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Introduccidon al Modelo de Referencia SCORM

En Noviembre de 1997 el Departamento de Defensa de EE.UU. y la oficina de Ciencia y
Tecnologia de la Casa Blanca lanzaron la iniciativa ADL (Advanced Distributed Learning).

ADL surge como respuesta a las necesidades de uno de los mayores consumidores de software
educativo del mundo y forma parte del esfuerzo que el gobierno norteamericano realiza para
normalizar el funcionamiento de la enorme cantidad de cursos existente en distintas
Plataformas de Aprendizaje (LMS — Learning Management Systems).

ADL en la actualidad es un esfuerzo de colaboraciéon conjunta de varias Universidades
norteamericanas, el Gobierno de los EE.UU. y diversas organizaciones de ambito empresarial.

http://www.adlnet.gov

Advanced Distributed Learning

La mision de la iniciativa ADL es facilitar la interoperabilidad de las herramientas de aprendizaje
y contenidos educativos a escala global, de forma que se pueda suministrar entrenamiento de
manera eficaz, a un coste eficiente, en cualquier momento, en cualquier lugar y adaptado a las
necesidades individuales; para asi ayudar a resolver las necesidades educativas del gobierno en
particular; de las instituciones académicas y de la industria en general.

Como base para alcanzar esas metas ADL crea SCORM (Sharable Content Object Reference
Model), un conjunto de especificaciones técnicas en el ambito de aprendizaje a través de
Internet (e-Learning) que definen la estructura de los contenidos; su comportamiento vy el
comportamiento de los LMS a la hora de alojar y ejecutar dichos contenidos.

Al principio los sistemas de gestion de e-Learning usaban formatos propietarios para los
contenidos que distribuian, de forma que no era posible el intercambio de tales contenidos.
SCORM permite crear contenidos que pueden importarse dentro de sistemas de gestion de
aprendizaje diferentes, siempre que estos sean conformes a la norma SCORM.

SCORM describe el marco técnico agrupando y adaptando un conjunto de especificaciones y
estandares (IMS, AICC, IEEE) que son fruto del trabajo de varias organizaciones, por €so
SCORM se considera un Modelo de Referencia. ADL trabaja con estas organizaciones ejerciendo
un papel de adaptador e integrador, contribuyendo con ideas y conceptos técnicos; probando y
agrupando las especificaciones para que trabajen juntas formando un modelo completo de
implementacién. Las organizaciones que desarrollan los estdndares contindan colaborando con
ADL, ayudando a desarrollar y a mejorar SCORM.

SCORM es un estandar de facto, es aceptado por la comunidad de e-Learning; es el modelo
mas utilizado en la industria y cuenta con una gran cantidad de herramientas que lo soportan.

Introduccién al Modelo de Referencia SCORM unizar
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¢Qué es SCORM?

Es una serie guias, especificaciones y normas que se deben seguir para crear Objetos
Educativos para su distribucion en la Web. SCORM no trata de disefio instructivo o de
consideraciones pedagdgicas, sino que es un conjunto de estandares técnicos que permiten
crear, empaquetar y lanzar Objetos Educativos que se comporten de la misma forma en
cualquier Plataforma de Aprendizaje que también sea conforme a esa norma.

SCORM tampoco especifica la tecnologia que tenemos que usar, con la excepcion de el
contenido se pueda lanzar en un navegador Web, el contenido se visualiza como html y la
comunicacion entre el contenido y el LMS requiere Javascript (pero no Java). La siguiente
analogia, adaptada de la bibliografia ' consultada, es una de las que mejor ayuda a entender
este concepto.

Usamos un CD de mdsica sin preocuparnos en qué equipo de sonido lo reproducimos. No
importa la marca y salvando algunos matices, suenan igual en la mini-cadena de casa, en e/
equipo del coche, en el ordenador o en el equipo de un centro de convenciones.

Una vez insertados en el equipo de reproduccion los CD’s suenan. Este comportamiento,
tan comodo es fruto de aplicacion de una norma técnica, que define como se deben
fabricar los equipos de reproduccion y como se deben grabar los CD's.

SCORM consta de tres especificaciones agrupadas en 3 libros técnicos en los que se describen
los detalles que hacen posible la conformidad con la norma.

| I

Gontent Run-Time Environment Sequencing
Aggregation Model [ CAM | [RTE] and Navigation [ SN |

e Modelo de agregacion de contenido (CAM - Content Aggregation Model)
Especifica como describir la estructura un Objeto Educativo, en base a componentes mas
pequefios y como empagquetar el contenido para que luego el LMS pueda ejecutarlo.

e Entorno de Ejecucion (RTE — Run-Time Enviroment)
Especifica como ejecutar el contenido; como éste se comunica con el LMS y cdmo hacer el
seguimiento del progreso del estudiante en su interaccién con el Objeto Educativo.

e Secuenciacion y Navegacion (SN - Sequencing and Navigation)
Especifica como definir la secuencia de ejecucion de los distintos componentes y la
navegacion permitida en cada momento. Permite la creacion de contenido que se adapta a
las interacciones del estudiante en funcion de determinadas condiciones que se detallan por
medio de un conjunto de reglas

Introduccion al Modelo de Referencia SCORM add.unizar.es
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Los aspectos fundamentales que cubre SCORM se pueden sintetizar de la siguiente manera:

o Define:
- Como construir un LMS
- Como debe ser la estructura de un Objeto Educativo y como empaquetarlo
- Como y qué informacion se puede intercambiar entre el LMS y el contenido
- Cémo crear contenido adaptativo
- Como identificar los Objetos Educativos con metadatos

e Permite:

- Importar/exportar objetos SCORM entre la herramienta de autoria y el LMS
- Intercambiar Objetos Educativos entre LMS

- Reusar el contenido de distintos Objetos Educativos

- Secuenciar el contenido basado en las interacciones del estudiante

Continuado con la analogia de los CDs se trata de definir como fabrican los LMS (lectores de
CDs) y como crear los paquetes de contenido (los CDs)

El empaquetado de contenido indica cémo preparar el
material desde un punto de vista fisico, para que pueda ser
lanzado (ejecutado) desde el LMS.

Ty el

Arquitectura del Modelo SCORM

SCORM concibe la arquitectura del aprendizaje bajo la filosofia Cliente — Servidor. El Cliente es
la combinacion de Estudiante y el Objeto Educativo. El Servidor es el Entorno de Ejecucién que
normalmente es soportado por la Plataforma de Aprendizaje, LMS.

Servidor Cliente
m\ Paquete ‘ »{ Ordenador
Contenido —‘ ; Estudiante

El1 LIS entrega el Paquete v el

Iéos R&CL;;? de comm;do Lae;)RefuL:sodisg E:Jts&m;lm e:;, EILMS cargay eje_r:utn el sstudiants intaracciona con sl
£ SpIencine 3p Lrven g Ty A SR B Paquete de Co.ntemdo.de conterido, enviandose al LMS
de forma independiente con instruceiones de ejecucion acuerdo alas instrucciones

informacitn de acuerdo alas
instrucciones

El término LMS implica un entorno cliente-servidor que contiene la inteligencia suficiente para
gestionar y distribuir los Objetos Educativos a los estudiantes. Es el LMS quién determina qué
debe entregar a cada alumno y cuando hacerlo dependiendo de las interacciones de cada
alumno a través de los contenidos.

Veremos que un Objeto Educativo SCORM es un fichero comprimido ZIP llamado “Paquete de
Contenido” que contiene todos los recursos que el contenido necesita y ademéas un fichero
imsmanifest.xml, que describe la estructura (el indice de contenido) del Objeto Educativo.

Cuando se lanza (se ejecuta) el contenido en un LMS, éste presenta al estudiante el indice de
contenidos en base a la informacién del fichero imsmanifest.
Introduccién al Modelo de Referencia SCORM unizar
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Vamos a poner cada elemento en contexto con un ejemplo.

Una correcta higiene es fundamental para muchos aspectos de la vida cotidiana y laboral.
Muchos colectivos requieren informacién sobre la forma correcta de lavase las manos. Los
padres que ensefian a sus hijos pequefios, las madres que preparan los alimentos para sus
familias, los cuidadores de enfermos, el personal sanitario, los manipuladores de alimentos.
Nuestros recursos pueden ser entre otros:

e Fotos de jabdn o liquido desinfectante.

e Dibujos o fotos de personas lavandose las manos.

e Un video

e Un esquema que describa los pasos con dibujos y flechas

e Un documento que describa cémo y cudndo hay que lavarse

Estos recursos son reutilizables; nos servirdn para crear un Objeto Educativo para usarlo con
nifios, madres, personal sanitario, trabajadores de empresas alimentarias, etc. En cada caso
utilizaremos los recursos que consideremos adecuados; por ejemplo para nifios pequefios que
no saben leer podremos fotos, dibujos y esquemas. Para adultos podemos incluir un texto con
un protocolo de actuacién mas complejo. Los recursos seleccionados los “empaquetamos” en el
fichero ZIP, el Paquete.

El LMS es, en nuestro caso Moodle o Blackboard, la plataforma donde se almacena y ejecuta el
Objeto Educativo.

Evolucion del Modelo del Referencia SCORM

La norma SCORM naci6 en el afio 2000. La version actual es SCORM 2004 (4th Edition) aunque
la mas extendida es SCORM 1.2. En las siguientes lineas hacemos un rapido recorrido de las
distintas versiones de SCORM desde sus inicios hasta la actualidad.

Al Al Al

SCORM 1.2 SCORM 2004 SCORM 2004 SCORM 2004

ﬁ 2nd Edition 3rd Edition 4th Edition

SCORM 1.1 SCORM 2004
ﬁ 1st Edition
SCORM 1.0
MM >20052006 52007 52007 >2008

e SCORM1.0

SCORM 1.0 era un borrador de SCORM. Sus documentos no eran una implementacién
completa de la especificacion sino un “avance” que describia los elementos fundamentales
de SCORM.

e SCORM1.1

SCORM 1.1 fue la primera version productiva que comenz6 a adoptarse en el mercado,
pero carecia de un manifiesto de empaquetado y de un soporte para metadatos. Estas
carencias revelaron que, a pesar de que la idea de SCORM era vdlida, quedaba mucho
trabajo por hacer para crear una versidbn robusta que permitiera extender la
implementacion de SCORM. SCORM 1.1 fue rapidamente sustituida por SCORM 1.2.

Introduccién al Modelo de Referencia SCORM .unizar
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e SCORM1.2

La primera versién ampliamente difundida y utilizada de SCORM. Actualmente es la version
mas empleada y es soportada por la mayoria de los LMS que existen

Esta version no tenia especificaciones de secuenciacién y navegacion, es decir, no se podia
especificar como el estudiante podia progresar por los contenidos de aprendizaje. Esto
condujo a que la mayoria de los cursos realizados bajo esta version consistan en un
contenido “monolitico”, en lugar de en un conjunto de contenidos modulares y re-usables.

e SCORM 2004 “1st Edition”

Antes de su lanzamiento formal fue llamada SCORM 1.3, pero tras él se le cambié a SCORM
2004; el matiz de “1st Edition” vino después, cuando aparecieron las siguientes ediciones.

SCORM 2004 introdujo la especificacion de secuenciacion y navegacion que permite crear
reglas sobre como el estudiante podra experimentar los objetos de contenido. SCORM 2004
Esta especificacion tenia problemas de base y no se podia implementar de forma operativa.

e SCORM 2004 2nd Edition

Esta version soluciond los problemas de la version anterior, creando la primera version
productiva de SCORM 2004 cuya utilizacion comenz6 a extenderse muy rapidamente
revelando que la especificacion de secuenciacion es muy complicada

e SCORM 2004 3rd Edition

La dificultad que conlleva la especificacién de secuenciacion y navegacion estd marcando la
evolucion de SCORM 2004. La 3rd Edition consisti6 en un conjunto de mejoras, en
particular nuevos requerimientos en la interfaz de usuario de los LMS. Basicamente se
afadi® un nuevo lenguaje (variables) para comunicar con el LMS incrementando la
consistencia en el funcionamiento de la secuenciacién.

e SCORM 2004 4th Edition

La 4th Edition sigue mejorando la especificacion de Secuenciacidon y Navegacion, afiadiendo
elementos que amplian las opciones disponibles para el creador de contenidos, a la vez que
lo simplifican.

Incrementa la atencion en el proceso de certificacion de los LMSs en SCORM 4th Edition,
requiriendo pruebas més frecuentes para asegurar la conformidad de los LMS a la norma.

Y entonces ¢qué version de SCORM elijo?

La eleccion de una u otra version depende de muchas variables, como por ejemplo las
necesidades pedagégicas del autor del contenido y sus habilidades técnicas o la versién que
soporta la plataforma de gestion de aprendizaje a la que tiene acceso.

SCORM 1.2 es la version méas extendida. Hay mucha informacion, muchos ejemplos, muchas
herramientas de autoria que te facilitan la creaciéon del contenido. También es, con diferencia,
la mas sencilla de entender y usar.

Pero las especificaciones SCORM 1.2 no son tan potentes ni robustas como las de SCORM 2004,
de manera que si le queremos sacar todo el potencial que el modelo nos ofrece, como por
ejemplo utilizacion de itinerarios adaptativos, debemos pensar en usar SCORM 2004.

Introduccién al Modelo de Referencia SCORM unizar
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La gran diferencia entre SCORM 1.2 y SCORM 2004 es el estandar de Secuenciacion y
Navegacion. Este estandar es a la vez un cambio técnico y funcional. Desde un punto de vista
técnico cambio la especificacion xxxxx; desde un punto de vista funcional afiade lo siguiente:

- Secuenciacion: Permite a los desarrolladores de contenido definir en el manifiesto no sélo
como se estructura el curso, sino también como se entrega gracias a la definicion de reglas
acerca de qué, como y cuando puede ser usado por un estudiante; esto adapta la
secuencia de contenidos en funcion de determinadas condiciones, lo que permite
desarrollar contenidos mas dinamicos en los que la experiencia de aprendizaje depende de
la actividad del alumno.

- Control de Navegacion: Dentro de una unidad se pueden colocar elementos de interface de
usuario (botones, enlaces) que permitan la navegacion a otras unidades del Objeto
Educativo

- Compartir informacion entre unidades (4th Edition): Permite que el contenido pase alguna
informacion de usuario de una unidad a otra (por ejemplo, pintar en una pantalla del dltimo
modulo de un curso las distintas puntuaciones obtenidas por el usuario en los otros
modulos).

Estas aportaciones son muy atractivas, pero hacen que tanto los contenidos como los LMS'’s
sean mucho mas complejos. La implementacién que el modelo SCORM hace del estdndar “IMS
Simple Sequencig” no es sencilla de usar y requiere un “profundo dominio” de sus conceptos.

En general, si los recursos son limitados 0 no se necesita usar la secuenciacion de SCORM
2004, es preferible elegir SCORM 1.2, ya que es mas facil de implementar y es méas sencillo
probar los contenidos; la mayoria de las herramientas de autoria y la mayoria de las
plataformas de e-Learning la soportan y consume menos recursos en la plataforma, por lo que
el tiempo de respuesta serd mejor.

¢Y si decides usar SCORM 2004 cudl de las Editions elijes? Mi recomendacién es comenzar por
la 3rd Edition, ya que por el momento no hay ningln producto certificado para 4th Edition
porque ADL no ha publicado los requisitos de conformidad ni para los LMS, ni para el contenido.

SCORM 1.2 es el punto de entrada si deseas empezar a crear Objetos Educativos reutilizables;
cuando quieras seguir avanzando y te lances a disefiar Objetos Educativos con itinerarios
adaptativos, entonces debes dar el salto a SCORM 2004 3rd Edition. Y si quieres que tus
Objetos Educativos usen todo el potencial de adaptacion y estén preparados para el futuro por
venir, haz que sean conformes a la norma SCORM 2004 4th Edition.

¢Y qué pasa con la Compatibilidad?

No hay compatibilidad entre versiones de SCORM, es decir no hay compatibilidad entre SCORM
2004 y SCORM 1.2. Pero hay una gran compatibilidad entre las Editions de SCORM 2004

Ya hemos dicho que SCORM es un modelo de referencia, cuando los estandares cambiaron,
SCORM tuvo que cambiar. EI APl y el modelo de datos son diferentes entre SCORM 1.2 y
SCORM 2004, y ademas éste introduce la especificacion de secuencia que no era soportada por
SCORM 1.2. Asi que en resumen:

e Un paquete de contenido SCORM 1.2 no funciona en un LMS conforme a SCORM 2004.
e Un paquete de contenido SCORM 2004 3rd Edition puede funcionar (o no) en SCORM 2004
4th Edition

Introduccién al Modelo de Referencia SCORM unizar
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¢Cudles son los beneficios que aporta SCORM?

Es el estandar de facto para e-Learning; el mas usado en la actualidad. Al ser un Modelo de
Referencia no tiene ninguna limitacion de contexto, no es un software o una licencia que haya
que comprar. Si creamos los cursos siguiendo esta norma los podremos usar en todas las
plataformas que sean conformes a la norma. A continuacion alineamos los principales objetivos
gue persigue el modelo SCORM con los beneficios mas importantes que se consiguen con ellos:

Accesibilidad: Capacidad de localizar y acceder a Objetos Educativos situados en lugares
remotos y suministrarlos a otros lugares a través de las tecnologias Web.

