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INTRODUCCION

Introduccion

Visiéon global de los estandares.

En los ultimos tiempos se esta hablando mucho sobre estandares elLearning, sobre
metadatos, sobre objetos de aprendizaje, sobre SCORM, sobre reutilizacion, y sobre
otras cuestiones que a todos nos van sonando aunque sea de forma un tanto difusa. Las
notas que esta usted leyendo pretenden arrojar un poco de luz sobre estos temas
abordandolos desde la perspectiva de una herramienta, “Reload Editor”’, que permite
crear paquetes de contenido e insertar metadatos.

Comencemos definiendo un estandar. Segun la organizacion internacional para la
estandarizacién I1SO (International Organization for Standarization) un estandar no es mas
que un conjunto de acuerdos documentados que contienen especificaciones técnicas u
otros criterios especificos, utilizados como reglas, guias o como una definicion de
caracteristicas que aseguren que los materiales, productos, procesos y servicios se
ajustan a su propasito.

Bien, en el caso que nos ocupa, esta claro que los productos son los contenidos que
queremos crear. Con la aparicion y la extension de internet, profesores de distintos
ambitos educativos se han valido de la red para colocar sus materiales, inicialmente
documentos, en formato .doc o .pdf, que luego han dado paso a paginas HTML, con
graficos, animaciones, applets, etc.

Tras crear muchos contenidos, paginas, graficos y multitud de informaciéon podremos
concluir que hay bastante trabajo repetido, que quizas seria interesante poder compartir
materiales y dedicar esfuerzos a mejorarlos y ampliarlos. Pero para poder compartir es
necesario que haya una serie de acuerdos para poder documentar nuestros contenidos
de manera que el acceso a ellos sea mas sencillo y universal.

¢ Quién accedera a estos contenidos? A priori es el usuario interesado que habitualmente
esta asistido por una herramienta para leer y manipular estos contenidos. Estamos
hablando de la plataforma de teleensefianza.

Vamos a dar unas pequefias definiciones que se hacen imprescindibles. Comencemos
definiendo lo que entenderemos aqui por objeto de aprendizaje. Un objeto de
aprendizaje (LO) es la unidad minima de aprendizaje que por si misma tiene sentido y es
independiente del contexto. Cuando un LO se somete a un estandar adquiere las
caracteristicas de durabilidad, interoperabilidad, accesibilidad y reutilizacion que todos
conocemos. Los contenidos se colocan en una plataforma de teleensefianza, plataforma
eLearning o Learning Management System (LMS) y pueden formar un curso
(Courseware). Los LMS pueden variar mucho y en general permiten configurar cursos,
registrar alumnos y realizar diversas actividades de comunicacion: foros, chats, etc.
También existe lo que se conoce por LMCS, que es un LMS que permite una gestion mas
avanzada de los LO creando descripciones logicas para cada LO, busqueda y
localizacion de LOs o creacion de jerarquias de almacenamiento y organizacion.
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Estamos hablando, por tanto, de plataformas para la teleensefianza y de contenidos
educativos cuya unidad minima hemos convenido en denominar objeto de aprendizaje y
puede estar constituida, por ejemplo, por un archivo HTML y una imagen, un video, una
presentacion PowerPoint, etc.

En este punto cabe preguntarse como estandarizo esos contenidos. Hay en ese sentido
varios tipos de estandares que, conviene decir, se complementan:

Estandares de metadatos

Estandares para el empaquetamiento

Estandares para la secuenciacion y navegacion
Estandares para la comunicaciéon contenidos-plataforma

Los metadatos son datos sobre otros datos. En este caso estamos hablando de datos
relativos a los LO. Los estandares para el empaquetamiento permiten definir el
mecanismo para unir distintos LO creando paquetes de contenido que puedan ser
compartidos entre distintos LMS. La secuenciacion y navegacion comprende
informacion que pueden tener los paquetes de contenido asi como las caracteristicas
técnicas del LMS para evaluar las peticiones de navegacion que se le hagan y actividades
relacionadas. Por ejemplo, es posible que mientras que no se hayan cubierto ciertos
contenidos no se pueda acceder a otros. Por ultimo los estandares que definen la
comunicacion contenido-plataforma definen los requerimientos de la plataforma para
poder comunicarse con los contenidos y saber si un contenidos esta iniciado, finalizado,
en estado de error, etc, asi como la forma de guardar datos en funciéon de operaciones,
pudiendo asi definirse la ruta seguida por el alumno, etc. La plataforma en ese sentido,
ofrece un entorno de ejecucién y una API estandar.

