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Introduccién

Como todos sabemos, la aparicion de Internet y los avances realizados en las
tecnologias de informacién, han impulsado a la mayoria de instituciones
educativas a implementar nuevas formas de ensefianza, utilizando las
herramientas que ofrecen como medio para difundir el aprendizaje en una
forma diferente a la tradicional. Esto ha dado como resultado la creacién de
Plataformas de Administracion de Ensefianza LMS (Learning Management
System), que se encargan de administrar y distribuir la informacion académica
entre los profesores y alumnos, desarrolladas de acuerdo a las caracteristicas
de cada institucion.

El cambio en los métodos de ensefianza-aprendizaje, no solamente se
ha realizado en el aspecto tecnoldgico, sino que evidentemente implica también
un cambio en los paradigmas educativos. Actualmente se imponen los modelos
educativos centrados en el alumno: ha crecido la demanda de una formacién
continua , en contraposicion a los modelos tradicionales que se centraban en el
profesor. Desaparecen también los problemas de espacio y horarios, en los
que la educacion se recibia en periodos determinados y en centros especificos.
Los alumnos pueden realizar su aprendizaje desde cualquier sitio y cualquier
hora, durante las 24 horas del dia. Se busca formar profesionales con poco
tiempo disponible, que exigen obtener un elevado rendimiento del mismo.

Ademas de todos estos cambios, no se puede dejar de lado, el aspecto
mas importante en la gestion educativa: los contenidos educativos. El éxito de
cualquier aplicacidon educativa radica en la calidad de sus contenidos. Aparecen
entonces los CMS (Content Management Systems), los cuales facilitan la
gestion de contenidos en todos sus aspectos: creacion, mantenimiento,
publicacion y presentacién y posteriormente los LCMS (Learning Content
Management Systems), plataforma de integracion entre los dos sistemas
anteriores, es decir entre los LMS y CMS.

CMS Content Management Systems

Los CMS se utilizan para facilitar la gestion de webs, ya sea en Internet o en
una Intranet, también son conocidos como gestores de contenidos web (Web
Content Manatement o WCM). James Robertson (2003) propone una division
de la funcionalidad de los sistemas de gestion de contenidos en cuatro
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categorias: creacion de contenido, gestidon de contenido, publicacion vy
presentacion.”

Los gestores de contenidos, aparecen ante la necesidad de encontrar
procedimientos que permitan la reutilizacion efectiva del material ya
desarrollado, es decir que faciliten la reutilizacion no sélo dentro de la misma
aplicacién para distintos cursos, sino entre aplicaciones diferentes con
herramientas de creacion de contenidos y plataformas diferentes y con la
finalidad de poder compartir informacién. Pero, lo mas importante es que con
este sistema no es necesario crear nuevos cursos, sino simplemente “hacer
link” y copiar los contenidos, indicando siempre el derecho de autor. Un LMS no
resultaba muy util cuando se trataba de agregar contenidos, porque carecia de
interactividad, personalizacion o reutilizacion de contenidos.

El CMS o gestor de contenido tiene como objetivos principales la
creacion y gestiéon de informacion on-line, la cual puede estar compuesta por
objetos de aprendizaje sean estos textos (articulos, informes etc), imagenes,
graficos, videos, sonido etc.,

Esquema de un gestor de contenidos elaborado por Jesus Romo Uriarte,
Dto..Campus virtual UPV/IEHU y Manuel Benito Gémez, Sub.Dtor.
(Universidad del Pais Vasco)
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Esquema CM5 (Content Management Systems)

! URIARTE ROMO, Jestus; GOMEZ, Manuel Benito. E-learning : perspectivas de las plataformas que

lo soportan. Disponible en: http://cv.ehu.es/campus/ [Consultado el 13 de ago. de 2005]
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Funciones principales:
- Generacion o creacion de la informacion

Se utiliza la estrategia de separar el contenido de la presentacién, dado que las
personas que se encargan de cada aspecto son distintas. La informacion se
construye uniendo pedazos de informacion que pueden considerarse
independientes entre si pero su caracteristica mas importante es que son
reusables.

- Difusiéon y administracion de la informacién

Es importante sefialar que en esta fase ademas de los encargados de colocar
la informacion, datos, conocimiento y de las personas que realizan el disefo,
graficos o elementos multimedia existe la figura del editor que es el encargado
de aprobar la publicacion de la informacion y también es el responsable de la
retirada del material informativo una vez pasado el plazo de vida de dicha
noticia.

- Funcionalidad

Para que un gestor de contenidos funcione es necesario que cuente con el uso
de estandares internacionales tales como IMS Global Learning Conosortium
(Instructional Management System), o ADL SCORM (Sharable Courseware
Object Reference Model) u otros.

