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RESUMEN
Los Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVA) contemplan el uso de una plataforma o Sistema de Gestión de Aprendizaje (SGA) y el diseño de unidades didácticas que sustenten la presentación de contenidos y el desarrollo de actividades, también la estrategia de seguimiento del manejo que los estudiantes hagan a los materiales y a las actividades. Estos elementos correctamente estructurados conforman lo que se denomina un Curso Virtual (CV)
En el momento de construir un CV, uno de los elementos más importantes a tener en cuenta es la estructuración de contenidos.  Se dispone de un sin número de elementos que se agrupan con la idea de formar lecciones que nos permitan desarrollar un tema asociado a un objetivo de aprendizaje que a su vez hace parte de una unidad de aprendizaje.  Esta forma de estructurar los contenidos de un curso es bastante sencilla de mencionar, pero se requiere de una metodología técnica que permita garantizar que los contenidos armados cumplan criterios de accesibilidad, interoperabilidad y reutilización.  Es decir, que puedan ser utilizados de forma fácil por los usuarios, en diferentes entornos, incorporando un variado número de tipos de productos educativos y que sean validos para diferentes contextos.  A cambio de esto, lo que sucede generalmente es que los materiales preparados para un sistema no pueden ser transferidos a otro conservando sus características y propiedades.  
Una alternativa para solventar las dificultades mencionadas es la utilización de pequeñas unidades de contenido interactivo, estas unidades se denominan Objetos de Aprendizaje y se caracterizan por la utilización de formatos Web estándar (html, xml, swf, jpg, gif, pdf), para realizar la presentación de los temas, destinados al fácil acceso  por parte de los usuarios de un AVA. 
Un conjunto de objetos de aprendizaje se pueden juntar para forma una lección, un conjunto de lecciones forma un curso.
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Figura 1. Estructura de un curso desde el uso de OA
Los Objetos de Aprendizaje resuelven en parte el problema de reutilización. Cada OA cubre uno o más objetivos concretos de aprendizaje, de manera que la construcción de cursos complejos puede realizarse mediante la combinación de diferentes OA
. 

Sin embargo, la necesidad de reutilizar los materiales en distintas plataformas ha estimulado la creación de estándares que permitan la documentación, búsqueda y distribución de los contenidos educativos que se generan.  Entre los estándares que se han generado, uno de los más importantes es el IMS desarrollado por el Global Learning Consortium
 y a partir de este, el SCORM desarrollado por Advanced Distributed Learning (ADL)
 y el Institute of Electrical and Electronics Engineers (IEEE)

� MINGUILLÓN J., MOR E. y otros. Personalización del proceso de aprendizaje usando Learning Objects reutilizables. Estudios de Informática y Multimedia. Universitat Oberta de Catalunya. Disponible en: http://spdece.uah.es/papers/Minguillon_Final.pdf


� � HYPERLINK "http://www.imsglobal.org/" ��http://www.imsglobal.org/�. IMS originalmente significaba Instructional Management Systems, pero ahora oficialmente las siglas carecen de significado.


� http://www.adlnet.org/


� http://www.ieee.org/web/standards/home/index.html