Conviene ya decir que en ese curso nos ocuparemos de los estandares de metadatos y
de los estandares para el empaquetamiento de objetos.

Organizaciones e instituciones.

Cabe ahora preguntarse ;Quién define los estdndares? Cuando aparece un nuevo
campo de trabajo o tecnologia se crean grupos de trabajo e iniciativas sobre dicho
campo. En lo referente al eLearning hay organizaciones que actualmente trabajan en la
redaccion de especificaciones. Podemos citar IMS (Interoperable Learning Technology),
AICC (The Aviation Industri CBT (Computer-Based Training) Committee), ARIADNE
(Alliance of Remote Authoring and Distribution Networs for Europe); otras organizaciones
recopilan y ponen en funcionamiento las escificaciones y también crean las suyas
propias, el ejemplo mas importante es ADL (Advance Distributed Learning) y su ya muy
conocido SCORM (Sharable Content Object Reference Model); por ultimo hay
organizaciones que se encargan de estandares completos como ISO, IEEE o CEN/ISSS.
Normalmente ocurre que no existe una separacion tan clara entre las tareas de unas y
otras y a veces las primeras, toman datos de las ultimas y viceversa y hay en realidad
unos diagramas de colaboracion mas complicados dependiendo del estandar.
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Metadatos y paquetes. SCORM.

Entre tantos estandares e iniciativas ¢ Qué podemos sacar en claro? Bien, la tendencia
actual es seguir el modelo SCORM, por ser el mas extendido y porque trata de recopilar
informaciones del resto de modelos. SCORM no es, por tanto un estandar, sino un
modelo de referencia que especifica que estandares y modelos previos se pueden utilizar
y coOmo.

De esa forma SCORM utiliza como modelo de empaquetamiento las especificaciones de
IMS y como modelo de metadatos el LOM (Learning object metadata) de IEEE.

El modelo SCORM se refleja en la Figura 1. Podemos observar que el modelo esta
compuesto por 4 bloques. ElI Overview que es una vision general de todo; el CAM
(Content Aggregation Model) que se ocupa del ensamblaje, etiquetamiento vy
empaquetamiento del contenido; el RTE (Run Timen Environment) que se ocupa de las
tareas relacionadas con la gestion de contenidos por parte del LMS vy, por ultimo, el SN
(Sequence and Navigation) que se ocupa de la secuenciacion del contenido, de los
arboles de actividad, etc.

Overview Sequencing and Navigation

Content
Aggregation Model

&
Sequencing Information &
Behavior (from IMS)

Run-Time Environment

[ ]

Content Structure (derived from AICC)

Content Packaging (from IMS)

Sequencing Information (from IMS)

Figura 1. Modelo SCORM
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Qué duda cabe que la separacién entre estos bloques no es absoluta, y hay ciertas zonas
en las que intersectan. Como el lector puede suponer, nuestro interés se centrara en el
CAM, por cuanto que lo que nos interesa es la insercion de metadatos y la creacion de
paquetes de contenido. SCORM introduce tres conceptos o elementos importantes en su
modelo.

- Asset: Se trata de un activo texto, sonido u objeto o cualquier pieza que pueda ser
obtenida por un cliente web y se mostrada al estudiante.

-« SCO: Es el objeto de contenido compartible. Es una coleccion de Assets y
constituye la unidad minima que puede ser monitorizada por un LMS. En ese
sentido contiene las caracteriticsa necesarias para la comunicacion con la
plataforma.

- Organizacion de contenidos: Se trata de un mapa que representa la utilizacion
correcta de los contenidos dentro de las lecciones de aprendizaje o actividades y la
relacién de unas actividades con otras.

