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Artículos breves



Nuevos desarrollos en tecnologías educativas: juegos serios y analíticas de aprendizaje


 
	Baltasar Fernández Manjón1




	1Dpto. Ingeniería del Software e Inteligencia Artificial, Universidad Complutense de Madrid (UCM)





	Resumen

	
Actualmente existe un creciente interés por las tecnologías educativas de modo que lo que hasta hace poco tiempo era sólo un tema de investigación, hoy es un tema de interés general y su uso se ha generalizado en muchos ámbitos de la educación y de la formación (e.g. campus virtuales, cursos masivos por internet –MOOC-, aplicaciones específicas). En esta presentación se dará una visión general de cómo estas tecnologías están cambiando la educación. Además, se analizarán más en detalle dos tecnologías concretas como son, por un lado, los juegos serios o juegos educativos que pretenden que los alumnos aprendan de una forma más motivadora y activa mediante el uso de juegos y simulaciones y, por otro, las analíticas de aprendizaje, en las que se pretende capturar datos de cómo se utilizan realmente las aplicaciones educativas para mejorar todo el proceso educativo.

Esta ponencia tuvo una parte de debate el propio día de la presentación de este trabajo que se puede visualizar en el vídeo de la ponencia.
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Hacia el tratamiento de aspectos afectivos en asignaturas de Grado


 
	Jesús González Boticario1,3,
	Raúl Cabestrero Alonso2,3,
	Pilar Quirós Expósito2,3,
	Alejandro Rodríguez Ascaso1,3,
	Olga Cristina Santos Martín1,3,
	Sergio Salmeron-Majadas1,3 y 
	Mar Saneiro Silva1,3




	1Dpto. Inteligencia Artificial, Universidad Nacional de Educación a Distancia (UNED)

	2Dpto. Psicología Básica II, Universidad Nacional de Educación a Distancia (UNED)

	3Grupo de Investigación aDeNu





	Resumen

	
En diversos contextos, tales como el proyecto de Accesibilidad y Diversidad Funcional dentro de las Redes de Innovación Docente de UNED, así como en proyectos de investigación nacionales (p.ej., MAMIPEC, BIG-AFF) y europeos (p.ej., ACACIA), seguimos trabajando para definir un marco de referencia que permita que los principios de accesibilidad universal y diseño para todos sean cubiertos por los servicios TIC ofrecidos en sistemas interactivos y adaptativos de educación.


Es sabido que la computación afectiva puede influir en el aprendizaje ([Picard et al., 2004]). El tratamiento de cuestiones afectivas puede tener bastante influencia en la evolución del estudiante; por ejemplo, en la tasa de abandono, algo que preocupa especialmente en el marco de las universidades especializadas en la enseñanza a distancia y que está muy presente en las nuevas formas de acceso masivo a cursos online ([Onah et al., 2014]). Partiendo de que es posible detectar estados afectivos, que en educación tienen especial valor, como pueda ser el grado de atención ([Whitehill et al., 2014]), estamos trabajando desde hace tiempo en la detección del estados afectivos del estudiante a través de un enfoque multimodal, utilizando diferentes técnicas de machine learning sobre diversas fuentes de información ([Salmeron-Majadas et al., 2015]), las cuales a su vez requieren de un estricto etiquetado obtenido en base a una metodología ([Saneiro et al., 2014]). Más recientemente, buscamos dar una respuesta adecuada dependiendo del contexto y objetivos buscados y, por consiguiente, de las fuentes de información utilizadas ([Santos & Boticario, 2014]); por ejemplo, en escenarios de inteligencia ambiental ([Santos et al., 2015]), en los que hemos desarrollado la infraestructura requerida para dar recomendaciones sensoriales ([Santos et al., 2016]).

