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RESUMEN

En este articulo se presentan los antecedentes, la historia y la evolucion de los
contenidos virtuales y sus alcances en el ambito corporativo como herramienta de
formacién para los colaboradores. Abarca temas como la composicion y el
funcionamiento de los paquetes SCORM, adicional a lo anterior, ofrece una
percepcion tomada de los usuarios de una plataforma LMS, hacia el uso de los
objetos de autoaprendizaje. En el articulo también se menciona el impacto que han
tenido los contendidos virtuales en la academia, especialmente en ambientes
empresariales junto con sus limitaciones y oportunidades de mejora de cara al futuro,
de igual forma se plantearda una estrategia para abarcar el tema de aprendizaje e-
learning, delimitado por estudio especifico en los paquetes Scorm.

Palabras Clave: E-LEARNING, SCORM, Virtual, LMS, ON LINE, Repositorio de
contenidos.

ABSTRACT

In this document, it is going to be present the background, the evolution of the virtual
education in corporative environment and its scopes. Also this document mentioned
the impact that e learning Systems had produced in society, and its limits,
opportunities for be a better education in the future, at the same time the document
will show a strategy for analyze about e- learning, specifically about SCORM
packages.
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INTRODUCCION

La educacion virtual es el futuro de los modelos académicos ya existentes, los
establecimientos educativos que innoven en materia de educacion virtual y avancen
en este tema tendran la educacion del mafiana en sus manos. Uno de los grandes
retos es igualar y mejorar la calidad de una educaciéon presencial, lo cual hace que
este tipo de aprendizaje se convierta en un desafio de cara al futuro muy interesante
para analizar y desarrollar.

Las grandes universidades del mundo cuentan con plataformas virtuales y programas
académicos totalmente en linea para diferentes poblaciones alrededor del mundo y
de forma gratuita, es por eso que la educacion virtual fue seleccionada como la base
de este articulo por ser un tema novedoso, de gran aplicabilidad y sobre todo porque
cuenta con oportunidades de negocio sin olvidar el valor que le aporta a la sociedad.

La constante evolucion tecnolOgica, la era de las telecomunicaciones junto con el
manejo de la informacién, son muestras del avance acelerado que experimenta el
mundo moderno, razén por la cual el tema de la educacion virtual afecta positiva y
negativamente a la sociedad a la sociedad. Las personas actualmente se encuentran
en un ambiente altamente competitivo, por lo que se hace imprescindible aumentar
sus destrezas, con el fin de generar valor personal o como elemento de una
comunidad, los sistemas de educacién en linea pueden contribuir a facilitar el
alcance de estas habilidades.

La educacion de hoy es tan importante para la sociedad que con el paso del tiempo
ha condicionado la calidad de vida de las personas, definiendo incluso sus roles
dentro de una sociedad, es por esto que la educacion merece inversion e innovacion.
Para abordar el impacto de la educacion sobre la sociedad moderna es necesario
hablar de factores como tiempo y espacio. Es de vital importancia tener en cuenta
estos aspectos, debido a que las personas poseen ritmos de vida muy acelerados y
el factor tiempo se ve muy limitado, lo mismo sucede con el factor espacio, este se
ve determinado por caracteristicas como desplazamientos, inversiones en
infraestructura, insumos y mantenimiento; estos factores han llevado a las personas
a planear algo que satisfaga las necesidades de conocimiento y aprendizaje.

La necesidad de reducir tiempos y espacios, dio cabida a la invencién de lo que hoy
se conoce como aulas virtuales o sistemas de educacion virtual, en las cuales se
puede reunir una gran cantidad de usuarios con un minimo de recursos,
aumentandoles comodidad y facilidad para su procesos de capacitacion, se podria
llegar a concluir como una eficiencia del sistema educativo.

A continuacion se muestra un comparativo entre un Aula Virtual y sus componentes
frente a una Aula presencial (Barbera, Badia, & A, 2004)



Aula presencial Aula virtual

Buscadores de bases de datos digitales, buscadores en
Internet, portales, bancos de software, acceso a
recursos digitales, directorios y subdirectorios del
disco duro del ordenador, indices hipertextuales...

Clasificadores, fichas bibliograficas, indices,
separadores, carpetas, ficheros, diccionarios, —

Figura 1. Comparativo entre aulas presenciales y aulas virtuales.
(Barbera et al., 2004)

Existen diversos temas de discusion a la hora de analizar el contexto del aprendizaje
virtual, pero uno de los principales es la autonomia de la persona, la capacidad que
esta tenga para ser gestora de su proceso de formacion, este gran cambio del
modelo tradicional o presencial al mundo virtual conlleva a que el usuario tenga el
control de su proceso de aprendizaje, se hace responsable de sus objetivos y logros,
pues las herramientas virtuales, ofrecen al usuario la facilidad de realizarse en
cualquier lugar.

Uno de los puntos de controversia mas importante es el debate que sostiene la
comunidad académica con respecto al tema de la calidad de la educacioén virtual, los
usuarios y algunos miembros e instituciones de este campo se comportan de manera
escéptica ante el cambio y el impacto que puede llegar a causar en la sociedad, el
aprendizaje virtual es comparado con el modelo presencial cuya caracteristica
principal es el uso de un guia, tutor o maestro, quien se encarga de los lineamientos,
procesos de seguimiento y evaluacion de la metodologia de aprendizaje.

Las herramientas e-learning no han llegado al punto de reemplazar un tutor
presencial, este es uno de los retos mas grandes que tiene esta nueva incursion del
mundo académico, pero tienen algunas posibilidades que si bien no reemplazarian al
docente podrian facilitarle al usuario la comprension de temas y el aprendizaje de los
mismos, incluso de manera mas eficiente y dinamica, que la forma en la que lo haria
un tutor de forma tradicional.