Segun Jorge Gil Mateos, profesor de la Universidad de La Habana
(Cuba), “la produccion de contenidos debe contar con la capacidad de generar,
almacenar, organizar y reutilizar materiales digitales propios, ademas de
reutilizar los ya generados por otras instituciones. Es por eso, que el
establecimiento de especificaciones comunes a nivel mundial puede asegurar
una relacion que enriquezca tanto a los autores como a los usuarios de
diversos contenidos que se asociaran a procesos de estandarizacion y
facilitaran tanto su organizacion, como su acceso y utilizacion”.

Jorge Dieguez, (espanol), uno de los expertos en estandares mas
reconocidos sostiene que “conforme aumenta el numero de contenidos
almacenados en un repositorio, se hace necesario tener mecanismos que
permitan la busqueda, clasificacion y organizacion de los contenidos”. Y
justamente, el modelo actual de la gestion de contenidos se adapta a estas
necesidades, puesto que facilita la reelaboracién rapida y sistematica de
materiales reutilizables que luego pueden ser agregados y distribuidos de
multiples formas, en funcién de las necesidades y preferencias de clientes o
empleados”.
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Objetos de aprendizaje (OA)

La necesidad de contar con entidades que sirvan al aprendizaje fue planteada
en 1991 por David Merril, cuando en su “Teoria de Transaccién Instruccional”,
escribia la necesidad de tener “Unidades de Conocimiento”, al decir que “Los
aprendices pueden solo manejar una cantidad limitada de informacion a la vez,
esto hace necesario la secuencia de unidades del conocimiento”. Sin embargo
recién en el afo 2000, es donde empiezan a aparecer varios proyectos de
ARIADNE e IMS, los cuales apoyan al grupo de trabajo LOM, con el fin de
obtener en el 2002 el primer estandar de la |EEE sobre Objetos de
Aprendizaje .2

El desarrollo de objetos de aprendizaje es una de las tendencias
actuales mas importantes en el disefio educativo con uso de TICs.

La definicion de un objeto de aprendizaje es muy amplia, se pueden
utilizar para definir contenidos digitales marcados de acuerdo con algun
estandar una vez que estos contenidos estan integrados en un entorno que
permite su indexacidn y recuperacion.

El objetivo mas importante de un objeto de aprendizaje es la
reutilizacion. Cada OA cubre uno o mas objetivos concretos de aprendizaje, de
manera que la construccion de cursos mas o0 menos complejos pueda
realizarse mediante la combinacién de diferentes OA si se sigue una cierta
estrategia de aprendizaje. El uso de estandares para la estructuracion del
contenido de los OA es, una necesidad para asegurar una correcta conexiéon y
compatibilidad entre diferentes OA de manera que sea posible realizar lo
expresado con anterioridad. Es necesario asegurar un lenguaje de metadatos
comun y lo suficientemente amplio para poder expresar toda la informacién
necesaria relativa a todo el proceso de aprendizaje

Un objeto de aprendizaje, puede ser un texto, una imagen, un sonido,
una pagina de internet, un video etc, hasta un conjunto de ellos: contenidos
multimedia, contenido instruccional, objetivos de aprendizaje, software
instruccional y herramientas de software, y personas, organizaciones, o
eventos referenciados durante el aprendizaje apoyado por computador.

Otras definiciones de OA:
- [EEE (Learning Technology Standards Comité) cualquier unidad, digital o no

digital, que puede ser usada, reusada, o referenciada durante el aprendizaje
apoyado por tecnologia.

2 ALVAREZ GONZALES, Luis. Repositorio de objetos de apoyo al aprendizaje colaborativo.
Disponible en: http://www.tise.cl/archivos/tise2003/papers/Repositorio%20de%200bjetos.pdf
[Consultado el 3 de ago. de 2005]
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- Wiley D.A. sefala, los Objetos de Aprendizaje son elementos de un nuevo
tipo de instruccion de computadoras que siguen el paradigma de Orientacion a
Objetos de Ciencias de la Computacion.

- Constituyen recursos digitales que contienen informacion y actividades
sugeridas para su procesamiento. Proponen a los usuarios de estos objetos
una forma de acercamiento para apropiar un tema, problema o concepto.

Metadatos

Segun Eva Meéndez, especialista espafiola en el desarrollo de metadatos
sefala que los metadatos se utilizan con el propdsito de poder recuperar
informacion electrénica que se encuentra en la World Wibe Web, a fin de
proporcionar a los buscadores de Internet una alternativa a los motores de
busqueda, que puedan garantizar la calidad/fiabilidad del contenido.

Indica que de todas las definiciones existentes podemos extraer varios
puntos cruciales (dato sobre el dato, concepto de objeto, recuperacion de
informacion) que nos pueden ser utiles para la realizacion de una nueva
definicion que aglutine a todas las publicadas hasta la fecha, de tal forma que
resulte posible concluir que metadato es toda aquella informacién descriptiva
sobre el contexto, calidad, condicion o caracteristicas de un recurso, dato u
objeto que tiene la finalidad de facilitar su recuperacion, autentificacion,
evaluacion, preservacion y/o interoperabilidad.