En este marco, se está trabajando en las siguientes áreas de desarrollo:


	Estudio del estado de la cuestión: Consideración de aspectos afectivos y su manipulación en escenarios educativos adaptativos; partiendo de que se combinan los diversos antecedentes aportados por los miembros de esta investigación, reuniendo así los fundamentos procedentes por diversos campos: psicología, educación y desarrollos informáticos. Aquí se ha detectado que, en los aspectos afectivos, hay muchos elementos subjetivos involucrados y existen bastantes temas abiertos que inciden fuertemente en los enfoques y desarrollos que se pueden realizar mediante las TIC. Se constata que en los entornos educativos este asunto está todavía bastante poco desarrollado, quizá porque hasta la fecha no se han logrado evolucionar el diseño de “puesto de aprendizaje digital” incorporando sensores adecuados para la detección de estados afectivos, poco intrusivos y a un precio razonable, facilitandose un uso frecuente de los mismos.. Por otro lado, las cuestiones relativas al procesado mediante técnicas de minería de datos de la información obtenida de las distintas fuentes planteadas (p.ej. señales fisiológicas, interacción del usuario con su dispositivo, etc.) siguen estando bastante abiertas, dado que dependen de muchos factores, como puedan ser la forma en la que se produce la toma de las señales o las tareas involucradas durante dicha toma ([Salmeron-Majadas et al., 2014]).


	Tratamiento de los datos recogidos: los avances reportados han mostrado como, a partir de experiencias realizadas con usuarios utilizando, tanto una plataforma de e-learning ([Santos et al., 2014a]) como un sistema tutorial inteligente ([Salmeron-Majadas et al., 2015]), junto con diversos tipos de dispositivos (sensores de medidas fisiológicas), grabaciones de todo lo sucedido, además de cuestionarios estandarizados y etiquetado de expertos, se pueden llegar a recoger una cantidad ingente de datos que no siempre se pueden correlacionar. Los datos recogidos, durante las experiencias, han generado más de 10 TB de información y los avances se han reportado en congresos y revistas de impacto pero el problema sigue estando bastante abierto y las posibilidades de avance son variadas. Todo esto condiciona nuestro planteamiento hacia el futuro, que estará orientado a experiencias y desarrollos que traten las particularidades de enfoques más centrados y ajustados a la recogida de datos más específicos.


	Nuevos escenarios de inteligencia ambiental: hacer uso de la plataforma de prototipado electrónico de código abierto Arduino, para integrar sensores de bajo coste que ofrezcan puntos de computación, que permitan medir entradas observables (temperatura, conductancia...) para recoger datos ambientales, conductuales y fisiológicos de la interacción de los usuarios en un entorno de e-learning, así como actuadores para ofrecer una respuesta adaptada al estado emocional del usuario ([Santos et al., 2016]). El trabajo se centra en programar la capa lógica, que permitirá procesar las entradas y salidas requeridas y evaluar si facilitan la recogida y entrega de los datos necesarios, con precisión suficiente para dar el soporte adaptativo requerido, en el momento y contexto adecuados, en escenarios de educación personalizados e inclusivos, donde hemos podido comprobar que las cuestiones de diversidad funcional afectan directamente al planteamiento que se debe realizar ([Santos et al., 2013]; [Santos et al., 2015]).




Se están planteando trabajos relacionados con estos temas mediante experiencias en colegios y de laboratorio, que ayuden a avanzar, tanto en la detección, como el tratamiento de cuestiones afectivas. Igualmente, se plantean experiencias en asignaturas de Grado, como pueda ser la de Prácticas Externas de Psicología. En esta asignatura, en su modalidad de Investigación, se ha llevado a cabo una experiencia cuyo objetivo es validar la utilización de medidas objetivas del estado afectivo en tareas de corte cognitivo, con el fin de analizar sus posibles efectos sobre los aprendizajes de contenidos académicos y poder, así, mejorarlos (p.ej., [D'Mello, 2014]). Se ha realizado una experiencia piloto, en la que se utilizan estímulos emocionales que han demostrado ser útiles a la hora de elicitar emociones, y comparar estas reacciones con las que se pueden producir ante materiales de índole cognitiva que, supuestamente, generan respuestas fisiológicas de intensidad y latencia distintas. Se observa que los resultados proporcionan evidencias que nos ayudarán a seguir planteando nuevas
experiencias en las que se utilicen diferentes tipos de materiales y señales fisiológicas para manejar estados afectivos que promuevan, en definitiva, la mejor predisposición del estudiante al aprendizaje.

