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RESUMEN

La incorporacion del software al ambito educativo ha dado
como resultado una profunda busqueda en la construccion
de aplicaciones que apoyen al proceso de ensefianza-apren-
dizaje, el cual a su vez permita la creacion de herramientas
que sean faciles de transportar y adaptar a las caracteristicas
del aula o grupo de trabajo, de igual forma la incorporacion de
Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA) en los sistemas de
ensefanzas de las universidades venezolanas crean un nue-
VO espacio para la exploracion y construccion de herramientas
que potencien la actividad educativa. La Universidad Rémulo
Gallegos, ha incorporado el Entorno Virtual de Aprendizaje Mo-
odle, el cual dispone de un conjunto de herramientas para el
desarrollo de las actividades académicas, tal como el SCORM,
sobre el cual se basa la presente investigacion, la cual a tra-
vés de la recopilacion documental estructura un manual con el
cual los docentes podran desarrollar e implementar paquetes
SCORM en sus actividades de ensefianza en el Entorno Vir-
tual de Aprendizaje Dispuesto por la Universidad.

Descriptores: Entorno Virtual de Aprendizaje, Paquetes
SCORM, Moodle.
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SCORM AS THE TOOL FOR DEVELOPMENT OF FREE
SOFTWARE EDUCATION IN VIRTUAL LEARNING ENVI-
RONMENTS.

Abstract

The incorporation of software to educational field has resulted
in a thorough search in building applications that support the
teaching-learning process, which in turn allows the creation of
tools that are easy to transport and adapt to the characteristics
of the classroom or working group, the same way the introduc-
tion of Virtual Learning Environments (EVA) systems teachings
of Venezuelan universities created a new space for the explo-
ration and construction of tools that enhance the educational
activity. The University Romulo Gallegos, has incorporated the
Virtual Environment Learning Moodle, which provides a set
of tools for the development of academic activities, such as
SCORM, which is based on this investigation, which through
the documentary collection structure a manual with which tea-
chers are able to develop and implement SCORM packages
into their teaching activities in the Virtual Environment Learning
Willing by the University.

Key words: Virtual Environment Learning, Scorm Packages,
Moodle.

ABORDAJE TEORICO SOBRE SCORM
¢ Qué son paquetes SCORM?

Esta respuesta puede estar dada desde el punto de vista de la
traduccién de su acrénimo; SCORM: Sharable Content Object
Reference Model o en espaiol Modelo Referenciado de Obje-
tos de Contenido Compartible.

De igual forma se tiene la definicion dada por Wikipedia: “es un
conjunto de normas técnicas que permiten a los sistemas de
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aprendizaje en linea importar y reutilizar contenidos de apren-
dizaje que se ajusten al estandar” ( http://es.wikipedia.org/wiki/
SCORM).

Asi mismo el portar de Moodle la define como: “Es un bloque
de material Web empaquetado de una manera que sigue el
estandar SCORM de objetos de aprendizaje” (http://docs.moo-
dle.org/es/SCORM).

Por otra parte Gil (2005) la define como: “Es un estandar de
paquetes de objetos de aprendizaje reutilizables” (p.2).

Ahora bien tomando como referencia estas definiciones ante-
riores podemos dar una propia: “Son un conjunto de objetos
de aprendizaje empaquetados y estructurados como material
Web de forma pedagdgica bajo un estandar libre que permite
importar, reutilizar y compartir contenidos”.

Es necesario entonces describir cada uno de los elementos
presente en esta definicion para desentrafiar la realidad de los
paquetes SCORM y obtener una justa concepcion. En primera
instancia se debe conciliar sobre lo que se considera Objetos
de Aprendizaje, estos son especificamente cualquier mate-
rial digitalizado y arreglado de forma pedagdgica, tales como
guias, laminas presentacion, imagenes, animaciones, aplica-
ciones Flash, sonidos, applets de java, etc.

Entonces imagine que ha arreglado un conjunto de material
digitalizado compuestos por dos o mas objetos de aprendizaje
de los antes mencionado y quiere que sus alumnos no apre-
cien la informacién de forma parcial sino como un todo, incluso
programar tiempo de exposicién, forma de organizacién o aun
mayor, ponderar la comprension y hacerlo accesible mediante
un explorador Web; bien a esto es lo que se conoce como
Empaquetado.

Los SCORM empaquetados constan esencialmente de tres
componentes:

1. Los Objetos de aprendizaje
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2. Un Manifiesto
3. Hojas de Estilos.

El manifiesto, no es mas que un documento XML, donde que-
da reflejado el contenido y el orden o secuencia con que se
puede seguir para lograr los conocimientos. El contenido del
manifiesto son, por lo tanto, metadatos, es decir datos que pro-
porcionan datos de los objetos de aprendizaje que contiene el
paquete. A este fichero se reconoce facilmente por su nombre
imsmanifest.xml

Por otra parte las Hojas de Estilos, son los encargados de in-
terpretar los metadatos del manifiesto y hacerlos comprensi-
bles por los humanos.

El resultado final y lo que veremos como un paquete SCORM,
es un paquete en formato .zip que contiene dentro de si estos
elementos.

Ahora bien, es evidente que es necesario un programa que le
permita agrupar o empaquetar estos objetos de aprendizaje y
organizarlos bajo una estructura deseada, a esto es lo que se
conoce como EMPAQUETADORES SCORM (Lo desarrollare-
mos en el Capitulo Il), éstos programas le permiten organizar
los objetos de aprendizaje tal como quiere que se le presente
a sus alumnos, y no solo eso, permiten que sean visualizados
por distintos entornos virtuales de aprendizaje con estandar
SCORM tales como MOODLE.

