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1. GENERAL

Agrupa la informacidon general que describe el objeto digital educativo en su conjunto.

1.1 ldentificador

Se corresponde con la etiqueta <identifier>. Dentro de una instancia de General es posible encontrar mas
de un identificador, ya que el objeto digital podra estar catalogado en diferentes catalogos. Si éste es el
caso, deberan aparecer tantas etiquetas <identifier> como identificadores tenga asociado el objeto digital
catalogado. En la categoria General debe aparecer al menos un identificador del objeto.

1.2 Titulo
El nombre asignado a este objeto educativo. Debe ser significativo con respecto al contenido, de manera
que se pueda utilizar para su bisqueda a través de palabras clave.

1.3 Idioma

Idioma o idiomas humanos predominantes en el objeto educativo para la comunicacion con el usuario. Se
representa por la etiqueta <language>. El idioma se simbolizard mediante un codigo de 2 letras I1SO 639-
1988 dentro de la etiqueta <language>. Si el Objeto de Aprendizaje no dispone de ningun idioma propio,
por ejemplo se trata de una fotografia o una imagen, el valor que se debe colocar es “x-none”.

1.4 Descripcion
Descripcion textual del contenido de este objeto educativo. Se debe expresar en qué consiste el contenido,
su importancia para despertar el interés y las actividades asociadas.

1.5 Palabra Clave

Palabra clave o frase que describe el tema principal del objeto educativo. Este elemento de datos no debiera
ser utilizado para aquellas caracteristicas que pueden ser descritas con otros elementos.

Deben coincidir con el &mbito y contexto hacia el cual esta dirigido el Objeto de Aprendizaje. Deben ser
concretas y directamente relacionadas con el tema.

1.6 Ambito

Epoca, cultura, zona geografica o region a la que es aplicable este objeto educativo.

El &mbito se debe describir en funcion del contexto, por tanto, la informacién contenida en los metadatos
"&mbito" y "contexto" debe ser congruente. A partir de ello es posible definir palabras clave.

1.7 Estructura

Indica la estructura organizativa subyacente del OA. La etiqueta que la representa es <structure> y se
representa en LOM mediante un vocabulario controlado, es decir, no es posible incluir para el campo
“structure” cualquier valor de texto libre, sino que los términos estan restringidos a los que marca el estandar
para el punto 1.7. La estructura que presenta un objeto digital es Unica, por tanto, s6lo sera posible incluir
una instancia de estructura dentro de General.

1.8 Nivel de agregacion

Indica la granularidad funcional del objeto educativo relacionada con el tipo de objeto y la cobertura
curricular aproximada. Es un elemento obligatorio dentro de LOM vy sélo debe aparecer una sola vez. La
etiqueta que lo contiene es <aggregationLevel>. El nivel de agregacién se representa en LOM mediante un
vocabulario controlado, es decir, no es posible incluir para el campo “aggregationLevel” cualquier valor de
texto libre, sino que los términos estan restringidos a los que marca el estandar para el punto 1.8. Para
considerar un recurso como objeto de aprendizaje debe tener al menos nivel 2. En general podemos
establecer los siguientes valores: 1 — datos primarios, 2 — leccién, 3 — curso, 4 — conjunto de cursos.

2. CICLO DE VIDA

Describe la historia y estado actual del objeto educativo asociado, asi como aquellas entidades que han
intervenido en su creacién y evolucion.

2.1 Version

Version del objeto digital que se esté catalogando. Se simboliza mediante la etiqueta <version>y dentro de
una instancia de la categoria Ciclo de Vida sélo puede aparecer una sola vez.

2.2 Estado

Estado de completitud o condicién del objeto educativo. Se representa mediante la etiqueta <status>. ES un
vocabulario controlado de LOM, por lo que no es posible introducir cualquier valor dentro de esta etiqueta.
2.3 Contribucion

Recoge los datos de aquellas entidades (organizaciones o personas) que han contribuido al estado del objeto
educativo a lo largo de su ciclo de vida (por ejemplo, disefio, desarrollo, edicion, publicacion, etc.). Posee
los siguientes subcampos:

<role>: indica el tipo de contribucién. S6lo debe haber un rol por contribucién afadida.



<entity>: identificacion e informacion de las entidades que han contribuido en el objeto educativo.
<date>: fecha de la contribucion.
<description>: Muestra a qué se corresponde la fecha indicada en el campo “dateTime”.

