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Abstract

This work presents the advance in the development of a learning objects repository for computer
science (ROI) that facilitates sharing materials and experiences. On the present time, one of the
approaches more widely accepted in the application of the information technologies to education is
based in a new paradigm of designs of learning activities, putting emphasis in the reusability of
contents and activities in different surroundings. As consequence of this arises the necessity to
store, to look for, to recover, to consult and to download these learning objects.

Considering the common problems in the admission to computer science career at different
universities in our country, and facing the effort that implies the development of learning materials,
this group have the aim to investigate and develop software tools that allow the creation of a
knowledge network for Computer Science careers in order to optimize the resources generation and
their reusability.

Resumen

En este articulo se presenta el avance en el desarrollo de un repositorio de objetos de aprendizaje
de informatica (ROI) que facilite compartir materiales y experiencias.

En la actualidad, uno de los enfoques mas ampliamente aceptados en la aplicacion de las
tecnologias de la informacidon a la educacién se basa en un nuevo paradigma de disefio de
actividades de aprendizaje, poniendo énfasis en la reutilizacién de contenidos y actividades en
distintos entornos. Como consecuencia surge la necesidad de almacenar, buscar, recuperar,
consultar y bajar estos objetos de aprendizaje.

Teniendo en cuenta la problematica en comin que se presenta en el ingreso a carreras de
Informatica de distintas universidades de nuestro pais, y considerando el esfuerzo que implica que
los docentes realicen materiales educativos pertinentes a tal fin, éste grupo tiene como objetivo
investigar y desarrollar herramientas de software que permitan crear una red de conocimientos
localizados en carreras de grado en informatica. Se busca con ello propiciar un marco de
colaboracion para el desarrollo de las actividades académicas en carreras afines a modo de
optimizar la generacion y reusabilidad de recursos.

Palabras claves: Objetos de Aprendizaje, Repositorios de Objetos de Aprendizaje, LMS, Disefio de
Aprendizaje.
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1. Introduccion

Como explica Sicilia [9], al principio de la década de los 90 se popularizo la divulgacion de
contenidos educativos a través de Internet. Surge a su vez la creacidn de los repositorios de objetos
de aprendizaje, entendidos como auténticos centros de intercambio de materiales didacticos.
Previsiblemente éstos, se convertiran en uno de los pilares del elearning del futuro mas inmediato.
Bésicamente se pueden entender como: almacenes digitales en los que se recogen aportaciones
individuales de los miembros de una comunidad para ser compartidos y evaluados entre todos ellos.

Haciendo propia la problematica en comuin que se presenta en el ingreso a carreras de
Informatica de distintas universidades de nuestro pais[1], y considerando el esfuerzo que implica
que los docentes realicen materiales educativos pertinentes a tal fin, éste grupo tiene como objetivo
investigar y desarrollar herramientas de software que permitan crear una red de conocimientos
localizados en carreras de grado en informatica. Se busca con ello propiciar un marco de
colaboracion para el desarrollo de las actividades académicas en carreras afines a modo de
optimizar la generacion y reusabilidad de recursos.

El presente trabajo estd organizado de la siguiente manera: comienza con una introduccion
al tema, seguida de la conceptualizacion de software libre. Contintda con repositorios de codigo
libre. Luego, se detalla el modelo de repositorio que desarrollo nuestro proyecto. Finalizamos este
documento con la conclusion del mismo

2. (Porque elegir software libre?

Nuestro proyecto de investigacion en un todo de acuerdo con las premisas del software libre
como lo expresa en su libro digital Richard M. Stallman:

“Creemos que los usuarios de ordenadores deberian tener libertad para cambiar y
redistribuir el software que utilizan. El adjetivo «libre» en el software libre hace referencia
a la libertad: libertad del usuario para ejecutar, modificar y redistribuir software. El
software libre contribuye al saber humano, al contrario que el software propietario. Por este
motivo, las universidades deberian fomentar el software libre, para hacer una aportacion al
progreso del conocimiento humano, del mismo modo que deben animar a cientificos y
académicos a publicar sus obras.” [2]

El mismo autor aporta una definicion difundida ampliamente en Internet, que aclara cual es
la libertad que tienen los usuarios para ejecutar, copiar, distribuir, estudiar, cambiar y mejorar el
software. Alli también, menciona las cuatro libertades para los usuarios del software:

De acuerdo con tal definicion, el software es "libre" si garantiza las siguientes libertades:

= libertad 0: ejecutar el programa con cualquier propdsito (privado, educativo, publico,
comercial, etc.)
= libertad 1: estudiar y modificar el programa (para lo cudl es necesario poder acceder al
codigo fuente)
= libertad 2: copiar el programa de manera que se pueda ayudar al vecino o a cualquiera
= libertad 3: mejorar el programa, y hacer publicas las mejoras, de forma que se beneficie toda
la comunidad.
Es importante sefialar que las libertades 1 y 3 obligan a que se tenga acceso al codigo fuente.
La libertad 2 hace referencia a la libertad de modificar y redistribuir el software libremente
licenciado bajo algun tipo de licencia de software libre que beneficie a la comunidad.
De lo antes dicho se desprende que para las instituciones educativas publicas es indiscutible
la conveniencia de trabajar con material de estas caracteristicas.
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3. Repositorios de codigo libre

El numero de comunidades virtuales que han surgido relativas al desarrollo de repositorios y
Objetos de Aprendizaje demuestran un gran interés tanto en el ambito académico como en el
comercial.

Los siguientes proyectos se encuentran trabajando con la perspectiva del Software libre:
Aloha 1I[23], Pool[24], Eduplone[25], eRib[11], Planet[21], DOOR[10]. Entre los repositorios
desarrollados de primera generacion se encontré Careo[12], uno de los mas conocidos que estuvo
disponible de este modo.

De la evaluacion realizada en relacion a Repositorios se procurd seleccionar uno que se
adecue mas a nuestras necesidades, presentadas en [6], por tal motivo, se optd por DOOR. El
motivo fundamental de esta seleccion es que la plataforma por la que fue desarrollado coincide con
la nuestra. Actualmente en el proyecto se cuenta con un servidor Linux con PHP y MySq]l, en el que
se alojara el repositorio finalmente desarrollado por nuestro grupo.

DOOR se desarroll¢ siguiendo el estandar internacional y sus metadatos, IMS Metadata
1.2.1 y Content Package 1.1.3.

4. Modificaciones al Repositorio

Dado que el repositorio se encontraba disponible en los idiomas italianos, ingles y francés
se realizd la traduccion al espafiol.
El usuario accede a los servicios del repositorio, siendo éste el que se encarga de realizar las
operaciones con los objetos de aprendizaje.
Los servicios varian segliin el rol de usuario. Los que se detallan a continuacidon son los
servicios disponibles:
1. Agregar objetos al repositorio.
Los objetos de aprendizaje se pueden agregar en forma de paquetes que incluyen la
descripcion del objeto y el contenido o bien incluir solamente los metadatos junto con la url
del objeto.
2. Buscar objetos en el repositorio.
La busqueda se realiza en base al texto libre o bien a partir de distintos parametros
preestablecidos.
3. Extraer objetos del repositorio.
Esta opcion entrega el paquete completo que incluye tanto a los metadatos como al
contenido mismo.

En la pantalla principal del repositorio ROI se puede observar que el acceso al mismo se
realiza indicando usuario y contrasefia. Si el usuario no se ha registrado puede generar una cuenta
para acceder. La funcion Agregar nuevo Usuario se incorpor6 dado que el software original no lo
contemplaba. Si bien esta opcion se realiza por default con el rol de invitado, el administrador es el
que puede cambiar el tipo de usuario. Los tipos de usuarios que se pueden generar son los
siguientes: invitado, autor y administrador.
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1 INGRESAR &

Bienvenido a ROIL. Ingrese usuario y contrasefa.

Usuario

hcchi |

Contrasefia

Ixxaxxs |

I Adgregar nuevo Usuario I

11 Desarrollado por eLab

Figura 1

4.1. La interfaz del usuario autor

A continuacidn se visualiza en la figura 2 la interfaz correspondiente al rol de usuario autor.
Tiene un menu en la parte superior con cuatro opciones, estas son: Principal, busqueda, explorar y
salir.

La opcion principal permite agregar e importar objetos y actualizar el perfil del usuario.
Claramente orienta al usuario en las posibilidades disponibles en el repositorio a través de una
ayuda rapida en la pantalla

i PRINCIPAL ¢ : BUSQUED A ¢ i EXPLORAR @1 i SALIR i
Principal ROI - Pagina Principal
Bienvenido Marcela Cristina Aqui puede:
Chiarani, Ha ingresado con
exito,

Agregar nuevo objeto
fgregar objeto e o :
Puede agregar un OA indicando al menos: titulo, descripcidn, catdlogo de referencia, v

Importar objeto adjuntar {archivo o url), Es informacidn opcional: palabras claves, lenguajes, tipos de

: ] recurso, usadas por, usadas en, v el tiempo requerido
Actualizar Perfil ! ! ’

Importar objeto

Puede importar un 04 existente, Debe elegir un objeto de aprendizaje v su ubicacidn en
el catalogo.