La definicion de e-learning como la capacitacién no presencial que, a través de
plataformas tecnoldgicas, posibilita y flexibiliza el acceso y el tiempo en el
proceso de ensefanza-aprendizaje, adecuandolos a las habilidades,
necesidades y disponibilidades de cada discente, ademas de garantizar
ambientes de aprendizaje colaborativos mediante el uso de herramientas de
comunicacién sincrona y asincrona, potenciando en suma el proceso de
gestion basado en competencias (Pefalvo, 1999, p. 6).

La educacion en linea tiene como caracteristica principal el uso de internet, aunque
es importante resaltar que no en todos los casos es necesario disponer de una
conexion, debido a que existen aplicaciones que pueden considerarse espacios de
aprendizaje y pueden ser ejecutados sin requerir red.



La educacion virtual se pueden organizar y reunir en Aulas virtuales o
plataformas virtuales de aprendizaje tipo LMS (Sistema para la gestion del
aprendizaje), como su nombre lo indica es un sistema que soporta y combina
diferentes componentes e learning, administra todos los recursos, curriculos y
catalogos, genera certificados, horarios y sistemas de inscripciones a cursos,
reportes de progreso y hasta es integrable con las soluciones ERP (Breu,
Guggenbichler, & Wollmann, 2008).

Las principales caracteristicas de estas herramientas o software, son la
administracion de actividades de aprendizaje, seguimiento, sistemas de
evaluaciones, encuestas, foros, wiki, share and learn, se pueden manejar historiales
de capacitaciones y realizar planes de formacion o programas de aprendizaje, esto
se puede a través de reglas prescriptivas o de pre requisitos que permiten a los
administradores disefar curriculos para que los usuarios o alumnos puedan emular
un ambiente de aprendizaje presencial, todo dentro de espacios en linea o mejor
conocidos como aulas virtuales.

Una de las facilidades o componentes de las aulas virtuales son los repositorios de
contenido, en estos se pueden cargar desde tareas que se pueden programar a
cualquier curso, como bibliografias, fichas informativas, paginas web hasta paquetes
scorm.

El paquete Scorm conocido por sus siglas (Sharable Content Object Reference

Model). Tal como se anota en el sitio web de Moodle:
Un paquete SCORM es un bloque de material web empaquetado de
una manera gue sigue el estindar SCORM de objetos de aprendizaje.
Estos paquetes pueden incluir paginas web, gréficas, programas
Javascript, presentaciones Flash y cualquier otra cosa que funcione en
un navegador web. El mdédulo SCORM permite cargar facilmente
cualquier pagquete SCORM estandar y convertirlo en parte de un curso,
(Cortés, 2009)

Ante la necesidad de solucionar las problematicas de calidad y todas estas
comparaciones que ponen en duda la funcionalidad de esta modalidad virtual se
empezd a implementar una solucién o alternativa para atacar factores claves como la
“‘interoperabilidad, reusabilidad, manejabilidad, accesibilidad y durabilidad” (Li &
Zhang, 2011), que son atractivos para cualquier organizacién en términos de
reduccion de costos y de calidad del servicio.

Un modelo educativo presencial puede reunir segun la capacidad de un aula y la
disponibilidad de tutores 0 maestros una cantidad limitada de usuarios o alumnos
mientras que en una aula virtual, a través de un paquete scorm, se puede incluir una
cantidad ilimitada de alumnos, esto varia segun las politicas de ventas de los
proveedores de contenidos o términos de licenciamiento, el contenido no sufre un
desgaste por uso y la Unica consecuencia que se aprecia a lo largo del tiempo es la
desactualizacién, pero se soluciona con actualizaciones a través de versiones,



entendido como la nomenclatura de cambios, ajustes o modificaciones que se
realizan a una linea base o referencia.

Un SCORM tiene la caracteristica de facil acceso y se pueden tomar en cualquier
momento, mientras que en un aula presencial es el tutor quien delimita los medios y
recursos para mostrar los contenidos y lecciones. Con la utilizacion de este paquete
se pueden combinar elementos graficos, animaciones en 3d, simulaciones hasta
videos embebidos, que hacen mas facil la comprension por parte del alumno de
ciertos temas.

Lo anterior, demuestra que la automatizacion y optimizacion de los procesos ha sido
un fendmeno positivo para nuestra sociedad en los ultimos tiempos, esta serie de
cambios han tenido como finalidad mejorar la calidad de vida de las personas,
optimizando el manejo del tiempo, los espacios, la mano de obra y gran cantidad de
otros recursos.

El ritmo acelerado que vive la humanidad, los problemas de tiempos vy
desplazamientos han creado una necesidad en materia de educacién de creacién de
una forma nueva de ensefianza, algo que facilitara el proceso educativo de las
personas, pero que les garantizara calidad, lo cual dio lugar al origen de la educacion
virtual, “Aula sin paredes” (Bello,2008).

La educacion virtual es un paralelo de la educacién presencial que nacié con la
intencion de complementar al modelo tradicional pero ha ido transformandose para
convertirse en una segunda opcion de aprendizaje, hoy en dia existen universidades
en el mundo y en nuestro pais que ofrecen programas académicos totalmente
virtuales, esto ha llevado a que se aumente el nimero de usuarios demandantes de
la que hoy considero la nueva educacion.