En última instancia, como último paso de estas investigaciones, el objetivo será entregar recomendaciones que, basándose en un diseño centrado en las necesidades del usuario y del contexto educativo ([Santos & Boticario, 2015]), tengan en cuenta el tratamiento afectivo ([Santos et al., 2014b]).

Esta ponencia tuvo una parte de debate el propio día de la presentación de este trabajo que se puede visualizar en el vídeo de la ponencia.

	





	Palabras clave: 
	Accesibilidad, diseño para todos, grado de atención, inteligencia ambiental, machine learning, tasa de abandono.
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Desarrollo e implantación de una comunidad virtual educativa para el Desarrollo Humano y Sostenible y la Ciudadanía Global, en estudios de ingeniería
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	Resumen

	
En el contexto universitario, el enfoque pedagógico de la EDHSCG (Educación para el
Desarrollo Humano y Sostenible y la Ciudadanía Global) se ha definido como "un
proceso (formal, no formal e informal) constante encaminado, a través de
conocimientos, actitudes y valores, a promover una ciudadanía global generadora de
una cultura de la solidaridad comprometida en la lucha contra la pobreza y la
exclusión, así como con la promoción del desarrollo humano y sostenible" ([Ortega, 2007]).


La EDHSCG ha sido incorporada en la ESCUDE (Estrategia de Cooperación
Universitaria al Desarrollo), aprobada en el año 2000, momento a partir del cual se ve
incrementada significativamente la participación de la Universidad Española en
materia de cooperación; ver ([CRUE, 2000], [CRUE, 2001], [CRUE, 2007]). En los últimos años, las
universidades españolas han promovido diversos estudios y actividades transversales
orientados a la EDHSCG. Entre estos, se encuentran:



	En el campo formal: Asignaturas troncales, obligatorias y de libre elección,
programas de doctorado, de postgrado y másteres, prácticas, PFC (Proyectos
Fin de Carrera) y PFG (Proyectos Fin de Grado), y TFM (Trabajos Fin de
Máster).

	En el campo no formal: Cursos, formación de formadores, talleres y prácticas
externas.

	En el campo informal: Conferencias, jornadas, encuentros, congresos, mesas
redondas, exposiciones, reportajes, cine, programas de televisión, actividades
de sensibilización, movilización e incidencia, prácticas externas y estancias
inter-campus.




El OCUD (Observatorio para la Cooperación Universitaria al Desarrollo) ([CRUE, 2007]) ha contabilizado 202 titulaciones vinculadas con el desarrollo y cooperación para el curso 2014-2015 en 44 universidades españolas. Asimismo, la Universidad Española colabora en programas de investigación para el desarrollo, e intercambios de alumnado, profesorado, personal técnico y conocimientos, etc. con universidades del Sur. Distintas universidades españolas conceden becas y ayudas para prácticas en países del Sur, voluntariado, PFC, PFG, TFM, tesis y doctorados en materia de cooperación, etc.


Para llevar a cabo las mencionadas acciones, las universidades mantienen relaciones
con otros actores de la cooperación para el desarrollo, tanto en el ámbito
gubernamental (Estado, Comunidades Autónomas, Ayuntamientos, Unión Europea,
Organismos Internacionales, etc.) como en el no gubernamental (ONG, Agrupaciones
Ciudadanas, empresas, etc.).


En el contexto de las enseñanzas de ingeniería la EDHSCG se ha definido como "un proceso de enseñanza-aprendizaje transformador, que pretende fomentar la
autonomía y la reflexión personal, y favorecer la evolución de las personas desde la comprensión crítica de las interrelaciones de la tecnología, la sociedad y el desarrollo humano sostenible, dentro de nuestro contexto globalizado actual hasta una implicación y acción consciente y responsable tanto en el ámbito profesional como personal, que promueva un uso de la tecnología al servicio de las personas y el conjunto de la sociedad. Todo ello, basándose en el diálogo y métodos activos, y comprometido con el sistema de valores de los Derechos Humanos" ([Cañizo et al., 2006]).


