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Resumen: Este documento presenta la experiencia de desarrollo e implementacion de la plataforma de
administraciéon de objetos reutilizables de aprendizaje PANDORA, creada por la Universidad Tecnoldgica de
Pereiraen sudependencia de educacion virtual Univirtual.
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Abstract: This paper presents the experience of developing and implementing of management platform
reusable learning objects PANDORA, created by The Technological University of Pereira in their dependence on
virtual education Univirtual.
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1.INTRODUCCION

Hoy en dia, las empresas estan en la obligacién de
tener sus procesos productivos de manera eficiente y
eficaz si quieren mantenerse vigentes en un mercado
cada vez mas competitivo y globalizado, por ende, la
aplicacion de herramientas que permitan obtener
mejoras en sus procesos, solucién a los problemas y
satisfaccién a los clientes, no se pueden obviar. La
simulacion precisamente, se utiliza para realizar
representaciones de sistemas productivos vy a la vez,
poder estudiar como es el flujo de proceso; de esta
manera,se permite realizar permutaciones con el
objetivo de analizar el comportamientoy obtener una
vision global de los cambios locales realizados en el
sistema.

La simulacion surge a partir de la evolucién del
Método de Montecarlo, gracias a la construccién de
los primeros computadores de propdsito general
como el ENIAC; de igual forma, debido a la aplicacion
de modelos estadisticos y matematicos por medio de
herramientas informaticas. El desarrollo de este
trabajo propone el uso del paquete de simulacién
ProModel, que posibilita construir y analizar el
comportamiento del proceso y una de sus
herramientas denominada Stat: Fit, con el fin de
poderanalizarlos datos de entradas.

Ante el auge alcanzado por las herramientas, modelos
y casos de aplicacion en diversas areas, surge la
iniciativa de disefiar unas propuestas de mejora
basados en el uso de la simulacién.Para esto, en una
segunda parte, se especifican los fundamentos
tedricos e investigativos del proyecto; en una tercera
instancia, los elementos metodoldgicos
desarrollados; en una cuarta, el caso practico de
aplicacién vy, por ultimo, las conclusiones.Andrés
Sucerquia. PANDORA Plataforma de Administracién
de Objetos Reutilizables de Aprendizaje.

Revista Cientifica

TEKNOS

2. HISTORIA

En abril de 2008 se inicia el disefio del sistema, con el
sustento tedrico de la Mg. Martha Isabel Tobdn Lindo
y el Mg. Jorge Alberto Lozano Valencia, quienes
conocian el trabajo hecho por el grupo de estudio de
objetos de aprendizaje del MEN, y con el trabajo de los
ingenieros de sistemas: Carlos Alberto Lépez Giraldo,
Juan Pablo Valencia Isaza, Andrés Sucerquia Osorio,
Cesar Augusto Castafio Cuartas y el disefiador visual
Sebastian Rozo Cadavid, se desarrollé la aplicacién en
dosfases, la primera fase se entregd en julio de 2009.

Para esta fase del desarrollo, se tomaron como
referentes el portal educativo de Discovery
http://www.discoveryeducation.com, el banco de
objetos de aprendizaje del MEN
http://64.76.190.172/drupalM/ y el repositorio de
recursos educativos Merlot
http://www.merlot.org/merlot/index.htm. Asi mismo
se definid el uso del estandar SCORM (Sharable
Content Object Reference Model) para empaquetar
los objetos de aprendizaje producidos en la
plataforma.

Para la segunda fase del desarrollo, se escald la
aplicacion hacia una arquitectura distribuida, que a
pesar de las complicaciones tecnoldgicas de
comunicacion y seguridad que surgieron para
conectarlosnodos de lared, potenciaba el alcance del
proyecto haciendo que otras instituciones se
vincularan a la red, diversificando y poblando la
plataforma con recursos digitales y objetos de
aprendizaje de forma colaborativa.

Para ello, se asumieron grandes desafios
tecnoldgicos, ya que ninguno de los integrantes del
equipo tenia experiencia en el desarrollo de
aplicaciones distribuidas, por lo tanto, se requirié de
una etapa prolongada de estudio y pruebas de
interoperabilidad del software.
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Como consecuencia de la interoperabilidad, fue
necesario disefiar e implementar mecanismos de
seguridad para proteger la comunicacién entre los
diferentes nodos, a través de mecanismos
especializados de encriptacion, autenticacion y
autorizacion. Se disefio un algoritmo de cifrado, para
transmitir los mensajes entre los nodos.

