visitas a obra

La visita a obra guiada por el profesor permite
a los alumnos presenciar, tomar conocimiento
y adquirir capacitacion sobre actividades
especificamente constructivas. Sin bien son de
mucha utilidad, no siempre es posible de
realizar. El poco tiempo que se dispone dentro
de la carga horaria de la materia y el escaso
tiempo disponible extra clase son una
importante limitacion.

Videos

La utilizacion de video es una opcién
interesante para que los alumnos puedan
vivenciar los aspectos practicos de la
construccion de edificios y sus instalaciones.

Se puede utilizar como video-leccion o como
video-apoyo. En el primer caso se exponen los
contenidos de forma sistematizada vy
exhaustiva, es algo asi como una clase
magistral, pero dada por el video. Se requiere
planificar muy bien su uso en relacion a las
necesidades de la asignatura y la realidad del
curso. Preparar un video-leccion demanda un
tiempo importante y conocimiento
especializado.

El video-apoyo es un conjunto de imagenes
que sirven para ilustrar el discurso del
profesor, algo equivalente a las diapositivas de
apoyo, pero trabajando con iméagenes en
movimiento.

En general el video-apoyo asume la condicién
de lenguaje verbal ilustrado con imagenes, y
permite adaptar el discurso del profesor al
nivel de comprension de los alumnos y
promover la participacion de los alumnos
durante su visualizacion.

Las camaras fotograficas y celulares modernos
permiten grabar algunos minutos de video, y
se puede captar en ese tiempo, interesantes
detalles de obra para llevar al aula. Aln, sin
tener la calidad de una cdmara profesional ni el
conocimiento del especialista en generacion de
videos, puede llegar a ser un muy buen recurso
didactico, y cumplir con el objetivo de acercar
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la “obra” al aula sirviendo de apoyo a lo que se
quiere ensefar.

Las empresas proveedoras de materiales
suelen tener videos que promocionan la
correcta utilizacion de sus propios productos,
los cuales también pueden utilizarse como
recurso didactico.

Secuencias de fotos seriadas

La fotografia digital es un recurso muy
apropiado y econdmico, al alcance del docente
y también del alumno, que no debemos
desperdiciar.

Las secuencias fotograficas seriadas de
diversas actividades constructivas, de manera
que su observacion posibilite al alumno
entender las mismas, es otra dinamica de
desarrollo interesante. Se toman fotografias en
distintos momentos de un proceso y desde
distintas perspectivas, de modo de reunir una
serie que permita vivenciar el proceso.
Interesan también fotos de detalles y de
defectos constructivos, de las cuales se puede
aprender mucho.

Dependiendo de lo que se quiera ilustrar, se
haran las tomas generales necesarias para
poder identificar espacialmente los detalles y
se completaran en su caso con un plano o
croquis de la planta del edificio.

Para fotografiar los detalles es conveniente
utilizar una cémara que tenga zoom. Pero
aunque no se logren fotografias profesionales,
es siempre cierto que “el poder de una imagen
vale mas que mil palabras”.

En la secuencia fotografica siguiente se puede
observar la ejecucién de un mampuesto de
bloques de hormigon 19/19/39, realizado en el
interior de un edificio, en donde se presentan
cuatro estadios del proceso constructivo:
arranque, medio (2 situaciones) y final.
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Figura 2 — Mampuesto de hormigén — Medio 1

Figura 3 — Mampuesto de hormigén — Medio 2

)

Figura 4 — Mampuesto de hormigén - Final
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Base de datos y biblioteca de materiales

Cada actividad tiene su interrelacion directa
con los elementos que constituyen su
conformacién, por lo que es necesario
disponer de una biblioteca de materiales que
son necesariamente aplicados en el contexto
que les corresponde.

Los catdlogos de materiales y muestras de los
mismos constituyen otro elemento necesario
de disponibilidad, porque de su observacion se
pueden detectar muy facilmente las diferencias
fisicas entre elementos parecidos y que
cumplen funciones similares: bloques de
hormigon, ladrillos huecos portantes, ladrillos
huecos comunes, ladrillos macizos, etc.

Simuladores

El simulador permite al estudiante aprender de
manera practica, a través del descubrimiento y
la construccidn de situaciones hipotéticas. En
los simuladores educativos se pone al alumno
en la necesidad de opinar, de implicarse, de
incorporar un rol en una situacion veridica (o
muy similar a la realidad), de escoger sus
propias opciones, se le dan detalles y se le
proponen alternativas de actuacion.