- Permite un aprendizaje individualizado ya que el alumno estudia cuando puede, donde
puede y a su ritmo.

- Permite una amplia difusién de los Objetos Educativos; se pueden buscar y recuperar
objetos de aprendizaje gracias a la identificacion que proporcionan los metadatos

Adaptabilidad: Capacidad de personalizar la formacién en funcién de las necesidades de
las personas y organizaciones

- Permite un aprendizaje personalizado, adaptado a los conocimientos y progresos del
estudiante ya que se puede secuenciar el contenido para adecuarlo al nivel del alumno
gracias a la informacién de interaccion del estudiante que se captura en el LMS

Durabilidad: Capacidad de un Objeto Educativo para resistir a la evolucién de la tecnologia
sin necesitar una reconfiguracién, un redisefio o reescritura del cédigo.

- Es el ciclo de vida de un Objeto Educativo lo marca la validez del contenido y no la
obsolescencia de la tecnologia.

- ElI LMS o la herramienta de autoria pueden modernizarse, pero si siguen conformes a la
norma el Objeto Educativo seguira siendo ejecutable en él.

Interoperabilidad: Capacidad de poder utilizar en distintas plataformas Objetos
Educativos creados con diferentes herramientas y desde cualquier ubicacion.

- Independencia con respecto a proveedores. Los Objetos Educativos son transferibles con
lo que se reaprovecha la inversién realizada en la creacion del contenido

- Si el Objeto Educativo ha sido creado con una herramienta que es conforme a la norma,
se podra usar en todas las plataformas que también sean conformes a la norma

Reusabilidad: Flexibilidad que permite integrar componentes de ensefianza dentro de
multiples contextos educativos y diferentes plataformas.

- El contenido modular es mas sencillo de crear y de mantener.

- Mejora la relacion eficiencia y la productividad con respecto al tiempo y coste del proceso

- Permite la compatibilidad entre cursos producidos con distintas herramientas vy
plataformas de distintos autores

Volver al Indice
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Disefio de Objetos Educativos

Objetos Educativos

Los Objetos Educativos fueron definidos por su creador "[1] David Wiley de la siguiente
manera:

Los Objetos Educativos son los elementos de un nuevo tipo de instruccion basada en el
ordenador que se fundamenta en el paradigma computacional de “orientacién al objeto”, esto
es en la creacion de componentes (llamados “objetos”) que pueden ser reutilizados en
multiples contextos.

Esa es la idea fundamental que se esconde tras los Objetos Educativos: los disefiadores
instruccionales construyen pequefios componentes de instruccion que pueden ser
reutilizados varias veces en contextos de aprendizaje diferentes.

Podemos definir un Objeto Educativo como un recurso digital independiente que contiene una
unidad minima de formacion, que cumple con un Unico objetivo educativo y que puede ser
secuenciada junto con otros Objetos Educativos para formar cursos que abarcan objetivos de
aprendizaje mas amplios. Pueden ser reutilizados y se pueden personalizar.

Una vez definido el concepto de los Objetos Educativos, veamos cuéles son sus principales
caracteristicas desde un punto de vista pedagégico:

e Orientado al Aprendizaje: Todos los elementos que estan integrados en el Objeto
Educativo le deben aportar significado y funcionalidad pedagdgica.

e Auto-contenido: Debe tener una estructura adecuada, incluyendo presentacion y
objetivos, el contenido formativo propiamente dicho y finalmente un sistema de evaluacion y
conclusiones.

e Auténomo: Un Objeto Educativo no debe precisar de otro contexto que €l mismo, por
ejemplo no debe hacer referencia a otros objetos.

e Adaptable: El contenido y las actividades descritas en un Objeto Educativo deben poder
adaptarse segun las preferencias, necesidades y circunstancias del creador de contenidos.
Debe ser Extensible, Versatil y Agrupable

e Breve: Por su propia naturaleza tendera a ser breve. Hay recomendaciones hacia una
duracién media de 15 minutos o incluso menor.

Disefio de Contenido

La creacién de Material Educativo es una tarea que conlleva gran esfuerzo. Crear Contenidos
Educativos requiere que el autor domine la materia y sea capaz de plasmarla de una forma
adecuada para transmitir el conocimiento. Los contenidos deben ser atractivos, poseer la
longitud adecuada, dar la cantidad adecuada de informacién sin abrumar al estudiante, debe
dejar abierta una puerta hacia una ampliacion y debe poder actualizarse con el tiempo. La
reutilizacion es fundamental de cara al aprovechamiento del trabajo y las inversiones realizadas
en la generacion de los contenidos.

Introduccién al Modelo de Referencia SCORM unizar
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Disefiar el contenido para elLearning exige, ademas de todo lo anterior, una estructuracion
acorde con el entorno de Internet, ahora bien nunca se debe supeditar el componente técnico
al componente didactico; la tecnologia es s6lo un medio, una herramienta mas.

El entorno virtual requiere el uso de modelos de ensefianza activa, donde el alumno es el
protagonista en el proceso de aprendizaje. Cambiamos el paradigma de “Ensefianza” por el de
“Aprendizaje” y para facilitar al alumno su labor activa de auto-aprendizaje es conveniente
organizar y temporizar los contenidos para que exista un equilibrio entre los recursos de
aprendizaje, ayudas al estudio, actividades y sistemas de autoevaluaciéon. Un Objeto Educativo,
no es una simple pagina Web, es un espacio virtual adecuado para el aprendizaje, por tanto el
componente educativo sigue siendo el mas importante.

Independencia del contexto

El contexto es un componente esencial del aprendizaje, aprendemos mejor si la instruccion se
nos presentan en el contexto de lo que ya sabemos. Los buenos disefios instruccionales
construyen el conocimiento de forma incremental, usando las destrezas adquiridas previamente
como fundamento de las que se van a presentar. PERO este tipo de referencias contextuales
condicionan las posibilidades de reutilizacién y deben ser evitadas.

Una de la reglas de oro para obtener el maximo potencial de la reutilizacién de contenido es
que éste sea independiente del contexto, no sea especifico para una audiencia o tema en
concreto. Por ejemplo “lavarse las manos”, no “lavarse las manos antes de comer” o “lavarse
las manos en un centro de trabajo”.

Ahora bien, no todo el contenido que creemos va a ser, puede ser 0 debe ser independiente del
contexto, sin embargo debemos hacer un esfuerzo para cambiar nuestro modelo de disefio y asi
colocar los aspectos contextuales “alrededor de” objetos reutilizables en vez de “dentro de”
ellos. Se presentan a continuacion algunas indicaciones para ello:

e Evitar nUmeros como referencias a marcadores. Usar “comenzamos el arte gético” en vez
de usar "comenzamos el apartado 2”

e Evitar usar referencias a materiales previos del Objeto Educativo “como vimos en el
apartado sobre arte gético”.

e Evitar que los fondos o los elementos utilizados tengan referencias contextuales como por
ejemplo el nombre de un cliente

e Evitar referencias a organizaciones, departamentos, marcas, por ejemplo “Usamos el
producto ABC para crear la aplicacion XYZ que usa el departamento 1JK de LMN”

e Evitar nomenclatura que utilice nimeros, incluso en los nombres de los ficheros

e Si desde un punto de vista pedagogico no podemos evitar realizar referencias contextuales,
entonces crear un elemento separado del resto de material para que se puedan modificar o
eliminar facilmente a la hora de reusar los materiales, por ejemplo “como cambiar la bateria
de un portatil ABC”

e Utilizar la secuenciacion para lanzar material especifico “dependientes de contexto”
basandonos en el perfil del usuario. Por ejemplo usar las reglas de secuenciacion para
lanzar “como cambiar la bateria de un portatil ABC” en vez de “como cambiar la bateria de
un portatil” tras identificar en el perfil del usuario el tipo de portatil que posee
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Cambiar la bateria

modelo ABC
Identificar un problema Cambiar la bateria Devolver baterla dafiada
en la bateria general
Cambiar la bateria
modelo XYZ
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Reutilizacién de Contenido

Los cursos tradicionales suelen tener un esquema jerarquico; un curso esta compuesto de
varios médulos y cada mddulo estd compuesto de varias lecciones. Cada leccion puede tener
uno o varios objetivos de aprendizaje. El siguiente curso es ilustrativo de una estructura clasica:

Romanico

Pintura Romanica
en Aragon

Arquitectura Romanica
en Aragan

Escultura Romanica
en Aragon

Curso de Arte Antiguo
Aragoén

Gatico

Pintura Gotica
en Aragon

Arquitectura Gatica
en Aragon

Escultura Gotica
en Aragon

Renacentista

Pintura Renacentista
en Aragon

Arquitectura Renacentista
en Aragen

Escultura Renacentista
en Aragon

Podemos hacer una correspondencia entre un Objeto Educativo y una leccién con objetivo de
aprendizaje. Cuando el estudiante utiliza el Objeto Educativo, éste le impartird el conocimiento
o la destreza para la que fue disefiado. Debe ser lo suficientemente pequefio para que podamos

reutilizarlo.

La reutilizacion de contenido es la posibilidad de utilizar un objeto educativo en otro contexto
de aprendizaje con la misma funcién para la que fue creado o incluso para otros fines, de forma
que rentabilizamos el esfuerzo realizado en su creacion; ahorramos esfuerzo, tiempo y dinero.

e

5

Cuando creamos contenido,
como
rompecabezas que encajan con el resto de piezas

Educativos que

piezas de

creamos Objetos

un

Incluso si esas piezas no son todas iguales y no
encajan perfectamente todas con todas, al menos
tenemos un conjunto de objetos que podemos
reutilizar con mayor o menor esfuerzo.

Es decir debemos concebir los Objetos Educativos como piezas independientes, cada uno de
ellos cubriendo un objetivo especifico, siendo auto-contenidos y sin hacer referencia a un
contexto especifico de forma que se maximicen las posibilidades de reutilizacion.

Pintura Roemanica

Pintura Gatica

Pintura Renacentista

en Aragon en Aragon en Aragon
Arquitectura Romanica Arquitectura Gotica Arquitectura Renacentista
en Aragon en Aragén en Aragon

Escultura Romanica
en Aragon

Escultura Gotica
en Aragon

Escultura Renacentista

en Aragon

Introduccién al Modelo de Referencia SCORM

Maria Pilar Laguna

.unizar

Pagina 12



Cuando hablamos de “reusar” la mayoria de nosotros pensamos en el uso directo, sin ningun
cambio de contenido educativo, que se ha creado para un grupo muy especifico de estudiantes
y para un contexto de aprendizaje concreto; y nos parece “imposible”. Hay que tener en
cuenta que hay varias formas de Reutilizacion:

Imaginemos que tenemos un curso sobre Arte en el periodo Renacentista que cubre aspectos
de Arquitectura, Pintura, Escultura y Arquitectura Renacentista en Espafia, vamos a usarlo para
ilustrar las cuatro categorias de Reutilizacion que se definen.

Nuevo Despliegue (Redeploy)

Hacer un nuevo despliegue consiste en ejecutar los contenidos en otro LMS sin
modificarlos. Si el contenido es interoperable se puede usar en diferentes sistemas
conformes a la norma sin necesidad de cambiar el disefio o modificar el contenido.

Por ejemplo el curso sobre el Renacimiento lo ponemos a disposicion de los alumnos en las
dos plataformas disponibles: Moodle y Bb.

Reorganizar (Rearrange)

Reorganizar consiste en reordenar el contenido del Objeto Educativo para darle un nuevo
uso, (borramos una parte, cambiamos de orden otra parte)

Dejamos el contenido reducido a la Literatura Renacentista.
Cambio de propdésito, de objetivo (Repurpose)

Consiste en usar el contenido del Objeto Educativo para un nuevo propdsito o en un
contexto diferente; mezclas el contenido inicial con otros contenidos (propios o ajenos)
para darle un uso diferente.

Usamos el material, junto con otro adicional, para crear una guia de recorridos turisticos
por ciudades espariolas

Re-escribir (Rewrite)

Consiste en modificar el contenido, cambiando los ejemplos o las imagenes, o borrando
parte de la informacién para hacerlo mas especifico.

Focalizamos el contenido en el Renacimiento Aragonés.

g::;ﬁegue Renacimiento Arquitectura Ecciikiira Pintura Literatura
Reorganizar | ‘Renacimiento Lt

e o | oo | [ (] e [
Re-escribir R::“;‘r’:;’b“n‘“ A;&t;rtr?;:;a | jﬁ?:;?h ﬁmg en

Hay que pesar que dado el esfuerzo que supone la creaciéon de Objetos Educativos cualquier
“ahorro” que podamos obtener en el desarrollo de los mismos ya supone un logro considerable
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Fases en el Disefo de Contenido

e Fase 1: Analisis y recopilacion de materiales

- Determinar qué se quiere ensefar y quiénes son los receptores de la formacion.
- Obtener el material necesario para la construccion del objeto.

e Fase 2: Disefio: Se define un esquema general

- ldentificar las interrelaciones del objeto, contenidos, actividades y evaluacion.
- ldentificar los metadatos, que facilitaran la posterior reusabilidad.

- Disefiar el indice de un curso es decir la estructura jerarquica

- Crear las reglas de secuenciacion

Algunas consideraciones de Disefio. Basicamente se trata de decidir ...

- Si el objeto cubrira un Gnico objetivo educativo o varios

- Si el objeto tendra contenido multimedia

- Si el objeto incluira el examen o si la evaluacion ird en un objeto separado (opcién
mas recomendada)

- Sise evaluara (assessed) o si se dara por completado una vez visto (completed)

- Como usaremos los elementos del modelo de datos

- A qué nivel queremos coger informacién Asset, SCO, Agregacion, Paquete

- Qué tipo de navegacion vas a permitir en el SCO, en el LMS

- Qué colores y tipos de letras se visualizan mejor en el LMS

e Fase 3: Desarrollo

- Por medio de diversas herramientas, se realiza la estructura del esquema general del
Objeto Educativo.

- Se prepara el interfaz que motive al alumno a aprender.

- Se crea el contenido (ej: HTML, Flash, etc.)

- Empaquetado en especificaciones

- Actualmente se cuenta con numerosas herramientas que hacen que no sea necesario
contar con una persona con conocimientos técnicos de programacion javascript durante
el desarrollo de un contenido. Estas herramientas son conformes con la norma SCORM
y generan de forma automatica el codigo XML y Javascript.

e Fase 4: Evaluacion.

- Integrar el Objeto Educativo en un entorno de aprendizaje que permita su ejecucion.

- Hay que probar el comportamiento del Objeto Educativo en el LMS ya que puede
suceder que desarrollas un curso que funciona en “local”, en tu ordenador, pero puede
no funcionar en el LMS (por ejemplo si has usado plug-ins y el entorno no los admite).
Hay que tener en cuenta este problema no es especifico de SCORM, es un problema de

“Web”.
Introduccién al Modelo de Referencia SCORM unizar
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Terminologia y Conceptos basicos

El Modelo de Referencia SCORM se compone de Assets, SCOs, Actividades, Organizacion de
Contenido y la Agregacion de Contenidos. Todos ellos se describen utilizando metadatos que
permiten su busqueda en repositorios de recursos y su potencial reutilizacion.

Asset

Un Asset es el elemento mas basico. Técnicamente un Asset es una pieza de contenido digital
visible a través de un navegador Web. Los Asset son pues una representacion electrénica de
textos, documentos, imagenes, sonidos, videos, animaciones, objetos de evaluacion. Un Asset
puede combinarse con otros para crear nuevos Assets. Un Asset puede reusarse en diferentes
contextos educativos.

Asset
Agset 5 A

PaginaWeb
Foto Descrnbiendoun procedimiento para lavarse las manos
C peTsn vandosa las o :
TR P RERR VRN S e e EAME HIvATSE |48 manos

Asset Asset Asset

Asset

Fote Imagen Video Texto

Imagen

" Wideo mostrando coma lavarss las mancs
De una manaos con jabdn y agua

Una foto de un oso panda puede usarse para ilustrar un curso sobre especies en via de
extincion, como parte de un folleto publicitario de un zoo, en un libro de texto, etc

SCO (Sharable Content Object) - Objeto de Contenido Reutilizable

Un SCO es un una coleccion de uno o mas Assets que forman un recurso de aprendizaje
independiente. Es la unidad l6égica mas pequefia que se puede lanzar al estudiante desde el
LMS y que se comunica con él.

Un Asset se convierte en un SCO cuando éste incluye el APl (Application Programming
Interface), que es el codigo de programacion necesario para comunicarse con el LMS. La
diferencia entre un SCO con un Unico Asset y el propio Asset es la capacidad del SCO para
comunicarse con el LMS usando el API.

Funcionalidad del SCO
SCO |+ Localizarel punto de entrada a LMS
.Lg__ —+ Usar API para iniciar la comunicacién con LMS
~———1—* (Opcional} Operar con LMS leer y escribir datos
“““"""—-. H A i
[+ Terminar la comunicacion con LMS.