Podemos notar que el SCO se asimila al LO que hemos mencionado mas arriba pero con
las caracteristicas de comunicacion con la plataforma sefaladas. Dada la juventud de
estos conceptos, podemos encontrar ciertas diferencias segun el autor. Lo importante
sera pues saber qué estamos haciendo y cuales son las caracteristicas y utilidades de
nuestros desarrollos. Podremos, por un lado empaquetar ciertos activos y afadirles los
metadatos correspondientes de forma que podamos depositarlos en un repositorio o
cargarlos en un LMS. Estos activos empaquetados podran constituir un LO o bien un
curso o cualquier otra unidad. También podremos realizar estos empaquetamientos
afiadiendo las caracteristicas de comunicacion, tendremos entonces un SCO.

Hechas estas aclaraciones, un paquete de contenido, en general, es un conjunto de
assets organizados y cuya organizacion esta descrita en el manifiesto. En la Figura 2 se
representa de forma conceptal un paquete de contenido y podemos ver como el
manifiesto contiene toda la informacién sobre el contenido.

Content Package——p| Manifest
Meta-data

Manifest File Orpanizatons

(imsmanifest.xml) g Resources
(sub)Manifest(s)

Physical Files

{The actual Content, Media,
Assessment, and other file)

Figura 2. Concepto de paquete de contenido
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Como vemos, el paquete de contenido esta compuesto por unos archivos, assest que
forman un objeto y la informacion relativa al objeto. Esa informacion adicional la forman
los metadatos (datos en formato publico sobre el objeto), la organizacién (relacién entre
Iso distintos elementos), las fuentes (objetos necesarios, ficheros, para ver el contenido) y
los submanifiestos (si alguno de los recursos tiene entidad propia se describe de forma
anidada en un submanifiesto), si los hubiere y todas ellas constituyen el manifiesto que se
incluye en un archivo en formato XML cuyo nombre, invariablemente debe ser
imsmanifest.xml.

Por lo que se refiere a los metadatos, LOM define 9 campos relativos al objeto de
aprendizaje:

1.
2.

General: contiene informacion general como el titulo, la descripcidn, el idioma, etc.
Ciclo de vida: se refiere a la historia y estado de evolucion del paquete, a su
version, fecha, estado, etc.

Meta-Metadata: informacion sobre los metadatos, por ejemplo la version de LOM
Técnica: agrupa las caracterisitcas y requerimientos técnicos del objeto, por
ejemplo su tamano y formato.

Uso educativo: agrupa las caracteristicas pedagogicas y educativas como el nivel
educativo, la dificultad, etc.

Derechos: se refiere a los derechos de propiedad intelectual y condiciones de uso.
Relacion: se refiere a las caracteristicas que relacional al objeto con otro objetos o
paquete.

Anotacion: categoria que permite al autor afladir comentarios adicionales
Clasificacion: describe el objeto segun uno de los sistemas de clasificacion, como
por ejemplo el que es usa en las bibliotecas.

En préximos capitulos profundizaremos mas en LOM particularizandolo al caso de
EducaMadrid.
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Reload Editor & Reload Player

Reload Editor es una herramienta para crear y editar paquetes e insertar
metadatos conforme a las especificaciones de ADL e IMS. Con el RE podemos ejecutar y
ver nuestros paquetes en un navegador web. Ahora bien, como sabemos, el contenido
SCORM puede ser mas complejo, y permite la comunicacién con un LMS mediante un
entorno de ejecucion basado en una serie de APIs. RE no permite afadir a los paquetes
de contenido las caracteristicas que le permitan comunicarse con la plataforma, para ello
es necesario herramientas de autor y de edicion web como por ejemplo Dreamweaver. Si
disponemos de tal contenido, para probarlo tendremos que cargarlo en un LMS que
soporte tales caracteristicas, pero esto puede ser problematico si no somos
administradores de la plataforma. Reload Player permite solventar esa situacion. Reload
Player es, por tanto, una suerte de LMS pero desprovisto de las herramientas de gestion
de usuario y de discusion que habitualmente facilitan las plataformas de elLearning.

