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Resumen. El principio de la tecnología de Objetos de Aprendizaje (OA) consiste en 

producir unidades de aprendizaje, etiquetadas por medio de metadatos para su fácil 

almacenamiento, búsqueda y recuperación. Para implementar este modelo  ha sido 

necesaria la especificación de estándares que faciliten la reusabilidad y que normen la 

gestión de estos contenidos en los Repositorios de Objetos de Aprendizaje (ROA). 

Simultáneamente se han generado múltiples Herramientas de Autor (HA) cuya finalidad es 

facilitar la producción de material digital. Ante la gran cantidad de HA disponibles en el 

mercado es necesario identificar aquellas que permiten el soporte de los estándares propios 

de los OA y que facilitan de esta forma obtener una mayor producción; la cual es necesaria 

para mantener los ROA existentes. En este trabajo se hace una selección de los criterios 

técnicos y didácticos necesarios para evaluar las HA que facilitan la producción de OA y 

que además estén al alcance de los docentes mexicanos, con la finalidad de promover la 

producción de OA que alimenten a los ROA ya instalados en el país.  

Palabras Clave: Objeto de Aprendizaje, metadatos, Herramientas de Autor, Diseño 

instruccional 

1 .  Problemática 

La inserción de la tecnología en las tareas académicas ha generado nuevas necesidades y retos 

para la elaboración, almacenamiento y gestión de los materiales educativos. Los docentes se han 

involucrado en la creación de recursos en formato digital con fines educativos, los comparten a 

sus alumnos informalmente  o los publican en sitios personales.  

En opinión de Bueno y Hernández [1], hasta ahora, apenas se han creado colecciones de 

recursos didácticos convencionales, ni se ha explotado su valor potencial y tampoco se ha 

advertido esta necesidad cuando los materiales se han producido y distribuido directamente en 

formato electrónico. Aún no hay una conciencia generalizada de que estos materiales deberían 

formar parte también de las colecciones digitales de la biblioteca universitaria.  
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Esta situación empieza a cambiar, pues por ejemplo, en el caso específico de España, 

actualmente al menos un tercio de las Universidades de España cuentan con al menos un 

repositorio de materiales digitales. 

Estos repositorios no son todos de la misma naturaleza, pues por ejemplo, se puede observar 

que existen diferencias de contenido, ya que algunos están orientados a almacenar trabajos 

científicos como tesis, artículos e informes de investigación, mientras otros se enfocan a 

almacenar OA  y otros materiales de apoyo a la docencia.[1] 

En esta situación se puede reconocer que para que un repositorio de OA tenga un buen 

desempeño en la gestión de los contenidos es necesario que estos tengan un alto nivel de 

completitud y conformidad con los estándares establecidos para este objetivo.  

Actualmente con la finalidad de facilitar al profesorado el desarrollo de materiales educativos  

se ha generado una gran cantidad de aplicaciones que ayudan a los docentes en esta tarea. Sin 

embargo la diversidad de HA es grande y se presenta para el docente y las instituciones el 

problema de identificar  las HA  que generen OA para obtener todos los beneficios que se derivan 

de esta tecnología y además se necesita conocer qué características tiene el soporte a metadatos 

que estas aplicaciones proveen.  

También es importante conocer qué HA son capaces de representar técnicamente el Diseño  

Instruccional (DI) con el que fueron diseñados; a través de los metadatos añadidos a los 

productos. Conocer estas propiedades técnicas y didácticas  permite a las instituciones promover 

entre sus docentes el uso de HA que faciliten obtener altos niveles de conformidad con los 

estándares usados en los ROA institucionales. 

2 .  Las Herramientas de Autor y los metadatos 

Las HA son aplicaciones que tienen la finalidad de facilitar la producción de materiales 

interactivos y multimediales con fines educativos. Están  compuestas por formatos o plantillas 

para diseñar material didáctico con distinto grado de interactividad, permiten elaborar archivos 

de tipo texto, grafico, audio o video. Son aplicaciones informáticas que permiten realizar un 

proceso enseñanza-aprendizaje [2].  

Las HA representan el principal instrumento que tiene un docente para incorporarse 

activamente a la escuela del siglo XXI, pues con ellas tienen la posibilidad de generar recursos 

didácticos que atraen la atención y el interés de sus alumnos. En la actualidad muchas HA se 

limitan a asistir la fase de desarrollo del proceso de producción del curso en formato digital, 

obviando una arista muy importante para la cual deben estar diseñadas: ayudar a una mayor 

incorporación de los profesores al proceso de producción [3]. 