Un simulador tiene la ventaja de permitirle al
estudiante desarrollar la destreza mental y
ponerlo en contacto con situaciones que
pueden ser utilizadas de manera practica. Al
ser usados en trabajo colaborativo, estimulan
el trabajo en equipo y la discusion del tema.

Hacia un repositorio de Objetos de
Aprendizaje

Para socializar y compartir estos recursos y
maximizar el numero de situaciones
educativas en las que pueda ser utilizado,
estamos adaptandolas para convertirlos en
objetos de aprendizaje.

Necesitamos generar los OA y tenerlos
disponibles a los potenciales usuarios en la
Web, almacenandolos en un repositorio. Los
OA deben proveer informacién semantica y
pedagogica que facilite su hallazgo en la Web
y reutilizacion, haciendo uso de ontologias que

289



especifiquen de forma consistente los

conceptos y estructura.

En el proyecto de investigacion Pl 628 “Hacia
un repositorio de Objetos de Aprendizaje” de
la UNPSJB estamos trabajando en ello, nos
proponemos desarrollar un repositorio de OA
y determinar una taxonomia aplicable a
diversas areas educativas de manera de:

» Posibilitar que los docentes universitarios
tengan a mano herramientas de facil acceso
y de sencilla utilizacion.

e Hacer mas accesible la gran cantidad de
recursos Web que en este momento estan en
la red de forma desordenada y dificil de
localizar.

e Incentivar el disefio de propuestas de
ensefianza con materiales multimedia para
la Web, que medien en el proceso educativo
potenciando la construccion del
conocimiento.

Como crear material educativo para la
web?

Existen numerosas herramientas que pueden
ser usadas para crear material educativo de
calidad, aunque no todas resultan sencillas de
utilizar sin conocimientos especificos de la
tecnologia involucrada. Aquellas que son de
UsoO mas genérico 0 no tienen como objetivo
principal la  produccion de materiales
educativos, generalmente resultan mas
complejas e requieren un conocimiento mas
profundo de técnicas informaticas.

Por suerte, cada vez hay mas proyectos
colaborativos en la web y se generan herra-
mientas de cddigo abierto y gratuito, que
facilitan la tarea de producir material
educativo, y son faciles de usar aun para
quienes no posean conocimientos de
informatica.

Entre ellas, podemos mencionar a eLearning
XHTML editor (eXe), que es un software de
codigo abierto y gratuito, intuitivo y simple de
usar, el cual fue disefiado especialmente para
asistir a profesores en el disefio, desarrollo y
publicacion de sitios Web sin la necesidad de
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aprender los lenguajes HTML o XML utilizados
comunmente en este tipo de sitios.

Con eXe, los docentes pueden crear una
estructura de aprendizaje que se ajuste a las
necesidades del contenido y construir un
recurso que es flexible y facil de actualizar. Se
puede disefar estructuras jerarquicas y
taxondmicas, por ejemplo: tdpicos-secciones-
unidades, pudiendo establecerse en el esquema
inicial o mientras se construye el recurso.

Esta herramienta brinda facilidades para crear
paginas web con fines educativos, con
plantillas y formatos personalizados, a través
de lo que Illama “dispositivos instruccionales”
clasificados en diferentes categorias:

» Presentacién de contenidos: Objetivos, Pre-
conocimiento.

» Composicion de paginas: Texto-libre.

* Elementos multimedia: Applet de java,
Galeria de imagenes, Imagen ampliada.

» Elementos externos: Sitio externo del web,
RSS, Articulo wiki.

o Actividades: Lectura, Caso de estudio,
Actividad, Reflexion, Espacios en blanco.

* Preguntas y juegos: Eleccion mudltiple,
Seleccion multiple, Examen SCORM,
Verdadero y falso.

Panel de propiedades
(metadatos)

Brehes  Heiss Eitkr Avady

Mamposteria

— K
1 Gestor de arbol
e de contenidos

<« Area de edicién y
visualizacion

e . ey
Panel de dispositivos
1 instruccionales

Figura 5 — Esquema de trabajo de eXe

El docente prepara los contenidos educativos
seleccionando directamente desde un panel el
tipo de dispositivo y completa con el
contenido para aprender. De esta manera, un
recurso de aprendizaje puede consistir en uno
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0 varios dispositivos instruccionales, por
ejemplo, podria tener declarado los objetivos,
las precondiciones, alguna actividad de lectura
y/o evaluacion.

Luego completa las propiedades del proyecto y
los metadatos. También permite definir la
taxonomia que se prefiera usar para describir
los distintos componentes y niveles dentro del
recurso.

