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Resumen. Los Objetos de Aprendizaje, su composicion y sus estandares son con-
ceptos que estan impulsando el crecimiento y el desarrollo del e-Learning, asi
como también del m-Learning, dado al gran impacto que ha tenido en los Gltimos
afios el uso de los dispositivos moviles. Estos elementos estan originando un cam-
bio relevante en la forma de como se realiza la educacion a distancia en estos
ultimos afios y al mismo tiempo favoreciendo el intercambio y la reutilizacion
del conocimiento de una forma estandarizada y sostenida. En este trabajo se pre-
senta una aplicacién Movil para la composicion de Objetos de Aprendizaje con-
formes al modelo SCORM que simplifica la creacion de recursos educativos uti-
lizando dispositivos moviles.
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1 Introduccion

Los Objetos de Aprendizaje (OA) son una respuesta proporcionada por el e-Learning
para la reutilizacion y la interoperabilidad de los recursos educativos disponibles en la
red. El uso de Objetos de Aprendizaje es una tendencia reciente en el aprendizaje asis-
tido por computadora [1].

Por definicion, los Objetos de Aprendizaje se pueden construir a partir de entidades
simples para conformar estructuras de aprendizaje mas complejas. La composicion de
un OA es el proceso de combinar varios objetos en una unidad instruccional de alto
nivel estandarizada y que cumple con objetivos especificos de aprendizaje bajo circuns-
tancias contextuales concretas [2]. Otros nombres que recibe son composicion de cur-
sos, composicion de contenido, agregacion, ensamble [1].

La estandarizacion se refiere al uso de un modelo estandar comiin y universal, como
SCORM (Sharable Content Object Reference Model) [3] o IMS-CP (Instructional Ma-

Revista de Tecnologias Emergentes en la Educaciéon / REMITEE
Vol. 1, No. (1) - junio 2016



Un Editor de Objetos de Aprendizaje basados en SCORM para Dispositivos Méviles

nagement System Content Packaging) [4], que facilite la interoperabilidad y reusabili-
dad de los Objetos de Aprendizaje, con la finalidad de permitir su acceso desde cual-
quier Sistema de Gestion de Aprendizaje.

La composicion de Objetos de Aprendizaje que se encuentren basados en un modelo
estandar es una tarea compleja y mas si se requiere que una herramienta automatice este
proceso, ya que se requiere un diseflo arquitectonico que sea eficiente y completo en
términos de las actividades que conforman la composicion. Este proceso, en la actuali-
dad, es un punto clave cuando se habla de recursos educativos reusables.

2 Problematica

El desarrollo de un Objeto de Aprendizaje es un proceso complejo, mas atn para el
profesor que inicia en el e-Learning [5]. Esto se debe principalmente a que muchas
actividades involucradas pueden resultar tediosas en su realizacion o requerir conoci-
mientos especializados.

Ademas, la composicion de OA conlleva una serie de problematicas adicionales para
el profesor: crear Objetos de Aprendizaje a partir de recursos bésicos, la existencia de
objetos no estandarizados, necesidad de adaptacion de objetos a un disefio instruccio-
nal, etc [5].

Con la finalidad de resolver la mayor cantidad de problematicas se requieren de he-
rramientas intuitivas que faciliten la composicion de los Objetos de Aprendizaje y al
mismo tiempo adapten el resultado a ciertos estandares de manera transparente [6].

Aprovechando la popularidad actual de los dispositivos méviles y su impacto en un
entorno educativo, en lo que se denomina m-learning [7], en este trabajo se presenta
una propuesta para la composicion de Objetos de Aprendizaje en dispositivos moviles.
El empleo de un dispositivo moévil hace del desarrollo de los Objetos de Aprendizaje
un proceso no limitado a un espacio o tiempo y permite explorar nuevas modalidades
de interaccion. Los objetos generados deben acordes a un modelo estandar para garan-
tizar la reusabilidad del mismo.