Actualizar perfil

Puede modificar su perfil,contrasefia, nombre, apellido, institucién v email,

1 Desarrollado por eLab

Figura 2

La segunda opcidn disponible para el autor es la Busqueda de objetos de aprendizaje en el
repositorio. En la figura 3 se observa que la misma puede ser a través de un texto libre, o a partir de
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palabras claves prefijadas en los metadatos. Para realizar esta tarea existe una opcion para
establecer las mismas.

i PRINCIPAL & 2 BUSQUEDA @ 0 EXPLORAR @ i SALIR &
Bisqueda ROI- Busqueda
Texto libre Aqui puede

Palabra Clave

Biscar por objetos

Eleir
|| | Puede buscar objetos de aprendizaje proporcionando un texto libre, o selecionando en el
1diarna formulario palabras claves, idiomas, tipo de recurso, usado por o usado en. Presionando
| || Elegir | en el botdn de "bidscar" % obtendra una lista de objetos de aprendizaje que satisfacen los
requisitos de bdsqueda
Tipo de recursa
| || Elegir | Corregir Jf suprimir sus objetos
Usado por : s . ; :
|| Elegir | Puede corregir o suprimir sus objetos usando el link del mismo,
Usado en
| || Elegir |

Buscar Inicizlizar

i Desarrollade por eLab

Figura 3

Asimismo, se permite una vez localizado el objeto corregirlo o suprimirlo. Teniendo en
cuenta que esto se puede realizar en los objetos en los que €l es propietario.

v PRIMCIPAL @b i BUSQUEDA @ 2 EXFLORAR & o SALIR &

E Il I ROI- Navegador del Repositorio
IREPOSITORY ROOT

Aqui puede:
..IEducativns
é----ImEHDt Editar/Suprimir sus ohjetos

é..IPrnfesnrado ] . : :
Puede editar o borrar sus objetos usando el link del misro.

E..IPruebas

Navegador del Repositorio

Puede naveqgar el repositorio v visualizar detalles de los objectos.

1+ Desarrollado por elah @

Figura 4

La tercera opcion, Explorar, permite navegar por todo el mapa del repositorio. Pudiendo a
partir del link de los objetos suprimirlos o Editar su contenido. Se muestra en la figura 4.
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0 PRIMCIPAL 10 i BUSQUEDS @i i EXPLORAR @@ 1 SALIR &
Principal Agregar objeto
Bienvenido Marcela Cristina : z
% 2 : Titula ||

Chiarani, Ha ingresado con
exito, o

Descripcion = %
Agregar objeto
Importar objeto g
actualizar Perfil

Palabras | | | Seleccionar

claves

Walores delimitados con coma

Catalogo
G |ROOT =]

referencia

Idiorma | || Seleccionar |

Tipos de | | Seleccionar |
recurso

Tipo de || Seleccionar |
destinatario

Contexto | || Seleccionar |
de uso

Tiempo Liorass ID -] Minutos: |D j‘

requirida

Adjunto Sin adjuntos .ﬁ.rchivo local LIrI

| Inzertar objeto || limgiar formulario |

* archivos requeridos

4| | ¥

:: Desarrallado por eLab 1

Figura §

Sin duda la funcién mas significativa del repositorio es la incorporacion de objetos al
mismo. En la figura 5 se observa que los datos obligatorios a llenar son el titulo y la descripcion,
quedando como opcionales los demdas campos. Es importante destacar que el objeto no
necesariamente se incorpora en esta etapa.

5. Conclusiones y tareas futuras

Actualmente nuestro grupo de trabajo ha concluido la fase de instalacion y testing de ROI. Se
espera continuar con las modificaciones para que se adecue a nuestros propositos.

Ademas, se esta trabajando en la creacion de Objetos y Unidades de Aprendizaje que serviran
para analizar el comportamiento del repositorio.

Al finalizar el proyecto, se espera poner online esta herramienta y permitir su acceso desde la
plataforma Ilias, nucleando la produccion académica de los docentes.

Nuestro equipo de trabajo busca compartir experiencias y conocimientos relacionados con
nuestro tema central de investigacion para posibilitar espacios de discusién cooperativos.
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