Un aspecto frecuentemente  ignorado por los docentes es que algunas HA son herramientas 

que pueden generar materiales descritos por metadatos que permiten la reusabilidad de los OA 

que generan. Se ha identificado que cuando los docentes usan HA independientes en la 

producción de OA y de forma empírica, se generan algunas problemáticas en el uso de los OA y 

de la interoperabilidad de los repositorios que los albergan, por ejemplo, los repositorios emplean 

formatos particulares; por lo que la búsqueda y la recuperación de los objetos no es sencilla, 

debido a que la falta de conformidad con los estándares genera la falta de integración entre los 

buscadores, los repositorios y las plataformas de e-learning existentes; en consecuencia la 

difusión y distribución de los OA es limitada, entre otros inconvenientes  [4] 
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Actualmente existen muchas HA en el mercado, se publican listas hasta de 1300 productos 

de software que pueden ser usados con fines educativos [5], también se publican listas más 

específicas que informan sobre al menos 200 HA, útiles para el docente [6].  

En este panorama es difícil para un profesor sin asesoría seleccionar la HA más adecuada 

para su trabajo y más aún no es consciente de la conveniencia de usar metadatos específicos.  

Agregado a esto, la alta demanda de capacitación en el uso de las Tecnologías de Informática y 

Comunicación (TIC) han propiciado la investigación y desarrollo por parte de empresas 

comerciales y Universidades de HA cada vez más amigables al usuario, lo cual no siempre ha 

estado acompañado de la suficiente calidad pedagógica [3]. 

Para seleccionar la herramienta adecuada hay un factor muy importante que no debe 

omitirse; el soporte a los estándares para materiales educativos. 

La estandarización es la estrategia usada para resolver el problema de facilitar la 

comunicación técnica entre plataformas de aprendizaje, contenidos educativos y  navegadores 

web; tienen la finalidad de normalizar la descripción de los datos de los contenidos, de los  

alumnos y de los proveedores en los sistemas. [7].  

El uso de estándares trae múltiples  beneficios para la educación en línea [8],  entre los que 

destacan 

 incrementar la calidad y cantidad de los contenidos; 

 personalizar y reutilizar contenidos; 

 garantiza el intercambio de contenidos; 

 permite la búsqueda de contenidos; 

A través de dos décadas de trabajo académico y de varios estándares liberados, es una 

realidad que en la educación a distancia el estándar de facto es el  Sharable Content Object 

Reference Model (SCORM) en sus distintas versiones. Los informes estadísticos sobre el uso de 

SCORM muestran que las versiones de SCORM con mayor uso son la versión 1.2 y la 2004 3rd 

edición [9]. Este dato es importante cuando se trata de decidir qué estándar es el que se debe 

seguir tanto en la implementación de un LMS como al producir OA. La principal diferencia 

radica en la mayor flexibilidad referente a la secuenciación que se logra con el SCORM 2004, 

cuya principal característica es que permite la comunicación entre los diferentes SCO que forman 

parte del curso, gracias a las normas que el diseñador del curso puede establecer, entonces dicho 

curso si ofrecerá diferentes rutas para la consecución de los objetivos pedagógicos marcados. 

[10]  

3 .  Criterios de evaluación técnicos para seleccionar Herramientas de 

Autor 

Para que un OA pueda ser utilizado en los diversos repositorios y plataformas educativas, estos 

deben contemplar su compatibilidad a través de diferentes formatos, mismos que son asignados 

por las HA al momento de su creación, así como ser fáciles de usar para el profesor. 

Un aspecto tecnológico que las HA deben cubrir es el uso de estándares educativos que llegan 

a un acuerdo en las características que un OA debe tener para que cuenten con las habilidades 

principales de reusabilidad e interoperabilidad [11]. La primera para integrar los componentes 

didácticos en una variedad de aplicaciones, sistemas y contextos. La segunda para tomar 

componentes didácticos desarrollados en un sistema y utilizarlos en otro sistema.  
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Entre los aspectos tecnológicos del e-Learning que interesan tenemos:  

 Etiquetado de los OA a través de los metadatos, es decir, la descripción de los recursos de 

aprendizaje bajo algún esquema como el IEEE LOM, IMS LOM  o CAN CORE. Esto 

permite que se les pueda dar mantenimiento, sean fácilmente localizables y accesibles por 

su descripción, y que manejen una terminología común [12] [13].  