3. META- METADATOS

Describe el propio registro de metadatos y como puede ser identificada esta instancia de metadatos, quién
la cre6, c6mo, cuando y con qué referencias.

3.1 Identificador

Etiqueta que identifica el propio registro de metadatos.

3.2 Contribucidn

Recoge los datos de aquellas entidades (organizaciones o personas) que han participado en el estado de la
instancia de metadatos a lo largo de su ciclo de vida (por ejemplo, creacién o revision).

3.3 Esquema de metadatos

Indica el nombre y la version de la especificacion utilizada para crear la instancia de metadatos.

3.4 Idioma

Es el idioma de la instancia de metadatos.

4. TECNICA

Describe los requisitos y caracteristicas técnicas del objeto educativo.

4.1 Formato

El (los) tipo(s) de datos de todos los componentes del objeto digital. Los valores correctos para el campo
formato son tipos MIME basados en el registro IANA y se listan a continuacién: application/msword,
application/pdf,  application/vnd.rn-realmedia, application/x-java-archive, application/x-java-class,
application/javascript,  application/x-shockwaveflash, application/zip, audio/basic, audio/mpeg,
image/bmp, image/gif, image/jpeg, image/vnd.microsoft.icon, text/css, text/html, text/plain, text/xml,
video/x-ms-wmv, video/vnd.avi y audio/vnd.wave.

4.2 Tamafo

Recoge el tamafio del objeto educativo digital expresado en octetos.

4.3 Localizacion

Cadena utilizada para acceder a este objeto educativo. Puede ser un localizador (URL) 0 un mecanismo que
finalmente permite acceder a una localizacién (URI).

4.4 Requisitos

Contiene los requisitos técnicos para utilizar el objeto educativo. Posee los siguientes subcampos:

<type>: indica la tecnologia requerida para usar el objeto educativo.

<name>: es el nombre de la tecnologia requerida para utilizar el objeto.

<minimumVersion>: indica la versién minima posible de la tecnologia necesaria para utilizar el objeto
educativo.

<maximumVersion>: indica la version maxima posible de la tecnologia necesaria para utilizar el objeto
educativo.

4.5 Pautas de instalacion

Descripcion de como debe ser instalado el objeto digital educativo.

4.6 Otros requisitos de plataforma

Informacion sobre otros requisitos software o hardware.

4.7 Duracion

El tiempo que dura un objeto educativo continuo cuando se reproduce a su velocidad normal.

5. USO EDUCATIVO

Describe las caracteristicas educativas y pedagégicas fundamentales de este objeto educativo.

5.1 Tipo de Interactividad

El tipo de aprendizaje predominante soportado por este objeto educativo. Aprendizaje “activo” (por
ejemplo, aprendizaje participativo) es el soportado por aquellos contenidos que inducen a la participacion
directa por parte de los aprendices. Un objeto de aprendizaje activo solicita del aprendiz que interaccione e
introduzca informacion semanticamente significativa, que tome decisiones o realice algin tipo de actividad