Como minimo, un SCO debe tener los mecanismos para encontrar el APl e iniciar y terminar
una sesion de comunicacion con el LMS; es decir el SCO debe usar obligatoriamente:

e Initialize (*”) — para indicarle al LMS “hola empiezo la comunicacion ”
e Terminate (*”) — para finalizar la comunicacion “he terminado”

Ademas, es posible pero no obligatorio, que entre el SCO y el LMS se intercambie informacion,

como por ejemplo, los detalles del progreso del alumno
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Agregacion de Contenidos

La Agregacion de Contenidos es una coleccion de contenido relacionado. Es una coleccion de
SCOs y de otras Agregaciones. También se le llama Cluster y se utiliza para prescribir la
secuenciacion del contenido que relaciona.

En el Manifiesto una Agregacion se define como un padre y sus hijos en una estructura de
arbol

AGREGACION DE CONTENIDOS

SCO

SCO ®
i il

Puede interpretarse de dos formas: la accion de relacionar el conjunto de objetos de contenido
gue formaran la experiencia de aprendizaje y también la entidad conceptual resultante de dicho
proceso.

Organizacion de Contenidos

La organizacién proporciona el orden al conjunto de SCOs; es un mapa que representa la
estructura del contenido y contiene las reglas estaticas de secuencia. Los SCOs y Agregaciones
se ordenan en una estructura de arbol y se les asigna el comportamiento deseado de
secuenciacién como respuesta a las interacciones del estudiante.

'AGREGACION DE CONTENIDOS

|sco
: I — Corganizair|

sco
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Paquete de Contenidos

Es la forma estandar para intercambiar contenido entre LMS y para cargar el contenido en un
LMS. El paquete de contenido debe estar formado por TODO lo que es necesario para entregar
el Objeto Educativo

SCORM especifica que el contenido debe ser empaquetado en un directorio auto-contenido o en
un fichero ZIP, que se llama PIF (Package Interchange File) que debe contener siempre en el
directorio raiz un fichero XML llamado imanifest.xml (el manifiesto), también debe contener
todos los ficheros que necesitamos para el curso y unos ficheros de definicion de esquemas
(.xsd .dtd) que describen formalmente la gramatica XML.

El fichero imsmanifest se genera de forma automatica por las herramientas de disefio de
contenidos, en las que los autores del contenido crean el indice de contenido y asocian a cada
ftem el Asset o SCO correspondiente.

Tiene dos componentes principales el fichero manifiesto y el contenido:

Paquete de contenido

Manifiesto +

Metadatos
Organizaciones

Fichero Manifiesto

Recursos b
{sub-Manifiestos) Imanistest xmi

: Contenidos fisicos

¢ Manifiesto - Contiene la informacion necesaria para describir el contenido del paquete
Contiene una representacion en XML del arbol de actividades, informacion de como ejecutar

el SCO y opcionalmente los metadatos que describen el Objeto Educativo y sus partes.

- Metadatos de los recursos (SCOs, Assets y Agregaciones), de la Agregacion y del
paguete

- La Jerarquia (organization) — que define la estructura de los contenidos y las reglas
estaticas de Secuencia y Navegacion que prescriben el contenido que se debe
presentar al alumno y las opciones de navegacién que se pueden ofrecer.

- La lista de recursos SCOs, Assets y Agregaciones del paquete

e Contenido - Los ficheros fisicos SCOs, Assets y Agregaciones

Con este modelo los recursos y la organizacion estan separados; es decir los recursos son
independientes de la estructura del curso.
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El fichero Manifiesto (imsmanifest.xml)

<?uml version="1.0" Pncodlng "UTF-8" 7>
<f== 3 I 1 M ontent Package document ==
«l==5p k: =
- cmamfest XFY 1Ir1=-.'hlt|.} ,.F..l'www |r|15|;|o|.|a| urqh(s.dhtlnn_p vlpl' rmlnb L,m—"httu }'.”T:.(_ ieee.org/xsd /LOM" xmins: ksi="http:/ fw
xmins:adicp="http:/ f www.adInet.org/xsdfadlcp_v1p3® xmins:imsss="http:/ /www.imsglobal.org/xsd/imsss" xmins: adiseg="hl
amins: adinav="http:/ fwww.adinet.org/xsd/adinav_vip3" identifier="MANIFEST-Ejemplo” xsi:schemalLocation="http:/ /www.im
irnst:p vipl.xsd ht!p [ Itsc.ieee.org/ xsd /LOM lom.xsd http:/ /www.adlnet.org/xsd/adlcp_v1p3 adlcp_v1p3.xsd http://w

1p3 adlseq_v1p3.xsd http:/ fwww.adlnet.org/xsd/fadinav_v1p3 ad
- emetadata>
<schema=ADL SCORM </schemaz
<schemaversion>2004 4th Edition</schemavarsion> Metadatos
</metadata>

- <organizations default="0ORG-6187C1E9-D098-7382-4423-AC1F3BE33D60">
- <organization identifier="ORG-Efemplo” structure="hierarchical® adlcp:sharedDataGlobalToSystem="true">
<title >Organization </ title >
- =item identifier="ITEM_Intoduccion® isvisible="true" identifierref="RES-INTRODUCCION" >
<title sINTRODUCCION </ title >
<fitem>
- <tem identifier="ITEM-Objetivos” isvisible="true" identifierref="RES_Objetivos">
=ttle >0BJETIVOS </title >
<fitam>
<item identifier="ITEM- Conclusion” isvisible="true” identifiaref="RES-CONCLUSIONES" >
<title >»CONCLUSION </ title
Sk oo
= CMS5S:sequencings
amsss:rollupRules objectiveMaasureWeight="1.0000" /= Secuenciacién
{mesSS:SEQUE‘I‘ICII‘Ig}
qorganlzatmn:-
</oroanizations =
- <TE50Urces>
aresource identifier="RES-CONCLUSIONES" type="webcontent” href="Material/ Conclusiones.htm" adicp:scomType="sco">
<file href="Material/Conclusiones.htm" />
</resource>
- eresource identifier="RES-INTRODUCCION" type="webcontent” href="Material/Introduccion.htm" adlcp:scormType="sco">
<file href="Material/Introduccion.htm” />
fresources
- <resource identifier="RES-Objetivos” type="webcontent” href="Material/Objetivos.htm" adicp:scormType="sco">
<file href="Material/Objetivos.htm" /=
<fresource> Recursos
<lresources
</manifest>

Organizacién

- Metadatos (Metadata) - Cada parte de las que estd formado el manifest se puede
describir en detalle asociandole metadatos en formato LOM (Learning Objet Metadata), que
tiene campos predefinidos para describir el contenido.

Los metadatos se pueden especificar dentro del fichero manifiesto (recomendado para
pocos metadatos, por ejemplo a nivel de curso) y como un enlace a un fichero externo que
contiene los metadatos (recomendado cuando manejamos una gran cantidad de
metadatos).

El uso de metadatos es opcional. La decision de usarlo y hasta que nivel vendra
determinada por factores como el uso previsto para el contenido, su esperanza de
durabilidad y la probabilidad de que sea reusado.

- Organizaciones (Organizations) - Una organizacion es una agrupacion légica de recursos
en una estructura jerarquica en forma de arbol. Los nodos del arbol se llaman “actividades”
(activities) — cuando se nombran en el contexto de secuenciacion — y se llaman “items” —
en el contexto de de empaquetado de contenido —

Cada “item” puede tener items hijos anidados y entonces se llama “cluster” o “agregacion”,
cuando un item es una hoja (no tiene hijos anidados) entonces tiene que referenciar un
recurso, que es lo que se entrega (se lanza) al estudiante, los items con hijos anidados no
pueden referenciar recursos, son contenedores de otros items. Una analogia de esto la
encontramos en las carpetas y ficheros. Los items pueden ser carpetas o archivos, pero no
los dos.
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Un manifiesto puede contener mas de una organizacion del mismo contenido, por ejemplo
para presentarlo de forma distinta a distintas audiencias, aunque normalmente so6lo hay
una organizacion.

Secuenciacion (Sequencing) - Las “Actividades” pueden tener asociadas unas reglas de
secuenciacion, que se codifican en xml en el manifiesto.

Recursos (Resources) - Es la lista de partes del Objeto Educativo. Los recursos pueden ser
de dos tipos Assets y SCOs. Recordar que un Asset es contenido estatico que se presenta al
estudiante. Un SCO puede comunicarse con el LMS. Los recursos deben tener una lista de
todos los ficheros que necesitan para funcionar correctamente cuando se llevan a un nuevo
entorno (por ejemplo del PC del desarrollador de contenido al LMS)

API

El API es el método estandar para que el SCO y el LMS se comuniquen, cuando el estudiante

interactda con el SCO).

(_Navegador Web \ LMS

7 Datos del
s Estudiante
SCO o e Servidor
plementacion API Web
Repositorio
& / Algoritmo de Secuenciacién

Es el software funcional que implementa y hace disponibles las funciones del API para el SCO.

Implementacion APl (codigo funcional)

Initialize

SCO Terminate
GetValue
SetValue

Commit
GetlLastError

GetErrorString

GetDiagnostic

Los 8 métodos que proporciona la Implementacién APl se agrupan en tres categorias:

- Meétodos de sesion: Usados para marcar el inicio y el final de la sesiébn de comunicacion

entre el SCO y el LMS

- Meétodos de transferencia de datos: Usados para intercambiar valores entre el modelo

de datos del SCO y el LMS

- Meétodos de soporte: Usados para facilitar la comunicacién entre el SCOy el LMS
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Metadatos

Los conceptos anteriores definen los elementos béasicos para crear Objetos Educativos
conformes a la norma SCORM y para componer paquetes para su distribucién entre sistemas.
Para describir dichos elementos hay que usar metadatos que son “datos sobre los datos”; es
decir la informacidon que describe qué es el Objeto Educativo, como un todo y también sus
elementos individuales. Los metadatos se asocian a su respectivo componente en el
manifiesto. Hay metadatos para describir los componentes anteriores:

e Metadatos de Agregacion de Contenidos

e Metadatos de Organizacién de Contenidos
e Metadatos de Actividad

e Metadatos de SCO

e Metadatos de Asset

Los metadatos constituyen la clave para la reusabilidad; proporcionan informacion descriptiva
sobre los SCO y permiten su localizaciobn con motores de busqueda. Se han especificado
basandose en las recomendaciones IEEE LSTC Learning Object Meta-datos (LOM.). La
estructura general de un archivo de metadatos de un objeto de aprendizaje segun el IEEE
consta de 9 categorias

General Informacion sobre el Objeto Educativo como un todo.

Informacion sobre la historia y el estado actual del componente. Incluye
Ciclo de vida detalles sobre la autoria, version, fecha de creacion y quiénes han
interactuado con él

MetaMetadatos||Informacién sobre el mismo archivo de metadatos

Informacion técnica del recurso. Tamafio, formato, ubicacién y sobre los

Técnica . - .
requerimientos técnicos necesarios para usar el componente
. Esta categoria permite describir caracteristicas pedagdgicas o
Educacional . . .
educacionales del Objeto Educativo.
Derechos Informacion sobre el coste, copyright y términos de uso.
. Esta categoria define la relacion, si existe, entre este Objeto Educativo y
Relaciones

otros Objeto Educativo.

Esta categoria permite incluir comentarios sobre el uso educacional del
Objeto Educativo, ademas de permitir registrar quién y cuando hizo el
comentario. La intencion de esta categoria es compartir entre educadores
una evaluacion al Objeto Educativo, sugerencias de uso, etc.

Anotaciones

Informacion si el objeto pertenece a un tema en concreto; es decir si se
Clasificacion adapta a algun sistema de clasificacion conocido; un Unico componente
puede tener méas de una clasificacion.
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Elementos del Modelo de Datos

Los elementos del Modelo de Datos definen los datos que se almacenan en el LMS y son los que
permiten la comunicacion entre el LMS y el SCO. El LMS debe soportar TODOS los elementos el
Modelo de Datos, pero el uso de dichos elementos en el contenido es opcional, con un matiz:

e Si usamos Assets no necesitamos hacer uso del modelo de datos. El LMS lanza el contenido
estatico y considera que esta “terminado” inmediatamente después de lanzarlo.

e Si usamos SCOs necesitamos como minimo los mecanismos para encontrar el APl y para
iniciar y terminar una sesién de comunicacion con el LMS; Initialize (*”) hay que usarla
inmediatamente después de que el SCO es lanzado; una vez que se ha usado Initialize es
fundamental usar Terminate (*”) en cada posible escenario de salida.

La comunicacion entre el LMS y el SCO hay que “programarla” en el SCO utilizando las
funciones proporcionadas por la API.

El modelo de datos del RTE se compone de los siguientes elementos:

m Data Model Elements

= Technical initialization * Score reporting
= Launch data = Score
= Entry = Progress measure
e Locémon = Scaled passing score
= Mode = Success status
= Credit = Objectives
= Suspend data = |nteractions
= Contentinitialization = Completion status
= Maximum time allowed = Comments
= Learner ID = Comments from learner
= Leamner name = Comments from LMS
= Learner preference = Exitdaia
= Completion threshold = Exit
= Time limit action = Session time

= Total time

Permiten el seguimiento y el almacenamiento de informaciéon sobre el rendimiento del
estudiante al interaccionar con contenido educativo. Veamos algunos de los ejemplos de
aplicacién de los elementos del modelo de datos:

e Identificar al estudiante y personalizar la presentacion del contenido, por ejemplo incluirlo
en la retroalimentacion o cuando el estudiante retoma un curso.

e Saber si el estudiante arranca el SCO por primera vez o si lo retoma de un intento anterior.
En conjuncién con marcadores permite ofrecerle al estudiante la posibilidad de retomar el
curso donde lo dejo.

e Guardar el tiempo que ha estado el estudiante en un SCO

e Controlar el estado de completitud de un SCO; disponemos de diferentes estados
“incompleto”, “visto”, “revisado”, “finalizado”, “aprobado” o “suspendido”

e Guardar la puntuacion obtenida por el estudiante en la evaluacion del Objeto Educativo

e Almacenar las respuestas que ha ido dando un estudiante al ejecutar una simulacion o
evaluacion. Hay que almacenar la como minimo la siguiente informacién: “id”, “type”,
"result”, "description”. Esto nos permitira evaluar la calidad de las preguntas, si por ejemplo
el 80% de los estudiantes fallan una pregunta, debemos revisarla porque puede ser
confusa o estar mal formulada.

e Lanzar el SCO en diferentes “modos”; en modo “de estudio”, “de vista rapida” si sélo se
desea ver por encima de que trata el curso, en este caso la navegacion puede permitir
libertad para seleccionar el contenido pero puede ocultar las evaluaciones. El modo “de
revision” si ya se habia completado el SCO con anterioridad debe permitir libertad de
seleccidn e incluso ver las evaluaciones y sus respuestas correctas; pero no debe cambiar el
estado o la puntuacion.
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Secuenciacion

Es la capacidad de prescribir, por adelantado, la forma en que el LMS entregara al estudiante
los elementos del contenido de un Objeto Educativo.

Podemos imaginar la siguiente situacién, un Objeto Educativo con tres mddulos. Al comienzo
del curso podemos hacer una evaluacion inicial de las competencias curriculares de los alumnos
(Pre-Test) que medira sus conocimientos en cada uno de los objetivos que deben alcanzar.

— Si un alumno domina los contenidos
correspondientes a los Modulos 2 y
* h 4, la secuenciacion lo llevara a
revisar Unicamente el contenido del

* *\é/ Mddulo 3.

Terminado el contenido que no domina, la secuenciacién conducira al alumno al Post-Test
doénde le evaluard si ha logrado dominar el nuevo contenido aprendido.

En principio el LMS controla la actividad entre SCO por medio de la Secuenciacion y el SCO
controla la actividad de ramificacién dentro del SCO. Por ejemplo si el SCO se compone de
puede consistir en varias paginas html con navegacion entre ella.

Navegacion

Es el proceso que permite tanto a disefiadores como a estudiantes determinar el contenido que
se lanza. Hay dos posibilidades:

e Navegacion dirigida por el estudiante - El estudiante decide que es lo que va a hacer a
continuacién usando los elementos de navegacién proporcionados por el LMS

e Navegacion dirigida por el contenido - El diseflador proporciona los elementos de
navegacion proporcionados dentro del contenido

El LMS debe proporcionar los controles de navegacion; los botones de “anterior” y “siguiente” y
la tabla de contenidos. La parte positiva es que el disefiador no necesita preocuparse de esta
funcionalidad; la parte negativa es que nuestro SCO puede verse diferente en distintos LMS.

LMS

Un LMS es un paquete de Software (generalmente comercial) usado para gestionar uno 0 mas
cursos de uno o mas estudiantes. Normalmente esta basado en tecnologia Web y permite: la
autenticacion del estudiante, el registro a cursos y someterse a examenes de evaluacion del
material estudiado. Ademas un LMS puede servir como herramienta de autoria, como sistema
de gestion de competencias y de conocimiento, chat, férums, videoconferencias, etc

LMS SCORM no especifica dénde almacenas el contenido o

como lo gestionas; SCORM requiere que el contenido sea
“accesible” por medio del LMS en el tiempo de Ejecucion.

Volver al Indice
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Modelo de Referencia SCORM

Modelo de Agregacion de Contenido (Content Aggregation Model)

El modelo de agregacion de contenidos contiene normas para estructurar los contenidos del
Objeto Educativo, esto es, definir qué elementos lo componen, como estan relacionados entre
si y cémo se identifican (usando metadatos). También define la forma en la que se entregara la
informacion al estudiante y como se empaqueta el contenido para posteriormente ser alojado
en un LMS.