Datos sobre los datos. Informaciéon que describe el contenido de los
datos. Por ejemplo de un documento serian metadatos: el titulo, el nombre del
autor, la fecha de creacion y modificacion, y un conjunto de palabras clave que
identifiquen su contenido.*

De esta forma, son ejemplos de metadatos:

- El encabezamiento de un fichero multimedia (imagen, video o audio).
- El resumen de un documento.

- El catalogo de una base de datos.

- Los términos asignados haciendo uso de un tesauro.

- Las palabras extraidas de un texto.

- Las fichas catalograficas en cualquier formato (ISBD, MARC, etc.).

- Las paginas amarillas.

En Internet podemos encontrarlos también en multitud de formas:

- Indices de documentos contenidos en una Intranet.

3 MENDEZ, Eva y SENSO, José A. Introduccion a los metadatos : estandares y aplicacion. Disponible
en: http://www.sedic.es/autoformacion/metadatos/ [Consultado el 1 de ago. de 2005]

* CUERDA GARCIA, Xavier; MINGUILLON ALFONSO, Julia. Introduccién a los Sistemas de
Gestion de Contenidos (CMS) de cédigo abierto. Disponible en: http://www.uoc.edu/mosaic/articulos/c
ms1204.html [Consultado el 25 de jul. de 2005]
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- Direcciones IP o DNS.

- Directorios X-500.

- Encabezamiento de mensajes de correo electrénico.

- Descripcién de los archivos accesibles via FTP.

- Términos extraidos por los motores de indizacién/busqueda.

Principales estandares utilizados en el desarrollo de un gestor de
contenidos

a) Dublin Core (DC o DCMI)

Surgié en 1995 en las oficinas centrales de OCLC en Dublin, Ohio y de este
lugar se derivé el nombre. Es un esquema de meta informacién cuyo conjunto
de elementos (DCMES) se ha formalizado, primero como norma ANSI/NISO
Z39.50 en octubre de 2001, y como estandar internacional 1ISO 15823-2003,
desde el 8 de abril de 2003.

DC ha sido desarrollado por Dublin Core Metadata Initiative (DCMI),
organizacion que se dedica a promover la adopcidon generalizada de
estdndares de metadatos interoperables y a desarrollar vocabularios de
metadatos especializados para la descripcion de recursos con el fin de crear
sistemas de busqueda de informacion mas inteligentes.

La semantica de DC se ha establecido por un grupo internacional e
interdisciplinario de profesionales de la biblioteconomia, la informatica, la
comunidad museistica y otros. El DC, pretende llevar a cabo un control
bibliografico intermedio entre el detallado formato MARC, y las mega etiquetas
basicas que utiliza el HTML. La ventaja del DC frente al resto de formatos es
que es un sistema internacionalmente reconocido y aceptado.

Propésitos de DC:

- Establecer un sistema normalizado para la descripcion de documentos
distribuidos en el WWW, cualquier que sea su formato: HTML, PDF, XML,
SGMI, etc.

- Facilitar a los autores y editores de documentos la incorporacién de
elementos que identifiquen y describan sus aportaciones.

- Crear una serie de elementos normalizados, para permitir a los no
especialistas, crear registros descriptivos simples para recursos de informacion
de una manera facil y barata, asegurando la recuperacion eficaz de los
recursos en la red.

- Facultar la integracion con sistemas de clasificacion, indizacion y control de
autoridades, con los que la comunidad bibliotecaria se encuentra familiarizada.
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La estructura de Dublin Core esta basada en dos niveles:

- Nivel simple

- Nivel especifico o cualificado.

El nivel simple, esta formado por 15 elementos clasificados de la siguiente

forma:

- Elementos relacionados con el Contenido: titulo, materia, descripcion,
fuente, lengua o idioma, relacion y cobertura/alcance.

- Elementos relacionados con la Propiedad Intelectual: creador/autor,
editor, otros autores/colaboradores y derechos de autor.

- Elementos relacionados con la Disponibilidad: fecha, tipo de recurso,
formato e identificador del recurso .

A continuacién se describe los elementos especificados en el nivel simple del

DC:

Nombre Descripcién

Titulo Nombre dado al material por el Creador o Editor

Creador Persona u organizaciéon principal que es responsable de la creaciéon del
contenido intelectual del recurso: artistas, fotoégrafos, ilustradores en el caso de
los materiales audiovisuales.

Materias Términos o frases que expresan el contenido del recurso. Generalmente, son
expresadas a través de las palabras clave o frases que describen el tema o
contenido del recurso.

Descripcion Descripcion textual del contenido del recurso, incluyendo resimenes en el caso
de documentos como objetos, o descripciones de contenido en el caso de
materiales visuales.