La segunda fase del desarrollo de PANDORA se
entregd en noviembre de 2010. Esta fase ya contaba
con un instalador para los nodos y los mecanismos de
comunicacién implementados mediante Web
Services tipo SOAP (Simple Object Access Protocol)
usando XML (Extensible MarkupLanguage).

Posteriormente, se utilizd la plataforma de manera
interna, realizando pruebas y ajustando los errores
encontrados.

Dentro del marco del tercer encuentro presencial de
la educacion virtual Desconectado Il realizado el 10
de noviembre de 2011, se presentd la ponencia
lamada: “Llenando la Caja de PANDORA: Una
propuesta para la construccion de objetos de
aprendizaje reutilizables” (sucerquia&
palechor,2011) en la que se invitdé a la comunidad
educativa a utilizar la plataforma.

Deigual forma, el 2 de diciembre de 2012 en el tercer
ciclo de conferencias UNIVIRTUAL UNIVERSIDAD
TECNOLOGICA DE PEREIRA, se presentd la ponencia
[lamada “PANDORA: Una propuesta para
complementar las practicas educativas con el uso de
TIC” (sucerquia& cuartas, 2012) que tratd sobre los
usos pedagodgicos de los objetos de aprendizaje.

3. DESCRIPCION DE PANDORA

PANDORA es un sistema de gestion de contenidos,
Learning Content Management Systems (LCMS),
concebido, ademads, como un repositorio de recursos
digitalesy de objetos de aprendizaje reutilizables.
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En PANDORA un objeto de aprendizaje reutilizable (en
adelante OAR) es una entidad digital autocontenible,
auténoma, reutilizable y evaluable, formada por los
siguientes elementos:

* Objetivodeaprendizaje: Propdsito educativo.

e Recursos multimedia: Contenidos educativos.

e Actividades de Aprendizaje: Pruebas Calificables.
e Instrucciones: Elementos de contextualizacién.

e Metadatos: Permiten su catalogacion.

Ampliando la descripcion de los elementos del OAR en
PANDORA, setiene:

(a) Objetivo de aprendizaje: Presenta de manera
explicita lo que el estudiante aprenderd al utilizar el
OAR.

(b) Recursos multimedia: Se refiere a los contenidos
educativos digitales presentados por el OAR en
cualquierade los siguientes formatos:

e Documentos (htm, html, txt, rtf, pdf, doc, docx,
pPS, PPsx, ppt, pptx, xls, xlsx).

* Imagenes (gif, jpg, jpe, jpeg, bmp, png)
e Animaciones (swf).
e Audio(ra, ram, wav, mp3, wma, mid, midi).

» Video (flv, mpeg, mpg, mpe, avi, wmy, mov, mp4,
0gg).

(c) Actividades de aprendizaje: Son dindamicas
disefiadas por el autor del OAR para valorar la
adquisicién del objetivo de aprendizaje mediante una
prueba. En PANDORA las actividades son
automaticamente calificables empleando una escala
de 0 a 100% en uno de los diferentes tipos de
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actividades ofrecidas por la plataforma:

e Ordenamiento: Se plantea un interrogante que
debe ser resuelto, ordenando los fragmentos del
concepto que se esta valorando.

 Emparejamiento: Se ofrece una columna de
conceptos enfrentada a otra columna con las
ampliaciones de los mismos en orden aleatorio, el
propdsito es relacionarlas aplicando la teoria
presentada en los contenidos del OAR.

e Seleccion Multiple: Se pueden construir
cuestionarios de uUnica o multiple respuesta para
poner en practica los elementos asimilados del OAR.

e Falso o Verdadero: Se presenta un cuestionario
con sentencias falsas o verdaderas acerca de los
conceptos expuestos en el OAR.

(d) Instrucciones: Indicaciones clarasy concisas que el
autor incluye al construir los OAR para que estos sean
consultados y utilizados correctamente en los
diferentes contextos educativos donde pueden ser
empleados.

(e) Metadatos: Una de las propiedades mas
importantes de los objetos de aprendizaje es la
reutilizacion.