Modelo de Contenidos

Nomenclatura elementos baslcos:

Topnasis) | TR

Descripciones de Secuencia y Navegacion

{ reglas para establecer la secuenciacion y gular el desarrollo de las actividades }

Metadatos

Diccionario para describir el contenido.

MODELO DE INFORMACION
General
Ciclo de vida
Metadatos
Técnico
Educativo
Derechos
Relacién
Anotacion
Clasificacion

Data Binding XML

El CAM se compone a su vez de tres especificaciones:

Empaquetado de Contenidos

Fachaed (8 INpatc amiig

Manifiesto

s Pagesies

B Fichar Maneesio

i it

Conbenwdos fre(or

Modelo de Contenidos. Resource Metadata Information Model

Establece un diccionario de términos; la nomenclatura que se utilizara para describir los
componentes de contenido que formaran el Objeto Educativo. Entre otros identifica tres
elementos basicos: Assets, SCOs y Agregacion de Contenidos que describe cémo se pueden

agregar para formar unidades de mayor nivel.

Metadatos. LOM - Learning Object Metadata

Son un mecanismo para describir los componentes del contenido y los elementos del

Modelo de Contenidos.

Modelo de Empaquetado de Contenidos. Content Packaging

- Estructura del Contenido que describe de manera expresa el comportamiento esperado
y la estructura (orden) de los componentes del Objeto Educativo.

- Empaqguetado de Contenidos que permite agrupar en un Unico paquete los objetos de
contenido (SCOs y Assets), sus metadatos, la estructura de dicho contenido y la
informacion sobre la forma en que el contenido debe mostrarse al estudiante. Esto es
especifica como crear el fichero PIF y el manifiesto con toda la informacién que

necesita el LMS para entregar el contenido.
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Entorno de Ejecucion (Run-Time Environment)

La especificacion RTE controla como el LMS lanza el contenido y contiene las normas que
regulan la comunicacion entre el contenido y el LMS. Detalla el entorno para ejecutar el Objeto
Educativo y hacer un seguimiento de la comunicacion entre el LMS y el SCO que tiene lugar a
través de Internet. El LMS se encarga de enviar los contenidos al alumno y el SCO manda
informacion sobre la interaccion y resultados del alumno.

En esta especificacion se regula que el LMS debe lanzar el contenido en un navegador Web y
que el LMS puede lanzar un Unico SCO cada vez. Una vez que el SCO ha sido lanzado, éste
utiliza un algoritmo para localizar el APl (que proporciona el LMS) y que permite la
comunicacion entre el LMS y el SCO.

Mod. de Contenidos del RTE LMS
Informacion SCO <-> LMS C)
Mod. Tempora." del RTE 3 GESTION DEL ENTORNO DE EJECUCION
Vocabulario SCO-LMS [ LANZADOR
Acceso, Intento, Ses. Estudiante, Ses. Com. | | 1 4
\I\ & Gastion Lanzar/ Retirar
Wy & de la

\ &

Y & comunicacion Servidor
-

Cliente

Contenido ]
[ Asset |
SCO  prwwey pywwy || Contenico

Explorador de Web

El RTE consta de dos partes:

e El Modelo de Datos CMI. (CMI Data Model)
Describe los datos que se emplean para intercambiar informacion entre el LMS y el SCO;
esta formado por una lista estandarizada de elementos (un vocabulario) que definen lo que
se puede leer del LMS y lo que se puede escribir en el LMS.

Estos datos son de dos tipos: los que incluyen la informacién del Objeto Educativo en si, y
los que contienen la informacion de la interaccién del estudiante.

El LMS debe soportar todos los elementos del modelo de datos, sin embargo el uso del
modelo de datos por parte del contenido es opcional.

Por cada combinacion SCO - Estudiante, el LMS debe guardar los valores escritos por el
contenido. Esto implica que, a cada SCO de un Objeto Educativo le corresponde una
puntuacion por cada Estudiante inscrito en el curso (y andlogamente para cada campo del
Modelo de Datos).
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e Los comandos de ejecucion

- Lanzador (Launch) - Es el mecanismo que define el método comdn para que el LMS
lance el SCO. Este mecanismo define los procedimientos y las responsabilidades para el
establecimiento de la comunicacion entre el SCO y el LMS. El protocolo de
comunicacion esta estandarizado a través del API.

LMS

1. Identificar el siguiente SCO
+ Seleccionado por Estudiante

« Secuencial =
« Usando secuencia Adaptativa st

v

2. Inicializar el SCO

+ Intento inicial? 1. Buscar la instancia API
+ SCO fue suspendido?

— 2. Establecer comunicacion LMS

3. Lanzarel SCO + Initialize
4. Posibles llamadas del SCO 3. Llamadas del SCO (opcianal)
* Initialize Estudiante usa el SCO
* Terminate « Getvalue
* GetValus 11 - Selvalus
% ge“‘*‘ﬂ“f APly + Commit
* Lommi MODELD DE DATOS -
= GetLastErmor N = gg:'@ﬁgﬁm
+ GetErrorString » GelDiagnostic
= GatDiagnostic
5 Actualizar estado del SCO 4. Finalizar comunicacion LMS
+ Terminate

- APl (Application Program Interface) - Proporciona un conjunto de funciones para que
el LMS pueda comunicarse y controlar a los SCOs que lanza. El objeto queda enlazado a
la plataforma cuando se lanza; enlace que se rompe cuando ya no se necesita el
objeto. Las funciones también permiten que los objetos lean y escriban informacion en
la plataforma y también comprobar los errores que se produzcan durante el proceso
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Secuenciacion y Navegacion (Sequencing and Navigation)

Esta especificacion permite crear reglas que determinan el orden de la presentacién de los
contenidos y como se puede navegar por ellos, es decir permite que el autor gobierne la
presentacion del contenido, que establezca lo que el estudiante tiene permitido hacer y como
va a poder progresar a través de los contenidos del Objeto Educativo.

Esto también era posible, desde antes de la especificacion SN SCORM, en cursos disefiados
para ejecutar ramificaciones (branching), pero alli la estructura estaba embebida en el codigo
“hard-coded”, de forma que si querias eliminar una parte del contenido entonces las reglas de
secuencia dejaban de funcionar.

Imaginemos que necesitamos crear la siguiente estructura para un Objeto Educativo:
exponemos un contenido A y comprobamos que se ha asimilado antes de pasar a explicar el
contenido B. Sino se ha entendido, ofrecemos una explicacién alternativa con un contenido C.

Antes de SCORM 2004 el material se presentaba como una
% Tabla de Contenidos en la que el Estudiante podia seleccionar
libremente cualquiera de los cuatro SCOs. Asi que la forma de
e conseguir este comportamiento era “codificarlo” en uno de los
| Examen SCOs (en este caso en Examen A).
A
| <organizacion>|
D " Examen A
S el It aprobado
Si then
S goto®
B else
|
gotoC

Tener la funcionalidad condicional embebida limita las posibilidades de reutilizacién ya que si
gueremos crear una estructura distinta tenemos que cambiar el cédigo.

La especificacion de Secuenciacion SCORM prescribe que la
funcionalidad de secuencia se documente fuera del SCO

Organizacion de Contenidos

-__'O[‘ganjzacién;- | Reglas de Secuencia
: Comienza en A v sigue el orden

e, If Examen A aprobado, then hide C
— A | | IfExamen A suspendido, then hide B

[ Examen A |
B
=
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SCORM 2004 especifica que el LMS controla el recorrido del Estudiante de un SCO a otro por
medio de la secuenciacién. Es decir es el LMS el que controla la ramificacion basandose en las
reglas de secuencia definidas por el creador del contenido y almacenadas en el manifiesto. Esto
permite que el mismo conjunto de SCOs se puedan secuenciar de formas diferentes sin
necesidad de modificar el codigo.

El LMS debe incluir las funciones necesarias para interpretar las reglas de secuencia y controlar
la presentacion del contenido en tiempo de ejecucion.

Lanzamiento = Localizacion

Repasitorio j
de :

e Contenido
L 7-.I |

Comportamiento de
Secuenciacion

Snon s sttampted”

PNTRODUCTHIY < 5 1o S E oMt

L g e
P PP
i v nb]_modube_1" feid

D-alos de

Seguimiento S“*J”{i’"e"li!"‘ﬂ Secuenciacion

Estudiante

La implementacion de la funcionalidad de secuenciacion se realiza en dos especificaciones en
CAM orientada hacia el contenido y en SN orientada al LMS.

Las reglas de secuenciacibn se representan en el manifiesto en XML (son externas al
contenido). Las posibles ramificaciones de los contenidos y los flujos que describen los posibles
recorridos se establecen durante el disefio del curso. La estructura que se emplea para definir
las ramificaciones y los recorridos por una actividad de aprendizaje es el Arbol de Actividad. Es
una estructura conceptual que determina el itinerario formativo seguido en la plataforma y
muestra las actividades que la plataforma de formacién ha gestionado para cada usuario.

La secuenciacion se basa en el modelo de seguimiento que utiliza la estructura conceptual del
modelo de datos CMI que intercambian y actualizan los SCOS y el LMS en tiempo de ejecucion.

La secuenciacion permite la presentacién dindmica del contenido al definir su secuencia y
navegacion en funcion de la interpretaciéon de las reglas de secuenciacion introducidas por el
desarrollador de contenidos y de los eventos de navegacién lanzados por el estudiante o a
iniciativa del propio sistema.
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Modelo de Definicién de Secuencia Modelo de Datos de Navegacion

MODOS DE COMTROL DE SECUENCIA CONTROLES D6 CONSIDERACION DE ACUMULACION ::::'t“s ;:::';"
CONTROLES DE OPCIONES RESTRINGIDAS DESCRIPCION DE LOS DRIETIVOS T Uma‘:n
GESCRIPCION DE LA BEGLA DE SECUENCIA CONTROLES DE SELECCION Jurrp S0
CONDICIONES DE LIMITE CONTROLES DE ALEATORIZACION Contnue SCO / LMS
PECURS05. AUNILIARES CONTROLES DE ENTREGA Pravious SCO/LMS
DESCRIPCION DE LA PEGLA DE acumuLacion [BlumaraL DE COMPLETITUD ‘i"'DD:I'E E'Eg ! t:g
CONTROLES DE ACUMULACION .a::azz a ;w;m
Sutpend A SC0JLMS
Unguabfied Exit SO0/ LMS
Exit All SCO I LMS
- ) o o
Modelo de Situacion de Actividad Modelo de Seguimiento
| Modtlo de Situacion de Actividad 4 regrmseers W e
W | inf. Estado de Acthvidad |
.‘ [y —
T &
® =
—— Madels da Togurmaria @
( . __'l‘ 1 [ Prerenal [ Pecsreal "
"-.-._ | Acimand N s | 7 3]
.'"-.-. [t Pregresa]
= '~.,.. | o=
'~.._.. (gt
T, e
A ‘e
Comportamiento de Secuenciacion Requerimientos y
r > Datos
L .
Procesn Genersl de Secuecia Control de NavegaC|Un de
] N ¢ Rymaskon. |
i H
]
! _ 1 ESPERA RTE
: | . E 5 o LR R LR R RN
ey Peticion de Navegacion IS
""""" i de
e o = 4
: Navegacion
L 1o

El proceso de secuencia se activa siempre que:

- Se lanza un Objeto Educativo
- Un SCO termina
- Un alumno realiza una peticion de Navegacién por medo de la interface de usuario del LMS.

Cuando el Proceso de Secuencia se activa, el SCO en proceso termina, los datos del modelo de
seguimiento de ejecucion se almacenan en los datos de la Actividad y el LMS comienza el bucle
de secuencia que consiste en un conjunto de algoritmos que aplican las reglas de secuencia al
conjunto de datos de seguimiento para determinar qué Actividad debe lanzarse a continuacion.
Estos algoritmos estan definidos en la especificacion por medio de pseudocddigo que el LMS
debe implementar. El resultado del bucle de secuencia puede ser una Actividad para ser
lanzada, o en el curso terminandose o en un mensaje de error al estudiante como consecuencia
de un error.
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Conceptualmente el algoritmo de secuencia realiza los siguientes pasos:

e Verifica que la peticién de Navegacion es aceptable
e Termina la Actividad en curso
- Transfiere los datos de ejecucién al arbol de actividades
- Acumula los datos del Cluster en el arbol de Actividades
e Determina la siguiente actividad que debe ser entregada
e Verifica que las reglas de secuenciacion efectivamente permiten la entrega de esa actividad
e Entrega la Actividad al estudiante

La secuenciacion es responsable de determinar lo que puede pasar a continuacion, cuando un
estudiante termina un SCO. La secuenciacion determina que controles de Navegacion estan
disponibles y ademaés gestiona el flujo y el estado del Objeto Educativo como un todo

Las reglas de secuenciacién permiten al disefiador del Objeto Educativo hacer cosas como:

- Dejar que el estudiante seleccione libremente cualquiera de los objetos disponibles.
- Forzar al alumno a una secuencia rigida en donde cada item es el prerrequisito del
siguiente.

- Seleccionar y presentar automaticamente el siguiente objeto, basandose en informacion del
usuario o en las interacciones que el alumno ya haya tenido con el contenido.

- Determinar que controles de navegacion puede proporcional al estudiante el LMS (botones
de siguiente y anterior, tablas de contenidos)

- Especificar prerrequisitos, o sea ciertas actividades que deben completarse antes que otras
- Darle mas peso a unas partes del curso que a otras en el resultado o calificacion final

- Crear secciones opcionales

- Seleccionar de forma aleatoria una parte de los SCOs para ser entregado en cada

ejecucién, por ejemplos para crear examenes a partir de bancos de preguntas (test
banking)

- Presentar al estudiante material alternativo (hacerle repetir una parte del curso) si falla en
el examen (remediation)

- Posibilitar la creacion de rutas de aprendizaje personalizado al permitir compartir y usar
informacion sobre el estado de completitud de multiples objetivos de aprendizaje o
competencias asociadas a diferentes objetos de contenido o incluso a diferentes cursos
alcanzados por los estudiantes en un mismo LMS.

- Permitir que el estudiante “marque” el punto que alcanza la actividad de aprendizaje antes
de parar temporalmente el curso, de forma que cuando lo retoma pueda volver al punto
donde lo dejé (bookmarking)

Volver al Indice
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Preparacion del Entorno de Trabajo y Herramientas

A continuacién se detallan los pasos para la instalacion y configuraciéon de un
entorno de trabajo conforme a SCORM 2004 4th Edition. Necesitamos lo siguiente:

e Java JDK version 6.1 requerida por los dos siguientes
e Editor (SCORM 2004 RELOAD EDITOR Version 1.1)
e RTE (Run-Time) SCORM 2004 4th Ed. v1.1.1 y RELOAD PLAYER 1.2.2

Es importante seguir las instrucciones de instalacion en el orden indicado.

- Para JAVA - IJDK

Instalar Java JDK (Java Development Kit para Java SE, version 6.1 o alguna
de sus modificaciones posteriores. Se puede descargar en

http://www.oracle.com/technetwork/java/archive-139210.html

Después de instalar JDK hay que configurar dos parametros en Java.

a) Crear una variable de entorno “JAVA HOME” y darle el valor del
directorio raiz donde se ha instalado JAVA

b) Anadir en la variable de entorno PATH el camino (path) al directorio
donde estan los ejecutables de Java (el directorio bin)

- Para el EDITOR

Descargar el fichero: “ADL_SCORM_2004_RELOAD_Editor_1_1.zip” de:
http://www.adlnet.gov/Technologies/scorm/SCORMSDocuments/2004%204t
h%20Edition/Reload.aspx

Es atil descargar el fichero “Read-me” que contiene instrucciones detalladas

Extraer el contenido del fichero comprimido a un directorio y arrancar el
fichero “ADL_SCORM_2004_RELOAD_1_1.jar”

- Parael RTE

Descargar el fichero: “SCORM.2004.4ED.SRTE.v1.1.1.zip” de:
http://www.adlnet.gov/Technologies/scorm/SCORMSDocuments/2004%204t
h%20Edition/SRTE.aspx

Es util descargar el fichero “Read-me” que contiene instrucciones detalladas

Ejecutar SCORM.2004.4ED.SRTE.vl.1l.1.exe Yy seguir los pasos de
instalacion. ADL recomienda la instalacion en el directorio C:\ADL

Al finaliza la instalacion hay que configurar los siguientes elementos (de
nuevo el manual de instalacion indica como hacerlo para varios sistemas
operativos)

a. Activar el explorador de Web que busque una pagina nueva en cada
visita a la pagina

b. Deshabilitar el caché en el plug-in de Java

c. Establecer el plug-in de Java como entorno Java por defecto para en
MS Internet Explorer

- Para RELOAD PLAYER 1.2.2

- Descargar el fichero desde: http://www.reload.ac.uk/scormplayer.htm
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ADL SCOR2004 RELOAD EDITOR

SCORM 2004 RELOAD EDITOR Version 1.1 es una herramienta de cddigo abierto que permite
importar, editar, disefar, crear y exportar paquetes de contenido. Es también un editor de
metadatos. RELOAD Editor es una herramienta Gtil para aquellas personas que crean
materiales educativos y desean que estos puedan ser compartidos.