Editor La entidad responsable de que el contenido del recurso esté disponible en su

formato actual. Ej: casa editorial, facultad, entidad corporativa.

Colaborador

Persona u organizacion responsable de hacer contribuciones al contenido del
recurso, no especificada en el elemento Creador. Ha contribuido
intelectualmente en el desarrollo del recurso, pero su aportacion es secundaria
para cualquier persona u organizacién especificada en el elemento Creador. Ej:
editor, adaptador e ilustrador.

Fecha

Asociada con la creacion o disponibilidad del recurso.

Tipo de recurso

Naturaleza o género del recurso: Ej. homepage, animacion, articulo de revista,
diapositiva, base de datos, fotografia, imagen, video etc.

Formato Descripcion fisica o digital del recurso.

Identificador Cadena de signos o numero empleado para identificar el recurso. Ej: ISBN,
URL o la Identificacion de Objetos Digitales (DOI) u otros nombres formales.

Fuente: Origen del recurso. Informacion acerca de algun recurso secundario del cual se
deriva el recurso principal. Es decir, cualquier material secundario considerado
importante para la identificacion del material principal.

Idioma El idioma del contenido intelectual del recurso.

Relacion Referencia a un recurso con el que se relaciona el recurso actual. Ej: La ediciéon
de un trabajo (versidn de), la traduccion de un trabajo (basado en), el capitulo
de un libro (Parte de) y una transformaciéon mecanica de una serie de datos en
imagen (Formato de)

Cobertura Ambito geografico, jurisdiccién o cobertura temporal del contenido del recurso.
A diferencia de cuando fue creado o puesto a disponibilidad (esto ultimo
pertenece al elemento Fecha).

Derechos Persona u organizacion duefia o gestora del recurso. Este elemento puede ser

util, pero no cumple los estrictos criterios de utilidad para ser empleado como
blusqueda
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El nivel especifico o cualificado, sirve para una especificacion semantica
mas precisa, a fin de facilitar la busqueda y recuperacion de los registros. En el
caso del gestor de contenidos de la UPC se han utilizado:

- Audiencia: clase o grupo de usuario para el cual esta dirigido el recurso.

- Extensién: el tamafio o duracién del recurso.

- Versién: variacion de los contenidos del recurso digital de forma
significativa.

- Mediador: nombre de la persona que ingresa el recurso en DELFOS.
Puede ser distinto al del creador o autor.

Ventajas y Desventajas

Ventajas Desventajas
Es muy sencillo de aprender. Solamente posee 15 categorias o elementos
Tiene elementos repetibles Los elementos se llenan con texto libre, no controlado y

sin calificar. Solamente existe una regla para el ingreso
del autor (“apellido, nombre).

Tiene elementos opcionales No se lleva un control bibliografico de los recursos
electronicos, a fin de cumplir con las funciones primarias
de estos: a) dar acceso rapido y eficiente a los materiales
deseados y b) ayudar a la preservacion y transmision
futuras de los registros.

Puede ser ampliado hacia aplicaciones mas | Las propuestas para desarrollar archivos electronicos
complejas gigantes y sistemas electronicos de archivo estan
relacionadas directamente con cuestiones de tecnologia y
financiamiento.

Puede incluirse de modo invisible en las
paginas web.

Es reconocido dentro del consorcio de la
World Wide Web.

b) LOM (Learning Object Metadata)

Patrocinado por el Comité de estandarizacién de Tecnologias Educativa del
IEEE, es una estandar multiparte que especifica metadatos para objetos
educativos. El propdsito principal del estandar es facilitar la busqueda,
evaluacion, adquisicion y uso de los objetos educativos realizada por
profesores, alumnos o procesos automaticos de softwares, asi como también
facilitar el intercambio y uso compartido de objetos educativos.

La estructura de LOM esta basada en 9 categorias:®

- General. Agrupa la informacion general que describe un objeto
educativo de manera global. Contiene: identificador, catadlogo o categoria

> JEEE P1484.12.1-2002 : estindar para metadatos de objetos educativos. Disponible en:
http://64.233.161.104/search?q=cache:wm4Vo9swG1MJ:www.cenorm.be/cenorm/businessdomains/busi
nessdomains/isss/activity/lomspanish1.doc+tLOM+IEEE&hl=es&Ir=lang_es [Consultado el 5 de ago. de
2005]
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tematica, entrada, titulo, idioma, descripcién, palabra clave, ambito,
estructura y nivel de agregacion

- Ciclo de Vida. Agrupa las caracteristicas relacionadas con la historia y
el estado actual del objeto educativo, y aquellas que le han afectado
durante su evolucion. Contiene: versidén, estado, contribucién, tipo,
entidad y fecha.

- Meta-Metadatos. Agrupa la informacién sobre la propia instancia de
Metadatos, (en lugar del objeto educativo descrito por la instancia de
metadatos) . Contiene: identificador, catalogo, entrada, contribucion,
tipo, entidad, fecha, esquema de metadatos e idioma.