A pesar de lo anteriormente expuesto, lo cierto es que en la universidad española, y particularmente en los ámbitos científico-técnicos, la EDHSCG existe principalmente gracias a iniciativas aisladas y descoordinadas de profesores voluntariosos. Es por esta razón que adolece de problemas tales como:



	Falta de estandarización de los programas educativos de EDHSCG.

	Falta de formación del profesorado en la pedagogía de la EDHSCG,
particularmente para la transversalización de competencias.

	Dispersión y falta de visibilidad de recursos educativos, demandas y ofertas
educativas.

	Falta de comunicación entre profesores de distintas universidades, e incluso de departamentos distintos de una misma universidad.

	Falta de conocimiento por parte de los alumnos de las opciones de EDHSCG, y
en particular de las oportunidades de participación en proyectos en un contexto
educativo formal, informal o no formal.





En esta ponencia se presenta un proyecto de innovación docente cuyo propósito es dar soporte a los procesos universitarios de EDHSCG, particularmente en el ámbito de la ingeniería. En concreto, se han planteado el desarrollo y puesta en funcionamiento de una aplicación web que ponga en contacto a actores de diversos tipos (estudiantes, profesores, universidades, Centros Asociados de la UNED,
Organizaciones No Gubernamentales, empresas, colegios profesionales…) implicados
en la EDHSCG especializada en ámbitos tecnológicos, para compartir experiencias,
iniciativas y material de todo tipo, facilitando tanto ofertar como demandar servicios educativos con temática relacionada con la EDHSCG.


Poner en marcha el proyecto ha requerido una laboriosa investigación preliminar sobre
el estado de este enfoque educativo en nuestro país, los actores implicados, los
procesos en marcha, las dinámicas de colaboración existentes.... así como el estudio
de las tecnologías disponibles que permitirían dotar a la aplicación de la máxima
autonomía, tales como tecnología REST o servicios web, scraping, parsing de ficheros
XML, sistemas recomendadores, personalización ...


Entre los recursos pedagógicos más idóneos para la EDHSCG en ingeniería destacan el Aprendizaje Basado en Casos y el Basado en Proyectos, por su enfoque práctico y carácter multidisciplinar, colaborativo y vivencial. Las ONG pueden proporcionar a los alumnos de ingeniería casos de estudio y oportunidades de colaborar en proyectos de utilidad social, ofreciendo además el ejemplo de sus prácticas participativas y democráticas. Un objetivo central de este proyecto es diseñar un plan de implantación de estos recursos educativos con el soporte de la mencionada aplicación Web, particularmente en lo que respecta a Proyectos Fin de Grado y Proyectos Fin de Máster, y en el contexto del aprendizaje no presencial. El plan implicará desde establecer contactos y acuerdos con ONG y con diferentes departamentos universitarios para la colaboración en la dirección de proyectos multidisciplinares hasta desarrollar una infraestructura tecnológica, y una metodología de gestión y desarrollo de proyectos, con énfasis en la colaboración y seguimiento on-line.


En el proyecto participan profesores y alumnos de la ETSI de Informática de la UNED y la Facultad de
Informática de la UCM.

Esta ponencia tuvo una parte de debate el propio día de la presentación de este trabajo que se puede visualizar en el vídeo de la ponencia.
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	Resumen

	
El aprendizaje colaborativo es muy aconsejable en entornos de educación a distancia porque mitiga la sensación de soledad. Sin embargo, la colaboración necesita de un seguimiento regular y frecuente para controlar el proceso y llevarlo a buen fin. En entornos donde el número de alumnos puede ser muy alto el seguimiento es una tarea imposible para el profesor. Técnicas de análisis de los datos producidos por los estudiantes son de gran ayuda. En esta ponencia mostramos una herramienta que es capaz de analizar los datos de interacción en los foros de un curso virtual de la UNED, y mostrar los resultados de forma visual y sencilla, mediante un árbol lógico. El árbol lógico señala la situación del estudiante junto con otros posibles casos para entender, mediante la comparación, las circunstancias de colaboración del estudiante. El profesor, con esta ayuda, puede dirigir una recomendación personalizada al estudiante. La recomendación se muestra al estudiante a la vez que el árbol lógico para que él sea capaz de entender la causa de la recomendación y comprenda la necesidad de seguirla.