productiva. Todo ello no necesariamente en el contexto del propio objeto educativo. Entre los objetos
activos podemos mencionar los simuladores, cuestionarios y ejercicios. Aprendizaje “expositivo” (por
ejemplo, aprendizaje pasivo) es aquel en el que la tarea fundamental del aprendiz consiste en asimilar
aquellos conceptos que le son expuestos (generalmente mediante textos, imagenes o sonidos). Un objeto
para aprendizaje expositivo muestra informacion al aprendiz sin solicitar de éste ningun tipo de accién por
su parte semanticamente significativa. Entre los objetos expositivos se encuentran los ensayos, videos, todo
tipo de material gréafico y los documentos hipertextuales. Cuando un objeto educativo mezcla los tipos
activo y expositivo, entonces su nivel de interactividad sera “combinado”.
NOTA:-- La activacion de enlaces para navegar en documentos hipertextuales no es considerada como
acciones productivas ni semanticamente significativas. Espacio de valores: activo, expositivo, mixto.
5.1.1 Expositiva: Objetos de Aprendizaje con un nivel de interactividad muy bajo (el alumno recibe
informacion sin la posibilidad de interactuar con los contenidos) y bajo (la participacion del alumno es
minima con enlaces minimos de navegacion).
5.1.2 Mixta: Objetos de Aprendizaje con un nivel de interactividad combinada, se exponen
contenidos y el alumno tiene la posibilidad de acceder a sofisticados documentos con multiples enlaces.
5.1.3 Activa: Se relaciona con un nivel de interactividad alto (los alumnos realizan actividades de
participacion directa y guiada a través de cuestionario cerrado, acceso a multiples enlaces, etc.) y muy
alto (Objetos de Aprendizaje con un tipo de interactividad activa, que promueven actividades
productivas como la toma de decisiones, preguntas abiertas, elaboracién de productos propios, etc.).
5.2 Tipo de Recurso Educativo
El tipo especifico de recurso educativo. El tipo predominante debe aparecer en primer lugar. NOTA:-- Los
términos del vocabulario han sido definidos a partir de su utilizacién practica en comunidades educativas.
Espacio de valores: ejercicio, cuestionario, texto narrativo, examen, autoevaluacion, etc.
Se deberd indicar en qué consiste el Objeto de Aprendizaje en general, p.e.: médulo de aprendizaje,
cuestionario, etc.
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 0 comportamiento del objeto educativo.
Espacio de valores: muy bajo, bajo, medio, alto, muy alto.
e Muy bajo: Objetos de Aprendizaje con un tipo de interactividad expositiva, el alumno recibe
informacion sin la posibilidad de interactuar con los contenidos.
e Bajo: Objetos de Aprendizaje con un tipo de interactividad expositiva, en donde la participacion
del alumno es minima (enlaces minimos de navegacion).
e Medio: Objetos de Aprendizaje con un tipo de interactividad combinada, se exponen contenidos
y el alumno tiene la posibilidad de acceder a sofisticados documentos con multiples enlaces.
e Alto: Se relaciona con un tipo de interactividad activa, en donde los alumnos realicen actividades
de participacién directa y guiada (cuestionario cerrado, acceso a multiples enlaces...).
e Muy Alto: Objetos de aprendizaje con un tipo de interactividad activa, que promueven actividades
productivas (toma de decisiones, preguntas abiertas, elaboracion de productos propios, etc.).
5.4 Densidad Semantica
El grado de concision de un objeto educativo. La densidad seméntica de un objeto educativo puede ser
estimada en funcién de su tamafio, &mbito o — en el caso de recursos auto-regulados tales como audio y
video — duracidn. La densidad semantica de un objeto educativo es independiente de su dificultad. Esto se
ilustra mejor con ejemplos de material expositivo, aunque también puede verse con recursos activos.
Espacio de valores: muy baja, baja, media, alta, muy alta. Tamafio, envergadura y duracién adecuados a los
objetivos de aprendizaje.
e Muy Baja: La informacion contenida no es nada concisa y totalmente irrelevante.
e Baja: la informacion contenida es escasamente concisa con poca relevancia.
e Media: La informacién contenida es medianamente concisa y relevante.
e Alta: Lainformacion contenida es altamente concisa, p.e. una imagen con un texto breve, la misma
imagen y tres botones etiquetados.
e Muy Alta: La informacion contenida es extremadamente concisa, p.e. una representacion
simbolica.
5.5 Destinatario
El(los) usuario(s) principal(es) para el(los) que ha sido disefiado el objeto educativo.
5.6 Contexto
El entorno principal en el que se utilizara este objeto educativo.
Espacio de valores: escuela, educacién secundaria, entrenamiento, otro.
Segun la propuesta de contexto de LOM, su definicion esta relacionada al Nivel de Educacion de los
alumnos (primaria, secundaria, etc.). En el caso de esta propuesta se debera indicar que corresponde a un
nivel universitario acompafiado en lo posible de un enlace que proporcione mas informacion.



5.7 Rango Tipico de Edad
Se refiere a la edad de desarrollo intelectual, en caso de que ésta fuese distinta de la edad cronolégica.
NOTA 1:-- La edad del aprendiz es importante para encontrar objetos educativos, especialmente para
alumnos en edad escolar y para sus profesores. Cuando sea posible, debe especificarse el rango de edades
como edad minima — edad maxima o edad minima — (NOTA:-- Se trata de un compromiso entre utilizar
tres elementos (edad minima, edad maxima y descripcién) o tener simplemente un texto libre.) NOTA 2:--
La categoria 9: Clasificacion deberia ser utilizada para representar esquemas alternativos a lo que se
pretende cubrir con este elemento (como edades de lectura o esquemas de nivel de lectura, medidas de
cociente intelectual, o medidas de edades de desarrollo).
Rango de edad adecuado a los objetivos de ensefianza. En la ensefianza superior generalmente no hay un
rango de edad, sino que un minimo, lo cual se puede indicar en este espacio.
5.8 Dificultad
Describe lo dificil que resulta, para los destinatarios tipicos, trabajar con y utilizar este objeto educativo.
NOTA:-- Los “destinatarios tipicos” pueden caracterizarse con los elementos de datos 5.6: Uso Educativo.
Contexto y 5.7: Uso Educativo. Rango Tipico de Edades. Espacio de valores: muy facil, facil, medio, dificil,
muy dificil.
El nivel de dificultad esta estrechamente ligado al dominio cognitivo que se quiere alcanzar, es decir a los
objetivos de aprendizaje y a los conocimientos previos.