- Técnica. Agrupa los requerimientos y caracteristicas técnicas del objeto
educativo. Contiene: formato, tamafo, localizacién, requisitos,
agregador, tipo, nombre, versidn minima, versibn maxima, pautas de
instalacion, otros requisitos de plataforma y duracion.

- Uso Educativo. Agrupa las caracteristicas educativas y pedagdgicas
del objeto. Contiene: tipo de interactividad, tipo de recurso educativo,
nivel de interactividad, densidad semantica, destinatario, contenido,
rango tipico de edad, dificultad, tiempo tipico de aprendizaje, descripcién
e idioma.

- Derechos. Agrupa los derechos de propiedad intelectual y las
condiciones para el uso del objeto educativo. Contiene: Costo, derechos
de autor y otras restricciones y descripcion.

- Relacion. Agrupa las caracteristicas que definen la relacién entre este
objeto educativo y otros objetos educativos relacionados. Contiene: Tipo,
recurso, identificador, catalogo, entrada y descripcion.

- Anotacion. Permite incluir comentarios sobre el uso educativo del objeto
e informacion sobre cuando y por quién fueron creados dichos
comentarios. Contiene: Entidad, fecha y descripcion.

- Clasificacion. Describe este objeto educativo en relacion a un
determinado sistema de clasificacion. Contiene: propédsito, ruta
taxonoémica, fuente, taxén, identificador, entrada, descripcion y palabra
clave.

Conjuntamente, estas categorias forman el Esquema Base LOM v1.0. La ultima
categoria, Clasificacion, permite a un usuario final clasificar un objeto educativo
de acuerdo con una estructura de clasificacion arbitraria. Como puede hacerse
referencia a cualquier sistema de clasificacion, esta categoria se proporciona
como un mecanismo de extension.
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c) ADL/SCORM

Significa: “Sharable Content Object Reference Model”, conjunto de estandares
que permiten a los sistemas de aprendizaje basados en web, el encontrar,
importar, compartir, reusar y exportar contenidos de formacién de manera
normalizada.

Creado en noviembre de 1977 por el Departamento de Defensa de los
EE.UU vy la oficina de Ciencia y Tecnologia de la Casa Blanca, lanzaron la
iniciativa Advanced Distributed Learning (ADL), quienes promovieron el uso de
SCORM con el objetivo de poder utilizar tecnologias de informacion en el
aprendizaje para modernizar las metodologias educativas de entrenamiento y
promover la cooperacién entre el gobierno, centro de estudios y las empresas
en un unico y estandar e-learning.

Es una coleccién de especificaciones adaptadas de multiples fuentes,
tales como ARIADNE, AICC, IMS y IEEE. Trabaja con contenidos de formacion
formados a su vez por “objetos de aprendizaje”, es decir por unidades
independientes, con identidad propia suficiente, que representan de manera
virtual elementos de aprendizaje.

SCORM, no sélo es un esquema de metadatos, ademas dispone de
otros elementos orientados especificamente al ambito educativo, como el
sistema LMS (Learning Management System). En lo referente a metadatos,
SCORM recomienda seguir el estandar IEEE-LOM 1484.12.1-2002, en una
version reducida; es decir, de los 64 elementos que define LOM, SCORM elige
unos pocos solo como obligatorios. Estos elementos obligatorios no son
siempre los mismos. SCORM define una serie de componentes. Cada
componente tiene un conjunto distinto de metadatos obligatorios. SCORM
permite utilizar otros metadatos, como podria ser Dublin Core, pero no
garantiza que funcionen correctamente.

Principios:

- Facilmente transportable. Capacidad de desplegar el contenido en
cualquier SCORM que conforme un LMS.

- Reusabilidad. Capacidad de buscar y recuperar objetos de contenido,
incluyendo lecciones, médulos, ejercicios, actividades, medios, etc., y
reutilizarlos.

- Seguimiento de datos. Capacidad de seguir datos sobre el aprendiz y
sobre su experiencia, incluyendo anotaciones, tiempo, comentarios, etc.

- Sucesién. Capacidad de combinar objetos y sus contenidos para
realizar estrategias secuenciales o de derivaciones.

10
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Propiedades:

Ofrece a los desarrolladores de material didactico la facultad de crear o
actualizar rapidamente contenido HTML de modo que pueda cumplir con
los estandares ADL.

Fomenta la creacion de contenido reutilizable como “objetos
instruccionales” dentro de un marco técnico comun para el aprendizaje
basado en la computadora y en la web.

El paquete SCORM contiene:

Los objetos de aprendizaje. Unidades de aprendizaje que se
encuentran en un soporte digital: Paginas web, animaciones de Flash,
multimedia etc.