INSTALACION Y PRODUCCION DE PAQUETES SCORM

Creacion de paquetes SCORM utilizando el programa Re-
load.

En el capitulo anterior se hizo referencia que para poder crear
paquetes SCORM era necesario disponer de un Empaqueta-
dor de SCORM, es aqui donde entra en accion el programa
basado en Software Libre llamado Reload.
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Reload es un programa que esta en continuo desarrollo, pero
estable y funcional. El editor de Reload es una aplicacion Java,
que puede ejecutarse en cualquier plataforma capaz de ejecu-
tar aplicaciones Java. En la Web de Reload (http://www.reload.
ac.uk/) los paquetes de instalacion estan disponibles para
Windows y Macintosh (sélo OSX) y los archivos binarios (.bin)
disponibles para Linux.

Para efectos del presente trabajo, vamos ha hacer uso de la
version de Reload 2.02 para Windows, con el motor java in-
cluido, es decir, simplemente necesitamos instalar el archivo y
podemos comenzar a producir nuestros SCORM:

El tamario del fichero de instalacion es de unos 21Mb. Simple-
mente haga doble clic en el fichero de instalacion, similar al
mostrado arriba, y siga las instrucciones dadas en pantalla. El
editor se instalara en inglés. Para lo cual es necesario instalar
el idioma en espaniol.

Sélo tendra que descomprimirlo en la carpeta donde hemos
instalado el editor, por defecto “C:\Archivos de programa\Re-
loadTools\Editor” y cuando inicie el programa lo encontrara en
espanol.

Para ejecutar el programa, aparecera un nuevo grupo de entra-
das en el menu inicio de Windows, o en el icono del escritorio.

S% Reload Editor
_A| uninstall Reload Editor

Espacio de trabajo de Reload.

Basicamente consiste en tres paneles: un panel de recursos a
la izquierda, el panel del manifiesto, a la derecha y un panel de
atributos, abajo.

El panel del Manifiesto es el area clave en la estructura del Pa-
quete de Contenidos, contiene los Metadatos, Organizaciones
y Recursos. El panel de atributos contiene una seccién con
informacion del elemento seleccionado actualmente, asi como
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una tabla de cajas y valores para la edicidn de los atributos.

Cada ventana representa un paquete de contenidos y se pue-
den abrir varias ventanas a la vez. Si quiere visualizar los Me-
tadatos asociados con un paquete de contenidos en particular,
aparecera una nueva ventana de metadatos en la ventana del
paquete de contenidos.

=3 Refoad Editor
Archivo Edtar Herramientas Yer Venltana Ayuds
D@l » = I 8@ X + + B 3 ald

= Paquete de contenido - empaquetada

Panel del
manifiesto

Barras de herramientas

El Editor de Reload tiene dos barras de herramientas. La prin-
cipal, con las opciones generales, y la del conjunto de recursos
con acceso a sus acciones especificas.

De izquierda a derecha, los iconos representan:

DEE-cjimax|s+BaIny

Barra de Herramienta Principal

Nuevo:(Archivo, Nuevo) Crea un nuevo paquete de contenidos
(SCORM o IMS) o un registro de Metadatos.

Abrir: (Archivo, Abrir) Abre un Paquete de Contenidos existen-
te o un registro de Metadatos.

Guardar: (Archivo, Guardar o Ctrl+S) Para guardar el Paquete
de Contenidos actual o el registro de Metadatos.
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Deshacer: (Editar, Deshacer o Ctrl + Z) Para deshacer la tltima
accion.

Restaurar: (Editar, Restaurar o Ctrl + Shift + Z) Para restaurar
la ultima accién.

Cortar: (Editar, Cortar o Ctrl + X) Para cortar la seleccién ac-
tual.

Copiar: (Editar, Copiar o Ctrl + C) Para copiar los contenidos
en el portapapeles.

Eliminar: (Editar, Eliminar o Supr) Para eliminar la seleccion.

Subir Nivel: (Alt + Cursor Arriba) Para mover el archivo selec-
cionado dentro del Paquete de Contenidos.

Bajar Nivel: (Alt + Cursor Abajo) Para mover el archivo selec-
cionado dentro del Paquete de Contenidos.

Editar Metadatos: (Editar, Editar metadatos) Para editar meta-
datos del manifiesto seleccionado.

Editar SCORM: (Editar, Editar SCORM) Propiedades de un de-
terminado item.

Crear Paquete de Contenido: (Archivo, Crear paquete de con-
tenido) Para crear un paquete .zip de contenidos.

Ver archivo seleccionado: (Ver, Ver archivo seleccionado) para
ver un archivo individual (en el navegador).

Vista previa Paquete: (Ver, Vista previa Paquete) Vista previa
del Paquete de Contenidos.
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Barra de Herramientas del Conjunto de Recursos

Importar Recurso al conjunto de Recursos (Archivo, Importar
recursos).

Nueva carpeta.
Eliminar del listado de recursos.

Actualizar, actualiza el conjunto de archivos del conjunto de
recursos.

También encontrara otros iconos en los menus que iremos ex-
plicando conforme se vayan apareciendo.

Crear paquetes SCORM.

Para hacer un paquete hace falta tener hechas primero todas
las actividades que queremos incluir. Por esto el primero paso
es hacer los objetos de aprendizaje con las diferentes herra-
mientas de autoria: paginas Web con el editor correspondiente,
las animaciones de Flash, laminas de presentacion, imagenes,
los applets de Java, los documentos de texto, etc.