Ante este incremento en la demanda de la nacion y del sistema educativo
Colombiano por la educacion virtual, se considera importante, la investigacion, el
andlisis y la profundizacion en esta modalidad de educacion, por este motivo se
prevé que la modalidad virtual educativa se convierta posiblemente en la educacion
del futuro y aparte de ser una oportunidad de negocio, todos los proyectos referentes
a este tema pueden contribuir a la mejora de la sociedad.

Una de las partes mas interesantes de las herramientas virtuales es la utilizacion de
contenidos Scorm, como motor de aprendizaje en linea, estos paquetes son muy
tiles pues son un estandar que se comunica en cualquier plataforma tipo e-learning
y tiene caracteristicas como seguimientos, evaluaciones, retroalimentacién es como
un emulador de una aula de aprendizaje, pero con caracteristicas de flexibilidad y
muy eficientes.

Actualmente, en Colombia el mercado de proveedores de paquetes Scorm es muy
reducido y limitado por lo que los costos de estos paquetes son elevados y la calidad
a veces no es la mejor, por esta razon es importante sentar las bases en este articulo
para entender el funcionamiento, el impacto y las ventajas de la utilizacion de estas



herramientas de la educacion virtual, también comprenden sus limitantes y
desventajas con respecto a un modelo presencial para convertirlo en foco de
referencia, para optimizar los procesos de aprendizaje virtuales.

La educacion virtual en Colombia y en el mundo se encuentra en auge, pero todavia
falta mejorar muchos procesos, uno de ellos es el seguimiento en el sistema de
evaluaciones, en el caso de los paquetes Scorm, existen tipos de contenidos que le
permiten al usuario salir del servidor y este podria hacer una consulta en internet
para contestar una pregunta, haciéndose fraude asi mismo, mientras que en una
aula presencial se encuentra el tutor quien actia como regulador.

Con base en esta informacion se busca estudiar los antecedentes de la
implementacion de metodologias de aprendizaje virtual mediante paquetes Scorm,
Identificar el proceso y funcionamiento de los contenidos virtuales asi como evaluar
el impacto del uso de estos en el modelo de educacion virtual.

En la identificacion de los componentes y funcionamiento de los paquetes Scorm, se
muestra en este articulo, los pasos fundamentales para crear un contenido y cémo
se comunica este contenido dentro de una plataforma gestora de contenidos de
aprendizaje.

Para terminar se evalla el impacto del uso de paquetes Scorm en el modelo de
educacion virtual, mediante el analisis de unos indicadores basicos de unas tablas
tomadas de una universidad que cuenta con contenidos virtuales de tipo empresarial.

1. HISTORIA E IMPLEMENTACION
DE LOS PAQUETES SCORM

Hace varios afios, la Oficina de la Casa
Blanca de Ila Tecnologia, el
Departamento de Defensa y el
Departamento de Trabajo puso en
marcha la Iniciativa de Aprendizaje

Tras la necesidad de calidad en Distribuido Avanzado (ADL) en los

contenidos de aprendizaje y los altos

costos se implementdé una solucion
denominada SCORM.

Los paquetes SCORM son un producto
creado por iniciativa del gobierno DE
EEUU, denominada ADL (Advanced
Distributed Learning), esta iniciativa fue
lanzada en noviembre de 1997 por el
departamento de defensa.

Estados Unidos. Industria y educacion
se asociaron, asi como diversas
entidades de otros paises también se
unieron al esfuerzo.

Uno de los primeros proyectos de ADL
fue la creacion de un perfil practico de
especificaciones y normas existentes
para los contenidos. Un perfil es un
documento que especifica una



determinada interpretacion de una
norma o especificacion. En el proceso,
se encontraron algunos vacios que
llenar, y el resultado final fue una serie
de "libros", cada uno describiendo un
aspecto diferente de la solucion. El
resultado fue llamado el compartibles
Content Object Reference Modelo o
SCORM.

El SCORM nacié para tomar lo mejor
de los primeros esfuerzos, las
especificaciones y las normas, y la
consecucién de los objetivos de la
durabilidad, portabilidad, reusabilidad,
interoperabilidad y accesibilidad que se
habian definido como las necesidades
principales del producto.

Muchas personas de la industria del e-
learning estuvieron involucradas en la
creacion del SCORM, junto con el
equipo técnico financiado por ADL.
Cada version del SCORM ha sido
probada en los eventos "PlugFest".

La Plugfest es una reunién en la cual
los vendedores y desarrolladores que
compiten se reunen para verificar que
su contenido y las implementaciones
funcionen segun lo esperado, y para
solventar los problemas en un
ambiente de cooperacion.

Los paquetes SCORM se crearon para
entregar y hacer seguimiento de los
resultados de la utilizacion del
contenido. Los diferentes sistemas de
gestion de  aprendizaje  tenian
diferentes formas de entrega de
resultados.

La utilizacion de paquetes SCOMR
como modelo de negocio de objetos de
aprendizaje evidencié la importancia
de que los modulos de contenido
fueran reutilizables, debido a que el

conocimiento se actualiza

constantemente.

Los paquetes deben poder
desarrollarse rapidamente, a bajo
costo y deben integrarse en cuestion
de segundos con las plataformas LMS,
es por esto que se habla de SCORM a
la version estandar de objetos de
aprendizaje.

Para los proveedores es los contenidos
de aprendizaje son una idea ganadora,
al ser sus productos facilmente
integrables con cualquier plataforma,
bajo el marco del estandar, porque el
mismo contenido puede funcionar en
mas sistemas diferentes sin necesidad
de hacer modificaciones al paquete.