¢Como se puede lograr que los objetos de aprendizaje
sean reutilizables? La respuesta a esta pregunta esta
en los metadatos (Wiley, 2006), que permiten que los
Objetos de Aprendizaje se puedan compartir y
reutilizar.

Un metadato es toda aquella informacion que
permite identificar un Objeto de Aprendizaje.
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Figura 1. Metadatos de un OAR en PANDORA.

EnlaFig. 1,se muestranalgunos metadatos que posee
un OAR en PANDORA.

En PANDORA se producen OAR que cumplen el
estandar SCORM con los siguientes metadatos (ADL,
2006):

(a) General:

« Identifier: Identificador del OAR.

o Title: Titulo.

e Catalog(catdlogo)=Paracumplirel estandar.

e Entry (entrada catadlogo) = Para cumplir el
estandar.

* Language:ldioma.

e Description: Descripcién.

e Keyword: Palabrasclave.

e Coverage (cobertura) =Paracumplirel estandar.

e Structure: (estructura)=Paracumplir el estandar.
e Aggregation Level: (agregaciéon) = Para cumplir el
estandar.
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(b) Life Cycle:

e Version: Version.

e Status: Estados (En construcciéon, Terminado, No
disponible).

e Role:Roldeloscolaboradores.

e Vcard: Datos de contacto tipo agenda electronica.
e Date:Fechadecreacion.

(c.) Technical:

e Format: Formato del OAR, en el caso de PANDORA
son archivos descritos en el estdndar como text/html.
» Size: Tamafio en kbytes.

* Location: URLdel OAR.

e Requierements: Requerimientos técnicos para su
correcto funcionamiento.

(d) Educational:

e Interactivitytype: Forma de interaccion que ofrece
el OAR, clasificada por el estandar como Activa,
Expositiva, Mixta (una mezcla de las anteriores) o
Indefinida.

e LearningResource Type: Tipo de recurso.

e Interactivity level: Nivel interactividad.

* Semantic Density: Densidad semantica.

e Intendedenduserrole: Pordefectoen PANDORA es
el estudiante.

e Context: Contexto educativo para el cual fue
pensado el OAR, es decir, educacién continua,
pregrado, especializacién, maestria, doctorado o
posdoctorado.

e Typicalagerange: Rango de edad que recomienda
el autor del OAR para los estudiantes que utilizaran el
OAR.

 Difficulty: Grado de dificultad del OAR segun el
criterio del autor. Los grados pueden ser: muy facil,
facil, medio, dificil o muy dificil.

e Typicallearning time: Cantidad de tiempo de
aprendizaje estimado por el autor del OAR.

e Description: Descripcion.

e Language:ldioma.

(e) Rights:
Cost: Se especifica si el uso del OAR requiere alguin
tipo de pago. En el caso de PANDORA es no por
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defecto, porque el uso de los OAR es gratuito.

3.1. Caracteristicas DE PANDORA

Las caracteristicas funcionales de PANDORA se listan a
continuacion:

(a) Gestion de recursos educativos digitales: Ofrece
una interfaz que permite la creacién, modificacion,
eliminacién y busqueda de contenidos digitales,
como también la seleccién de recursos favoritos y
propios.

(b) Gestion de OAR: Ofrece unainterfaz que permite la
creacién, modificacion, eliminacién y busqueda de
objetos de aprendizaje, como también la seleccién de
OAR favoritosy propios.

(c.) La creacion de OAR hace uso de los recursos
educativos digitales existentes en PANDORAy permite
la construccion de actividades de aprendizaje.

(d) Se permite crear obras derivadas de un OAR
mediante la opcién de copia y queda referenciado el
OAR original.

(e) Se permite la generacién del paquete SCORM de
un OAR para ser usado en LMS (Learning
Management System) que soporten el estandar.

(f) Gestiéon de grupos: Permite gestionar listas de
estudiantes con correos electronicos, para envio de
OAR.

(g) Distribucién:

Permite compartir los OAR enviando un enlace via
correo electrénico a una o muchas listas de
distribucion.

e Permite compartir el OAR a través de una URL
simple, que puede ser enlazada desde una pdgina
web.