Los tenemos que guardar en una carpeta determinada que es
donde ira el programa a buscarlas y donde guardara los fiche-
ros que cree (el manifiesto, etc.). Al respecto sugiero aunque
no es una regla, que en esa carpeta, se creen dos subcarpe-
tas, una llamada fuente; que es donde iran todos los objetos
de aprendizaje; y otra llamada empaquetado: que es donde ira
nuestro paquete SCORM terminado. Recuerde es sélo a ma-
nera de organizacion y por experiencia en computacion mien-
tras mas ordenado somos nos va mejor.

Ahora bien sélo nos resta abrir el programa Reload, el cual al
abrir muestra la siguiente forma:
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E Reload Editor
Archivo Editar Herramientas Ver VYentana Ayuda

oo | Y RRB X v B o

Para comenzar la construccion de nuestro SCORM, vamos al
menu archivo y seleccionamos la opcion nuevo y luego Paque-
te SCORM 1.2

Reload Editor

Archivo Editar Herramientas Ver Yentana Avuda

B Nuevo Archivo de metadatos IMS
= Abrir... @ IMS Content Package

@ [mportar recursos...

H Guardar LD IMS Learning Design
Guardar como. ..

! Zipear Paquete de contenido. ..
W Guardar Paquete

Recientes »

Salir

Alli tendremos que seleccionar la carpeta que hemos creado
con las dos subcarpetas (fuente y empaquetado) y los objetos
de aprendizaje.
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Seleccionar carpeta para el nuevo Paquete

|& scorm ~ 2pEE
() EMPAQUETADO
[ FUENTES
Documertos...
Escritorio
% Versién CP: fIMS Content Packaging 1.1.2 ~ |
Versitn MD: IMS Metadita 1.2.1 =

Mis docume..

Nombre de archivo: I:waguel il i \Trabajo A ORM1 Select l

Archivos detips:  [Todos los archivos > Cancel:

Debemos darle el nombre a nuestro SCORM, y hacemos clic
en el boton select. Inmediatamente se crea la estructura del
Paquete SCORM, constituida por el imsmanifest.xml, ims_xml.
xsd, imsmd_rootv1p2p1.xsd, adlcprootvip2.xsd y imscp_roo-
tv1p1p2.xsd

Es el manifiesto de nuestro paquete de contenidos, donde sera
almacenada toda la informacién. El nombre imsmanifiest es
obligatorio y debe aparecer en el origen de todo paquete de
contenidos valido.

Reload Editor el s o«

Archivo  Editar Herramientas Yer Yentana Ayuda
[} Bﬁ'-‘n ""|3(: .Ex‘f *|.Am‘@ﬁ[‘j

.. SCORM Package - SCORM1

Q Paguete de contenido

adicp_rootv1p2.xsd
imscp_rootv1plp2.xsd
imsmanifest.xml

1] imsmd_rootvl p2pl xsd
ims_xml.xsd

=l Resources

Manifest
- The node of the Content
EEHLEED LT | | Package contains all child elements
Base | and other sub-Manifests.
Idlentifier MANFEST-BFOA7E04-4F5... |
“ersion | Avreusable unit of instruction
Frransulates meta-reta
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Anadir una referencia a los Metadatos

Por ahora nuestro paquete no tiene contenidos, pero antes de
insertarlos, debemos afadir algunos metadatos o, mas bien,
un contenedor para los metadatos que afnadiremos mas tarde.
Haga clic con el botdn derecho del ratén sobre el nodo del Ma-
nifiesto y elija “Afadir Metadata”

Haga clic con el botén derecho del raton sobre el nodo de Me-
tadatos insertado y haga clic en “Afadir Schema”.

g

Ll Mo
&
X Elerinar
==
=
< Afiadir Schema
& Afadir Schema Yersion
B edtar metadatos...

Haga clic con el botén derecho del raton de nuevo, pero elija
“Anadir Schema Version”, puede colocar en la zona inferior de
la pantalla, vista de recursos, la version actual del esquema,
v.1.2.2, al igual que el esquema, ADL SCORM.

Una vez hecho esto, deberia guardar los cambios pulsando el
icono “Guardar” de la barra de herramientas principal.
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Importar contenidos

Para afadir contenidos, en la parte izquierda, panel de recur-
sos, hacemos clic sobre el icono de “importar recursos” nave-
gamos por el directorio del paquete y seleccionamos la carpeta
“fuentes” que originariamente contenia los recursos de nuestro
paquete. Si mantenemos las casillas “Incluir archivos depen-
dientes” y en tipo de archivo “Todos los archivos”, afiadiremos
todos nuestros recursos que estaban en la carpeta fuentes,
incluyendo a esta.