e Muy fécil: Bésico, concreto, que es facilmente reconocido.

e Facil: Basico que es conectado facilmente con los conocimientos previos.

e Medio: Requiere comprender y aplicar lo aprendido sin mayores dificultades.

e Dificil: Complejo que requiere emplear un alto nivel cognitivo.

e  Muy Dificil: Informacién muy compleja generalmente abstracta que requiere aplicar habilidades

de un alto nivel cognitivo (p.e. analizar, sintetizar y/o evaluar).

5.9 Tiempo Tipico de Aprendizaje
Tiempo aproximado o tipico que necesitan para asimilar el objeto educativo los destinatarios objetivo
tipicos. NOTA:-- Los “destinatarios tipicos” pueden caracterizarse con los elementos 5.6: Uso Educativo.
Contexto y 5.7: Uso Educativo. Rango Tipico de Edades.
El tiempo propuesto para el aprendizaje debe ser suficiente para lograr los objetivos, tomando en cuenta el
tiempo disponible.
5.10 Descripcion
Comentarios sobre cdmo debe utilizarse este objeto educativo. La descripcion se puede llevar a cabo dentro
de una seccidn de Introduccidn en el disefio instruccional. Los comentarios sobre como debe utilizarse este
objeto educativo deben dejar claro los siguientes aspectos: - Explicar claramente de qué se trata el tema,
sus objetivos e importancia. - Anunciar implicitamente lo que el alumno debe hacer y qué se espera de él,
estos aspectos estan relacionados con el tipo y nivel de interaccion del usuario con el objeto, por tanto esta
informacion se puede complementar con ambas categorias de metadatos.- En caso de objetos autoregulados,
como videos, animaciones, etc. y su disefio no es lo suficientemente intuitivo sera conveniente incluir
instrucciones.
5.11 Idioma
Idioma utilizado por el destinatario tipico de este objeto educativo. A través de este elemento se define el
idioma que hablen los destinatarios. En el caso del elemento “1.3.General.Idioma” se define el idioma en
el que ha sido creado el Objeto de Aprendizaje. Por ejemplo, un objeto educativo en Francés destinado a
ser utilizado por estudiantes de habla inglesa, el valor de “1.3.General.Idioma” sera Francés y el valor de
“5.11.UsoEducativo.Idioma” sera Inglés.
5.12 Proceso cognitivo
Representa la actividad provocada en el usuario de destino. Es decir, el/los proceso/s cognitivo/s implicados
en el proceso de aprendizaje-evaluacion. Se indica con la etiqueta <cognitiveProcess>.

6. DERECHOS

Describe los derechos de propiedad intelectual y las condiciones de uso aplicables al objeto digital
educativo.

6.1 Coste

Indica si el objeto educativo requiere pago. Su etiqueta en xml es <cost> y solo debe aparecer una vez.

6.2 Derechos de autor y otras restricciones



Indica si existen derechos de autor u otras restricciones sobre el objeto educativo. Se indicara el tipo de
licencia al que esta sujeto. Se trata de un elemento obligatorio en LOM-ES y sdlo se debe presentar una
vez. Su etiqueta en xml es <copyrightAndOtherRestrictions>.

6.3 Descripcion

Indica los comentarios y especificaciones sobre las condiciones concretas de utilizacién del objeto bajo el
tipo de licencia a que esta sujeto. S6lo puede aparecer una unica descripcion en la categoria “Rights”. Se
indica mediante la etiqueta <description>.

6.4 Acceso

Indica las restricciones existentes con respecto al tipo de acceso al que esta sujeto el objeto digital. Su
aparicion es obligatoria dentro de la categoria.