Descarga e Instalacion de Reload Editor
La descarga de RE la haremos desde la pagina web de Reload

http://www.reload.ac.uk/tools.html

haciendo clic en el icono de Reload tal y como se indica en la Figura 3

) RELOAD Project: Tools - Mozilla Firefox
grchiva  Editar  Wer [r  Marcadores  Herramienkas  Avyda

¢ 9600

| Hotmall gratuite | | Personalizar vinculos | | Windows Media || Windows

RELOAD

r Reusable eLearning Object
Authoring & Delivery

background - info - resources - = contact

editor - scorm player - colloguia - learming design - learning design editor - learning design plaver

¥ @r |Gl

Beloadsigelse 0 R _ — —
RELOAD focuses on developing the following set of open source tools for learning objects packaging and delivery. Read the
short descriptions below, then dlick the links above to be taken to a page with more detail where you will be able to download
available toals.

clic aqui Metadata and Content Packaging Editor
q The key aim of the RELOAD project is the implementation of 3 reference-standard Content Package and

Metadata Editor. The RELOAD Editor enables users to organise, aggregate and package learning objects in
standard IMS and SCORM content packages tagged with Metadata (in various subsets) and vocabularies. &lso
supported is Level & Learning Design. The editor page links to all the downloads and further information.

Learning Design Editor

The Learning Design Editor (based on the IMS Learning Design specifications) allows the creation of re-usable
“Pedagogical Templates” allowing the user to define a set of Learning Objectives, Activities and Learning
Environments. These templates can be re-purposed with the user's own content to create on-line Learning
Design compliant resources, The LD Edior is available from the download page.

Figura 3. Pagina de descargas de RELOAD
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Tras hacer clic se abre la pagina de descargas de Reload Editor

http://www.reload.ac.uk/editor.html

desde donde vamos a descargar los siguientes archivos, el archivo de instalacion de
Reload Editor y el archivo:

- Archivo de instalacion: Setup_ReloadEditor202_win.exe
- i18n_ES.zip

En primer lugar nos encontramos con los paquetes correspondientes al lenguaje.
Hacemos clic en “ES” correspondiente al paquete en espanol y lo guardamos tal y como
se especifica en la Figura 4.

RELOAD

Reusable eLearning Object
Authoring & Delivery
backaground - info - resources - = contact
= scorm plaver - colloquia - l2arning design - learning design editor - learning design play

Language Packs

ML - Dutch Language Pack available - courtesy ofsge :

IT = Italian Language Pack available - courtesy ofTa{=n 1R 1 34T
FR - French Language Pack available - courtesy
OF - German Language Pack available - courtesy Ha escogido sbrir

£S - Spanish Language Pack available - courtes
g - Catalan Language Pack available - courtesy = i18n_ES.zip

2§ - Bulgarian Language Pack available - courte| oyl es un: WinZip File
de: http:ffvown, xtec.es
Hglp

The current release indudes the old version of £
aska POF document (To save for later: Right-clic

&Cnsé deberia hacer Firefox con este archiva?
() abrir con | WinZip (predeterminada) W

Rdload Editor () Guardar en disca.
[ Hacer esto autométicamente para bos archivos como éste de ahora en adelanke,

| aceptar | | cancelar |

Figura 4. Descarga del paquete para personalizar Reload en Espaiiol

Siguiendo en la misma pagina descargaremos ahora el paquete de instalacién de RE. Se
trata de un archivo ejecutable de 20Mb. Es importante aclarar que no es necesario cargar
el paquete del lenguaje, si no lo hacemos se instalara Reload en inglés. En la Figura 5
podemos ver los dos pasos necesarios para descargar el archivo de instalacion.
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TR FAE B e el e ] Bt Fry

i
’;-'.Windows ®XP/2000 Version

Download version 2.0.2 for Windows (21,5 niGUliEl LR T ET AT VR ] R G

Installation h 1 Ha escogido shrir

If you have a previous version installed it is im| = Setup_ReloadEditor202_win.exe =
via the Windows Control Panel, ol cual as un: Aplicackén

after dowrloading, double-dick the file to laund J% heteifwey.reload.ac.uk
You do not need to install any other software., | [ éQué deberia hacer Firefox can este archivo?
download. There is an option in the installer to
requires a minumum Java version 1.4.1