El Editor RELOAD permite trabajar con paquetes de contenido conformes con las versiones de
SCOR M 1.2, SCORM 2004 3rd Edition y SCORM 2004 4th Edition.

Alguna de las funcionalidades mas importantes que incluye son:

- Soporta la migracién de paquetes SCORM 2004 3™ a SCORM 2004 4th
- Soporta la validacion del paquete de contenido

- Integracion con el SRTE - SCORM 2004 4th Edition Sample Run-Time Environment. Se
puede importar un paquete creado en RELOAD al SRTE utilizando la opcién del mend SRTE
cuando este esta instalado

- Integracion con el SLAG - SCORM Learner Assessment Generator. Puedes crear un examen
eligiendo la opcién “Add Quiz” que aparece al usar el boton derecho del ratén sobre el nodo
“recursos”

- Permite la creacion de metadatos en el paquete (LOM metadata)
- El fichero manifiesto que genera esta formateado de forma que es legible.
- Creacién del paquete de contenido (PIF) en un fichero de extension .zip

- Dispone de herramientas para la generacion de reglas de secuencia SCORM 2004 3"y
SCORM 2004 4th

Ejecucion de RELOAD
Hacemos “doble click” en el icono ADL_SCORM_2004 RELOAD Editor 1 1.jar y esto abre la
aplicacién RELOAD EDITOR

Usamos la opcién “File” del mend para abrir un paquete ya existente o para crear un paquete
nuevo (bien desde “cero” o bien usando la Gltima opcién “desde Template”)

N ADL SCORM 2004 RELOAD Editor
HCW Edt Debug Options  View  Window

Help
IM5 1.2.2 Metadata File

& Open... &) Lom 1.0 Metadata File
= Healthcare LOM Metadata File
o ADL-R Metadata Fils

2 ADL SCORM 2004 3rd Ed, Package

@ ADL SCORM 2004 Package from Ternplate

4548

Recent Files »

Exik
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Se nos abre una ventana con el espacio de trabajo de Reload que consiste en cuatro paneles:
- recursos

Una lista de todos los ficheros y carpetas que componen nuestro paguete de contenido
- manifiesto

El panel del Manifiesto es el &rea clave en el disefio de la estructura del Paquete de
Contenidos, contiene los Metadatos, Organizaciones y Recursos.

- atributos

Visualiza la informaciéon del elemento seleccionado actualmente, asi como una tabla de
cajas y valores para la edicién de los atributos

- aclaraciones

Presenta una somera explicacion de lo que es cada uno de los elementos que componen el
panel manifiesto

O AL SCORM 004 RELOAD Editor
Fle [db Debug Opions Wew Windee Hep

DEE <~ i BEX ++ Ho 3 p 4
3 EanE
18 | adicp:_rooty ipd vsd
B cp oot lpd o el 1
Emrrardest o
'-:!J.n.—rd_.::d:-;,l.,d W R
# | s o sl
RECURSOS
MANIFIEST
Manfest
The Mantlest rode of the Content Fackane cortans ol chic slemants and other sit-Mandests.
Areusable unit of IFaivucton. Encepausbes meta-daba, organcaions, andeescurce references.
»-‘“w’ Vabo
ek + 1
ot PRI ST LR | 500 £ 1 PR, |
Vor iy |
ATRIBUTOS ACLARACIONES
e E————

En esta ventana vamos creando nuestro paquete de contenido. Ver el apartado Creacién de un
Objeto de Contenido.

Cuando creamos un paquete nuevo ELOAD incluye en él una serie de ficheros, que son
diferentes segun la versién de SCORM que hayamos seleccionado; entre ellos esta el fichero
imsmanifest.xml.
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Barras de herramientas

RELOAD Editor tiene dos barras de herramientas. La principal, con las opciones generales, y la

del conjunto de recursos con acceso a sus acciones especificas.

File Edit Debug Options VYiew Window Help

DEE > R@Xx + 3

TIEIYE Y

BARRA DE HERRAMIENTAS PRINCIPAL

™\ ADL SCORM 2004 RELOAD E
3.8 Edit Debug Options View

[ Mew
= Open...

(@ Import Resources, ..

q Zip Content Package. ..
» 5
&

Recent Files

Exit

DL SCORM 2004 RELOAD Ed
28 Debug  Options  View W
5
B3 Copy

R, Paste
X

&
&..

Add Metadata
@ Add Manifest

@ Import Existing Manifest

Introduccién al Modelo de Referencia SCORM

Maria Pilar Laguna

- Nuevo: Crea un nuevo paquete de contenidos o de
Metadatos.

- Abrir: Abre un Paquete de Contenidos existente o de
Metadatos.

- Importar Recursos: Importa recursos (ficheros) al
panel de Recursos

- Guardar / Guardar como: Salva el Paquete de
Contenidos actual o de Metadatos.

- Zip Paquete de Contenidos. Crea el paquete de
contenidos en formato zip

- Convertir a SCORM 2004 4th Edition: Convierte
paquetes de la 3r a la 4th Edition

- Convertir de 1.2 a 2004. Desactivado

- Ficheros recientes: Abrir ficheros recientes

- Salir

- Deshacer: Para deshacer la ultima accion.

- Restaurar: Para restaurar la Ultima accién

- Cortar: Para cortar la selecciéon actual

- Copiar: Para copiar la seleccion actual en el
portapapeles

- Borrar: Para borrar la seleccion actual

- Subir Nivel: Para mover el archivo seleccionado hacia
arriba dentro del Paguete de Contenidos.

- Bajar Nivel: Para mover el archivo seleccionado hacia
abajo dentro del Paquete de Contenidos.

- Afadir Metadatos: Afadir / editar metadatos del
manifiesto seleccionado.

- Afadir Manifiesto: Afiadir Manifiesto

- Importar Manifiesto: Afadir Manifiesto existente

add.unizar.es
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ORM 2004 RELOAD Editor
=Wl Options  Yiew  Window  Help

IMS Metadata 1.2.1 Schema
IM5 Metadata 1.2.2 Schama
LOM Metadata 1.0 Schema |

- Correccién de errores de los Metadatos en distintas
IMS Content Packaging 1.1:2 Schema vers!ones y del Paquete de Contenidos e distintas
IMS Content Packaging 1.1.3 Schema versiones

ADL SCORM 1,2 (CP 1.1.2) Schema
ADL SCORM 1.2 {CP 1.1.3) Schema
ADL SCORM 2004 schema
+/ WYalidake SCORM 2004 4th Edition Manifest

1M5 Sirple Sequencing 1.0 Schema

Options y Windows
Te permiten seleccionar tus preferencias de presentacion
View

Las funciones de View estan desactivadas en esta versiéon

BARRA DE HERRAMIENTAS DE RECURSOS

Ademas de importar recursos y borrar ficheros

File Edt Debug Options View - Carpeta Nueva: Crea una carpeta nueva para que

D ‘}.-, E A Y E organices los recursos

W SCORM Package -T1 estamos editando cualquier actualizacion
hayamos hecho en el directorio que lo contiene

- Sincronizar: Incluye en el paquete de contenido que

o i X [ - Ver archivo seleccionado: Para ver un archivo

individual (en el navegador).

Abrir un paquete de contenidos existente

Para abrir un paquete de contenidos elegimos la opcion "Archivo, Abrir'. Nos muestra una caja
de dialogo con dos opciones: un archivo Zip o un manifiesto .xml.

Si elegimos el archivo Zip, nos pide elegir una carpeta en la que descomprimirlo; esta carpeta
sera la carpeta de trabajo del Paquete de Contenidos.

Paquetes de Contenido — Objetos Educativos

El resultado de la edicién y empaquetamiento que realizamos con el Editor RELOAD son los
“Paquetes de Contenido”; los Objetos Educativos que podemos lanzar / ejecutar desde el LMS.
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En la Figura siguiente podemos ver como el mismo “Material” con el que hemos trabajado el
ejemplo lo hemos empaquetado con tres versiones distintas de SCORM. Se puede observar
como la complejidad (y el tamafio) de los paquetes 2004 es “mayor”. Notar la existencia del
fichero imsmanifest en todos los paquetes.

M RELOAD Editor
Fle [dt Debug Options Viess windew el

A ++ W 3 R0

Fle [db Debug Optons Ves Windoew bel

DEE -~ IR@aX ++ B JRD-

FOO Package - OF1_52004_4th_ Mt

(5] e _v1p.usd

[8] adosn_vipdond
(4 RELOAD Edwtarn ot oty

|B] ep pecttvipapd.md

Fle [dt Debu)  Optons Vies Winder Hel

e e - :Hu-d.lc:-dm::
e -5 Mot tr ot .| .
DEE ~~ IR@AX ++ Ba 3 pl- L - i =
3 . "““’-‘;ﬂ""‘_’;‘” @ Mateial/Tems_01.hom [s
2 m:uﬂwmwmnd # @ Maberal/Tema 07.hom 8] i, L pliacirrastanes G MeneraliTemss_01 Pim
(5] imsss v tptcontrol xed (B imcsr,_» olicontrol.icd o MatenisTema {2 Fim
L8] i Lol xid 1B ) vl pOcebeey casd
T = peswerasaduss {5 e Lot csd
18] wdep_roctvipi md ~ pets) - {5 mea_v itk tective.cad
18 | iy potvipd pk. i A m_\.'l ('” {8] it tiliardon
et ol - fag l[u ',““d (5] it vt o
18| el oy Spde] s = et ) B | it Ly e el
1 e _smnd. w3 ﬂm-vwlt-ﬂ |8 meess_ybplutil e
|2 el wnd 18] sl vsd
= [ Premrm o ™ 18 o o
# b MaberaifConchmiore hes o] koonCust o, xed L InemeCurtoee, oud
o & Maseisilnr o b & koot acse wsd 1Bt com xad
WA Mt s &) koemtrick, ed [Bjlorssarer. zad
4 Mot Tema_0 him v} amil e ~ fppiend
- & MarensiiTema 02 bim R e  srena g
Archivo WinRAR ZIP L
PIF_OE1_52.1_Nativo PIF_OE1_52004_3rd_Nativo PIF_OE1_S2004_4th_Mativa
5 13 KB 57 KB S2KB
Carpeta de archivos
T o, T T
= z [ z — ;
{ OE1_352.1_Nativo ( OE1_52004_3rd_Mativo ! OE1_52004_4th_Nativa
Hombee = Tamafl Teo
peoanmmon Carpeta de schiens
\—-'lm_ 'é:"““:"”“"“ Nombre = Tamahio Tpo
pela 38 anchivis »
L common Carpets da snchives.
s Canpeta 4 anchives &
.,_':mmd- Carpeta de srdhwvos
(=) Carpeta e archives E3msterial : o
] edep_wipd SIB Archieo K30 = e
B e _w1gpd 3B frchvo XS0 2 vocad Corpeta e andiegs
Badeng vipz 30 Aechivo 550 () shep. vipd EEB. fuchivd XS0
ﬁwm ;: :mg 5] s _wipa KB Avchivo XSO
.ﬂm_lanmﬂ 15IE Archwo XD 2 Ll b Nm:@b
1B Gechiva X0 datstypes.td TEE A oo
< e qu i i ol TEB Arthive 1D
L3 ~ipeps 418 archivn 050 q . . ':E ? ME:M
8] mmsss_seipl) I¥E  dechivo XS0 = AN Arrhiea 5D
ﬂ::"ﬂm “ ;2 nmg Ejmﬁ_\f'mmu 18 | Avchivn XD
B B imsss_vipteontrel 2B duthin K50
B a0 +
f:“:-ﬂm ;f: hmﬁ (B Jiresss vl pOdelbvery LEE  Archivo XS0
EI e —— B fectivg X0 (&) v et B uthiva K50
Hnn:ﬂmm ¥R Aechivg XS0 (B TR P
2]imsss_viptroke B drchio 50 2] s pivancon VOB Archen D
Tamafio ' Tipo ﬂm_\-i ey i 8 Jimesss_wl plvolup INE Buchivo XS0
Carpeta de archinos # s ripouid HIE A XD v pomepde se8 mmg
- N
SKE Achivo ¥SD ®]ion T — et viph kil
i Bliem TXE Arthivo KD
2KB  Archive XS0 B JlomCunton 413 dechivo 50 [ y— AER furhivo K50
ISKE  fechrvo 15D o o ""‘;:g [ [ KB oo
I Docunsto ML -;]'“m‘s“ it = Yortrct B fochiva K50
23KE  Aachive X3D amm 1I74E  Anchiva DTD il i ek
= s d I7HE  Arthien DTD
.. . .
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ADL SRTE (Entorno de Ejecucion)

La especificacion RTE del modelo SCORM define el mecanismo que permite al contenido
comunicarse con la plataforma. En general los Objetos Educativos se ejecutaran en un LMS
(Blackboad, Moodle, en nuestro caso); pero también es posible ejecutar un paquete de
contenido SCORM en un ordenador utilizando dos herramientas distintas segun la versién de
SCORM que queramos utilizar:

SCORM 1.2 - Reload Player

Reload Player es una herramienta que se comporta como un pequefio LMS compatible con la
norma SCORM 1.2, con ella podemos importar y ejecutar contenidos SCORM sin necesidad de
tener acceso a un LMS. Ademas

Reload Player permite revisar el funcionamiento de la programacion del contenido.

Una vez arrancado haciendo doble clic en su icono tenemos la siguiente pantalla:

™ Feioad Scorm 1.2 Player
Fle Fun Serer Lok Vew | Heb
@ X kot | D e Ll
| .
S ittt ol ¢ } I Dttt
[ ] [P ety e
o Information
Sifriute ] Vam
[oen 0
e Typs
Lasch "
F ?"e'mus

Import SCORM Package — Sube al ReloadPlayer un paquete

File FRun Server Tools View Help A
de contenido

(& Import SCORM Package
P
Remove SCORM Package — Borra un Paquete de Contenido
Exit
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PASOS

- Seleccionar File, “Import Scorm Package”.
- Seleccionar el fichero Podemos abrir tanto un fichero zip como el fichero manifiesto de una
carpeta descomprimida

Fin Bum Gerew  Took e e

X e+ &D

Factagee b
oot soam s

= 2 eEE

) Maed
e S

Mo e |0 = *¥rpE
D AT S -

L3 08| S e T~ --7
T e
L D138, e

E,._m_u_z et R—

OR300 el P
P _CEE 57004 e, Mo

irwtre i wcbeen | L |
forhiros S [Jradt an dachve P -] cons |

[ e | Aer
Ls |

Pechiot et [adest o Auchive Fles =

- Escribir el titulo con el que el contenido se vera en el arbol “Imported Scorm Packages”

- Escribir el titulo con el que el contenido se vera en el arbol “Imported Scorm Packages”

B Reload Scarm 1.2 Player
Fls Run Server. Took Visw  Help

=X ke | &N

00 INTRODUCCIEN (s20)
0 o8ETVGS feos)

O mema_1 (500

0 1EMA_2 (s00)

[0 crscLuston (sco)

- La flecha roja nos permite lanzar el contenido para visualizarlo

/= Reload Scorm Player 1.2 - Windows Internet Explorer

—

ey e (B oo
Archivo Ediddn  Ver Favorkos  Herramientas  Ayuda
4 Favoritos |59+ | [ aleckboard Leam | EreosdscomPlayer 1.2 %

INTRODUCCION

h Organization
i Se—— INTRODUCCION
O TEma_t
O TEma_z
[0 concLusion

Esto es la introduccidn de muestro material educativo
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SCORM 2004 4th Edition - SRTE v1.1.1

El SRTE es un ejemplo muy simplificado de un LMS conforme a a SCORM 2004 4th Edition. Esta
Disefiado para usarlo en pruebas, no en produccion. Un Objeto Educativo que se ejecuta con
normalidad en el SRTE debe funcionar en cualquier LMS conforme a la norma SCORM. No es un
LMS completo pero incluye:

- El adaptador API (implementado como un applet de Java)

- Comunicacion estandar entre el contenido y el LMS

- Implementacién completa del Modelo de Datos del Entorno de Ejecucion

- Implementacién completa del Modelo de Datos de Navegacion

- Importacion y Exportacion de paquetes de agregaciéon de contenidos

- Un motor de secuenciacién basado en IMS Simple Sequencing Specification and SCORM
2004 4™ Ed

Para arrancarlo primero tenemos que arrancar el servidor haciendo doble clic en el icono Start
Server; en segundo lugar arrancar el SRTE haciendo doble clic en su icono. (Observar que una
vez que se sale de la sesion el SRTE es conveniente apagar el servidor haciendo doble clic en
el icono Stop Server)

Start Server

sharabln Coentont Object Referonce COB 04 4™ Edition
Sample Run-Time Envir rei -

Welcome to the Advanced Distributed Learning (ADL)
Sharable Content Olject Reference Model (SCORM) 2004 4™ Edition
Sample Run-Time Environment (SRTE)

Thes SRTE implementation provides a working example of the Run-Time
Environment described in the SCORM 2004 4™ Ed. This is not a fully functional
leaming management sysbem (LMS), but rather an example of the SCOAM Run-
Teme Envircnenent 29 it may ba implementad withn an LMS,

Thes sample includes

An AP Adapter implementsd as & Java Applat

A full implementation of the SCORM Run-teme Environment Data Modal

& full impleméntation of the SCORM Naagation Dats Model

Suppork for importing SCORM Conformant Content Aggregation Packages
& Sequeéncng Engine based on the IMS Simple Sequencing Specificabon

and SCORM 2004 4™ Ed.