3 Objetivo

Se pretende desarrollar una herramienta Software para dispositivos moviles que facilite
la ejecucion de los procesos asociados a la composicion de objetos de aprendizaje asi
como la adaptacion a un estandar de un Objeto de Aprendizaje compuesto con lo que
se facilite su integracion en un Sistema de Gestion del Aprendizaje. A detalle se pre-
sentan los objetivos especificos

1. Identificar el impacto de los Objetos de Aprendizaje en el m-Learning.

2. Definir los procesos asociados a la composicion de Objetos de Aprendizaje.

3. Disefiar un marco arquitectonico que modele dichos procesos.

4. Implementar el marco arquitecténico en una solucion Software que se ejecute en un
dispositivo movil.
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5. Validar la propuesta mediante una serie de experimentos que determinen su efecti-
vidad y eficiencia.
6. Analizar el conjunto de datos arrojados durante la experimentacion y pruebas.

4 Modelo de Composicion

Apoyandose en la Ingenieria de Software Basada en Componentes y en los tltimos
avances relacionados con los estdndares de interoperabilidad de OA se propone la si-
guiente aproximacion al proceso de composicion de Objetos de Aprendizaje [8] (Figura
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Fig. 1. Modelo para la composicion de objetos de aprendizaje

Identificaciéon del propésito. Es la etapa inicial del proceso, se debe identificar las
necesidades educativas o instruccionales que se requieren, con la finalidad de obtener
un recurso educativo que satisfaga los objetivos planteados.

Construccion de un diseiio instruccional. En esta etapa se determina qué elemen-
tos y estructura debe contener el Objeto de Aprendizaje, todo en términos generales, el
tema, el tipo de recurso educativo mediante diagramas o esquemas que le permita vi-
sualizar como quedara organizado el objeto.

Bisqueda de los componentes. En esta etapa ya se tiene el disefo instruccional
construido, por lo que se procede a la bisqueda de los recursos educativos propuestos
en el disefio mismo, esta biisqueda puede ser por ubicacion fisica (dispositivos de al-
macenamiento) o por referencia (direcciones de internet).

Estructuracién de los componentes. En esta etapa ya se han localizado el o los
recursos educativos que compondran al objeto y se organizan en una estructura de
acuerdo a lo propuesto en el disefo instruccional.

Adaptacién a un modelo estindar. Esta etapa se encuentra presente tanto en “la
estructuracién de componentes” como en la “Adicion de metadatos”. Cominmente para
una adaptacion completa de un modelo estandar se requiere agregar otros tipos de ar-
chivos, como configuraciones, reglas, entre otros.

Adicién de metadatos. En esta etapa se afladen los metadatos necesarios para iden-
tificar adecuadamente al componente. Los estandares de Objetos de Aprendizaje pro-
ponen estandares externos para garantizar la interoperabilidad, por ejemplo el modelo
SCORM sugiere usar el estandar de metadatos IEEE-LOM.
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Empaquetar el objeto para su distribucién. Si se ha cumplido con las demas eta-
pas del modelo de composicion de un Objeto de Aprendizaje y ademas se ha corrobo-
rado que se ha adaptado a un modelo estandar de manera correcta solamente resta la
parte del empaquetado. El empaquetado comunmente se realiza generando un archivo
comprimido (.ZIP) que incluya dentro de si todos archivos y carpetas generadas en las
etapas anteriores definidas por el modelo de estandarizacion utilizado.

5 Arquitectura propuesta

Es necesario indicar que la arquitectura propuesta hara uso del proceso descrito en la
seccion anterior para componer Objetos de Aprendizaje estandarizados en dispositivos
moviles. A continuacion se describen los componentes de la arquitectura propuesta:
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Fig. 2. Arquitectura propuesta para la composicion de Objetos de Aprendizaje en dispositivos
moviles

Componente de busqueda. La busqueda de recursos educativos se hara por medio
de referencias (url). Este componente usara el motor de busqueda de Google para loca-
lizar recursos ubicados en la Web y usarlos, permitiendo el filtrado segtn su formato.

Componente de estructuracién. Gestiona el Objeto de Aprendizaje, tanto su parte
visual como su representacion en memoria. Es decir, presenta al usuario de manera
clara, la estructura del objeto compuesto que ha creado hasta ese momento y al mismo
tiempo mantiene una entidad en memoria que lo represente.
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Componente de identificacion. Controla los metadatos de los recursos como de las
estructuras. Permitira al usuario agregar los metadatos mas comunes para identificar al
objeto. Se usara el estandar IEEE-LOM que es el recomendado por el modelo SCORM.