Las empresas e instituciones
académicas que han hecho uso de los
sistemas de gestion del aprendizaje, se
benefician en cuanto a la practicidad a
los costos favorables que maneja la
industria de los objetos de aprendizaje.

1.1. PRECURSORES DEL
ESTANDAR SCORM

AICC Comité de Formacion Computer-
Based Industria de Aviacion, publico
directrices y recomendaciones para
gue el contenido fuera interoperable.
Pero las especificaciones AICC no
proporcionaron una forma de
garantizar la  catalogacion  de
metadatos, o una manera robusta para
empaquetar el contenido para que sea
portatil. Sin embargo, las buenas
lecciones fueron aprendidas.

1.1.1. IMS Global
Consortium

Learning

Aporto nuevas especificaciones utiles
que surgieron de comunidades de
practica, como la especificacion
Content Packaging y Contenido perfil



de objeto de metadatos del IMS Global
Learning Consortium.

1.1.2. IEEE

La version actual de SCORM incorpora
varios de los estandares IEEE (The
Institute of Electrical and Electronics
Engineers) The Institute of Electrical
and Electronics Engineers.

El IEEE desarroll6 un estandar para los
objetos de aprendizaje, es la primera
parte de un estandar de varias partes,
y describe el modelo de datos de LOM
(Learning object metadata) el modelo
de datos especifica que se deben
describir los aspectos de un objeto de
aprendizaje y qué vocabularios se
pueden utilizar; También define cémo
este modelo de datos puede ser
modificado mediante adiciones o0
restricciones.

Otras partes de la norma se estan
redactando para definir las
consolidaciones del modelo de datos
de LOM, es decir, definen cémo los
registros LOM deben estar
representados en XML y RDF.

A lo largo de la creacion de y evolucion
de los contenidos se han obtenido una
serie de resultados finales
denominados versiones como la
versibn SCORM 1.1 fue considerada
como un elemento de ensayo
destinada a descubrir interrogantes y
factores a mejorar. Los resultados del
banco de pruebas revelaron que
SCORM 1.1 no cumplié con el objetivo
de interoperabilidad. Después vino la
version SCORM 1.2, la cual demostré
gue el contenido se puede hacer
portétil e interoperable.

La versibn que se maneja en la
actualidad es la version SCORM 2004,

la cual mejora significativamente,
haciendo compatible el estandar
SCORM con los estandares |EEE
robustos. El API es ahora compatible
con la amplia gama de lenguajes
humanos con el apoyo de ECMAScript.
Ademas de mejorar el SCORM 1.2,
SCORM 2004 también  afade
funciones opcionales para la
secuenciacion y la navegacion.

La adiciéon de la secuencia es un paso
vital en el funcionamiento. SCORM 1.2
se encargé de hacer portatiles e
integrables facilmente los contenidos, y
en la 2004 se incluye en concepto de
secuencia, lo cual le imprime un
contenido realistico y ordenado al
proceso de formacion del usuario a
través de un objeto o contenido de
aprendizaje.

Las herramientas estan disponibles o
se pueden construir con relativa
facilidad para convertir paquetes
SCORM 1.2 de contenidos SCORM
2004.

Es posible gracias al estandar correr
contenidos v 1.2 en plataformas 2004,
de igual forma es posible lanzar
SCORM 2004 objetos de contenido en
un entorno 1.2 SCORM. Sin embargo,
en ese caso, y en funcion del
contenido, algunos datos de
seguimiento o de la sesién se pueden
perder debido a SCORM 1.2 no admite
el modelo de datos IEEE completo
utilizado por SCORM 2004.

Otro enfoque es crear objetos de
contenido que puede trabajar en
cualquiera de SCORM 1.2 o SCORM
2004, con una limitante si el ambiente
es SCORM 1.2. Este enfoque es, por
supuesto, mas caro.



1.2. COMPONENTES Y
FUNCIONAMIENTO DE LOS
PAQUETES SCORM

Los componentes de los paquetes
scorm consisten en una serie de
modulos que se encargan de controlar,
progreso, puntuacion y tiempos, para
que un contenido cumpla con los
estandares, tiene que contar con lo
siguiente:

1.2.1. MODELO DE CONTENIDOS

Los paquetes SCORM solo pueden
tener dos tipos de contenidos en su
interior, uno es el tipo ASSET
(recurso), corresponde a recursos de
tipo, texto, imagenes, evaluaciones y el
otro tipo es el SCO (Objeto de
contenido intercambiable), es una
colecciébn de uno 0 mas recursos que
se pueden comunicar y ser lanzados
por medio de una plataforma. La
diferencia entre un ASSET y un SCO
es que el Ultimo puede comunicarse
con el LMS a través de un API (Interfaz
de programacién de aplicaciones), el
cual puede dar un estado de
inicializacion 'y  terminacion  del

contenido.
SCO
ASSET ASSET
HTML TEXTO
ASSET ASSET
FLASH IMAGENES

Figura 2. SCO
Fuente: imagen realizada por el autor, 2014

1.2.2. MODELO DE EMPAQUETADO

Para el empaquetado de un contenido
se debe contar con lo siguiente:

e Documento XML, define la
estructura, se conoce €omo
manifiesto.

e Ficheros fisicos con el contenido
total del paquete.

Paquete
Manifiesto
Metadatos

Organizacion

Recursos

(sub) Manifiestos

Ficheros fisicos:
documentos, imagenes,
videos, pdfs, doc...

Figura 3. Componentes de un paquete scorm
Fuente (UNIVERSIDAD DE UNICAN, 2008)

El manifiesto contiene la informacién
necesaria para describir el contenido
del paquete. Esta formado por cuatro
secciones como se muestra en la
figura 2.