Esta ponencia tuvo una parte de debate el propio día de la presentación de este trabajo que se puede visualizar en el vídeo de la ponencia.







	Palabras clave: 
	Análisis de la colaboración, aprendizaje colaborativo, diagrama de influencia, minería de datos.
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	Resumen

	
En el contexto de las tecnologías educativas, el soporte tradicional hace tiempo que ha dejado de ser el entorno o plataforma web. 
En este sentido, el uso de las tabletas como nueva plataforma para el consumo de materiales educativos es una tendencia al alza.

En este aspecto, la industria editorial  ha adoptado la idea de entregar los libros de texto y otros materiales educativos en formato digital, pero su visión del libro electrónico comienza a partir de los libros de papel que ya existían.

Sin embargo desde el punto de vista de las Tecnologías Educativas se puede llegar más allá. Tras el “hype” de los estándares de e-Learning, los formatos y especificaciones adaptados a la web tienen que adaptarse a ecosistemas de formación más complejos, donde se combina el blended learning, con formatos innovadores en clase (flipped) y con tendencias cada vez más reales como la personalización, simulación, laboratorios online, juegos serios inmersivos, realidad aumentada, etc. 

En este sentido se han desarrollado iniciativas en los últimos años que pueden aglutinar la evolución de los estándares de e-Learning originalmente desarrollados para las plataformas tradicionales, hacia el eBook, lo que permitiría además integrar y combinar funcionalidades de las tabletas (localización, conectividad, colaboración, reconocimiento de video y audio, etc.) y enriquecer la experiencia del estudiante mediante el registro de actividad (mediante xAPI y Learning Record Store, LRS) y la personalización del contenido mediante un formato ePub específico para la educación como EDUPUB. 

Esta ponencia tuvo una parte de debate el propio día de la presentación de este trabajo que se puede visualizar en el vídeo de la ponencia.
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	Resumen

	Existen retos que afectan a las diferentes fases del ciclo de vida de los materiales digitales de aprendizaje: autoría, almacenamiento, distribución, uso y auditoría. Recientemente se ha introducido un nuevo tipo de material docente digital denominado "Mini-libro electrónico modular" (MEM), que contribuye a afrontar algunos de dichos retos, como son la sostenibilidad de la autoría, la modularidad, la posibilidad de reutilización y la accesibilidad para personas con y sin discapacidad. En este trabajo se define la estructura de los MEM.
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1 Introducción


La importancia de los materiales docentes digitales es clave en la docencia actual. Hoy en día existe una gran variedad de dicho material como, por ejemplo, documentos digitales, material multimedia, material audiovisual, libros digitales y test de autoevaluación (véanse, entre otros, [Cabero, 2001], [Griffin et al., 2009], [Luzón y Letón, 2015], [Prensky, 2011] y [Kay, 2012]. Estos materiales se suelen utilizar en plataformas abiertas (Masssive Open Online Course (MOOC) u OpenCourseWare (OCW)), cursos oficiales (asignaturas de grado y posgrado, cursos cero, curso de acceso a la universidad) y en varios entornos a la vez.


Siguiendo el principio de objeto de aprendizaje (véase, por ejemplo, [García Aretio, 2005]), las bases pedagógicas del e-learning (véase, entre otros, Cabero, 2006) y la posibilidad de aprendizaje ubicuo (véase, por ejemplo, [Cope y Kalantzis, 2009]) se introdujo en [Letón et al., 2015a] y [Letón et al., 2015b]) un nuevo material docente digital denominado "Mini-libro electrónico modular" (MEM) caracterizado por unos elementos concretos en términos de extensión (equivalente a 30-40 páginas), metodología (combinación de material audiovisual, texto y preguntas de autoevaluación), filosofía (interactividad y accesibilidad), formato (libro digital) y reutilización (modularidad). Este concepto se ha desarrollado a través de las redes de innovación docente "Mini-libros electrónicos modulares de Fundamentos de Informática" y "Mini-libros electrónicos modulares: un concepto docente válido en cualquier ámbito", adscritas a la ETSI de Informática de la UNED. El primer ejemplo de MEM fue de [Letón y Molanes-López, 2015].