El archivo manifiesto. Fichero comprimido en formato zip
estandarizado donde se encuentra reflejado el contenido y el orden del
contenido del documento. El contenido del manifiesto son, metadatos, es
decir datos que proporcionan datos de los objetos de aprendizaje que
contiene el paquete.

Las hojas de estilo. Permite interpretar el archivo manifest
transformando los metadatos escritos en lenguaje XML a lenguaje
comprensible por el ser humano.

Estructura del Packaging:

Empaquetamiento de contenidos. Se refiere a la manera en que se
guardan los contenidos de un curso, el modo en que estan ligados entre
si y la forma en la que se entregara la informacién al usuario. Todos
estos datos se concentran en el archivo llamado manifest.xml. Esta
seccion define el comportamiento del contenido y cémo es asimilado por
un LMS cuando el paquete es importado. EI LMS usa la organizacion
para determinar qué entregar y cuando. La organizacion es la huella
digital para el disefio de una experiencia particular de aprendizaje. Indica
a un LMS cual es la intencion disenada del RTE.

Ejecucion de comunicaciones. Detalla el ambiente para ejecutar la
informacion y consta de dos partes: los comandos de ejecucion y los
metadatos del estudiante.

Metadatos del curso. Son de dos tipos: los que incluyen la informacién
del curso en si y los que contienen el material del estudiante.

SCORM actualmente es utilizado en la Web como el principal medio para la
entrega de la instruccion. A través de él se asume, que todo lo que se difunde
en la Web puede facilmente ser utilizado en otra configuracién educacional que
demande poca accesibilidad y redes de comunicaciones. Esta estrategia
elimina mucho el trabajo de desarrollo necesario para adaptar a la ultima
plataforma tecnoldgica, ya que la Web se ha convertido en un medio universal.
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SISTEMA DE GESTOR DE CONTENIDOS DIGITALES: DELFOS

Es un sistema digital de recursos educativos y contenidos electrénicos,
desarrollado por la UPC, el cual tiene como funcion principal servir como
repositorio de los documentos u objetos de aprendizaje producidos por los
profesores e investigadores. Permite la creacion, distribucion y reutilizacion de
recursos digitales asi como también su consulta y acceso para apoyar el
proceso de ensefianza-aprendizaje de la Universidad.

DELFOS se basa en tres estandares internacionales: SCORM, Dublin
Core y OAIl. Estos estandares permiten crear los contenidos , empaquetarlos y
describirlos con el fin de poder realizar las busquedas y poder compartir
conocimientos entre la plana docente de la Universidad o con otras
instituciones , mediante la importacidén y exportacion de informacion, objetos de
aprendizaje y cualquier documento electronico que cumpla las caracteristicas
de contar con estos estandares internacionales.

DELFOS cuenta ademas, con una norma para la publicaciéon de
contenidos educativos desarrollada por la UPC, la cual tiene dos objetivos:

- Fomentar el acceso, creacion, difusion y preservacion del conocimiento,
producto del proceso de ensefianza-aprendizaje que se desarrolla en la UPC.

- Facilitar a los miembros de la universidad, los elementos que le permitan
elaborar objetos o recursos de aprendizaje, respetando los derechos de autor
de las fuentes consultadas, protegiendo la autoria de sus creaciones y
asegurando su rapida ubicacion a través de los medios digitales que disponga
la UPC.

Antecedentes

EL Centro de Informacion de la UPC, se ha caracterizado por estar siempre
involucrado en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Universidad. Desde
hace varios anos el area Académica y el Centro de Informacién se unieron para
investigar y desarrollar un sistema que permitiera a los profesores e
investigadores de la wuniversidad, poder reunir, almacenar y buscar
documentos. Este sistema y el software empleado deberian poder integrarse y
ser compatibles a aquellos que son utilizados por la UPC. Primero se formé el
Centro Virtual de Recursos (CVR) y a partir de este afio, este sistema cambid
de nombre a DELFOS.

Para la creacion de DELFOS se realizaron investigaciones entre los
diferentes estandares internacionales utilizados para la realizacion de
plataformas educativas (e-learning), metadatos y software libres. Asimismo, se
realizaron contactos con empresas dedicadas a factorias de contenidos.
Finalmente se optd por hacer un gestor de contenidos a la medida de la
universidad y de acuerdo al perfil de los alumnos y profesores. Se decidid
utilizar SCORM como el estandar para el empaquetamiento de objetos de
aprendizaje, Dublin Core como estandar para la descripcion del recurso,
software libres: Apache (Web Server), MySQL (Base de Datos), PhP vy
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Javascript (Lenguajes de Programacién) y el protocolo OAIl para la
interoperabilidad de metadatos.