Metadatos: informacion que describe
el paquete como un todo, indicando,
por ejemplo, el estandar que se utiliza,
su versiéon o el lenguaje del contenido.

Organizaciones: Representa la
Organizacion de Contenidos y su
descomposicion en actividades. Cada
actividad esta enlazada con los
recursos que utiliza, a través de su
identificador. Este elemento incorpora



también las instrucciones de
secuenciacion y navegacion.

Recursos: describen los recursos con
el enlace externo (a través de al URL)
o local que utliza el paquete. Los
recursos locales se encontraran
comprimidos en el mismo PIF. Si el
recurso necesita comunicarse con la
plataforma, debe ser un SCO. En otro
caso, puede ser un Asset.

SubManifiestos. Los recursos
complejos suelen estar formados por
una jerarquia de entidades, cada una
de las cuales tiene su propio manifiesto
(cursos, lecciones, etc.). En ese caso,
al construir el objeto agregado, es
necesario indicar la dependencia
existente entre los distintos
componentes del recurso de
aprendizaje.

1.2.3. METADATOS

En el ambito del e-learning, para la
descripcion de objetos de aprendizaje,
se ha desarrollado el estandar
IEEE LOM (Learning Object Metadata)
(IEEE, 2002) del cual parten
importantes  iniciativas para la
estandarizacion del e-learning. En
LOM se especifica la sintaxis y la
semantica de los atributos necesarios
para describir los objetos de
aprendizaje. Este estandar esta
compuesto de nueve categorias de
metadatos, que agrupan elementos
con los que se ha pretendido una
descripcion completa de los recursos
educativos

SCORM sigue las nueve categorias de
metadatos de LOM: General, Ciclo de
vida, Meta-metadatos, Datos Técnicos,
Pedagogica, Derechos, Relaciones,
Anotaciones y Clasificacion.

Esta lista de metadatos se divide en 9
categorias con un total de 62 campos
entre todos; algunos de estos campos
utilizan un vocabulario pre-definido. De
esos 62 campos, 15 son obligatorios,
con el objeto de estandarizar cualquier
busqueda a nivel internacional.

fGeneraI j
(Ciclo de vida )
( Metadatos )
( Técnico )
)
)
)
)

( Educativo

( Derechos

( Relacion

( Anotacion

( Clasificacion )

Categorias de IEEE LOM

Figura 4. Componentes de un paquete scorm
Fuente (UNIVERSIDAD DE UNICAN, 2008)

General Presenta una serie de
campos que describen el objeto
SCORM como un todo. Es un grupo de
elementos clave para definir vy
caracterizar el objeto: catalogacion,
titulo, idioma, descripcién, palabras
clave, estructura.

Ciclo de vida Agrupa la informacion
sobre la historia, desarrollo y estado
actual del objeto de contenido, asi
como sobre las personas |y
organizaciones que han contribuido a
su desarrollo con el tiempo.

Meta-metadatos Permite anotar la
informacion sobre el archivo de
metadatos en si mismo: cémo se
puede identificar, quién lo cred, cuando
y con qué referencias, version, estado,
asi como las contribuciones



Aspectos técnicos Permite describir
las caracteristicas y requerimientos
técnicos del componente SCORM:
formato, tamafio, ubicacion, sistema
operativo, navegador, otros recursos
técnicos.

Aspectos educativos Describe las
caracteristicas educativas 0
pedagdgicas del objeto SCORM. Esta
categoria es usada habitualmente por
profesores, gestores, autores 'y
estudiantes para conocer el enfoque o
las caracteristicas pedagdgicas del
material educativo: tipo de recurso, tipo
y grado de interaccion, tiempo de

aprendizaje, contexto educativo,
idioma.
Derechos Permite  describir la

propiedad intelectual, derechos de
autor y condiciones de wuso del
componente SCORM descrito. Este
aspecto sin duda serd de una
importancia creciente en los proximos
afios: pago, copyright, comentarios
sobre su uso y distribucion.

Relacion Define las relaciones entre
el componente SCORM vy otros
componentes, si las hay. Este nodo
puede aparecer 0 0 mas veces,
repitiéndose para cada relacion.

Observaciones Proporciona
comentarios sobre el uso educativo del
componente SCORM e informacién
sobre quién y cuando ha incluido estos
comentarios. Esta categoria permite a
los  educadores  compartir  sus
experiencias con el componente, incluir
sugerencias de uso, etc.

Clasificacion Describe dénde encaja
el componente SCORM dentro de un
sistema de clasificacion.

1.2.4. SECUENCIAMIENTO

Los mecanismos de secuenciamiento
en SCORM se basan en la
especificacion IMS Simple Sequencing
(IMS SS). La parte dedicada a
secuenciamiento de la especificacion
SCORM (SCORM Sequencing and
Navigation Book) describe como se
aplica IMS Simple Sequencing y
especifica los comportamientos vy
funcionalidades que un LMS
compatible con SCORM  debe
implementar  para  procesar la
informacion de secuenciamiento leida
de los paquetes en tiempo de
ejecucion.

La idea basica detras de IMS Simple
Sequencinges asociar a cada
elemento de un paquete SCORM una
serie de reglas que gestionan si el
alumno puede acceder al elemento
correspondiente o no. Estas reglas se
indican mediante una sintaxis XML que
se incluye en el manifiesto del paquete
de contenido (ver el capitulo sobre IMS
CP) al aplicar el perfil de aplicacion de
SCORM a IMS Content Packaging.