Una vez hecho esto, aparecera en el arbol del panel del recur-
SOS: v
) Reload Editor =)

Archiva Editar Herramientas Vver Ventana Ayuda

Dw @ e | % m@ X[+ 3| 8o Rw @

. SCORM Package - SCORM1
- Paguets de contenido. Perfil: |SCORM 1.2 Default Profile ¥

2 MANIFEST-BFOA7E04-4F58-F132-3B54-11F4C9F ABD2E

Capituloll-a1_archivos
Capylo Il-a2_archivos

Organizations
- & Resources

Carpeta fuente
“Afiadida con Objeto

] acicp_roctyld de
@] imscp_rootv | M Schema

=] imsmanifest xml
@] imsmd_rootv1p2p1 xsd Describes the schema that defines the
] i el sl meta-data. This element is optional,
= however if presert it must cortain the
wvalue of “ADL SCORM".

stributo | walor [

Para efecto de nuestro trabajo los objeto de aprendizaje estan
constituido por:

1. Una (1) Lamina de Presentacion
2. Un (1) Manual en formato PDF
3. Dos (2) Paginas Web.

En primera instancia debemos agregar nuestros Objetos de
Aprendizaje a la seccion Resources , preferiblemente de la
misma forma como queremos que quede organizado nues-
tro paquete SCORM, aunque con ello no estaremos creando
la verdadera organizaciéon que tendra nuestro paquete, pero
ayudara efectivamente a nuestra organizacion y a la de los
recursos.
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| Reload Editor

archivo Editar Herramientas Wer Ventana Ayuda

1 [=] E3
_ Paguete de contenido | Pertll: |SCORM 1.2 Default Profile

B MANIFEST-BF0A7E04-4F58-F132-385A-11F4CIF ABD2E
=& Metad

@l Capituloll-al_archivos
Caphulo l-a2_archivos
Capituloll-al ktm 3]

® 12
Organizations
Capitulo -a2 htm B Resources

i Manual SCORM pdf @ FUENTES/SCORM1 ppt
@ FUENTESManual®%20SCORM pdlf

4] SCORM1 ppt

adicp_rootvl p2.xsd -9 FUENTES/Capituloll-a1 htm

imscp_rootvlplp2.xsd @ FUENTES/Captulos20il-62 htm

imsmanifest xml

imsmd_rooty1p2pl xsd

ims_xml xsd [ADL SCORM e
Describes the schema that defines the
meta-data. This element is optional,
however if presert it must cortain the
value of "ADL SCORM".

Atributo | Valor |

La forma de hacerlos es arrastrando cada uno de los Objetos
de Aprendizaje hasta la seccién recursos, y Reload los mostra-
ra con sus archivos dependiente.

Lo proximo es crear la organizacion bajo la cual se mostra-
ran los objetos de aprendizaje a nuestros alumnos, y este sea
quizas uno de los aspectos mas importantes, ya que aqui se
define los que verdaderamente vamos a obtener. Para crear
esta organizacion se debe hacer clic con el botdn derecho del
raton en el nodo “Organizations” del arbol la vista del mani-

fiesto. Después en el menu que se despliega, haga clic sobre
“Afadir Organizacion”.

£ MANFEST.B5620264-CA07-8F50-391C-1803
(B Metadata
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Para cambiarle el nombre y ponerle el que queramos hacemos
clic sobre la ventanilla inferior y escribimos el nuevo nombre,
que aparecera inmediatamente bajo Organization:

Aqui cambiamos
Paguete SCOMR Disefio Lt o] Nombre que
queremos
Atribto “alor
(lcdertifier ORG-80511204-9600-90CC-
Structure hierarchical

La visualizacién de los recursos viene dada por el orden en el
que afiadamos los mismos a la organizacion. Podemos arras-
trarlos desde el panel de recursos hasta colocarlos en la orga-
nizacién que queramos.

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 en html, las imagenes, hoja de
estilo, archivos adjuntos... se arrastran con él. Para comprobar
que los archivos son correctos podemos desplegar la carpeta
con el nombre del recurso que hemos afiadido en el nodo del
arbol de “Resources” que tiene el mismo nombre del item que
acabamos de insertar.

Podemos arrastrar:

* Archivos o carpetas del panel de recursos a los recursos del
Panel del manifiesto.

* Archivos o carpetas del panel de recursos a los items de las
Organizaciones del panel del manifiesto.

* Carpetas del panel de recursos para convertirse en Organiza-
ciones del panel del manifiesto.
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* Recursos del panel de manifiesto para convertirse en items
del mismo.

* Objetos del escritorio de nuestro PC a una carpeta del panel
de recursos.

Estos se pueden reordenar dentro de la organizacién. Hace-
mos clic sobre su nombre con el botéon derecho del ratén y
del menu desplegable podemos colocar “Subir Nivel” y “Bajar
Nivel”. De la misma manera podemos modificar el nombre del
item en la ventana de edicion de la zona inferior, al ser selec-
cionado.

También es posible borrarlos de la organizacion, esto no lo bo-
rra de los recursos.
L

. Paguete de contenido Perfil: ISCORM 1.2 Default Profile Lj

@ MANFEST-BF0ATE04-4F 58-F1 32-3B54-11F4CIF ABD2E =
= Metadata

< ADL SCORM

®12

Organizations

0 scorm
items que componen

0 Manual SCORM /— la Organizacién
0 capitua

Resources

¢ FUEMTESCapituloll-al hitm Archivos dependientes t
T A LT e o s T del recurso =
Paguete SCOMR Disefio Organization
vy This element describes a particular
Atributo | ey I organization. Different views or
Identifier [oRG-805112D4-9600-90CC-C.. | | Oreanizational paths through the content can
" - be described using multiple instances of the
Structure Ihlerarchlcal i
Organization element.

Hasta ahora se puede decir que nuestro trabajo de creacién
esta por terminar, sdélo haria falta crear la informacion del me-
tadato, es decir, son los datos informativos y estandarizados
que tiene que contener todo paquete SCORM para poder ser
utilizado por los diferentes LMS (eLearning Management Sys-
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tem o entornos virtuales de ensefianza/aprendizaje). Para ello
solo debemos hacer clic derecho sobre el icono de metadatos
y seleccionar “Editar Metadatos”.