If you have problems, you may wish to use the

.{X. Macintosh Version

Download version 2.0.2 for Macintosh 05 X 2 _mﬁ’ﬁ“' J | Carcelar

Installation notes:

rl

If you have a previous version installed it is important that you uninstall it before installing this new version,

after ﬁlownloading, unzip the file using Stuffit Expander, Double-dick the file to launch it and follow the instructions in the
Installer,

T Dalawd Tanls reanien Bi=e 8 % mmd Tmw= 1 A T in ardar Fa o mon The Isbace sarcine AF Blae O30 Y camdsine Haa remniead waercine

Figura 5. Descarga del archivo de instalacion de Reload

Una vez hemos descargado los archivos hacemos doble clic en el archivo de instalacion
tal y como puede verse en la Figura 6 y seguimos las instrucciones de instalacion.

wis FTROS LE

QuickTime Doble clic

Flaye 4
en el archivo

ilgn_ES-1.zip

f;.r' Inicio = Bandeja ...

Figura 6. Ejecucion del archivo de instalacion
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Una vez hacemos doble clic se incia el proceso de instalacién, vamos haciendo clic
en las sucesivas ventanas siguiendo las instruccion, en particular es importante aceptar la
licencia, que por defecto tiene sefialada la opcion “no”, y seleccidn la instalacion del Java
RTE. Es decir, el entorno de ejecucion de Java que permitira que RE funcione. En las
Figuras 7 y 8 podemos ver las ventanas de aceptacién de la licencia y configuracién de
RTE. En el caso de la Figura 8, dado que tenemos instalada una version superior no
instalamos la que proporciona el archivo de instalacion de RE.

- . i

§ © Reload Editor EE&X

-
nuew

i

License Agreement

™ Introduction. Installation and Use of Reload Editor Requires Acceptance of the
Following License Agreement:

RELOAD Tools and Libraries j 8

™ License Agream
| ]

Copyright (c) 2002-2004 Oleg Liber, EBEill Oliwvier,
Phillip Beauvoir

This licence cowers:

The Reload "jdom™ library r!\‘!

The Reload "diwa™ library
The Reload "dweezil™ library
The Reload "jdon™ library
The Beload "moomanit™ library

{+ | 3ccept the temns of the Licenze Agreement

{7 | do NOT accept the terms of the License Agreement

Figura 7. Ventana de instalacion. Aceptacion de la licencia.
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-

¥ = Reload Editor

nley Choose Java Virtual Machine

Introduction. Please Choose a Java VM for Use by the Installed Application.
LitﬁﬁgérA'greem Nute_ -a _minimum Jawva version of 1.4.2 is required to run this L s
application.

Choose Install Folder » . .
™ Install 3 Java " specifically for this application

m

[t

x|

™ Choose Shorfcut Folder
A Choose Java Virtual Mac...
]
| ]
]

{% Lhoose a Jawa " already installed on this system:

C\&rchivos de ProgramalJayvairel 5.0_04%hinYsyva.exe

Search For Cthers Chooze Anather ... I

Prewious |

Figura 8. Ventana de instalacion. Instalacion de la Maquina Virtual de Java

Una vez tenemos instalado RE hacemos clic en el grupo de programas en “Reload Editor”
para abrir el entorno de RELOAD.

f@ Reload Todls Sy Reload Editor
_J] Uninstall Relbad Editor

pero en este caso se abrira en Inglés. Vamos a proceder a instalar el paquete para poder
cambiar el idioma a espanol, para ello tenemos que tener instalado RE, tal y como heos
hecho. Las instrucciones estan en el archivo “about_ES.txt".

En primer lugar accedemos a la carpeta de instalacion de RE en “Archivos de programa”,
y sustituimos la carpeta “i18n” por la que viene en el archivo “i18_ES.zip”. A continuacion
abrimos menu "Tools/Options" y seleccionamos la pestaia "Appearance" y escoger
idioma "Spanish" tal y como podemos ver en la Figura 9. Con esto ya podemos abrir RE
en espanol.
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L

File Edit Tools View Window Help

D B | v | 2@ X| ¢+ &

Preferences

Ry General | @ Content Packager | ) Metadsta Edtor &3 Appearance |

Look & Fesl: J\u’\ﬂndows

Language (requires restart): jespaﬁol

ezpariol (Argentina)
e=pariol (Bolivia)
ezpariol (Chile)
ezpariol (Colombia)
ezpariol (Costa Rica)
ezpariol (Ecuador)
ezpariol (Bl Salvador)