* Presenta el resultado de las calificaciones del OAR
cuando este fue configurado para almacenarlas. Los
resultados podran ser obtenidos en una interfaz o en
unarchivo enformato csv parasu uso personal.
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(h) Elementos deinteligencia colectiva:

e Comentarios: pueden ser hechos anénimamente
oconelusuarioregistrado en la plataforma.

e Contador de uso: lleva el registro de cuantas veces
es usado el OAR (se entiende por usar el OAR, a la
accion de completarlas actividades de aprendizaje del
mismo).

e Ranking: permite a usuarios registrados vy
anénimos, calificar los recursos y OAR usando la
escalade 5 estrellas.

e Reporte de abuso: permite reportar cualquier
abusoenlos OAR, recursosy comentarios.

e OAR relacionados: recomienda otros OAR que
tengan relaciéon con el OAR actual.

4.RESULTADOS OBTENIDOS

Se han usado objetos de aprendizaje construidos en
PANDORA en el proceso de formacion virtual llamado
“Ruta de Formacién Docente para el usoy apropiacion
de las Tecnologias de la Informacidon y la
Comunicacion (TIC) en los procesos de ensefianza y
aprendizaje” (Univirtual, 2011), que esta basado en el
libro Formacion Continua para Docentes UTP (Tobdn,
2010). La ruta de formacion docente contd con la
participacion de 200 docentes de la Universidad
Tecnoldgica de Pereira vy se certificaron dos niveles, el
primerode 100 horasy el segundo, de 80 horas.

Los OAR utilizados en la Ruta de Formacion Docente
fueron empaquetados en formato SCORM vy luego
publicados en el LMS moodle.

Gracias a que los OAR de PANDORA envian la
calificacion de sus actividades al libro de calificaciones
del LMS de forma automatica, brindan un criterio de
valoracién util sobre el logro del objetivo de
aprendizaje de cada estudiante.

CONCLUSIONES

El potencial de PANDORA se encuentra en el uso que
se haga de ella. Por ejemplo, si se tiene un curso de
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Introduccion a la Informatica con 40 estudiantes, se
puede crear un objeto de aprendizaje compuesto por
recursos educativos que presenten la historia y
expliquen el funcionamiento de los computadores,
estos recursos pueden ser animaciones html5, videos,
imagenes, PDF; asi, se elaboran actividades de
retroalimentacién que indaguen sobre los contenidos
desarrollados en el objeto de aprendizaje. Ademas, se
puede crear una lista de distribucién con los 40
correos de los estudiantes y compartirles el objeto de
aprendizaje indicando que se quiere recibir la
calificacion de todos los intentos de cada alumno. De
esta forma, el docente puede saber quiénes usaron el
objeto de aprendizaje, cuantos intentos y qué
calificacion obtuvieron en cadaintento.

También, puede compartir el enlace del objeto de
aprendizaje para que cualquier persona lo use sin que
las calificaciones se guarden. Y la Ultima posibilidad es
usar el objeto de aprendizaje integrado en un LMS
gracias al paquete SCORM.

Los objetos de aprendizaje en PANDORA respetan el
principio de autocontenibilidad, es decir, todos sus
recursos educativos y actividades de aprendizaje
estdn contenidos en el objeto mismo, sin depender de
recursos externos. Asi, permite su portabilidad
mediante paquete SCORM vy reutilizacion, mediante
copia para obraderivada.

Se puede explorar la herramienta con los siguientes
datos de acceso:

URL:http://univirtual.utp.edu.co/pandora
Usuario: teknos
Contrasefa: teknos

Trabajo Futuro Experimentar con las capacidades que
ofrece HTMLS5 para la reproduccion multimedia sin la
necesidad de instalar software adicional (codecs) a un
navegador web moderno, las animaciones y
transiciones CSS3, el 3D con WebGL, y la
interactividad que se puede lograr con el buen uso de
lenguaje Javascript.
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Se hace necesario implementar HTML5 en PANDORA,
conjuntamente con disefio adaptable
(ResponsiveDesing), para que la plataforma se
visualice adecuadamente en los diferentes
dispositivosy a diferentes resoluciones de pantalla.

Igualmente, se espera que PANDORA sea utilizado
masivamente por docentesy estudiantes en cualquier
contexto educativo en Colombiay en otros paises que
estén interesados en hacer parte de la comunidad
PANDORA.
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