Sistema Gestor de Contenidos DELFOS

DELFOS esta a cargo del Centro de Informacion, quien cumple el rol de
Administrador sobretodo en el aspecto relacionado con la calidad de la
metadata publicada. Es responsabilidad del usuario editar la metadata, pero
debe ser previamente verificada por el Centro de Informacion. El area de
Tecnologia de Informacion y Comunicacion en la Educacion (TICE) de la
Direccion de Calidad Educativa, cumple con el rol de Superusuario.

El sistema cuenta con 4 tipos de usuarios: Alumno, profesor, Centro de
Informacidén, Superusuario. La unica diferencia entre el Cl y el Superusuario es
que el primero no cuenta con los moddulos: Actualizar base de datos vy
mantenimiento de tablas.

Existen dos formas de ingresar a DELFOS:

- Externamente: via Internet, ingresando el login y password del usuario

- Internamente: via intranet

Moédulos:
Nombre Descripcion

Inicio Definicién de DELFOS

Busqueda Tres tipos: Basica, Avanzada, Tematica

Prepublicar. Permite almacenar el contenido para su construccion y disefio posterior

Publicar Donde se encuentran ubicados los elementos de Dublin Core para
realizar la descripcidn bibliografica y clasificacion del contenido del
documento electrénico

Enviar consulta Permite solicitar cualquier consulta a DELFOS

FAQ Preguntas mas frecuentes de los usuarios

Portal del Centro de Informacion | Enlace al portal del Cl a fin de tener una interaccion desde DELFOS al
Centro de Informacion

Revisar metadata Acceso exclusivo al personal del Centro de Informacién para poder
revisar y aprobar las metadatas ingresadas

Actualizar bases de datos Permite la actualizacion de las bases para poder realizar la busqueda
de la metadata ingresada

Estadisticas Distintos tipos de reportes, permite conocer la diferentes modalidades
del uso del DELFOS

Edicion de noticias — FAQ Permite actualizar la informacion de noticias y FAQ asi también
conocer un histérico de dicha informacién

Mantenimiento de tablas Grupo de tablas que permiten el mantenimiento del ingreso,
actualizacion o eliminacion de informacién, de acuerdo a lo que pueda
soportar DELFOS
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Acceso y responsabilidades de los usuarios:

Alumnos. Solamente tienen acceso a los moédulos de busqueda, enviar
consulta , preguntar frecuentes y Portal del Centro de Informacion. Estos
deben cumplir con las normas establecidas para el uso de los
contenidos en DELFOS.

Profesores. Tienen acceso a los mismos modulos de los alumnos vy
también a los mdédulos de Pre-Publicar y Publicar. Los profesores son
los autores de los contenidos educativos producidos en Delfos y deben
cumplir con las normas establecidas para la publicacion de estos
recursos y el respeto de los derechos de autor.

Centro de Informacién. Es el administrador general del sistema y junto
con el area TICE de Calidad Educativa se encargan de promover la
gestion del conocimiento entre los docentes de la UPC a través de
Delfos.

Se encarga de supervisar y verificar la metadata de los contenidos
digitales publicados en Delfos, asi como también de importar los
contenidos ubicados en repositorios de objetos de aprendizaje de otras
instituciones, que se encuentren bajo estandares internacionales (Dublin
Core, Scorm etc), previos convenios establecidos con las mismas.
Cuenta con un area y equipo RED (Recursos educativos digitales)
dedicada exclusivamente a brindar apoyo a los docentes en la
elaboraciéon de sus cursos, ofreciéndoles asesoramiento capacitacion y
soporte en el desarrollo de contenidos digitales. Se encarga ademas, de
incentivar la publicacion en Delfos de contenidos publicados por los
profesores en Delfos y su distribucion a los alumnos a través del Aula
Virtual (sistema virtual interno donde los alumnos y profesores se
informan de todo lo relacionado con sus carreras y cursos)

Superusuario. Se encarga de realizar el seguimiento de los
indicadores y estadisticas del uso de Delfos por parte de profesores y
alumnos, reporta problemas y soluciones, evalua el buen funcionamiento
y uso del sistema, asi como también de la actualizacién y manejo de las
tablas de la base de datos.

Conclusiones

La Unidad de Informacién de toda institucion educativa debe estar totalmente
involucrada en el desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Es necesario que cada contenido producido en un gestor de contenido esté
etiquetado y descrito de acuerdo con un estandar internacional a fin de facilitar
su identificacion y busqueda, de tal manera que pueda ser compartido,
compatible y reutilizado.
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Un gestor de contenido debe ser compatible con otros sistemas desarrollados
en la misma institucién y de acuerdo al perfil del usuario de cada institucion
educativa.

Los objetos de aprendizaje tienen actualmente una reusabilidad muy
importante, pero su reutilizacion debe estar sujeta a normas indicadas por cada
institucion.

Es necesario que las autoridades de la Institucidon se encuentren totalmente
involucradas en el desarrollo de este nuevo sistema, ya que la implementacion
de un gestor de contenidos significa cambiar los paradigmas existentes en el
sistema de ensefianza-aprendizaje.