 Formatos de archivos digitales (assets) que se pueden importar al contenido, como son 

imágenes, audio, video, animaciones, páginas web, applets de java, por mencionar algunos. 

Incluso archivos de contenido (SCO) [13][14]. 

 Empaquetar la información para exportar el contenido con los estándares IMS CP, SCORM  

1.2 y SCORM 2004.  

 Exportar el contenido para ser utilizado como páginas web independientes, sitios web en 

zip o carpetas auto contenidas, animaciones, ejecutables, documentos de Word o pdf, etc. 

 Funcionalidades que ofrecen como editores de texto, la integración de multimedia, creación 

de exámenes, edición de video, animaciones, etc. [15] 

 La manera de organizar la estructura interna del producto final (SCORM, AICC, IMS).  

 Plataforma de uso que sirve de base para hacer funcionar correctamente la HA. 

 Tecnología de desarrollo 

 Costo de licencia 

Por último y no menos importante, las actualizaciones y manuales deben encontrarse 

disponibles en la página principal de la herramienta, esto evita generar gastos extra. 

3.1. Aspectos didácticos 

Los OA tienen una naturaleza didáctica intrínseca, en consecuencia, es indispensable que las HA 

permitan implementar y personalizar los estándares que describan  sus propiedades  

instruccionales.  La forma de producir OA puede ser muy diversa, pero es común  a todos los 

autores revisados, observar  la necesidad de definir  en el diseño de los OA la definición de 

aspectos pedagógicos como los objetivos de aprendizaje,  el tipo de actividad, el tipo de 

evaluación y las relaciones de los OA con otros recursos. De ahí surge la importancia de que en 

la implementación de cursos virtuales no solo se describan  propiedades instruccionales  sino, en 

mayor medida la metodología didáctica orientada al logro de unos objetivos educativos, 

definidos según las necesidades particulares de nuestros participantes [16]. 

Como se explicó anteriormente, en las plataformas de aprendizaje se usan alguna versión de 

las especificaciones SCORM. Para ello, primero se deben definir los metadatos de los OA, los 

cuales permiten que los LMS identifiquen los aspectos educativos de los OA. Para este fin el  

estándar  IEEE Learning Object Met-Data (LOM) define 9 categorías, de las cuales, en  la 

categoría número 5 se definen los datos propios del uso educativo de los OA, a su vez, esta 

categoría se forma por  11 elementos:  
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Tabla 1. Sub categorías de la categoría 5 de LOM [17]   

Num Categoría Explicación 

5 Uso 

Educativo 

Esta categoría describe las características educativas o pedagógicas 

fundamentales de este objeto educativo. 

5.1 Tipo de 

Interactividad 

El tipo de aprendizaje predominante soportado por este objeto 

educativo. Puede ser Aprendizaje “activo” (por ejemplo, aprendizaje 

participativo) Aprendizaje “expositivo” (por ejemplo, aprendizaje 

pasivo). Cuando un objeto educativo mezcla los tipos activo y 

expositivo, entonces su interactividad será “combinado”. 

5.2 Tipo de 

Recurso 

Educativo 

El tipo específico de recurso educativo. El tipo predominante debe 

aparecer en primer lugar. 

5.3 Nivel de 

Interactividad 

El grado de interactividad que caracteriza a este objeto educativo. La 

interactividad en este contexto se refiere al grado en el que el 

aprendiz puede influir en el aspecto o comportamiento del objeto 

educativo. 

5.4 Densidad 

Semántica 

El grado de concisión de un objeto educativo. La densidad semántica 

de un objeto educativo puede ser estimada en función de su tamaño, 

ámbito o – en el caso de recursos auto-regulados tales como audio y 

vídeo – duración. 

5.5 Destinatario El usuario(s) principal(es) para el que ha sido diseñado este objeto 

educativo. El predominante debe aparecer al principio. 

5.6 Contexto El entorno principal en el que se utilizará este objeto educativo. 

5.7 Rango Típico 

de Edad 

Edad del destinatario típico. Este elemento de datos se refiere a la 

edad de desarrollo intelectual, en caso de que ésta fuese distinta de 

la edad cronológica. 

