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Resumen. Actualmente encontramos que en los ambientes de aprendizaje basados en el Web existe un rápido 
incremento de contenidos educativos en diferentes formatos que dificultan su administración, búsqueda y 
reutilización, el uso de metadatos para describir de manera general estos contenidos es una forma eficaz para 
resolver estos aspectos. En este artículo se presenta el prototipo ArROBA (Administración de un Repositorio de 
OBjetos de Aprendizaje) que permite el uso, reuso y compartición de Objetos de aprendizaje para la 
composición de cursos en línea. 
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1 Introducción 

 
La amplia variedad de herramientas de software disponibles en el mercado y el rápido incremento de 
recursos de aprendizaje con diferentes formatos dificultan su administración, búsqueda y reutilización. El 
uso de metadatos para describir de manera general estos recursos es una forma eficaz para resolver estos 
aspectos [1]. 
Actualmente, la investigación en educación basada en Web se centra en la estandarización de esquemas de 
metadatos de aprendizaje, estructura de cursos e interfaces de software que provean interoperabilidad 
entre aplicaciones y recursos de aprendizaje [2]. La estandarización sobre información educacional, el 
compartir y reutilizar recursos de aprendizaje entre diferentes aplicaciones, respetando esquemas de datos 
preestablecidos, debe ser la  tendencia del desarrollo de ambientes de aprendizaje (“Web Based Training 
WBT, Web Based Learning WBL”). 

En este artículo se describe el sistema ArROBA, cuyo objetivo es facilitar al usuario la estructuración 
de cursos, a través del uso y reuso de objetos de aprendizaje, que permita a los organismos que 



implementan la modalidad de educación a distancia eficientizar en cierta medida la producción de material 
educativo.  

El resto del artículo está estructurado como sigue: en la sección 2 se hace una breve descripción de 
objetos de aprendizaje y metadatos; en la sección 3 se describe el sistema ArROBA, su arquitectura y 
funciones; por último, en la sección 4, se mencionan algunos trabajos a futuro relacionados con el sistema. 

 
2 Objetos de Aprendizaje y Metadatos. 
 
Los elementos relacionados con el sistema ArROBA son: Objetos de Aprendizaje, Metadatos y 
Repositorios. Por medio de los metadatos se describe un objeto de aprendizaje, y este es almacenado en un 
repositorio. 

 
2.1 Objetos de aprendizaje (OA) 
 
El término Objeto de Aprendizaje (en inglés “Learning Object”) fué popularizado en 1994 por Wayne 
Hodgins cuando nombró al grupo de trabajo CedMA “Learning Architectures, APIs and Learning 
Objects”[3]. No existe una definición generalmente aceptada del término OA, sin embargo algunas 
definiciones son:  
“Es una entidad digital o no digital, el cual puede ser usado, reusado o referenciado durante el aprendizaje 
soportado por la tecnología”[4], “Cualquier recurso digital que puede ser reusado para soportar el 
aprendizaje”[5]. 

Existen 3 características básicas de un objeto de aprendizaje[3]: 1) Accesibilidad. El OA debe ser 
etiquetado, ésto permitirá que el OA sea almacenado y referenciado. 2) Reusabilidad/Adaptabilidad. Una 
vez creado, un OA debe ser funcional para varios contextos de aprendizaje. 3) Interoperabilidad. El OA 
deberá ser independiente del medio de entrega y del sistema de administración de aprendizaje. 

 
2.2 Metadatos  
 
Existen esfuerzos de organismos internacionales para obtener una descripción común de OA a través de 
metadatos, entre estos se encuentran:  

? La IEEE que define una estructura de datos conocida como LOM (“Learning Object Metadata”), 
la cual se centra en proveer una especificación para la descripción de un OA[4]. 

? IMS (“Instructional Management Systems”) “Learning Resource Meta-Data Information 
Model”, que es otra iniciativa que intenta reducir el número de elementos de un metadato definido 
por LOM[6]. 

? ADL SCORM (“Advance Distributed Learning Shareable Content Object Reference Model”) que 
adoptó el conjunto de elementos de metadatos descritos en el metadato de IMS y contribuyó en el 



mapeo de los elementos de los metadatos en 3 elementos de contenido de aprendizaje: “raw 
media”, contenido y curso[7]. 

 
3 ArROBA 
 
ArROBA es una infraestructura de mediación1 de objetos de aprendizaje que permite definir, almacenar, 
recuperar, usar, reusar, ejecutar y visualizar OAs. en el contexto de estructuración de cursos en línea. Este 
sistema tendrá como contexto de validación la Universidad Tecnológica de Puebla al marco del proyecto 
de educación en línea. 

 
3.1 Roles de usuario 
 
El sistema ArROBA trabaja con los siguientes roles de usuario: 

? Aprendiz. Como podemos ver en la figura 1, este usuario utiliza el sistema para actividades de 
aprendizaje y para esto, debe registrarse a un curso o realizar búsquedas de información,  
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Fig. 1. Funciones del aprendiz 

 

? Autor. Como podemos ver en la figura 2, este usuario utiliza el sistema para actividades de 
estructuración de un curso y para ello necesita reusar OAs o crear sus propios OAs. El sistema 
proporciona : 

o Una herramienta que permite estructurar cursos. 
o Una herramienta que permite la creación de OAs. 