Aparecera una nueva ventana, mostrando varios campos del
metadato. Hay dos vistas, la vista de formulario y de esque-
ma. La mas sencilla de utilizar es la vista de formulario ya que
permite introducir los metadatos en sus campos especificos.
La vista en esquema le permite ver el registro completo de
metadatos y permite crear metadatos mas sofisticados. Para
nuestro propésito, la vista de formulario es ideal.

La vista de formulario es realmente una simple representacion
detallada del registro de metadatos, es posible afiadir informa-
cion en la vista en esquema que no es mostrada en la vista de
formulario, aunque se mantiene la informacion.

Metadatos - SCORMIT P
Editar
o o ‘ % B R X ‘ * ‘ perri: [NEYN
Vista formulario | vista esquema |
General —
Identifier [
Title [
Catalog Entry
Cetalog |
Ertry |
Language [ =l
Keyword [
Coverage [
Structure [l

Lite Cycle
wversion |

N —— |
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Una vez culminado este paso podemos decir que se ha con-
cluido con el SCORM, sélo resta Guardarlo, Probarlo y Empa-
quetarlo, Para ello hay que:

a. Seleccionar la opcion “Archivo” del menu principal y hacer
clic sobre la opcion “Guardar”.

b. Seleccionar la opcion “Ver” del menu principal y hacer clic
sobre la opcion “Vista previa Paquete”. Esta accion abre una
ventana con el navegador, donde se puede testear el conteni-
do.

SCORM1 [ ¢= | prev | next

() Paauste SCOMR Dissfio

) scown =

[ Manusi SCORM
&[] Ceptuioll

[ Contuo ntelr el Ecor EL SCORM COMO HERRAMIENTA
[ Captulo I Area de Trabajo Reload PAR EL DESARROLLO DE
SOFTWARE LIBRE EDUCATIVO, EN
ENTORNOS VIRTUALES DE
APRENDIZAJE

Autor: Lcdo. Miguel Tirado
mtiradourg@gmail.com
www.unerglinux.org

Calabozo, marzo de 2007

“m <

&) sto 3 mipc

Empaquetado del SCORM.

La parte final del proceso consiste en generar un archivo em-
paquetado en formato .ZIP, que sera realmente el archivo que
utilizaremos en nuestro Entorno Virtual de Aprendizaje MOO-
DLE.

Para ello Sdlo tiene que hacer clic en el icono “Zipear paquete
de contenido” o desde el menu contextual, en el cuadro de
didlogo que aparece, debe elegir un nombre para su paquete
(incluyendo la extension .zip) y elegir un directorio (elegimos la
carpeta empaquetado).
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[ Reload Editor

wchivo  Editar  Herramientas Ver Ventana Ayuda

[ Muevo »
= Abrir...

."" Importar recursos. ..

& Guardar Ctrl+S

Guardar como. .. Chrl+Maydsculas+5

r Paguete de contenida. ..

m Guardar Paguete como vista previa...

Recientes ]
Salir
Guardaren: | EMPAGLETADO - ®pE

fe

Documentos...

Escritorio

4

Mis docume...

[ T
)

)
Mi PC
-
-

Mis sitios de ...
Nombre de archivo: |SCORM1 Guardar |

Archivos de tipo: | archivar ficheros (zip, jar) Guardar archivo seleccionadc

En este instante hemos terminado de crear nuestro Paquete
SCORM, sélo resta subirlo a nuestro Entorno Virtual de Apren-
dizaje, lo cual se desarrolla en el siguiente Capitulo.

Paquete SCORM en el ENTORNO VIRTUAL

DE APRENDIZAJE MOODLE.

Colocacion del Paquete SCORM

El dltimo paso, pero no menos importante, que debemos cum-

plir es la colocacion de nuestro paquete SCORM en el Entorno
Virtual de Aprendizaje, especificamente en nuestra aula de cla-
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ses en la Internet (Aula Virtual).

El entorno virtual de aprendizaje seleccionado por la Universi-
dad Rémulo Gallegos es MOODLE (Ambiente de Aprendizaje
Dinamico Modularmente Orientado a Objetos), por cuanto para
efectos del presente capitulo se debe tener presente que se
hara referencia especificamente a este CMS. Aunque es nece-
sario acotar que la mayoria de las universidades venezolana
disponen de este mismo entorno virtual, en este sentido el ma-
terial también sirve efectivamente para ser implementados en
los mismos.

Ahora bien, es necesario abordar el contenido que nos reune
en este capitulo. Para ello debemos abrir cualquier explorador
(Internet Explore, Mozilla, Mozilla Firefox, Opera, etc.), y en la
barra de direcciones colocar la direccion electronica del entor-
no virtual, al cargar debemos ingresar en el mismo:

JMoodel Prueba Miguel Tirado: Entrar al sitio - Mozilla Firefox X

fychivo  Edtar Ver Higtorial Marcadores Herramientas  Ayuda [w]
Va

(30 - R 5240t ™ hetpsocahostimodefogniindex.shp 4%c o}

A Comenzar con Firefox ([ ELPAIS. es: El diario ...

‘ " @ Usted no z¢ ha autentifcado. Entral

[Moodleprueba » Entrar al sitio Espafiol-~temacional (es) (]
Usuarios registrados Registrarse como usuario
Entre aqui usando su nombre de usuario y contrasefia Hola. Para acceder al sistema témese un minuto para crear una cuenta
(Las ‘Cookies' deben estar habilitadas en su navegador) @ Cada curso puede disponer de una "clave de acceso" que solo tendra que

usar la primera vez. Estos son los pasos:
Nombre de usuario [miirado

Rellene el Formulario de Registro con sus datos.