Asi, la especificacion SCORM soporta
los requisitos planteados en el caso de
estudio. Tanto los temas de contenido
como los dos ejercicios estan cubiertos
por reglas que especifican que si no se
ha completado el tutorial, no es posible
acceder a los mismos.
Ademas, el ejercicio 1 tiene asociada
una regla que especifica que sélo es
visible si el alumno ha leido también
los temas 1 y 2, mientras que, por el
contrario, el ejercicio 2 tiene asociada
una regla que especifica que sélo es
visible si el alumno no ha leido los
mencionados temas. En la practica,
esto significa que una vez que se
termina de leer el tutorial, los dos
temas de contenido y el ejercicio 2 (la



version mas dificil del examen) son
directamente accesibles. Si el alumno
lee detalladamente los temas de
contenido, el ejercicio 2 es sustituido
por el ejercicio 1.

En cualquier caso, para que este
sistema de reglas funcione, es
necesario que el LMS pueda saber si
el alumno ha accedido a todas las
partes del contenido. EI LMS adquiere
este conocimiento gracias a la
posibilidad de comunicarse con los
SCOs.

2. FUNCIONAMIENTO DE LOS
SCORM

Para entender el funcionamiento de los
paquetes SCORM es necesario
conocer la forma en la que se pueden
comunicar los contenidos con las
plataformas de aprendizaje, es
indispensable contar con un entorno de
ejecucion RTE (RUN TIME
ENVIRONMENT), este cubre 2
aspectos fundamentales:

Gestion del entorno de ejecucion, con
el propésito de conseguir contenidos
reutilizables e interoperables entre
multiples plataformas, debe
proporcionarse un mecanismo comun
para lanzar y gestionar cualquier
contenido, para comunicarse con
cualquier plataforma y un vocabulario
para realizar estas acciones (ver
Figura 5).

Data Madel:

Actual data sent L M y (LMS)
back and forth
e

,I LMS Server |
\ Server Side
\ <
I.nun(h\\ Client Side

X

APiinstance Eummmm—
ECMAScript

Web Browser

5
SCORM.

(LMS provided)

Web Browser

L4

APE Communications Link between a SCO and the LMS provided API Instance.

Data Madel: Data is
from the SCO.

quested to be retrieved fram and stored in the LMS

Figura 5. Componentes de un paquete scorm
Fuente (UNIVERSIDAD DE UNICAN, 2008)

El proceso de lanzamiento del contenido
se describe en la figura 6.

LMS Initjalize Inicializado LHREISY
SCO iniciado
por el LM3
. ini:i:l?zado SCO puede invocar Finalizado —vo
MSGetValue
M§SetValue o =
i Si
EI SCO localiza SGetLastError rewmam%%nces
Al API y llama al el SCO puede llamar a:
MSinitiali MSGetErrorStri
M5GethastError
15GetDi 5 :
WSGetEmorstring
MSGetDiagnosite
¢ o 4

Figura 6. Lanzamiento de un SCORM
Fuente (UNIVERSIDAD DE UNICAN, 2008)

2.1.1. API

El APl es el mecanismo de
comunicacion para informar a la
plataforma en todo momento del
estado del contenido (iniciado,
terminado o con errores), asi como
para recuperar y almacenar datos
entre la plataforma y el SCO, como
puntuacion obtenida o limite de tiempo
de utilizacion del recurso.

2.1.2. MODELADO DE DATOS

Por ultimo el modelo de datos es un
vocabulario estandar y predefinido que



establece qué informacion se puede
intercambiar entre el SCO vy la
plataforma, cémo se llama cada uno de
esos elementos y como se estructura
la informacién. Una responsabilidad
adicional de la plataforma es guardar el
estado de cada SCO entre diferentes
sesiones del alumno. La estructura del
API se puede ver a continuacion en la
figura 7.

Inttialize(

AP Implermentation ; N
(*functional code™ ——Terminate(

——Getvalugl

Setvalue

Commif]

—GEtLESlEerr()—’

—GetErrarstring

[ —GetDiagnostic

S |
‘{APIImstamce

Figura 7. Estructura API
Fuente (UNIVERSIDAD DE UNICAN, 2008)

El comportamiento de los paquetes
SCORM se podria resumir en la figura
8.

SCO

Parametros

# Encuentra el API (libreria)
LMiSinitialize después de ser lanzado

Lanzar el SCO

Monitorear ol estads 4 Cuando lo encuentra llama

el Get/ Set Value e
la funcién LMSInitialize.

Interfaz para
navagacién

LMSFinish 4 Cuando termina llama la
funcién LMsFinish.

LMS CURSO

Figura 8. Comportamiento SCORM
Fuente:(Cely, Milton;, 2013)

3. IMPLEMENTACION Y USO DE
LOS PAQUETES SCORM

Para usar un contenido SCORM, este
debe encontrarse en formato .zip, que
significa que ya pasado por todo el
proceso de composicion y
configuracion. Una vez esto el
contenido se considera listo para
cargarse en un LMS.

El proceso de cargar un contenido a un
LMS es muy sencillo para efectos de la
investigacion, se mostrara el proceso
de <carga de una universidad
corporativa en los siguientes pasos.

Se debe contar con el contenido
enviado por los proveedores, es
importante aprovechar las
nomenclaturas, para llevar una version
de referencia y asi aprovechar la
caracteristica de reutilizacion de
objetos de aprendizaje, como se ve en
la figura 9. EI proveedor envia dos
versiones de contenidos para carga al
LMS.