Figura 9. Configuracion de la lengua en Espaiiol

Descarga e Instalacion de Reload Player
La descarga de RP la haremos desde la pagina web de Reload

http://www.reload.ac.uk/tools.html

El proceso de instalacion de RP es similar al de RE, los pasos son los mismos, de modo
que dejamos al lector que realice por si mismo el proceso de instalacion.
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EL ESPACIO DE TRABAJO DE RELOAD EDITOR

Espacio de trabajo de Reload Editor

El espacio de trabajo’ de RE consiste basicamente en tres paneles: el panel de
recursos (a la izquierda), el panel del manifest? (derecha) vy el panel de atributos (abajo).
El panel del manifest es el mas importante y representara la estructura del paquete. El
panel de atributos contiene informacién relativa al elemento que tengamos seleccionado.
En la Figura 10 tenemos una vista del espacio de trabajo de RE.

L Reload Editor =Jo&3
Fie Edt Tools Wiew ‘Wihdow Help
Dl P BRA X ¢+ +# B ol D aw i
i Content Package - testpkg B 1 =] B3
W X Prefile; [P Defeutt Profle ¥ |
"l_E—l testpky !"-'--,- MANIFEST-DCFDA0TF-A53F -6E2C-FS2B-7F1F44 07 C15E
[l supp =] Metacata
—|#] gt pti I Organizations
8] five bt +-E Resources
|E | tour kil
| imzcp_vpl xzd y
o ar AR Panel del manifest
] insmd_v1 p2nd xad
ﬁ ins s
—;;lil are bl -
—,§] seven il I
& — =
— (&) six hitml T e Resources
—,§J thresz kiml E & colecton of referencesto
— B tovorkiteal == resaurces. There is no
szsuUmption of order or
Panel de Panel de hizrarchr.
Recursos Atributos
d 1

Figura 10. Espacio de trabajo de Reload Editor

Cada una de las ventanas representa un paquete. Podemos abrir tantas ventanas como
queramos.

1 Lo que a continuacion sigue esta basado en el manual de usuario oficial de RELOAD, publicado en inglés
y que se puede descargar desde la pagina de RELOAD.
2 No traducimos el término “manifest” por consider claro y mas adecuado el término en inglés.
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RE disponde de dos barras de herramientas, la principal y la de recursos. En la
Figura 11 tenemos la barra principal de herramientas.

0D B« |4 B2 X|+ +|B w|D w [{

Figura 11. Barra principal de herramientas
La descripcion de estos elementos es la siguiente:

NUEVO. Crea un nuevo paquete (SCORM o IMS) o una grabacion de metadatos.
ABRIR. Abre un paquete o un conjunto de metadatos existente.

GUARDAR. Guarda el paquete o los metadatos.

DESHACER. Deshace la ultima accién.

REHACER. Vuelve a hacer la ultima accion.

CORTAR. Corta la seleccién actual.

COPIAR. Copia la seleccién actual.

PEGAR. Pega la seleccion actual.

BORRAR. Borra la seleccion actual.

MOVER HACIA ARRIBA. Mueve hacia arriba el archivo seleccionado dentro del paquete.
MOVER HACIA ABAJO. Mueve hacia abajo el archivo seleccionado dentro del paquete.
EDITAR METADATOS. Edita los metadatos del manifest seleccionado.

EDITAR SCORM. Edita las propiedades SCORM del item seleccionado.
EMPAQUETAR. Empaqueta en formato .zip.

VER ARCHIVO. Visualiza a través de un navegador un archivo.

&[g 0] - @] e|s|X|B|&=[2]5 |DE|C

PREVISUALIZAR. Previsualiza el paquete.

La barra de recursos aparece en la Figura 12.

m & X [

Figura 13. Barra de Recursos

La descripcion de cada uno de sus elementos es la siguiente:
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IMPORTAR. Importa un recurso.

NUEVA CARPETA. Crea una nueva carpeta

X|E| ¥

BORRAR. Borra un recurso

E

REFRESCAR. Refresca la lista de archivos de un recurso.
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