En este trabajo se define una estructura que delimita este concepto, precisando los elementos que lo constituyen y sus características, a través de los epígrafes siguientes: mini-capítulos, objetos y accesibilidad.


Esta ponencia se realizó a través del concepto "Flipping the congress". Para su aprovechamiento es aconsejable ver previamente el mini-vídeo "Estructura de un MEM", junto con sus transparencias minimalistas, que se recomienda imprimir y rellenar mientras se ve el mini-vídeo. Es importante destacar que el concepto MEM nace de la experiencia de impartir cursos MOOC y que la carga de contenido de un MEM es equivalente a la carga de contenido de un módulo de un MOOC.


Asimismo, esta ponencia tuvo una parte de debate el propio día de la presentación de este trabajo que se puede visualizar en el vídeo de la ponencia.


 2 Mini-capítulos 

Un MEM se estructura en mini-capítulos. Básicamente, se puede decir que hay 5 mini-capítulos centrales y 8 complementarios.


 2.1 Mini-Capítulos centrales 

Cada mini-capítulo central consta de un título, unos objetivos en forma de lista de 2-10 ítems, una entradilla y una recomendación (un texto con sugerencia de más información que consiste en ver 1 ó 2 materiales audiovisuales). Estos mini-capítulos centrales se subdividen en mini-secciones cuyo número oscila entre 2 y 10 y que tienen un título, una entradilla y una serie de objetos que se describen más adelante en la siguiente mini-sección de Objetos. La extensión de un mini-capítulo central es equivalente a 4-5 páginas. 


 2.2 Mini-Capítulos complementarios 

Los mini-capítulos complementarios están constituidos por los siguientes mini-capítulos: Prefacio, Autoevaluación, Preguntas abiertas, Actividades, Referencias, Índice de palabras, Glosario y Acerca de los autores. Estos mini-capítulos no tienen mini-secciones exceptuando el mini-capítulo de Autoevaluación que consta de dos mini-secciones: Nivel 1 y Nivel 2. Son todos obligatorios a excepción de Preguntas abiertas. A continuación se dan recomendaciones sobre la estructura de estos mini-capítulos complementarios. 




	Prefacio: tiene unos objetivos en forma de lista de 2-10 ítems, una entradilla con un resumen extendido del MEM en la que además se recuerdan los conceptos de un mini-vídeo docente modular (MDM) y sus transparencias minimalistas (TM)) y un botón de recomendación (donde se menciona al menos una red social, por ejemplo, Twitter con los hashtags utilizados).

	Autoevaluación: el Nivel 1 consta de entre 30 y 50 preguntas de verdadero/falso, y el Nivel 2 de entre 30 y 50 preguntas de respuesta única a elegir entre cuatro alternativas.

	Preguntas abiertas: son preguntas en las que no se ofrecen posibles alternativas para que el lector elabore su posible respuesta y la contraste con la que se ofrece en formato audio. El número de estas preguntas está entre 10 y 20.

	Actividades: constan de instrucciones, ejemplos, rúbricas y aplicación de rúbricas. Su número está entre 5 y 10.

	Referencias: son las referencias bibliográficas cuyo número es superior a 10.

	Índice de palabras: tiene los términos más importantes y enlaces a los lugares donde aparecen en el MEM.

	Glosario: tiene las definiciones de los acrónimos o términos más importantes del MEM. 

	Acerca de los autores: consta de una foto de cada autor acompañada de una pequeña reseña de cada uno de ellos. 






 2.3 Orden de los mini-capítulos

El orden de los mini-capítulos está dado en la Tabla 1.




 Tabla 1: Orden de los mini-capítulos de un MEM 
	
	
			Posición
			Mini-capítulo
	

	
			0
			Prefacio
	

	
			1
			Mini-capítulo central 1
	

	
			2
			Mini-capítulo central 2
	

	
			3
			Mini-capítulo central 3
	

	
			4
			Mini-capítulo central 4
	

	
			5
			Mini-capítulo central 5
	

	
			6
			Autoevaluación
	

	
			7
			Preguntas abiertas
	

	
			8
			Actividades
	

	
			9
			Referencias
	

    
			10
			Índice de palabras
	

    
			11
			Glosario
	

	
			12
			Acerca de los autores
	

	





3 Objetos

Un MEM puede tener distintos objetos: texto, expresiones matemáticas, imágenes, material audiovisual, ejercicios y preguntas de autoevaluación.
De estos objetos son obligatorios el texto, el material audiovisual y las preguntas de autoevaluación.