WOTE: This sample replaces and supersedes the SCORM 2004 4th Edition Sample
Run-Time Ervironment Versions 1.0 and 1.1.

Sharable € e Mo 2004 4™ Edition

\ Usernama

Password

ADMIN

ETTY
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Una vez establecida la sesi6n, importamos el curso

m Hims Welcome, Joo Admin! | Account | Logout

Sample RTE Home

Delete course was successful.

Al User's Course Status
= LgUrses Delete Users Global Objectives Administration
Mansge Courses Manage Users Clear Database

Registered Courses shom/side livle

ko Registersd Courses Found
Ruesat | [ UnRagester | [ Datats

Availatle COUrses show s
]

N Avaiable Courses Foursd

Register | [ Delete |

API and Data Model Logging
Show Hide Clear Aclivals

Sharabla Ce 3] Edition

u Homae Welcome, joa Adman!

Course Import

Please prowvide

Entad tha e path of the Zp file conliveng the couree content
¥ou want o mport o salect "Browse”,

Zip Fila:

Sebect Full o Partial course vakdation below and chok Submit.

HOTE: Choosing Full validation for a rackadge during Bnport
does not imply SCORM Conformance, Packages must be
testod in the latest SCORM Test Sults to ensure complots
SCORM Conformance.

@ Full (Requires Intemet Connecbion)
2 Partial [No Internet Connection Redquirad )

L Hame < Welcome, Joa |

1{5) Inaportiod Swccnssllly,

The package pil_oel 2004 4th nativo.zip imported successlully,
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Una vez establecida la sesion, importamos el curso; lo “registramos”

ntent Object Reference Model (SCORM™) 2004 4™ Edition
Sample Run-Time Environmeent Versbon 1.1.1

o Hrg Walcome, Jos Admn! | Accounl | Lodgout

sample RTE Home

Administrative Options swee/ s Halp
Import Course A Uisers Al User's Course Status

Import Multiple Coursas Debeie Lisers Global Objectives Administration
Hanage Courses Manage Users Clear Dratabase

Registered COurses s s Help

Nao Registered Courses Found
(Reast ] [UnRogester | [elat |

Available Courses show e Halg
[ Y

Organization
Imported Cn: 2011-04- 22 24:38: 1%

— R‘ﬂe’ [ Delete

&L Haoms Welcome, Joa Admin! | Account | Logout

Sample RTE Home

Register Course was successiul.

Administrative ﬂitiohsg...;u.i. Hilp

Import Course add Bsers Al User's Course Status
Import Multipls Coursas Delote Users Global Objectives Administration
Manage Courses Manage Users Clear Database

Registered Courses s ns Help

a2 | Oulece |
——pp| [  Organization

No Avaslable Courses Found

_R;gmw_l |_Duiete |

Imported On: 2011-06-22 24:38:1% Start Course | View Table 0f Contenls <
Showe/Hide Course Status
Raset | [[UniRagpster | [Dalese |
Available COUTSES e/ Help

Observar que en este caso como no hemos puesto restricciones de navegacion ni de

secuenciacion tenemos marcada la opcion de “ver contenido del curso” en vez de la

“empezar curso”

sanmple Rum- T Unviromment Version 1,11

rpansen INTRODUCCTON

] mmoceocon

:} l'.lqk:l.:” Esio e | mmroduccse de meszo saterl edacaine
) TERA_Z

-] CORCLUSIN
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Publicacion / Ejecucion del Contenido

Cuando se publica el contenido en una plataforma e-Learning, ésta lee la informacion estandar
contenida en el fichero imsmanifest y presenta al alumno el indice de contenidos.

Reload SCORM Player 1.2

= Reload Scorm Player 1.2 - Windows Internet Explorar

(% ADL SCORM. 2004 RILOAD Editer

Fin Bt Oobxg Opticrn Vs Window  Help Q._.._.'.- e 127.000.1
DE@ <= JRlX ++ B J0E-

o SCOAM Package - 0F1_52.1_Nativo

Archvo  Edicin  Yer  Favoritos  Herrgmeentas  Apuds

. ; S Firvises | 5 B Jewe bésico con sjemplos + .. (5] = [Dromslgratuto &) =
. R { Profle: |SCoEM 1z v
o ETEET 5 8 Rokoad Scorm Player 1.2
» - Materad ek
] e pectvlod vsd v
1 = e
B ] imiep_rookvipipd.ced " 0 SrncouRgon INTRODUCCION
ol N o
sty B
5] e _orecnd E :_:::; (0 organizatien =
@ G INTRODUCCION
E] Respurces i
?#WWW 0 TEMAt Esto es Ia introduccidn de mestro material ecducatiy
% O HaberulTne oduccon him 0 TemMa_z g el et
o MaterisfObtrs 0 concLusion
& HateridTama_0i.hem
& & MatwislToms_02

/= SCORM 2004 4th Edition Sample Run:Time Environment Version 1.1.1 - Windows Internet Explores
@ i w (B locahost

Grchivo  Edicdn:  Ver Favoeibos  Hemamertas  Ayuda

i Favoitos | 3 B Mava bisico con ejemplos - .. o) = | votmad grabute @) 1 .

(] scorm 2004 4th Ediion Sample Rur-Time Environime. .

B aep_vipa.vsd [ cexETros

i _¥hpdn

(W] adirare_vighved E 11':”'.:; Sharable Content 3t

B | adisen_vipd wed 0 concusion - Riin-Time
detatypes.did &l fsciries o -

(8] mecp 4.z # @ MateniaiConchassnes b

‘J-“"‘:“l: a b Matenalreadcocn fn
ma_visdx

3 e o MaterisliObjeros him

] vt crescunce 15 G- MakerulfTema, 01 Bim

8 | g Epiboontrol. wsd &4 MaberisiTema {2 Him

B | g _vipidebvery osd

18] s v il xed

1% ] imes_yv Lok jectiv. cad

(8 st o i \m . y

-lx_::::.‘u:‘:a =43 Organization INTRODUCCION

5 meess_vhpned xsd u ] INTRODUCCION

=y ) omXETIVOS Esto s la introduccion de muestro material ecucativo
[} lormCustors. zsd ] TEma_L

0 e ) TEMA_2

:jm} irgad ) concLusion

T Mscenn s

Observar que el indice de contenidos dentro de una plataforma e-Learning corresponde con los

items de la “organization” y es precisamente donde el alumno puede hacer clic para lanzar el
contenido (que es un SCO).

Volver al indice
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Integracion en las Plataformas de Aprendizaje ADD

Moodle

http://add.unizar.es/add/area/index.php?option=com_content&view=section&id=22&layout=bl
00&ltemid=28

ANLLO
L IEATAL
DM ENTE

INFORMACTON GERERAL

| e su case. prodesoe. alumng
| del curso o ivilada) e uso

| comrecio de ks Sencios del
| campus virtual ADD I
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http://add.unizar.es/add/area/index.php?option=com_content&view=section&id=22&layout=blog&Itemid=28�
http://add.unizar.es/add/area/index.php?option=com_content&view=section&id=22&layout=blog&Itemid=28�

En el Blogue Administracién seleccionamos Activar Edicién

de June de 2011, 0T 15
Tedorrag completo de 1
Blaadlp senile

| Actualizaciones de

0 Universidad — g A
i, Zaagoz apoyo - Ob
Camibiar ol & | Desactrar sdicién
i Paricipantes 5 Agregar un ruewd lema
{Sin novedades. aln)
B Foroge Noncias ¥ S XK= @ —
Wputha s K Xw § -
B Foros L - E@iowwxeidd. =
W SCORMS = e A BCEM 1o hay eventos préemos
1 & Bage de datos u
[Chat = [ ¥r 3l catangdans
® [Agrogar recursn ¥ ®|curstionais ® Tl SEhe.
| Depriy * —
I_ e Encuasia
Edisqueca Evanzaca (B P EFG""' : (=]
. . Het Potatoes Guiz V[ Actondad desde Sunday, 19
@ | Agregas recurso = @l : de June de 2011, 0718
TETT Infprma completo de 1
# CH4acIvar eaciin i i -
|3| e Taller 0 | | astualzacianes de
i e Sebida manzads do archncs v e
.. [ D e e -®
caticacianes @ [Apropar recun. L ® P oo sconm
& Copla de sequridad | b +
& Restaurar - {Wirba Classioam ! — =
o Importar 1 O | [ otoaues

En las figuras siguientes vemos que para agregar un SCOR tenemos una serie de campos
obligatorios y una serie de campos opcionales que nos permiten ajustar algunas caracteristicas
del Objeto Educativo en tempo de ejecucién. Cada uno de ellos lleva una ayuda que explica su
utilidad. Una vez rellenados a nuestra conveniencia se guardan los cambios. Si se usa la opcion
“Guarda Cambios y Mostrar” nos lanza directamente el Objeto Educativo.
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Esto es una prueba
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Ahora podemos interactuar con nuestro Objeto Educativo y también actualizar las opciones que
hemos seleccionado antes. Si elegimos “Actualizar SCORM” volvemos a las pantallas anteriores
y si elegimos “Entrar” vamos a ejecutar el Objeto Educativo

OBJETIVOS
Estos son los ohjstivos de muestro material educativo

= Objedve |
» Objetivo 1

Tabla de Contenidos
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Blackboard

http://add.unizar.es/add/area/index.php?option=com

content&view=section&layout=blog&id=

32&Itemid=34

Gp'-:'..__.:" .d‘. | e
deten [doin  Yer Feortos  Wersmesbes  fuds
o Pk it loaen 1

add.unizar.es

Blackboard learn 9.1

rFormandn 318
sRincunion
{Manion « Chekin's

| Weba Create

| P Cannae

1 aplage Safelasgn

Pravecios de drrovatdn TR

+ At ol Rexior pars Inromosn|
iDeaerae

Huewa veimin

CEl

Esta disponible Blackboard learn 9.1
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Cargamos nuestro paquete y vemos que tenemos una serie de opciones que esta plataforma
nos proporciona

1) Afadir paquete de contenido (SCORM)

& Indica un campn oblgalons.

Informacian sobre Scorm
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Anexo 1 - Creacion de un Objeto Educativo

Paso 1 — Creamos o Recolectamos el material

Paso la — Creamos el material
En este caso lo creaos utilizando una herramienta muy sencilla: MS Wimba Create.
Abrimos un fichero nuevo de MS Word. Y Abrimos el “complemento” Wimba

WARBECIRE T RROCEN T EMCUSA MU ¢ Liilgts Biupits v IPakas e Tes ¢ REmcdn v BT Medtan ¢ Pra g o

Wimba Create
Cowrne Authonng dam Woed
Caorvpes ibpeanoll drord

T TS e oo

T oo+ Cimgns 73,4 Suakd 1O
Fch de caorith : 201 312029

=

Creamos el contenido desde la plantilla méas sencilla.

nﬁ E s ﬂ. s
Inicio Insertar Disefio

Mﬂu':] Interaccion - Elei

Metadata... onte

Configuracion..,
Abrir Plantilia...

[ Generar Curso.. E

Wimba Create en linea

Wimba Create Ayuda |
Acerca de Wimba Create Mo sion daoed  Nowtee | o |
Tea | archevst de phartia de ‘wistia Conate [ doc | =] Coeelw |
Y después de un “pequefio esfuerzo” completamos nuestro primer Objeto Educativo.
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L n

_d ~hl V| Regla Magia gel detuments qj._‘ T et E

B i e S Il ]y e = T
Uinaas e s cussrivats — Vietal en b |id oz phginai. = orpesiartods | i- Destazmarey gt L =t

e it el 4 Werdninco-prvetbe e I entans | e e

Hined de diriumenls Ayt e Wherting oy

IR i EnLE X [T TH = RS EEEE ] et

Esto &3l infroduccsin de nuestro matenal educative

Ex=tos s0n ko obyetives de nuestio matedial educative
e Ohwivn 1

Ahora tenemos que definir el formato en que lo vamos a guardar; de todas las pestafias
disponibles nos vamos a centrar en dos: Contenido y SCORM

En Contenido seleccionamos Formato SCORM 1.2
Configuracidn de Wimba Create

General | Accesiiidad | Navegacion Contenido | SCORM | Exémenes |
— Generar Cantenido como
(" Péginas HTML normales
" paginas HTML de WebCT
" Formato Blackboard
 Formato WebCT IMS

" Formata LRM IMS
& _Formato scorm vi.2
" Formako SCORM 2004

" Formato moodle SCORM v1.2
" Formato moodle SCORM 2004

~ Descripcidn
Generar contenido como Formato SCORM vi.2.
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En SCORM seleccionamos Mdltiple SCO

Configuracién de Wimba Create

General | Accesbitdad | Navegackén | Conteride  SCORM | Exdmenss | 5
Maoda SCORM =
(‘@‘ Confiqurackon SCORM.

Unico SCO exporta el curso completo como un single Sharesble Content Object (SCO) usenda su propia

(% Miltiple SCO

Meditipls SCO axporta cada pagina coma un Shareabls Contart Object (SCO) separado, usando la
IEegacin gua proporcions o host system,

Praguntas SCORM

[ Habiltsr puntuscidn y seguimisnto

Esta opcidn permite |a puntuacitn v seguimiento en las preguntas de subosvaluacion cuando el aurrso
exsportado

es «como formato Scorm. La puntuacdn es enviada al host system. El feedback no se
entrega de inmediabo al shamno.

e | [ =]

Generamos el Curso — nuestro Objeto Educativo — tras seleccionar la carpeta donde queremos
guardarlo.

|

‘N echtar manuatments et tabla

Sermepiar L marming Motle
AbGmplate for & STiph HHIMIMQMoaUse

- ——

Dutirpose

% -;clm.mcmmnmplu
O

imba nc
24005

@.H_..". =y imrn
[~ )/
Inicio Insertar Disefio lc-- g nmreg ki

|| WimbaCreate =|  Interaccién = Eleq lestanyagaansiary

| P 5120w IU'I-“K\I'M -
sm caTe
Metadata... onte | o e s
e ] Ty
L ol | b des  Comciuson
Lonfiguracian... Y et
|
Abrir Plantilla... | e i
— | =

=
Generar Curso... Iﬂjﬂ
Wimba Create en linea [ P——

Wimba Create Ayuda

— = ==

Acerca de Wimba Create

: Concepto
Nos crea lo siguiente:

& CURSO

Archivo  Ediciin  Wer Favoribos  Herramientas  Ayuda

@‘“‘N‘ - Q- & fHJM i corpetas | [533)- ) sincronizaciin de carpetas

Direccion |3 C:ACURSO

Tareas de archivo y carpeta &0 \_,J Obj_Ed_1 E::-II_EA:I_I_SCORM
() Cresr nueva carpeta
D Fublicar esta carpata en Web
w Compartir esta carpeta
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Paso 1b — Recolectamos el Material

El material lo podemos crear de muchas maneras, ben gracias a la ayuda de herramientas de
autor (eXe, Wimba, ..) o incluso editando las paginas web con alguna herramienta como
FrontPage.

Si ya tenemos el material creamos lo organizamos en carpetas segln nuestro criterio.

En este caso ponemos en una carpeta todo el material que queremos usar.

&rchivo  Edicidn  Yer Favoritos Herramientas Ayuda
@Atr&s - \-J, ? 7 ! Blsqueda = Carpetas

Direccién | ) C:ACURSO\Material

Carpetas X[ & Introduccion
@ Escritorio | Otijetivos
[+ :1 Mis documentos £ Tema_01
= ¥ MipC ETema_ﬂ_Z
= <e* Disco local (C:) jiEj Concheiones

® () aDL

# ) Archivos de programa

= ) CURSO

) Material
#® () Obj_Ed_1
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Paso 2 — Creacion del Paquete de Contenido usando RELOAD EDITOR

1. Hacemos “doble click”

en el icono ADL_SCORM_2004_RELOAD_Editor_1 1.jar y esto

abre la aplicacion RELOAD EDITOR

2. Usamos la opcién “File” del menG para abrir un paquete ya existente o para crear un
paquete nuevo. Para este primer ejemplo elegimos la versién 1.2 de SCORM

3. Nos pide que elijamos la carpeta autocontenida donde creard el paquete SCORM La

llamamos Obj_Edu_1

fia B Debuy Optone Ve Windos e
Dol « = I@> « ¢ B 804"
fmi 1

Y
P T
M
W st
e
-
i
P St ke o o et g (s o ] T e e S
e L o T T e 3 8 A, S e o
demtrn .
ko |
et ERTLLT MPDRT) we  AAPRTTANT |
- |

4. Importamos el Material (desde la carpeta donde lo hemos almacenado)

™ ADL SCORM 2004 RELOAD Editor

Eamwmmm

[} New
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Buscar e | CURSO | ¥ [=EE
' =T
Coopertos  oMEAE e,
(& Open... rececl | ) ow Bd 1
— T b Ed_L_SCORM
[ & S
.
! Escribons
H : ] ek gt Pl
I .---’l
[
derumenta.
|
T
- B4
o
¢ Monbee B brhvens Mot =
- (=)
red Beher de S ot bos g ievos o Cancele
.
B
.
o
0“
.
Bo IRE-AS
Profile: 5008 1.2
S PANIFEST-SFEDEBCD- 4434485028 1 9-8EFACTATH1 22
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5. Definimos ese material como “recursos” de nuestro Objeto Educativo, para ello
“arrastramos” cada uno de los ficheros en la carpeta Material hasta el elemento
“Resources”; nos pide que definamos si el fichero es “contenido web” o “Texto/html”,

elegimos Webcontent;

") (AL SO0 7904 RILOAD Lo
Fle Edt [edug Opbors Wew Wiedow Melp

DEd =~ JEaX ++ Be IRDAV

QE1S 52004

T Cimtien i
a Tawtaa 01 B

& Teia 00 M
& i e i Plages prlnct & vk for oo Tyoe’
* jg o \qJ Wious mary change thes vashus ater by haghliohiong the
» i “mrbate’
(3] b _visdxed ot neat o ‘scomTyzer
(2] acdng gl od Chebirny "Comend o 3¢ mill il I the reiosee
o dmatoend ok being ke b e package.