El sistema le enviard un correo para verificar que su direccién sea
correcta.

Lea el correo y confirme su matricula

Su registro ser4 confirnado y usted podré acceder al curso
Seleccione el curso en el que desea participar.

Si algn curso en particular le solicita una “contrasefia de acceso"
utilice la que le facilitaron cuando se matriculd. Asf quedaré

4 ONidd su nombre de usuario o contrasefia? matriculado.

A partir de ese momento no necesitara utilizar mas que su nombre
de usuario y contrasefia en el formulario de la pagina para entrar a
cualguier curso en el que esté matriculado.

Contrasefia =weessr Entrer

Algunos cursos permiten el acceso de invitados

Entrar como invitado

ooaw N-

=0

Si, ayideme a entrar

Comience ahora creando una cuenta

Moodleprueba » Entrar al sitio

Usted no se ha autentificado. (Entrar)

Pégina Principal

Una vez dentro de nuestro entorno virtual de aprendizaje de-
bemos seleccionar el curso para el cual preparamos nuestro
paquete SCORM, e ingresar en el mismo.
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‘GALLEGOS
R ED URG
T —
[Moodie]”

Usted se ha aul

Hentificado como Miguel Dario Tirado (Salif) *
Espafiol - Intemacional (es)

Mis cursos

Nombre del curso

Profesor: Miguel Dario Tirado
Profesor: Admin Usuario

Escriba aquila descripci6n del curso

Lenguaje de Programacisn Il

Profesor: Miguel Dario Tirado

Unidad Curicular del Tercer Afio de Educacién Mencidn
Computacion, la cual tiene un componente importante para
los egresados en esta mencién.

El objetivo Final de Ia unidad curicular es que los alumnos
adquieran Ia competencia de editar péginas web, y desarrollen
aplicaciones web, mediante el uso de PHP, MySql, Perl

Modulo de pruebas para moodle

Calendario =]
B abril 2007 »

Dom Lun Mar Mié Jue Vie Sib
Tz e e o el |a
0 I I

[ 0 A K TR )
AR

7 |®
2 [

Usuarios en linea 5]

(dltimos 5 minutos)
A Miguel Dario Tirado

Usted se ha autentificado como Migus! Dario Tirado (Salii)

Al ingresar el primer paso es irnos al area de administracion
para poder incluir nuestro SCORM, como archivos disponibles
en el curso, haciendo clic sobre la opcién “Archivos”.

Administracion =l

& Activar edicion

[l Configuracion

Asignar roles
Grupos

% Copia de seguridad

% Restaurar

& Importar

« Reiniciar

L Infarmes

278 Preguntas

Jll Escalas

o Archivos ]

ElFEEELEE

Desmatricular en

LPIIS03

Inmediatamente se abre el panel para subir, modificar, eliminar
archivos disponibles en el curso. Demos dar clic sobre el boton
“Subir Archivo”, el cual nos permitira ingresar nuestro paquete

Scorm zipeado.

Usted se ha autentificado como Miguel Dario Tirado (Saii)

Nombre

Tamaiio Modificado

Accién

Crear un directorio

ninguno

Subir un archivo

[Moodieprueba » LPIISO3 » Archivos
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En el cuadro de dialogo hacemos clic sobre “Examinar”, y pro-
cedemos a incluir nuestro paquete SCORM.

spvsasioss Ustad 5 ha avinificada soma Miguel Dafs Tiads (a7
‘ P
by
A

[Moodieprueba » LPIISO3 » Archivos

Subir un archivo (Tamafio maximo: 16Mb) --> /

[ || Examinar...
Subir este archivo

Cancelar

Si hemos seguido las recomendaciones deberia estar nuestro
paquete en la carpeta “Empaquetado”. Alli lo seleccionamos
simplemente haciendo clic sobre el nombre y presionando so-
bre el botén “Abrir”.

Buscar en: [ (£ EMPAQUETADD > © @ E°m-
[“]scomr1
Documentos
tecientes
Escritorio
Mis documentos
MiPC
Mis sitios de red  Nombre: [scomm1 =l Abi |
Tipo: [Todos los archivos ) = Cancel

Una vez hecho esto se debe hacer clic sobre el boton “subir
este archivo”.

EEQ S

Subirun archiva (Tamafio méximo: 16Mb) > /

C:\Documents and Settings\Miguel Tirado\Wis document [ Examin.
Subireste archivo

Cancelar

El sistema procedera a subir el archivo al conjunto de recursos
del curso. Una vez culminado ya esta en deposicion de ser
implementado en nuestro curso como una actividad.
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Anadir una Actividad SCORM

Vamos a nuestro curso y pulsamos el botén “Activa la edicion”
que nos permite afadir cualquier tipo de actividad a las sema-
nas/temas.

‘ " @ Usted ¢ ha autentieado como Miguel Dario Tiado Sail) *
Moodleprueba » LPIISO3 T = "

Inmediatamente el sistema nos permitira afiadir cualquier tipo
de actividad y las que nos reune es el SCORM, por cuanto se-
leccionamos SCORM dentro de la lista de actividades:

@) - | Searchweb Lh¢ E - @ - - fves - e Favfage dad
@~ E) | @) coso tonguare o, Base de datos

Consulta ha autentificado como Miguel Dario Tirado (Salii) *
Cuestionario
A ) Pulsar  sobre el

[Moodieprueba » LiISO3 Foro Médulo Agregar j
Actividad

5- @8- Heod -H Q7

Personas = Diagrama semanal Hot Potatoes Quiz
= e
e e
R Farcounes Seleccionar SCORM i T—
— Tareas
Actividades 5 ® [Agregar recurse. T @|  Subida avanzada de archivos
R s
7002300 S
B Foros v de abril 23 de abr ubir ur

Acthid
[wiki
Buscar en los foros - @ | Agregar recurso. ~|@ Agregar actvidad.