 3.1 Texto

El texto es contenido compuesto de símbolos ortográficos, numéricos u otros símbolos que representan el lenguaje natural y que pueden estructurarse en encabezados, párrafos, listas y tablas (en las que el texto se ordena en filas y columnas). El texto es uno de los objetos básicos del MEM. Responde a la idea de que no es bueno que sólo exista material audiovisual y que es importante leer.


 3.2 Expresiones matemáticas



Aparentemente este objeto está reservado a los matemáticos, pero esto no es cierto. Todos alguna vez hemos tenido que calcular la superficie 
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de una habitación rectangular, que si ésta tiene de lados 


	a

























































































































































































































































































































































y 


	b
























































































































































































































































































































































 
está dada por 


	S
	=
	a
	⋅
	b
























































































































































































































































































































































, de forma que si la habitación es de 3 m por 2 m, la superficie es 


	S
	=
	a
	⋅
	b
	=
	3
	⋅
	2
	=
	6

























































































































































































































































































































































m2 (conviene remarcar que el resultado no es en metros lineales sino en metros cuadrados, que es lo que indica m2). Sin embargo, es cierto, que muchas de las fórmulas que existen son desconocidas para el público en general, por ejemplo, la fórmula de la superficie de una habitación triangular de lados 
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está dada por 
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siendo 
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el semiperímetro que se calcula como 


	s
	=
	
		
			a
			+
			b
			+
			c
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 3.3 Imágenes

Las imágenes pueden ser fijas, interactivas con efectos pop-up o incluso agruparse en una galería de imágenes como la que se muestra a continuación. Tiene que haber al menos una imagen en cada mini-capítulo central.




  
  
  
  
    	
      
        [image: Un estudiante junto a un ordenador en cuya pantalla se muestra texto con un tamaño de fuente grande y con color blanco sobre fondo negro]
      
    

    	
      
        [image: Una estudiante que lleva un micrófono manos libres, estilo diadema, utiliza un ordenador]
      
    

    	
      
        [image: Unas manos sotienen un teléfono móvil en cuya pantalla se muestran las opciones: Aplicaciones, mensajes, ajustes, oficina]
      
    

  



Fig. 1. Galería de 3 imágenes relacionadas con la accesibilidad. 


 3.4 Material audiovisual

Habitualmente, el término material audiovisual se utiliza para referirse a contenido de tipo audio o vídeo. Por una parte, el audio puede encontrarse como objeto de aprendizaje independiente, como por ejemplo en los programas de radio educativos. Por otra parte, lo habitual es que el audio forme parte de un vídeo en el que la secuencia de imágenes de ese vídeo esté sincronizada con el audio. Para el caso de un MEM, se propone utilizar:


	 El objeto audio en el mini-capítulo de preguntas abiertas para ofrecer posibles respuestas a dichas preguntas. A modo de ejemplo se podría considerar la siguiente pregunta: "¿Cómo se estructura un MEM?", y ofrecer como posible respuesta la que se recoge en el siguiente audio.


	
	
      
         El navegador no soporta la reproducción de archivos de audio.
      

	



	


	 El MDM como objeto de tipo video, caracterizado por unos elementos concretos en términos de duración (5-10 minutos), soporte (transparencias minimalistas), metodología (pizarra digital), filosofía (Yo trabajo / Tú trabajas), formato (web y dispositivos móviles) e interconexión (modularidad), según se describe en [Letón y Molanes-López, 2014]. En cada uno de los mini-capítulos centrales de un MEM tiene que haber 1 ó 2 MDM. A modo de ejemplo, se muestra a continuación un meta-MDM, es decir, un MDM que explica lo que es un MDM. Más ejemplos de MDM se pueden ver en la página web de los MDM.