-

B | macp_vipd.eed
Enemard et ol

B | musps v bp0.ssd

[%] wesss_v bplauresource. xad

[# ] msts_v EpDoontrol. ved

1] v pldnbary. md
(5] s,y ket ol

[Coneie )

6. Creamos la Organizacion. Podemos tener mas de una organizacion de contenidos. Por

defecto no crea ninguna, asi que vamos a crearla nosotros.

™ ADL SCORM 2004 RELOAD Editor
Fle [de Debug Opbors Vew Window Melp
* 4+ lo Q804

% ADL SCORM P00+ RILOAD Fditer
Fie LS Detug Optons Wew Window  Help
O = Lk Doplote Crgarisaten  Cirdel “q.m_n\, Dﬂﬂ A, *nﬁ“)‘l
- W SCORM 2004 Package - DE15_52004_4th_Hative

o Profhe: [Sc08M 004 %

Profle: | SCOEM M

L]

a G MANFEST Loty
# Mt st s

x

*

+

& [l Aesources
- Materialiitroduccon H

Al seleccionar la nueva organizacion, en el panel de atributos se puede modificar el nombre.

Arrastramos los recursos desde el panel de recurso hasta la organizacion creando la
estructura que necesitamos para nuestro curso.

Fie Edt Debug Opions Wew Window Help
Dl <~ shBEX ++ Bo IRD4H
% SCORM 2004 Package - 0£15_S2004_4th_Nativa

» Profie: [scommzom v

&4 Material/Tntroduccion. him

Una vez que lo arrastremos, todos los que dependen de él, se afiaden sin tener que ser
arrastrados también. Por ejemplo, si nuestro recurso es una pagina html, las imagenes,

adjuntas se arrastran con él.
Los recursos se pueden reordenar dentro de la organizacién. También es posible borrarlos

de la organizacidn, esto no lo borra de losrecursos.

add.unizar.es
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8. Otra alternativa es “arrastrar” los ficheros en la carpeta Material hasta el elemento
“Organization”; nos pide que definamos si el fichero es “contenido web” o “Texto/html”,
elegimos Webcontent; y observamos que se nos crea automaticamente un “recurso”

™ [ADL SCORM 2004 RELOAD Editar
Ol < fBREX ++ Bo PE5EAHS

W SCORM Package - Obj_Edu_1

3 Profe: [scomm 1.2 %
KB MANIFEST-SFEDEBCD-4AS-4550-281 S-EEFACTATEL 22
= Iy oroanzations

i Please soloct o valss for Type'.
You miy change this value later by highlighting the

resource then cheking under 'Attribute’ below in the

bt rek b type’.

*Thcking 'Cancell or 70 will ressult in the resource

‘.\ ADL SCORM 2004 RELOAD Editor

Ho IROD4

Profile: |SCORM 1.2 %

| |60 MANIFEST-SFECEDLD- 4R054-4550- 251 - 6EFACTATEI 22

= W Croarizations
= [ Orpanization

9. Ese “recurso” inicialmente queda definido como “Asset”, pero lo tenemos que definir como
“SCO” porque queremos que se comunigque con el LMS

M AL SCORM 2004 RELOAD Edilor
Fie G Debug Opiors vew Wi belb

Dkl =~ f@aX + 4 B IBD4
pcicage - OL1_ 500 _dih_Hativo

LT 3 frofle: |5c08m 00 e

[ B PP S - TR 3 - LIRS

3 ::\__m o [mentns

M ” mﬂm

1 :‘_‘:; 0 Bwnmsccion
5wt g E ﬁ"r"
) acina_v3pd usd o -;.vu_z
d ::‘" '“’;d"‘" [ concuuracn

e & ] s
(B, wip. et 3y
- hiamgepiad & & Matealnt ol Hem
] ese_vip0.sd
[ wesse_viplarescere sl . ::w:\'
B & Hatwa a7
T v 3
: mi_y | plickriedthen. wid
{5 vl prandom.saet [
5] vl plrobp
[5]) emmnn_s1 pomecrue. 1o Attribsin ok
Il el pOutd ol Frm_‘:ﬂm:;ﬁ?an}mﬁu‘xiw |
¥ b oot §
) o xnd ] . ]
(o st Pt Corch e him |
[Fjromcons. <o |
Atribute Yalue

Identifier RES-0AZ0824C-C39E-6932-94FF-6C87 344 3C7F6

webconkent

IMaterialfIntroduccion.htm
sc0 b
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10. Solo nos queda guardar el paquete de contenido

™ Save as 7ip File

G o |3 01 52000 _sth ot » ¥ @EE

3 conman
§ .;3 i eaitend
B Cotummriod 307 Material

) e
i) vocsb

IO [ —— e ok s 3% Mim
o [——— - rapgyrey

CEEEEERE
i
-1
&
%
H

Hesbas de v | Gasir

recRinEd
Estnbone
i M
(5] s _vtoirandon e i
MR
P g e
red

i

HEEEEEEEEL
%i

i
2

Hkueos de fipo: | Bt Hes { og) o

Y ya tenemos nuestro paquete zip list para ser cargado en un LMS

| Archivo WinRAR ZIP

g PIF_QE1_52.1_Mativo
13 KB

Carpeta de archivos

%

| oE1_s2.1_Nativo

Volver al indice
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Anexo 2 - Creacion de Objetos Educativos con eXe

En las siguientes paginas encontraras una guia para aproximarte a la herramienta eXe, que es
otra herramienta de autoria diferente.

Para empezar te ayudamos en la descarga e instalacion de eXe; posteriormente te proponemos
un ejemplo sencillo para que comiences a utilizar eXe.

¢ Qué es eXe

El Proyecto eXe fue inicialmente financiado por la comisién de Educacion Superior del Gobierno
de Nueva Zelanda (New Zealand Government Tertiary Education Commission's) y liderado por
la Universidad de Auckland (University of Auckland); la Universidad Tecnoldgica de Auckland
(The Auckland University of Technology) y el Politécnico Tairawhiti (Tairawhiti Polytechnic).

Uno de los resultados de dicho Proyecto es eXe-Learning, una herramienta de software libre
que sirve para editar contenidos abiertos. Con eXe cualquier docente puede crear contenidos
didacticos en Web sin conocer lenguajes Web.

El editor XHTML de elearning (eXe), no es un es Learning Management System, es un entorno
de autoria (creacién y edicién de contenido multimedia) basado en web, disefiado para ayudar
a profesores y docentes en el disefio, desarrollo y publicacion de materiales docentes y
educativos sin necesidad de llegar a ser especialistas en lenguajes de Web HTML XTML, XML o
en aplicaciones de publicacién en web. eXe permite exportar el contenido creado como péaginas
Web autosuficientes o como paquetes IMS 0 SCORM 1.2.

Se puede obtener mas informacién en: http://exelearning.org/wiki

Descarga la aplicacion eXe

exe se puede instalar en los sistemas Windows (XP o Vista), Mac OS X, y Linux. Aqui nos
centramos en la instalacion para Windows

Se puede descargar eXe para Windows en

http://sourceforge.net/projects/exe/files/eXe-1.04/eXe-install-1.04.exe/download

Para descargar el paquete, haz clic en la direccion y obtendras el resultado que puedes ver en
la Figura siguiente.

Haz clic sobre el botdén “Guardar” y recuerda el directorio en el que lo guardas (por ejemplo
C:\eXe)
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Instalar la aplicacién eXe

Cuando termine la descarga, cierra todos los programas que tengas abiertos menos el
explorador de Windows, ve al directorio donde has guardado el instalador de eXe, haz doble clic
en el fichero eXe-install-1.04.exe para que comience la instalacién de eXe y déjate llevar por

sus instrucciones.

Haz clic en el botén “Next”

e ESrrn e FedBn Pemeeeia deuaiy
Qb= O T |, mam o | b 5 X W) [T
| Dncate | <\ e
| o~ eere a1 0w
- IS5
Walcoma to tha exe 1040 Solup
Wirard
P ez sl e ping theusgh Ehe raballabos of oo
[
sLearning 1 i el o die-all o applealions
FHTML scinr betwy swbrg S, T vl mabke & praobis [y updsts
Primeard fyifeen e sl erag 1o etodd pour
Rico i)
e M 15 e
W BTG GRg
[owmes B o |

Lee y acepta las condiciones de utilizacion de la licencia libore GNU General Public License
haciendo clic en el botén “I agree”

Q== (X1 e iy tmee |16 4 M T

IR

m 1 Pt | T 1 Facha o el | |
™ FRINE Agkcun R AL

il i .M_

[T —— 2

[ S T G S S— T

Pt P e 1o - vl of W it

mrograer o Prom softears pow oo vedeitiute § andior ity £ ander e e of e
Suinreis ol il Loy o vttt b Bk Proe Softmind Posfuliten. sitber' virien 2
¥ T L, i | e | e L e

T progre B detriuied B P hops T £ el S b, S0 WO ARY WAl RAATTY,
e et glieed. vty of MERSORAATTARE ITY o FITHETS FOR B PARTICLLAR
BT S the GHL e Fuble Lcrres for more det sl

T il Pry i 8 4y OF M L) e i UL Lici s o) el M i,
R T s i Pt S P, [P, % | el P, e 0, i, ol
21 1 B0 LA

o ik Ly Pt i e

-elu.lﬁf |

El instalador te propondra instalar eXe en el folder C:\Archivos de Programa\eXe\

Acepta ese directorio (folder) haciendo clic en el botén “Next”
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A continuacion se instala eXe. Al finalizar cierra el instalador y re-arranca tu ordenador.

Arrancar la aplicacion eXe

Observaras que se crea un icono en tu escritorio, haciendo doble clic en él comenzara la
aplicacion.

Si no aparece el icono eXe en el escritorio, necesitaras arrancar la aplicacién desde el Menu de
Inicio de Windows, en la opcion de Programas.
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Utilizar la aplicacion eXe

Al arrancar la aplicacién eXe obtendras el siguiente panel de trabajo, ya preparado para que
comiences a crear el contenido.

CF Mowiila Firefiox i_‘— |D:|:‘h_'-|

ArdieD  rodraaciortas Ectilos Fastaral Apanids

.ha:l.nl-'ﬂnn Elmin=r REenombrae Ediddn Fropedades

Inicio

CONTORND

Lckivdsd de Expsoos s Blarco
Bl D Lesciura
Adiunicar

Gppiet ce lava

Ortioue e Welipedas
Caso e =mhdo

Exafan SCCRM

Saria ds mdgorse
Eresgen awplads

[rmagrem oo Lento

fal PE SRR
Era-coniiviinto
Fragueris TleceliareMifiHs
Eregares verdascra-Faln

SIDEBAR

AREA A TRAZAR

DISPOSITIVO EDUCACTOMNAL

Texia Lbse

widea en Fash =
Dnfie I

Esta dividido en dos areas funcionales: el “Sidebar” en la izquierda y a la derecha el “Area a
trazar”.

El Sidebar se divide en dos secciones: la seccién 'Contorno’ te permite definir la estructura del
contenido que vas a crear y la seccion de 'Dispositivo Educacional' que contiene una coleccion
de elementos estructurales que vamos a usar para describir los contenidos de aprendizaje. Se
llaman iDevices y son entre otros: objetivos, preguntas, imagenes con texto, actividades de
lectura, etc.

El Area a Trazar es la zona de trabajo donde iremos afiadiendo el contenido, educativo
utilizando para ello los iDevices que seleccionemos en cada caso.

En la Tabla 1 encuentras las opciones e iconos de la seccion 'Contorno'; lo minimo que
necesitas conocer para empezar a trabajar y que te van a permitir crear la estructura de la
unidad, afiadir y borrar capitulos, cambiarles de orden y de nombre.

Puedes encontrar un Tutorial completo en el siguiente link:

http://www.aprenderenred.net/exelearning_tutorial/index.html
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ACCION DESCRIPCION

Inicio Es el Titulo del Proyecto. El primer nivel de todo
proyecto, como titulo o pagina de inicio cuando el
proyecto se exporta como pagina web o a un LMS.

En él pueden afiadirse nodos y sub-nodos hasta tres
niveles son los que apareceran en el menu de opciones
de contenidos; (por defecto son: Tépico, Seccién y
Unidad pero se les puede cambiar el nombre).

Afadir nodos Selecciona el nivel donde quieres que se anide el nodo y
haz clic en el boton 'Agregue pagina'.

Eliminar nodos Para eliminar un nodo, seleccionalo y haz clic en el boton
‘Eliminar’ de la barra superior del '‘Contorno’

Renombrar nodos Selecciona el nodo que quieres renombrar y haz doble

clic. Aparecera un cuadro de didlogo para que escribas el
nuevo nombre. Hazlo y confirma pulsando 'OK".

Esta accion también puede realizarse pulsando el botén
'Renombrar' de la barra inmediatamente superior a

‘Contorno'.
Ascender/descender nodos | Bajo el panel 'Contorno’ se encuentran los iconos de
mediante flechas reorganizacion de los nodos. Para reorganizar la

situacion de esos nodos, seleccidnalos y pulsa luego las
flechas para hacerlos ascender o descender y asi
transformar la estructura del recurso.

Crear un ejemplo sencillo en eXe

Vamos a crear un ejemplo sencillo paso a paso. Se trata de una unidad didactica de
Matematicas para repasar el concepto de ECUACION en Educacién Secundaria.

Comenzamos utilizando ‘Renombrar' para cambiarle el nombre a “Inicio”. Lo llamamos
ECUACIONES.

Después afiadimos un nodo utilizando ‘Agregue pdgina’. A ese “t6pico” que nos crea exe
también le cambiamos el nombre y lo llamamos OBJETIVOS EDUCATIVOS; en el vamos a
documentar los objetivos que se persiguen con esa unidad y para hacerlo parece obvio que
seleccionemos el iDevice que se llama Objetivos. - Ver Figuras siguientes con pasos Yy
resultados —

Para ello posicionamos el cursor en OBJETIVOS EDUCATIVOS y luego hacemos doble clic en el
iDevice Objetivos, en el area de trabajo nos aparece el elemento y en el espacio en blanco
escribimos los objetivos de la unidad. Al terminar hacemos clic en la marca verde.

Introduccién al Modelo de Referencia SCORM unizar

Maria Pilar Laguna pagina | 63



7 =
Apepst Fapn D Bewse | 00000 | P |
- PO TR
oS OBJETIVOS EDUCATIVOS
-
Dajeavos (B
dlm ¢ @fFeew DA-E- s EENEN =S L SR S -
B H ] Tt = - £ ==
En wila uradad SEECLCE spiender ik &
® Frliroim Lne BOuscsn de D o s
& Campraber §i wn o o8 ishecilh S8 uhill 8fukcEin
® Nppplens BLUBCIraT G [romm Qrach peng iy
® Mipabesd @ ane 08 [rova e OO paEani e
® REpoivid SLUSTANGS 08 oV (R0 ODn (HNreaame s
& T aw & PO § rebiled® DIOMTREE eI B0 B e (i
sy Pl hgat
krated
i & Eapacs = B
i < LT -
Syt e Carea Ui purrr—yre -pil-i
Ariuly
e e whue
sy 006
[ R -
e il
e
Frm e ety
Prepers Veipiere # g
Pegurc de Cecoiin oo
e i oo ML
L5
Pl aie
L et Lo e
Tewto Lbew

hpmpmtups frew Sessies Mlhn-ﬂl

e OBJETIVOS EDUCATIVOS
L' Objetives
ot 2 T
= v

Ativednl o Dy o R
Atrdpl de Llmbre

il e v

et ke il

i o i

e ]
s e e g

g eyl

Tt

Pl

Progursd o dhalen v sl
Pregariy de Ui Mkl
Pompad g e sl Wik
L

Fadu o

iy s C

Turty (law

Continuamos nuestra unidad recordando los conceptos de cursos anteriores que fundamentan

los que vamos a exponer ahora. Afiadimos un nuevo tépico y lo llamamos REPASO, podemos
utilizar el iDevice llamado Pre-conocimiento
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Introducimos el texto y en este caso queremos ilustrarlo con una imagen, para ello hacemos
clic en el icono situado mas a la izquierda y se despliega una ventana para que seleccionemos
la imagen que queremos afiadir. Una vez seleccionada hacemos clic en el boton ‘Insert’.