Claro esta que debemos seleccionar la actividad dentro de la
semana en la cual queremos que nuestro SCORM, aparezca.

Una vez hecho esta aclaratoria debemos proceder a editar la
actividad en el siguiente menu contextual donde se deben de-
finir las propiedades de la actividad, rellenar el titulo, y cargar
el paquete SCORM al servidor.

Para ello:

* En el campo “Nombre” indicar el titulo da la actividad (en el
ejemplo “SCORM1").

* En el campo Resumen, colocar texto explicativo con las ins-
trucciones del profesor acerca de como se desarrolla la activi-
dady los contenidos del mismo. Es el que aparecera al introdu-
cirnos en la actividad SCORM antes de comenzarla.

» Hacer clic en el botén “Elija o suba un Archivo”, en el cual
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debemos seleccionar el paquete SCORM que hemos subido
en los pasos anteriores.

» LPIIS03 » SCORMSs » Editando SCORM

WAgregando SCORM a semana 3@

Ajustes generales

Nombre®  [Disefio de SCOMR

Resumen* @
e = [312pt) (=) [Normal “l[goma x| B Z US| % 2w [0
EESI= | SEEEHA—der®w AOQS @ O

Este” es un sencillo manual, referido al diseno de SCORM COMO =
HERRAMIENTA PARA EL DESARROLLO DE SOFTWARE LIBRE
EDUCATIVO, EN ENTORNOS VIRTUALES DE APRENDIZAJE. Con el cual =
podra desarrollar paquetes SCORM para sus Clases en el Entomo Virtual de
Aprendizaje | 3
Ruta: body » p > span

Paquste de cursa® @

Ellja o suba un archivo

* Hacer clic en el boton “Examinar”. En el cuadro “Elegir Archi-
vo” seleccionar el paquete (archivo SCORM1.zip).

» Ahora solo hay que hacer clic en la palabra “Elegir” que esta
al lado del fichero (en la columna Accion).

31 hetp:/ /ocalhost/moodle/ files /index.php - Microsoft Internet Explorer

LPIISO3 » Archivos

E Archivo subido con éxito

Nombre Tamaiio Modificado Accion
[ = SCOMR1.zip 27Mb 21 abr 2007, 11:57 Elegir Descomprimir Lista Restaurar Renombrar

Con los archivos escogidos... v

_ Seleccionar todos _
Crear un directorio Subir un archivo
No seleccionar ninguno

Usted se ha autentificado como Miguel Dario Tirado (Salir)

LPISO3

Una vez elegido, nos aparecera el nombre del paquete en el
campo “paquete de curso” de nuestra actividad. Ahora bien
existen caracteristicas adiciones que podemos editar para fijar

el buen cumplimiento de nuestro paquete SCORM, la cuales
se detallaran a continuacion:

Método de calificacion: Si la actividad contiene contenidos
calificables, podemos obtener un resultado final de la misma
de forma, scoes, mas alta obtenida, sumatoria o en promedio.

183



Calificacion maxima: Podemos elegir un tope maximo de ca-
lificacion de la actividad, desde 1 a 100.

Continuacion automatica: Si los contenidos iran pasando,
segun el tiempo marcado automaticamente, no, o bien nos
permite elegir la siguiente a visualizar.

Nueva ventana: Elegimos esta casilla cuando queremos que
los contenidos se visualicen en una ventana del navegador dis-
tinta a la actual de Moodle. Podemos definir a su vez el permitir
modificar su tamano, el tamafo por defecto de la misma, etc.

Tlothersettings]]
Mostrar Avanzadas

Calificaciones
Método de caliicacion @ | Situacién de scoes v,

Calificacion méxima

intentos.
Namero de intentos @ |1 intento |v.

{[actvation]]
Desde ¥ Deshabiltar
Hasta ¥ Deshabiltar
Tamario de marcofventana @
Anchura [100%
Atura [500

Ajustes comunes del médulo

Modo de gripo@ N hay grupes v
Vistle | Mostrar =

El ultimo paso que nos resta si hemos hecho todo bien es pre-
sionar sobre el botdn “guardar cambios”

Tamatio de marcahentana @
Anchura [100%

Atura (500
Ajustes comunes del mdulo
Modo de grupo® [N hay gupos v

Visible | Mostrar |+

Guardar cambios | Cancelar
En este formularo hay campos obligatorios

[Moodieprueba » LPIISO3 » SCORMS » Editando SCORM

Usted 4 ha autatcado come MiguelDario Tiado (Sai)

LPISO3

Moodle procede a guardar los cambio y nos muestra el resul-
tado, y si vemos la pantalla siguiente todo esta perfecto, por
cuanto le felicito de ante mano y lo insto a utilizar los paquetes
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SCORM en el Entorno Virtual de Aprendizaje.