El éxito de la creacion de DELFOS, se ha dado gracias a la sinergia realizada
entre diferentes areas de la Universidad. El Centro de Informacién participa
activamente en un comité multifuncional en que participan areas como
Secretaria Académica, Calidad Educativa, Sistemas, representantes de las
facultades etc.

Glosario de términos

Apache. Servidor de paginas web de cdédigo abierto para diferentes
plataformas (UNIX, Windows, etc.)

CMS (Content Management System) Sistema que facilita la gestion de
contenidos en todos sus aspectos: creacién, mantenimiento, publicacion vy
presentacion. También se conoce como Web Content Management (WCM)
sistema de gestion de contenido de webs.

HTML Hypertext Markup Language (HTML)=Lenguaje de Marcado de
Hipertexto (HTML) El lenguaje normalizado para dar forma al texto en la
World Wide Web. Los ficheros de texto HTML contienen contenido que se
presenta en una pantalla de ordenador y marcado, o etiquetas, que pueden
utilizarse para decirle al ordenador como dar forma al contenido. Las etiquetas
HTML se usan también para codificar metadatos e indicar al computador como
responder a determinadas acciones del usuario, como por ejemplo un clic.

Javascript. Lenguaje que nos permite interactuar con el navegador de manera
dinamica y eficaz, proporcionando a las paginas web dinamismo y vida. Se
trata de un lenguaje de tipo script disenado especificamente para el desarrollo
de aplicaciones cliente-servidor dentro del ambito de Internet.

LCMS (Learning Content Management System) Software para la gestion
automatizada de cursos en linea, que ncluye gestion de usuarios, de
resultados y de recursos. Es un sistema de gestion de cursos con las
capacidades de un CMS y por lo tanto de gestionar también los contenidos de
los recursos.
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LMS (Learning Management System) Se diferencia de los LCMS en que no
hay gestion de los contenidos, sino simplemente administracion del curso, pero
acostumbra a utilizarse como sin6nimo. También conocido como Course
Management System (CMS) o Virtual Learning Environment (VLE) Ej: Un aula
virtual.

MySQL. Base de datos relacional multiplataforma de codigo abierto, muy
popular en aplicaciones web.

Open Source. Codigo abierto o codigo libre. Software que distribuye de forma
libre su codigo fuente, de forma que los desarrolladores pueden hacer
variaciones, mejoras o reutilizarlo en otras aplicaciones.

OpenURL= OpenURL. Método para describir recursos y recursos asociados
que estan referenciados en un entorno de red. Define los métodos para
transmitir estas descripciones entre sistemas de red. El estandar NISO NISO
Z£39.88-2003 (todavia en borrador).

Open Archives Initiative Protocol for Metadata Harvesting= Iniciativa de
Archivos Abiertos Protocolo para la Indizacion/ Busqueda basada en
metadatos. El protocolo "proporciona un marco para la interoperabilidad
independiente de la aplicacién, basado en la indizacién/busqueda [harvesting]
basada en metadatos. Hay dos clases de participantes en el contexto del
OAI-PMH: Proveedores de Datos que administran sistemas que soportan
OAI-PMH como una forma de presentar metadatos; y Proveedores de
Servicio que utilizan metadatos extraidos o indizados [harvested] a través de
OAI-PMH como fundamento para construir servicios de valor afadido.

PHP (PHP Hypertext Preprocessor) Lenguaje de programacion para el
desarrollo de webs dinamicas. Originalmente se conocia como Personal
Hombre Page tools, herramientas para paginas personales (en Internet)

RLO. Objeto de Aprendizaje Reusable

Semantic Interoperability=Interoperabilidad Semantica. Capacidad de
buscar informacién digital entre bases de datos distribuidas heterogéneas
cuyos esquemas [schemas] de metadatos se han mapeado de uno a otro. Se
consigue a través del acuerdo sobre estandares de descripcidon de contenido,
por ejemplo, el Dublin Core, o las Reglas de Catalogacion Anglo-Americanas.

Semantic Web=Web Semantica. Término acunado pro Tim Berners-Lee que
ve el futuro de la Web como una web de datos, como una base de datos
global. La infraestructura de la Web semantica permitira que, tanto las
maquinas como los humanos hagan deducciones y organicen la informacion.
Los componentes de la arquitectura de la Web semantica implican semantica
(significado de los elementos), estructura (organizacion de los elementos) y
sintaxis (comunicacion).
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XML Extensible Markup Language (XML)=Lenguaje de Marcado
Extensible (XML) Un subconjunto del Lenguaje de Marcado Generalizado
Estandar (SGML), un estandar para el procesamiento de texto usado amplia
e internacionalmente. XML se esta disefiando para canalizar el poder y la
flexibilidad del SGML genérico en la Web, al mismo tiempo que
mantiene la interoperabilidad con el SGML completo y HTML.
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