B Rt e

— REPASO
RN R
i
|Pro-conccumanis
Tim comncimiswin 8
Jimf U A A EREAEEE "R A LARE
2 B e it sl ‘M I T Rt |
L igualdad g o £ il
Ware s | appasrers
A
vy LI, Frewnasuic ¥ _sagThh_sna_beaoses:_ivd 1]
I -
En tode qpuakiad, L epes oyl = 4 [ B ENCLTirE @ b dereoha 58 Lama
wgUAdS mismbes. SRR rrr Jo| am |
=] e i b
ey mammitrs de uni ik tabrranor e el gualdad
i %avw e
Dovenn | Pimidebd Bl S
Rcteaia PP — 10+ 10+ 5+2=20+6B+1
PETTRT S ey e
Betutiel e [mFist
Sgpint s ke i
e e LS e
S e
By SCOE
TN —
g wwbeds
(et — ] ey
T
Frecund s VerdaceroF gha

Ha llegado el momento de guardar el trabajo realizado hasta ahora.
buena practica guardar el trabajo periddicamente para evitar disgustos.

Recuerda que es una

Seleccionamos Archivo - Guardar y el directorio que deseemos; de paso en la imagen podemos
observar cémo se visualiza el iDevice Pre-conocimiento con la imagen que hemos insertado en

el apartado anterior.

) exe : Seccidn - Mozilla Firefox

o | {é‘%} Pre-conocimiento
 Imprimi 3) it
Exportar 5
Cambingr x

Una igualdad numérica es una relacion entre

Frimeér rmismbrg Seqndo miemd o

10+10+5+2=20+6+1

En toda igualdad, la expresmn que se encuentr
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Seguimos con nuestro contenido didactico, afiadimos otro topico y lo llamamos DEFINICIONES
(quizas habria que explicarles a los alumnos de Secundaria que esa es la forma en que se
estructuran los contenidos cuando uno se va haciendo mayor). Posicionados sobre
DEFINICIONES afadimos una nueva pagina que esta vez serd una Seccién y la llamamos
ECUACION; usamos el iDevice Actidad de Lectura.

Observa que aqui hay espacio para 3 tipos diferente de contenido, en el primero exponemos la
definiciéon y un ejemplo, en el segundo la actividad que, en este caso es un sencillo problema
para hacer pensar a los alumnos en como se lleva a la practica lo que acabamos de explicar y
en la Ultima parte se proporciona retroalimentacion.
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Repetimos este paso y también posicionados sobre DEFINICIONES afiadimos otra nueva
Seccion y la llamamos SOLUCION; usamos el iDevice Actidad de Lectura; en este caso usamos
el iDevice Texto Libre.

Ahora vamos a crear una actividad con ejercicios para que los alumnos practiquen lo que
acaban de aprender. Afiadimos un tercer Topico y lo llamamos EJERCICIOS y vamos a utilizar el
iDevice de Verdadero-Falso. Observa en la Figura siguiente que también en este caso hay
varios campos para introducir instrucciones y sugerencias para el alumno, contenido (la
pregunta) y retroalimentacién. Fijate que se pueden afiadir mas preguntas haciendo clic en el
bot6n ‘Agregar otra pregunta’
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Afadimos un Topico y lo llamamos RESOLUCION_DE_ECUACIONES (utilizamos el guion bajo en
lugar del espacio en blanco para evitar problemas cuando lo exportemos a un entorno Web);
utilizar el iDevice Texto Libre y a continuacion afiadimos otros tres para proporcionar ejemplos
(es decir se puede usar mas de un iDevice para una seccion o tépico)

Siguiendo con la misma metodologia didactica usada antes, tras ofrecer las definiciones
proponemos ejercicios utilizando en este caso el iDevice de Espacios en Blanco. Al hacerlo
caemos en la cuenta de que es mejor incluir los ejercicios bajo el mismo topico que las
definiciones. Es decir vamos a cambiar ligeramente la estructura de la unidad utilizando la
flecha mas a la izquierda sobre la seccion EJERCICIOS.

Fijate ademas que hemos cambiado el titulo del iDevice para numerar los ejercicios.

Va siendo momento de volver a guardar el trabajo, ya estamos acabando. Si recordamos los
objetivos didacticos vemos que sélo nos queda el Ultimo relativo a resolucién de problemas.
Finalizamos pues afiadiendo las explicaciones para resolver problemas y un problema, utilizando
para ello un iDevice de Texto Libre y otro de espacios en blanco.
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La estructura final de nuestra unidad queda asi:

(et ECLACTONES = Mozilla Firefos

EJERCICIOS
EHRESOULCION_DE _ECLACTONES.
EERCICIOS
= RESOLLCION_DE_PROBLEMAS
PROBLEMAS

Asi terminamos la primera unidad didactica realizada con eXe, y con ello terminamos

también el contenido de este Anexo.

Volver al indice
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Anexo 3 - Creacion de un Examen con SLAG

El Editor ADL SCORM 2004 RELOAD Editor V 1.1 incorpora una opcidon muy interesante para
crear de forma sencilla un examen que incluya preguntas de seleccién mdultiple y / o preguntas
de verdadero / falso. En las siguientes paginas te guiamos paso a paso.

Creacion de las preguntas

Comienza creando un paquete nuevo vacio. Si te posicionas sobre la carpeta “Resources” que

esta vacia y usas el boton derecho del ratén, se abre una ventana que te permite afiadir un
Examen (Quiz).

51‘ ADL SCORM 2004 RELOAD Editor

D d < | L@ X+ *+ BuwdaP-

% SCORM 2004 Package - Examen

Profila; |SCORM 2004 =

B MANIFEST-FDOBSICH-5794-C429-Cf

[ B oM fra) ek adata

= extend g Crganizations

EH- i ursque W

1 . woCaty ¥ Gt
{B] sdicp_v1p3.xed B
{ 8] adinav_vipd.asd e,
|B] adsea_vip3xsd B Faste
1 W-ﬂd ?C [ipdlisk g
{#] imscp_vipl.xsd -
(5] imsmarifest, xl

{#] imsss_v1p0.xsd

|B] imsss_v1plapresource. xsd
[B] iesss vl plcont ol xsd

{#] imsss_v1pldebvery.xsd

| 2] imsss_v 1 pllimit, sd

{#] imsss_viplobjective. xsd
18] mege wilnlandom ol

Pasamos a ver entonces la ventana que aparece en la Figura siguiente. Escribimos el titulo del
examen (recordar que no se pueden dejar espacios en blanco) y una descripcion. A
continuacién hacemos clic en las dos opciones para que las preguntas se ordenen de forma
aleatoria y si lo deseamos también las respuestas de seleccion mudltiple (dentro de cada
pregunta) y pasamos a crear las preguntas haciendo clic en el botén “Add Question”

En el marco de la izquierda vemos la pregunta que hemos creado. En el marco de la derecha
vamos afiadiendo las opciones de cada pregunta de selecciéon multiple y marcamos la correcta
con el botén proporcionado al efecto.
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Generamos tantas preguntas como necesitamos y al final salvamos. Eso nos genera un recurso
con el nombre que hemos elegido que podemos modificar colocando el cursor sobre él y
haciendo clic con el botdn con la opcion de editar Quiz.

‘:‘. ADL SOORM 2004 RELOAD Edtor

Dﬁﬂin-.;;ﬁﬂ}qf L TR R
& SR 2004 Package - Exasmen
[~ S ] Prodie: [SCORM 2004 =
i [ MNP EST-POCES0C 4 ST0A-C4 - CORC-F T 1 550
B correnon (B Metadets
Ly .l.'.'fbﬂ'd g st
- ey - Rsodroes
5 ol B ‘W
{B] g v1pad csd T
L afivuwy_wvipdooed
18] adleey wlp3 s H:ncm-
|5] dakatypes. dd B oo
B wmicp vipl.xsd }(m
T iramandest i
%] msss_wlp asd & e Lo
|B] msss_v| plausresurce. isd & 14w Tonie
18] wenss_v [ pcontred. xad —
8] wsa_vlpslidebeery, xed _
1% imsss vl plimt . esd
1®] imsss_v | ploboscte. ud Emm
(1] Emss_s e ancdomn, 54 5 Add Fle
;-J_rlsu_vlﬁ'ﬂ.p wid Cr Akl Dapencancy
|B] imszs_v i pleagrue. osd '
1% imsss w1 piub xsd
[ i s o0
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Creacion de la estructura

El siguiente paso consiste en crear una organizacion para nuestro contenido educativo

.‘f\ ADL SCORM Z004 RELOAD Editor

Fia Edt Dehug Options View  Window Hslp
DEE =~ m@X ¢+ + Bodnl-ss
o SCORM 2004 Pack age - Examen
> X E R Profila: [SCORM 2004 v[
[ Exainen lgmpssrm+mcqmcac-mm4;m
o 8 extend oroicsieneg
- unique £ [ Resources & cu
- voceb = Examanco By Cony
Iﬂ adkp_w1p3.xsd Exam Paika
%] adinav_vip3.xsd [ Exam i
] adlseg_vipd.xsd Escon [0 e
| 2] datatypes.dtd Eicam P h_corshants
W) Wisc gl esd Excten & Movells B
= msmandfest ol Exsm & Move Do iz _respord
%] sz _w1p0.xsd B Exam descripd
{B] kmgss_vipDasaesoure. xed Exmm.ﬂ
|1|| bmgss_wipOoontool xed %) Examen de i riphs/quiz_deeplay, js
{B] imsss_v1pOdebeery. sed Exxanmen de Funckores scriphs/guz. s
] I.i'l kmsss w1 pibimdt B Fonrpr A Evsreineaelerrid o/ ADTW srnge e |

Nos crea la organizacion con un elemento por defecto (item). Con el cursor seleccionamos el
primer elemento de “Recursos” y lo llevamos hasta la organizacién que hemos creado

-:\ ADL SCORM 2004 RELOAD Editor

Fiz Edt Debug Options View Window Help
DEME <@ X+ B JIRTAQv
= SCORM 2004 Package - Examen
. X R Frofie: Iﬁcmnzm-l --|
i MANIFEST-2HB0F2F-6006- 1E23-0ASD-BODARZADI AT
Bl conminon # [ etadsta
i - Examen_Eruaciones = Wl Crganizations
# : exkend = [ Examen ds Ecustionds
(- [ uniqus 0 m
- voceb = [l Resources
|B] mlep_vip3.usd [= @ Examen_Ecuacones quiz, himl
18] pdingy_wlpd,xsd [8) Examen_Eouscionesfgue. html
18] adlosg w1p3.csd [By Examen_Eousciones oz, cml
(] datatypes.ckd Examen_Ecuacianeslstyles, css
18] mgep_vipl.esd [By Examen_Ecuscionesforripks fscorm _corstants, js
: Wﬁ-kfﬂ [ Ecamen_Ecuscknesfscripts/utis, 5
(] imess _wip0.xsd [ Exaen Eouscionesfseriphs/sdl_ges_response. i
:‘ s _viplampresource. osd [ Examen_EcuschonesTscripts/ad_gus_descripton. js
{2 s IpQecekral xad Excamsn_Ecuscinasiscriobs quis_raadsr
18] s _vipDaelary.sd [& Excamen_Eousciones fscripts quiz_display. i
{B] imse_ypOimit, xsd [§) Exomen_Ecuaciones roriphs quiz. i
{B] imses_wipDohjsctive,xed Excamen_Ecuscionesfseripts | APTWr apper
{#] imss5_w1pOrandom,xsd
1 e imess violrollut e
Introduccion al Modelo de Referencia SCORM add.unizares

Maria Pilar Laguna Pagina I 71



Creacion de secuenciacion

Por dltimo tenemos que crear las reglas de secuenciacién para que el objeto educativo (el
examen) y el Sistema de Gestién de Cursos se comuniquen entre si e intercambien informacion
acerca de las variables internas que hacen el seguimiento de los resultados obtenidos.

o el

Bx ¢+ B OO

1&:&: SE0RM 2004 1-|

% MAMIFEST - 29 F 3006 13- 0 TD-BCDEET A AET

w [ metstaa
= v panizstions
= [ Czamen de Eouscionss
a ;
= [l Resousce i
= o Exam  BECopy
gé B Pite
B ¥ Delote
g: & karts. s
[ | it Do foone. js
BE  [peription.
BE -5

ﬁ: 454 Ack] Tirve Lk Action
& ADa Add Cusks from LMS
- Al fdd Compietion Threshekd

¥
§

Profils: | SCORM 2004 'l'i
'&mmssr-mm:[n-wm
= Matadsta
= Crganizaliord
= [ Examen de Eosscones
= [0 Exeran
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Vamos a la pestafia “objetivos”

Alli definimos un objetivo para el contenido educativo y también las caracteristicas que necesita

un objetivo en SCORM.

e Las condiciones bajo las que consideramos que el objetivo del objeto educativo puede
considerarse cumplido (en nuestro caso 0.75)

e Un identificativos para el objetivo (en nuestro caso le asigno ObjGen porque es un objetivo
“general”)

Después hay que crear el Mapa del Objetivo, que asocia el objetivo a las variables del modelo
de datos definido por SCORM. Béasicamente esta asociacion permitird que nuestro examen vy el
sistema de gestion de aprendizaje se intercambien informacién sobre los resultados del
examen, la mas importante de todas ellas: la nota obtenida

Una vez definido todo esto, hacemos clic sobre el botén “Add Objective” y el objetivo primario
(general) queda definido y nuestro examen funcionara sin problemas.

S
Precondtion Rides | PostCondition Rules | ExtCondition Rules | Riolup Rides | Control Mode  Oblectives | Ttem Properties |
Primary Obfective | Objective | ADL Objective |

Each activity [ Rem with ohjectives must have one and only ofe Primary Obdective. The Primary Objective ident¥ies the abjective
that condributes bo the Rolup associated with the activity [ Rem. However, muktipls Chisctives (on Objective tab) are allowed.

7 Otjective Satisfiad by Massune
.75 Maramam SatisFaction Measune Nofmalized Betveesn -1 a0d 1

[ogcen  Chisctive ID (requred F mapping info)
f# Map Obisctive Info. bo Global Yarisbis
Il’.‘then Tanget Obgecttes 1D, raguired bo Map Objective Info.
¥ Read Satisfied Status
I Resd Normalced Mepsure
I~ Wiike Satisfiad Status
I Write Normalized Measurs

—@jwmy Clpsetivas appled b the ssksctad Rsm ce guragation are dsplyed i the tabis below,

Objective 1D | Satisfied by Meas... | Min. Satisfaction .. | Map Info |
Chycen e 0rs 1. ObiGen |
R Satis e Stalus - ﬂh‘n Delote
Fead Morrmalkred Maasims |
=
_fone_ |
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Ejecutar el paquete en el RTE

Ya estamos preparados para lanzar nuestro curso en RTE. Lo cargamos Yy lo registramos en la

forma habitual.
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1. [ mierp Geiconconds T quet 18 @ ecues e -2
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Ll
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~
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Anexo 4 - Combinar Recursos Educativos

En el Anexo 2 creamos un contenido educativo en eXe sobre Ecuaciones. En el Anexo 3 hemos
creado un examen sobre Ecuaciones utilizando el ADL SCORM 2004 RELOAD. Vamos a
empagquetarlo todo junto en una unidad que te permita estudiar unos contenidos y luego realiza
una autoevaluacién. Es muy sencillo porque se trata de afiadir al paquete que hemos generado
con el examen los contenidos que creamos en el Anexo A, y eso ya lo hemos practicado en el
Anexo B.

Hacemos una copia del directorio “Examen”, que es nuestro paquete SCORM y le cambiamos el
nombre, por ejemplo lo llamamos Ecuaciones_completo para indicar que contiene contenido y
evaluacion.

Lo abrimos con ADL SCORM 2004 RELOAD. (Seleccionado su fichero imanifest desde RELOAD)

"".. AL SCIRM P00 RELCAD T olitor

Cuiwi it
reecabe

Escribong

w

M
documeni oe

o

Mombes de o chivo: r

Aechivesdetibo: [0 or fuchive Fles {om, o)

Después importamos la carpeta con el contenido que creamos en eXe (Ecuaciones) como
hemos hecho en el paso 3 del Anexo B (y que previamente hemos exportado como pagina Web
en el paso 1 del mismo Anexo B). Nos aparecera como entonces la carpeta Ecuaciones y luego
se trata de afiadir el item “ecuaciones” como hemos hecho en el paso 5 (moviendo el elemento
index.html a organization)
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Lo importamos al SRTE; lo registramos y a funcionar

sriwnd Cihjert Eeborens s Moded | S0 0N
wainpls Rii
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Recursos

Inglés
Web site de ADL
http://www.adlnet.gov/Pages/Default.aspx
Ostyn Consulting — Un guru de SCORM
http://ostyn.com/resources.htm
Rustici
http://www.scorm.com/
Castellano
Laboratorio Asociado ADL-ILCE para Latinoamérica y el Caribe

http://www.adl-ilce.org.mx/

i Dieguez, Jorge. (2010). La norma SCORM un acercamiento practico. e-Learning Quarterly N8.

"Wiley, David. (2001). Connecting learning objects to instructional design theory: a definition, a
metaphor, and a taxonomy
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