7. RELACION

Describe las relaciones existentes, si las hubiese, entre el objeto educativo y otros. Para definir relaciones
multiples deben utilizarse varias instancias de esta categoria. Si existen varios objetos educativos con los
cuales éste esta relacionado, cada uno de ellos tendra una instancia propia de esta categoria.

7.1 Tipo

Naturaleza de la relacidn entre este objeto educativo y el objeto educativo identificado en el campo 7.2
Recurso.

7.2 Recurso

El objeto educativo al que se refiere esta relacion.

Se indica cual o cuales son los Objetos de Aprendizaje que tienen relacion con un objeto especifico. Se
deberia indicar mas detalles sobre la relacion para utilizarlos adecuadamente.

8. ANOTACION

Proporciona comentarios sobre la utilizacion pedagodgica del objeto educativo, e informacién sobre quién
cred el comentario y cuando fue creado.

8.1 Entidad

Identifica la identidad (persona u organizacion) que creo la anotacién. Es obligatorio incluir una entidad
dentro de la categoria Anotacidn, y s6lo se podra indicar una sola por instancia de la categoria Anotacion.
La etiqueta que identifica la entidad es <entity>.

8.2 Fecha

Fecha en la que se cred dicha anotacion. Sélo puede aparecer una fecha por anotacion de manera obligatoria
y se indica mediante la etiqueta <date>.

8.3 Descripcion

El contenido de esta anotacion. Se utiliza para comentar experiencias de aprendizaje en relacion al Objeto
de Aprendizaje, valoraciones de los docentes y recomendaciones para su uso.

9. CLASIFICACION

Describe donde se sitlia este objeto educativo dentro de un sistema de clasificacién concreto.

9.1 Propdsito

Indica el propdsito que se persigue al clasificar el objeto educativo. Es un elemento obligatorio y sélo puede
aparecer una vez por categoria Clasificacion. Se describe mediante la etiqueta xml <purpose>.

9.2 Ruta Taxondmica

El camino taxondmico dentro de un sistema de clasificacién especifico. Cada nivel sucesivo representa un
refinamiento sobre la definicion dada en el nivel precedente.

Puede haber diferentes caminos, en la misma o diferente clasificacion, para describir la misma
caracteristica.

9.2.1 Fuente

El nombre del sistema de clasificacién. Este elemento de datos puede utilizar cualquier taxonomia
"oficial" reconocida o cualquier taxonomia definida por el usuario.

e Tipo de contenido: datos y conceptos, procedimientos y procesos, reflexion o actitud.



e Nivel cognitivo: Conocimiento, Comprension, Aplicacién, Analisis, Sintesis,
Evaluacion.

9.2.2 Taxon
Un término concreto dentro de la taxonomia. Un taxdn es un nodo que tiene definida una etiqueta
o término. Un taxdén puede poseer también una identificacién o designacion alfanumérica para ser
utilizada como referencia estandarizada. Tanto la etiqueta como la entrada, o ambos, pueden ser
utilizados para identificar un taxén particular.
e Tipo de Contenido: {[“TC_DCO01”,(“es”,datos y conceptos™)], [“TC_PP02”,(“es”,
“procedimientos y procesos”)], [“TC_RAO03”,(“es”, “reflexion y actitud”)]
e Nivel Cognitivo: {[*NC_CON.01”,(“es”,conocimiento”)], [“NC_COM.02”,(“es”,
“comprension”)], [“NC_APL.03”,(“es”, “aplicacion”)], [*“NC_ANA.04”,(“es”,
“analisis”)], [“NC_SIN.05”,(“es”, “sintesis”)], [“'NC_EVA.06”,(“es”, “evaluacion”)]
9.3 Descripcion
Detalla una descripcion del objeto educativo en relacion con lo definido en el campo 9.1 “purpose” para
esta clasificacion especifica.
9.4 Palabras clave
Se trata de palabras clave y descriptivas del objeto educativo relacionadas con el elemento 9.1 “purpose”
especifico de esta categoria clasificacion concreta. Su etiqueta en xml es <keyword> y deben aparecer
tantas como palabras clave se contemplen para el objeto educativo. Cada palabra clave puede traducirse a
varios idiomas, por ello dentro de cada etiqueta <keyword> debe aparecer una etiqueta <string> con el
atributo ‘language’ para indicar el idioma en el que se encuentra traducida la palabra clave. Si s6lo se indica
la palabra en un idioma, no es necesario incluir el atributo ‘language’.