                                                 
1 El termino mediación es usado desde el punto de vista de base de datos, por lo que se debe entender como un 
sistema de integración de datos que proporciona vistas uniformes de ellos, independientemente de su localización. 
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Fig. 2. Funciones del autor 

 

? Administrador. Como podemos ver an la figura 3, este usuario utiliza el sistema para mantener la 
calidad en los contenidos de aprendizaje, y entre sus funciones estan eliminar y modificar los 
metadatos que describen los objetos de aprendizaje, también puede eliminar usuarios, visualizar 
objetos de aprendizaje y eliminar o modificar la estructura de un curso. 
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Fig. 3. Funciones del administrador 

 
3.2 Cursos  
 



El sistema ArROBA, permite asignar OAs a los diferentes elementos de un curso. Le llamamos elemento 
de un curso a : las unidades temáticas, a los temas, a los objetivos etc. En la figura 4 podemos observar los 
elementos de un curso. 
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Fig. 4. Elementos de un curso 

 

La figura. 5 muestra como a través de OAs creados por diferentes Instituciones, éstos pueden ser 
compartidos para hacer la composición de cursos, en otras palabras, se contará con un repositorio central 
que contendrá físicamente los objetos de aprendizaje, estos serán creados y almacenados por diferentes 
autores que no necesariamente pertenezcan a la misma Institución, posteriormente cualquier usuario del 
sistema ArROBA podra visualizar, usar y reusar los OAs de este repositorio. 
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Fig. 5. Uso de OAs para composición de cursos. 

 

Podemos observar que las características de los OA se cumplen, ya que encontramos: Accesibilidad, 
Adaptabilidad e Interoperabilidad. 
 
3.3 Arquitectura de ArROBA 
 
La figura 6 presenta la  arquitectura general de ArROBA[8], esta infraestructura permite hacer la 
mediación e integración de datos[9] para que los usuarios puedan accesar transparentemente fuentes de 
datos heterogeneas, a través de un portal[10]. . Como se mencionó la arquitectura consta de 3 capas: 
1) Capa de Servicio de Acceso. En esta capa tenemos el acceso de los usuarios al repositorio digital y se 

pueden ejecutar funciones como: solicitar , buscar, accesar, usar, definir, modificar y eliminar OAs. 



2) Capa de Servicio de mediación. Permite al usuario tener un acceso transparente al repositorio digital. 
En esta capa se ubican tareas como: enviar, almacenar, buscar, exponer, solicitar y entregar OAs. 

3) Capa de Servicio de repositorio . Está formada por un repositorio de metadatos, un repositorio de 
estructuras de cursos y un repositorio de objetos de aprendizaje. 
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Fig. 6.- Arquitectura del sistema ArROBA. 

 

Para el diseño de ArROBA se tomaron como guías las especificaciones de IMS “Digital 
Repositories”[11][12][13], para el etiquetado de los OAs en el estándar LOM de la IEEE[4] y para la 
composic ión de cursos en las especificaciones de ADL SCORM[14]. 

 
4 Trabajos relacionados 
 
En el área de OAs se pueden encontrar algunos trabajos relacionados con el que se presenta en este 
artículo, en esta sección mencionaremos sólo algunos de ellos. 

El Sistema VIBORA(Capacitación Inteligente Basada en Objetos Reusables de Aprendizaje), es un 
prototipo para un sistema de capacitación en Web basado en SCORM [15]. 

El modelo de e-campus que es una unidad o centro virtual de educación a distancia basado en las 
tecnologías de información y redes [16]. 

Para el proyecto AVE (Aula virtual Española), se propone la creación de procesos que permitan la 
conversión de contenidos y materiales de la plataforma origen en Objetos de aprendizaje reusables en 
otras plataformas[17]. 

El sistema WEBER(Sistema para la Enseñanza Remota via el Web) permite colocar cursos en línea, e 
integra herramientas de autoestudio y administración[18]. 



5 Conclusiones y trabajo futuro 
 
En este artículo presentamos el prototipo ArROBA cuya principal aportación es la administración de 
contenidos digitales de aprendizaje para la composición de cursos. 

Actualmente no existen guías de diseño que permitan determinar los límites de un objeto de 
aprendizaje, por lo que consideramos que el realizar una investigación en  este sentido puede ser de gran 
utilidad en el dominio de OAs. 

Contar con estas guías permitiría una mayor facilidad y flexibilidad para la composición de cursos en 
línea para la implementación de educación a distancia a través del Internet. 

Cómo trabajo futuro planteamos la necesidad de considerar perfiles de usuario que permitirán un 
aprendizaje personalizado, este es un trabajo sumamente importante en el áre de objetos de aprendizaje, ya 
que permirirá adapatar los OAs de acuerdo a los estilos de aprendizaje de cada alumno. Para llevar a cabo 
esta tarea, es posible basarse en el estándar IMS Learner Information Package[19], una especificación que 
describe las características del aprendíz. Esta implementación permitirá personalizar los contenidos de 
aprendizaje y facilitará el descubrimiento de oportunidades por medio de las experiencias en el mismo. 
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