Componente de empaquetamiento. Estandariza el Objeto de Aprendizaje y genera
los archivos de configuracién conforme al modelo SCORM en su version 2004, para
posteriormente empaquetarlo.

Componente de exportacion. Este componente basicamente envia el Objeto de
Aprendizaje generado hacia algun servicio de almacenamiento de archivos en la nube
que tenga instalado el usuario en su dispositivo movil o enviarlo como un adjunto en
un correo electronico para su difusion y uso.

6 Aportaciones

Las contribuciones que se esperan como resultado del desarrollo del proyecto se enlis-
tan a continuacion y pueden ser de dos tipos: aportaciones tedricas, en forma de mode-
los; y aportaciones practicas, dadas mediante componentes software desarrollados para
la implementacion de las aportaciones tedricas.

e Un marco arquitectonico para la composicion de Objetos de Aprendizaje compues-
tos en dispositivos moviles, estandarizados con el modelo SCORM en su version
2004.

e Un modelo metodologico para la composicion de Objetos de Aprendizaje.

¢ Una aplicacion movil nativa que implemente el modelo arquitectonico propuesto.

e Un componente software para la exportacion de los Objetos de Aprendizaje creados
hacia los distintos servicios en la nube que se encuentren disponibles en el disposi-
tivo movil.

e Navegador web embebido en la aplicacion para facilitar la biisqueda de recursos,
usando el motor de bisqueda de Google.

7 Metodologia de investigacion

En forma general, se describen a continuacion las principales fases consideradas para
la realizacion del proyecto:

Definicion de la problematica. Se refiere a buscar la manera de crear objetos de
aprendizaje simples o compuesto utilizando dispositivos moviles como herramienta de
trabajo.

Analisis del estado del arte. Se realiza una revision sistematica de las tematicas
afines a la composicion de Objetos de Aprendizaje asi como sus principales especifica-
ciones y estandares, etc. La revision sistematica [9] sigue una secuencia estricta y bien
definida de pasos metodologicos, de acuerdo con un protocolo definido a priori.

Propuesta. Proposicion de una herramienta software que implemente un marco ar-
quitectonico para la composicion de Objetos de Aprendizaje en dispositivos moviles.
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Experimentacion. Se realizan estudios empiricos del marco, los métodos y los pro-
ductos desarrollados para demostrar su validez. Para ello, se utilizan diferentes colec-
ciones de documentos digitales almacenados en conocidos repositorios educativos,
como entre otros. Se evalua la efectividad y la eficiencia del uso de la arquitectura y el
modelo en escenarios reales.

Difusion. Se comparten los resultados obtenidos en las fases anteriores a la comuni-
dad investigadora mediante la presentacion de trabajos en distintos foros nacionales e
internacionales, donde se difunden los productos generados. La retroalimentacion se da
en la forma de las revisiones previas a la presentacion de las ponencias.

Este proceso es afin al propuesto por el método de investigacion denominado “In-
vestigacion en accion” [10].

8 Recursos

Como recursos de trabajo se empleara el laboratorio para el desarrollo y pruebas de
software para dispositivos moviles y el material bibliografico de la Biblioteca de Cien-
cias Basicas e Ingenieria pertenecientes ambos a la Universidad Autéonoma de Yucatan,
asi como el apoyo de los proyectos desarrollados por el Grupo de Ingenieria de Soft-
ware ¢ Informatica Educativa, que tiene como objetivo la investigacion e innovacion
en las aplicaciones educativas para asistir los procesos de ensefianza y de aprendizaje.

9 Conclusiones

Se ha presentado una propuesta para integrar de forma facil y eficiente el proceso de
composicion de Objetos de Aprendizaje estandarizados bajo el modelo SCORM en su
version 2004, permitiendo la interoperabilidad y reusabilidad de los recursos de una
forma genérica.

Se esta analizando la incorporacion de nuevos estandares de empaquetado como son
API Xperience [11] y CMIS [12], lo que permitird generar objetos de aprendizaje y
recursos educativos abiertos que puedan ejecutarse en un dispositivo movil.
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