BB Pacific_Fraude SCO V_3 Octubre 11 2012
= Pacific_Fraude_SCO_V_2_Septiembre_19_12

Figura 9 Contenidos en formatos .zip
Fuente: Pacific Corporate University

Ingresar con permisos de
administrador  al  repositorio  de
contenidos del LMS, plataforma en la
gue se carga el contenido como se ve
en la figura 10.



Biblioteca Virtual

Contenido

Nombre

Figura 10 Repositorio de contenido
Fuente: (Pacific corporate University, 2014)

Se procede a realizar una prueba al
contenido, en la cual el LMS se
encarga de revisar uno a uno cada
componente, que el manifiesto este
conforme al estandar y que el
contenido tenga comunicacion a traves
de su SCO con la plataforma, como se
aprecia en la figura 11 la prueba da
exitosa y e LMS ofrece al
administrador una vista previa del
contenido.

Especifique el paguete de contenido de SCORM 1.2

Seleccionar archivo | Pacific_Frau..._11_2012.zip

Iniciar prueba

b4
Pacific
se
Facng El fraude
+Qué entendemos por fraude y corrupcién?

Fraude

Gorrupcion

Soborno

Figura 11 Contenido Scorm ejecutado
Fuente (Pacific corporate University, 2014)

Cuando las pruebas salen bien, el
contenido se procede a subir al
repositorio, los datos de registro al
repositorio  varian segun este

configurado el LMS, pero en general
los principales son, un nombre para el
contenido o curso, una plantilla de
visualizacion que segun el proveedor
puede exigir diferentes, unas que
tengan el menu de navegacion a la
derecha, a la izquierda otras el menu
viene incorporado dentro del contenido
varia segun configuracion, una carpeta
en la que se va a almacenar, este paso
es necesario para llevar una
organizacion, todo esto queda dentro
de un servidor y finalmente el LMS
pide adjuntar el contenido en formato
.Zip, asi como se ve en la figura 12.

Detalles del inventario de contenido: CONOCIENDO A PACIFIC V3 (Paquete SCORM)

Detalles del contenido Suscripciones actuales Metadatos de contenido

Nombre* ONOCIENDO A PACIFIC V3
Dominio* Pacific Rubiales g
Formato del contenido Paquete SCORM

:s;if":dd; formato del SCORM 1.2

Plantilla de Player* Player PRE 'i/
Estado Publicado Editar

Nimera de la versidn

Fecha de vencimiento @

Carpeta principat* CURSOS LOCALES L3

Proveedor de contenido
Proveedor de imparticion Saba
ID de contenido externo

scorm_pacific_induccion_v3.zip
Archivo zip Seleccionar archivo | Ningln archivo seleccionado

74

Servidor de contenido* Servidor de Contenido Saba p L3

Figura 12 LMS carga de contenido
Fuente: Pacific Corporate University

Con los pasos anteriores ya esta listo
el contenido para ser asignado a un
alumno, en la universidad virtual que
se tomé de referencia se hace el
proceso a través de un objeto de
aprendizaje llamado oferta virtual, en la
cual se enlaza el contenido con una
interfaz de administrador que permite



gestionar alumnos, a continuaciéon se
muestra un ejemplo del panel de
administracion de una oferta virtual
figura 13, que muestra el detalle de
una oferta llamada Conociendo a
Pacific que es un curso masivo de tipo
obligatorio para los 3000 empleados
con los que cuenta la compafia
actualmente.

Detalles del aprendizaje: CONOCIENDO A PACIFIC

Informacion de la oferta
00001915

Virtual

Espaiiol

Buscar resultados de aprendizaje

Apeliido del participante | Nombre del participante

Desde &  Hasta

Aplicar estos valores a todos los participantes mostrados en esta pagina
Estado No evaiuado v | A

Puntaje

Calificacién

No. sesiones 0

Duracién Total

Resultados de aprendizaje

Nombre del alumno | Total Horas | Estado Puntaje | Calificacion | Créditos | Acciones

Exitoso 100

Exitoso 100

Figura 13. Oferta virtual de un LMS
Fuente: Pacific Corporate University.

Como se vio anteriormente el proceso
de carga de un paquete SCORM a un
LMS es rapido, sencillo, es un proceso
gue no tarda mas de 10 minutos de
carga, pero contribuye a brindar 2
horas de capacitacibn a 3.000
empleados, lo que se traduce en una
cifra de 6.000 horas de capacitacion
con un esfuerzo minimo por parte de la
administracion de la universidad.

El aprendizaje virtual en las
universidades corporativas viene en
ascenso, asi como se ve en la figura
14. Que muestra una informacién de
como se distribuye las horas de
capacitacion en las modalidades
Presencial y Virtual en el afio 2013

140.000
120.000
100.000
2 80.000

8
= 60000

e . g

PRESENCIAL VIRTUAL

Figura 14. Cursos virtuales vs cursos
Presenciales
Fuente: (Pacific corporate University, 2014)

Con la inclusibn de nuevos
proveedores, campafnas de
concientizacién de la disponibilidad de
contenidos scorm en la plataforma
LMS se ve un incremento en el
consumo por parte de los usuarios de
la plataforma de cursos virtuales asi
como se aprecia en la tabla 1. Y en la
figura 15. Que corresponde a la
intensidad en horas de capacitacion
tomadas por los empleados desde los
afios 2012 hasta lo que va corrido del
afio 2014.