5.8 Dificultad Este elemento describe lo difícil que resulta, para los destinatarios 

típicos, trabajar con y utilizar este objeto educativo. 

5.9 Tiempo 

Típico de 

Aprendizaje 

Tiempo aproximado o típico que necesitan para asimilar el objeto 

educativo los destinatarios objetivo típicos. 

5.10 Descripción Comentarios sobre cómo debe utilizarse este objeto educativo.  

5.11 Idioma El idioma utilizado por el destinatario típico de este objeto educativo. 

 

Estos elementos tienen el objetivo de representar la información necesaria del contexto 

didáctico del Objeto de Aprendizaje, además, se puede definir la información que relaciona al 

OA con otros recursos, esta información, se aborda en la categoría número 7, referente a la 

Relación con otros recursos,  la cual está formada por dos  elementos: 

1. Tipo [naturaleza de la relación con el recurso principal],  

2. Recurso [recurso principal al que se refiere esta relación] 

Es importante observar que para el estándar LOM la información del contexto de uso se 

especifica como resultado del DI [17] [18], pues es en esta etapa en la que se debe generar la 

información sobre el contexto didáctico del  OA, para almacenarse como metadatos de las 

categorías 5 y 7. 

Con el perfil de aplicación LOM-Es [18], es posible definir los procesos cognitivos a 

desarrollar en el factor sencillo extendido 5.12. “Actividad Inducida”, algunos de los valores que 
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soporta son analizar, comparar, discutir, explicar, innovar, juzgar, motivar, observar, practicar, 

reconocer, sintetizar, y valorar. 

Una vez definidos los metadatos de los OA, es necesario aplicar el Modelo de Agregación 

de Contenidos (CAM), el cual da soporte al proceso de creación y agregación de recursos de 

aprendizaje para formar componentes más complejos que puedan asociarse a actividades de 

aprendizaje para el alumno. El CAM se divide en 4 partes [8]: 

1 .  El modelo de Contenidos: proporciona una terminología común  

2 .  El modelo de empaquetado: proporciona la descripción y los requisitos para 

componer OA 

3 .  Metadatos: define la descripción de los componentes de SCORM 

4 .  Normas de secuenciación y presentación  

La representación del DI no solo se manifiesta en los metadatos de los OA, sino que es 

necesario también definir información sobre la secuenciación y la presentación de los OA. Esta 

información se incluye en el manifiesto del PIF, el cual incorpora la definición de actividades 

asociadas como una colección de reglas y estrategias de secuenciación [8]. 

Considerando las estrategias tecnológicas con los que los OA y los LMS pueden representar 

técnicamente al DI, se puede identificar que las HA deben cumplir con  

 Uso de estándares educativos básicos o perfiles de aplicación de dichos estándares 

 Uso de estándares o modelos que permitan la representación técnica de secuenciación 

y presentación de los OA 

 Preferentemente deben permitir la personalización de los metadatos de tipo educativo 

 

4 .  Conclusiones y trabajos futuros 

Existen HA dedicadas a la creación del contenido, las enfocadas al empaquetamiento del 

contenido apegados a ciertos estándares y las que brindan estas dos características en un sola 

herramienta. Lo ideal es encontrar la herramienta que cumpla con estas dos características y la 

mayor cantidad de aspectos tecnológicos descritos anteriormente para garantizar  la reusabilidad 

e interoperabilidad de los OA. 

La identificación de los criterios de evaluación para HA sienta las bases para generar 

instrumentos de evaluación basados en indicadores que faciliten la valoración de las propiedades 

técnicas de las HA referentes a la interoperabilidad, la reusabilidad y el nivel de soporte a los 

estándares.  

Esta posibilidad abre nuevos escenarios para la evaluación sistemática  de las HA, a partir 

de datos objetivos de propiedades cuantificables y facilitaría la toma de decisiones sobre la 

selección de HA a partir de las necesidades institucionales o personales de los generadores de 

contenidos estandarizados. La meta a alcanzar es lograr un sistema de valoración de HA que 

permitan identificar, promover y difundir entre los docentes las HA que los ayuden a aprovechar 

al máximo los recursos tecnológicos disponibles en las tareas de producción, almacenamiento, 

búsqueda, composición y agregación de objetos educativos. 
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