Una vez elaborado el material, la funcién de
exportacion de eXe permite que los contenidos
educativos sean empaquetados de dos
maneras: en forma de sitio web autdbnomo para
publicarlo en un servidor web, y también como
un paquete de contenido SCORM el cual
permitird que el recurso sea importado en
cualquier LMS que soporte el estandar
SCORM. Esta es la alternativa que en nuestro
caso, resulto ser més eficaz y rapida.

Cdmo crear los OA a partir del material
existente?

Si ya se tiene material educativo o se lo creo
con herramientas que no generan objetos
SCORM, se procede a describir los metadatos
y seguir el modelo SCORM, para
transformarlos en OA aptos para ser
incorporados en LMS. Un OA conforme a
SCORM se lo denomina SCO.

Este paso consiste en crear el codigo XML
necesario para indicarle al LMS cudl es la
estructura del contenido y sus recursos
asociados.

En la actualidad, existe software especializado
para realizar esa tarea, como es
RELOADEditor que es una aplicacion que
facilita la creacion del empaquetamiento de
contenido basado en SCORM. Esta herra-
mienta asigna los recursos al paquete y sus
respectivos metadatos de forma muy amigable,
y genera el archivo imsmanisfest.xml.

Ejemplo

Vamos a crear un OA para mostrar el proceso
constructivo de levantar una pared con bloques
de hormigon.
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Seleccionamos el material didactico que
vamos a utilizar, en este caso la secuencia de
fotografias, y el texto que las describe o las
preguntas con que queremos evaluar y las
ponemos en un directorio.

Para convertirlos y empaquetarlos como un
SCO, utilizando ReLoad Editor 2.5.4, se indica
al Editor de Reload el directorio del paquete a
crear. Automaticamente Reload crea una serie
de archivos entre los que estad el
imsmanifiest. mxl que es el archivo de datos
principal, es decir, el manifiesto del paquete de
contenidos, donde sera almacenada toda la
informacion.

Vista del manifiesto

<

ista de recursos

< vista de los atributos o

Figura 6 Pantalla de Reload, mostrando la estructura del SCO

En la figura 6 se muestra la pantalla y se
pueden observar tres paneles:

e Vista de recursos (panel de la izquierda)
Con la estructura en arbol de los archivos.

e Vista del manifiesto (derecha superior): La
representacion  del paquete con la
informacion que se registra: Metadatos,
Organizaciones y Recursos.

e Vista de los atributos (derecha inferior):
Informacion de los elementos individuales.

Para afladir metadatos al paquete hacemos clic
con el boton derecho sobre el “Manifiesto” y
elegimos “Afadir Metadata”. Luego, elegimos
editar metadatos y nos aparece una ventana
con un formulario para llenar. La informacion
a llenar debe ser clara y completa, pues es lo
que permitira que sea encontrado por otros
usuarios.
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Para dar forma a la estructura de aprendizaje
que le queremos proporcionar al paquete
tenemos que crear una organizacion, la cual
vendra dada por la secuencia de los contenidos
que afadimos. Reload permite hacerlo
simplemente arrastrando y soltando cada
elemento desde la lista de la izquierda hasta el
nombre de la Organizacion. Al hacerlo de esta
manera también se afiaden automaticamente al
nodo “Recursos”. En nuestro ejemplo, la
organizacion consiste en una secuencia de
cuatro items, Estadio inicial, Estadio medio 1,
Estadio medio 2 y Estadio final.

Una vez que completamos toda la informacion
del paquete de contenidos, generamos el
paquete SCO en formato zip. Y queda listo
para ser almacenado en un repositorio.
También puede ser incorporado como una
actividad en un LMS.

En la figura 7 se visualiza el contenido del
OA. Puede observarse que la organizacion que
le dimos, aparece en el lado izquierdo como
una forma de navegarlo.

Figura 7: Visualizacion del SCO
Conclusiones

El uso de formatos estandares permite que los
recursos educativos puedan ser utilizados en
otros entornos, favoreciendo la reusabilidad.

Dado que el esfuerzo de producir materiales
educativos es grande, lo mejor es hacerlos
siguiendo un estandar para que pueda ser
reutilizado y compartido.
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Esperamos que el introducir el material como
OA haya una mayor posibilidad de compartir,
de adaptar y reutilizar en diferentes contextos
y plataformas.

Los alentadores aportes de los recursos
tecnoldgicos puestos en préctica hasta ahora
nos incentivan a continuar en el crecimiento de
desarrollo y aplicaciones con TIC.
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