Tabla 1. Crecimiento uso contenidos virtuales
2012-2014

Presencial 137.662 145.000 75.685

Virtual 1.709 7.483 9.536

Fuente: (Pacific corporate University, 2014)



2013

Figura 15. Crecimiento uso contenidos
SCORM.
Fuente: (Pacific corporate University, 2014)

Se realiz6 una encuesta a una muestra

de 302 usuarios de

la plataforma

virtual, acerca de su percepcion hacia

los contenidos

virtuales vy

resultados fueron los siguientes:

Tabla 2.
cursos virtuales.

los

Resultado encuesta precepcion

(3) En desacuerdo 1
Los Contenldqs_son (4) De acuerdo 124
relevantes y utiles
para mi trabajo. (5) Totalmente de acuerdo 185
(en blanco)
) (3) En desacuerdo 1
Los contenidos
estan organizados | (4) De acuerdo 138
de manera clara
logica y (5) Totalmente de acuerdo 169
(en blanco)
(1) No aplica 1
(2) Totalmente en
Los cursos han desacuerdo 1
cumplido con mis | (3) En desacuerdo 1
expectativas.
(4) De acuerdo 114
(5) Totalmente de acuerdo 188
(en blanco)
(3) En desacuerdo 1
Los cursos son (4) De acuerdo 141
faciles de navegar.
9 (5) Totalmente de acuerdo 162
(en blanco)
El ritmo de avance (1) No aplica 1
de los cursos (2) Totalmente en
virtuales es el desacuerdo 1
adecuado (3) En desacuerdo 4
(4) De acuerdo 158

(5) Totalmente de acuerdo 139
(en blanco)
La calidad de .
multimedia (1)iNoaplica s
(fotografia, audio, | (3) En desacuerdo 4
video y animacion)
que se utiliza en los | (4) De acuerdo 137
cursos es la (5) Totalmente de acuerdo 101
adecuada.
(en blanco)
(1) No aplica 1

La cantidad de ((12) Totaln&ente Ch 6

material cubierto en esactiendo
los cursos es el (3) En desacuerdo 16
adecuado.
(4) De acuerdo 172
(5) Totalmente de acuerdo 116
(en blanco)

La cantidad de (1) No aplica 3
tiempo que me tomo | (3) En desacuerdo 12
completar los cursos
fue el apropiado para | (4) De acuerdo 160

los contenidos. (5) Totalmente de acuerdo 104

(en blanco)
(2) Totalmente en
La estatica general | desacuerdo 1
de los contenidos y (3) En desacuerdo 3
materiales de los
cursos facilitan el (4) De acuerdo 110
aprendizaje.
P J (5) Totalmente de acuerdo 168
(en blanco)
(1) No aplica 1
La narracién agrega |-(3) En desacuerdo 3
valor a los cursos. | (4) De acuerdo 104
(5) Totalmente de acuerdo 174
(en blanco)
(1) No aplica 1
Las pruebas de los 82) Totalrréente en 1
cursos evaltan esacuerdo
adecuadamente el | (3) En desacuerdo 4
contenido.
(4) De acuerdo 100
(5) Totalmente de acuerdo 172
en blanco
(en blanco)
Me siento satisfecho | (1) No aplica 1
con el conocimiento

y/lo habilidad (4) De acuerdo 105
adquirida a traves de | (5) Totalmente de acuerdo 177

los contenidos.

(en blanco)
’ No lo recomendaria 1
Recomendaria estas [ Serfa indiferente en
acciones de recomendarlo 7
formacion virtual a i
otros Si lo recomendaria 289

(en blanco)




Fuente: (Pacific corporate University, 2014)

La tabla anterior muestra una tendencia de
aceptacion por parte de los usuarios hacia
el uso de paquetes scorm, lo cual es un
resultado positivo que abre una puerta
para investigaciones mas profundas que
permitan valorar los prospectos de
mercado de esta nueva fase o etapa de la
educacion en linea.

4. CONCLUSIONES

Es importante ver como el uso de
contenidos de aprendizaje como los
paquetes scorm, facilitan y mejoran los
sistemas educativos e-learning,
complementandolos e impulsandolos a
que exista una mayor demanda por
parte de universidades, instituciones y
empresas hacia estos productos.

Como se evidencio a lo largo del
articulo, la composicién de un paquete
scorm, requiere de un conocimiento de
sistemas, equipo y herramientas a
costo considerable, con las cuales se
puede crear un laboratorio 6ptimo, esto
influye seriamente en la estructura de
costos, lo que indica, que con un
minimo esfuerzo de inversion se
pueden obtener favorables margenes
de rentabilidad.

Las puertas estan abiertas en
Colombia para incursionar
empresarialmente en materia de
aprendizaje virtual, es por esto que la
idea de negocio de montar un
laboratorio dedicado al disefio vy
creacion de contenidos tiene un gran
pronéstico, debido a que existe un
mercado con una demanda alta, pero
se carece de una oferta local.

Las universidades corporativas, estan
apostando a solucionar problemas de
capacitacion de sus empleados, con la
implementacion de contenidos
virtuales, que resuelvas los problemas
de costos excesivos y dispendiosas
tareas de logistica, aprovechando las
caracteristicas de los contenidos,
pueden llevar formacion a sus
empleados en un modo mas eficiente,
controlado y préactico, esto hace que
los sistemas e learning para lo
ambienten corporativos sean
atractivos.

Para terminar el dilema de la calidad y
los indices de satisfaccion, con
respecto a la percepcion del usuario
frente a un curso virtual es muy buena,
se evidencia unos niveles de
aceptacion y practicidad que también
benefician al usuario, al ofrecerle la
posibilidad de  capacitarse  sin
necesidad de trasladarse o faltar al
trabajo, el contenido virtual le da la
posibilidad al empleado de realizar su
capacitaciéon cuando este disponga del
tiempo y la comodidad.
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