‘ @ </ [ra =
Mo LPIISO3 > SCORMs > Diseiio de SCOMR Actualizar SCORM_|
No hay informes que mostrar

Disefio de SCOMR

Este es un sencills manual, referido al disfio de SCORM COMO HERRAMIENTA PARA EL DESARROLLO DE
SOFTWARE LIBRE EDUCATIVO, EN ENTORNOS VIRTUALES DE APRENDIZAJE. Con el cual podr desarollar
paqustes SCORM para sus classs en sl Entomo Virtual de Apredizaie. =

Contents

Paquete SCOMR Dissfio
DOSCoRMI
O Manual SCORM
& Capitulo |

O Capitulo Il Instalar Reload Editor
O Capitlo Il Avea de Trabajo Reload
O Capitulo i Creando Paguste SCORM

Moda : OVista previa ® Nomal .

Para probar nuestro paquete solo debemos ir haciendo clic so-
bre cada uno de los elementos del indice que desarrollamos.

Pantallas del Paquete SCORM en MOODLE

TisdoGa ~

Contents

o @ e lie s 7 Ten RPN T 1P
Paquete ScoMR Disefic | B G B [1 ) I> [ -] kY ©[a% |- @[ ¥t
OScORMI W ST O BT 5
O Wanual SCORM A RBxb aizaos 3
8 Capitulo Il H et ot
DO capitulo Il
Instalar Reload t

Editor
O Capitulo Il Area
de Trabajo Reload
O Capitulo
Creando Paguete
SCORM

L At ot Wi Trodo -

Uted 2 ha autentifcado como Miguel O

prucba b LPIISO3 > SCORM > Diseito de SCORM Actualizar SCORM J
Continuar >

Contents

Paguete SCOMR Disefio 1

O SCorRm1 1
O Manual SCORM J
@ o EL SCORM COMO HERRAMIENTA
Fii heosd PARA EL DESARROLLO DE
e SOFTWARE LIBRE EDUCATIVO, EN
Tk e ENTORNOS VIRTUALES DE
ConioFae APRENDIZAJE

Autor: Lcdo. Miguel Tirado

mtiradourg@gmail.com
www.unerglinux.org

185



Paquete SCOMR Disefio
CISCORM1

OManual SCORM
& Capituo I

O capitulo 1t
e

Dc itulo Il Area
ic i Relond
Ocapituioll
Creando Paquete
ORM

g Creacion de paguetes SCORM utiizando el programa Reload

En el capitulo anterior se hizo referencia que para poder crear paguetes SCORM era
necesario disponer de un Empaqustador de SCORM, es aqui donde entra en accién el
programa basado en Software Libre llamado Reload.

Reload es un programa que estd en continuo desarrollo, pero desde la version v1.1 (11
de Agosto de 2003) es estable y funcional. Las versiones posteriores incorporan mejoras
en cuanto a usabiidad y produccion. El editor de Reload es una aplicacion Java, que
puede ejecutarse en cualquier plataforma capaz de ejecutar aplicacion

de Reload (http://www reload.ac.uk/) los paqu ala

Windows y Macintosh (sblo OSX) y o5 archivos binarios (.bin) disponibles para Linu

El fichero de instalacién de Windows incluye una copia del entomo de e]e:u:lﬁn de Java
(ORE) que se instala bajo el directorio de instalacien del Editor Reload. Este JRE (v1.6) no
deberia interferir con otra Maquina Virtual de Java (VM) instaladas en su sistema. I
instalador de Mac o incluye el JVM, pero utiiza el sistema JVM. JVM no estd incluida en
el paquete Linux. En la Web de Reload se dan las instrucciones para btener e instalar 3
VM para Linux.

Reusable eLearning Object
Avitharina 9. Dalive

Contents.

Paquete SCOMR Diseiio
OISCoRMI
O Manual SCORM

B Capitlo

Ocapitulo !
Instalar Reload
Editor

O Capitulo 1l Areal
de Trabajo
Reload

Ocaptulo
Creando Paquete

ORM

5 Espacio de Trabajo de Reload

Basicamente consiste en tres paneles: un panel de recursos 3 Ia izquierda, el panel del manifiesto, a Ia
derecha y un panel de atributos, abajo

El panel dol Manfiesto s el drea clave an s estructura dol Pacusts de Conteridos, contine s Metadates,
Organizaciones y Recursos. El panel de atributos contiene una seccion con informacien del elemento
seleccionado actualmente, asi como una tabla de cajas y valores para la i g0 lof sbuton.

Wdwo Cdw Hoamertss Ver Vertws Awds
DS E> >y m@aX++ Bnwl

o Migusl Dario Tirade (Sail) *

Paguete SCOMR Dissiio
CISCORM1

O Manual SCORM
B Capiulo

O Capitulo
Instalar Reload
Editor

O Captulo 1 Area
de Trabajo Reload

O capitulo It
Creand
2 CORM

5 Crear Paquetes SCORM

Para hacer un paquete hace falta tener hechas primero todas las actividades que queremos incluir. Por esto el
primero paso es hacer los objetos de aprendizaje con las diferentes herramientss de autoria: paginas Web
con el editor correspondiente, las animaciones de Flash, laminas de presentacién, imagenes, los applets de
Java, los documentos de texto, etc.
Los tenemos que guardar en una carpeta determinada que es donde ird el programa 3 buscarlas y donde
guardara los ficheros que cree (el manifiesto, etc.). Al respecto sugiero aungue no es una regla, que en esa
carpeta, se creen dos subcarpetas, una llamada fuente; que s donde irdn todos los objetos de aprendizaje; y
otra llamada empaquetado; que es donde ira nuestro paquets SCORM terminado. Recuerde es sélo @ manera
de organizacion y por experiencia en computacin mientras mas ordenado somos nos va mejor.

i iguiente forma:

5610 nos resta abrir el programa Reload, el cual al abrir muestra la
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