 3.5 Ejercicios 


El objeto Ejercicios tiene un botón que permite mostrar/ocultar la solución que, en principio, aparece oculta, como se muestra en el siguiente ejemplo de Ejercicio. En los ejercicios puede haber un botón con observaciones que permite mostrar/ocultar la/s observación/es que, en principio aparecen ocultas.


Ejemplo: 

Una habitación triangular tiene de lados 4 m, 3 m y 2 m. ¿Cuál es su superficie?



	
		
	








	 
			En primer lugar se calcula el semiperímetro dado por s=a+b+c2=4.5 m.

			La siguiente fórmula explica cómo calcular el área: 

                
                 
                  S=
                   
                    s(
                     s-a
                     )(
                     s-b
                     )(
                     s-c
                     )
                    
                   =
                   
                    4.5(
                     4.5-4
                     )(
                     4.5-3
                     )(
                     4.5-2
                     )
                    
                   =
                   
                    8.4375
                    
                   =2.901
                  
                  m2.
		

	





	
		
	








	 
			Si los lados son 4, 2 y 2 la superficie es 0. El motivo está en que no se trata de un triángulo sino de un segmento. 

			Si los lados son 4, 1 y 2 la superficie no se puede calcular (no hay resultado real para una raíz de un número negativo). Eso es porque el triángulo dado no es un triángulo ya que 1 + 2 < 4.	

	




 3.6 Preguntas de autoevaluación 

El objeto Preguntas de autoevaluación consta de una serie de preguntas que pueden ser de nivel 1 (preguntas de verdadero/falso) y de nivel 2 (preguntas de respuesta única a elegir entre cuatro alternativas). En cualquier caso, se muestra si la respuesta es correcta o incorrecta y en caso de ser incorrecta se da una breve explicación de la respuesta correcta.


3.6.1 Nivel 1



A continuación se muestra un ejemplo de cuestionario de autoevaluación de nivel 1 formado por dos preguntas de nivel 1 y una breve instrucción de cómo proceder.



Cada una de las preguntas del siguiente cuestionario de autoevaluación tiene una única respuesta correcta. Una vez seleccionadas las respuestas, hay que pulsar el botón "Resolver" para conocer los resultados.


 1. Una habitación en forma de rectángulo de lados de 1 m y 100 cm de longitud tiene un área de 100 cm2.

	
	 a) Verdadero

		
	 b) Falso




¡Correcto! 



¡Incorrecto! Si pasamos todas las unidades a centímetros, cada lado tendría 100 cm, siendo el área de 100 cm x 100 cm = 10000 cm2.


 2. Una habitación en forma de triángulo de lados de 3 cm, 4 cm y 5 cm de longitud tiene un área de -6 cm2.

	
	 a) Verdadero

		
	 b) Falso





¡Correcto! 



¡Incorrecto! Un área nunca puede ser negativa.


	Resolver 
	 


3.6.2 Nivel 2



Por último se muestra un ejemplo de cuestionario de autoevaluación de nivel 2 formado por dos preguntas de nivel 2 y una breve instrucción de cómo proceder.



Cada una de las preguntas del siguiente cuestionario de autoevaluación tiene una única respuesta correcta. Una vez seleccionadas las respuestas, hay que pulsar el botón "Resolver" para conocer los resultados.


 1. Una habitación rectangular tiene un área de 2 m2. Si se construye una nueva habitación cuyos lados son 10 veces más que los lados de la habitación original, ¿cuál es el área de esta nueva habitación?

	
	 a) No se puede saber, faltan datos

		
	 b) 20 m2

	
	 c) 200 m2

	
	 d) 20000 m2




¡Correcto! 



¡Incorrecto! Si la habitación de partida tiene de lados a y b, sabemos que a·b=2. La nueva habitación tendrá de lados 10a y 10b, y por lo tanto, su área será igual a (10a)·(10b)=10·10·a·b=100·a·b=100·2=200 m2.


 2. Una habitación triangular tiene un área de 2 m2. Si se construye una nueva habitación cuyos lados son 10 veces más que los lados de la habitación original, ¿cuál es el área de esta nueva habitación?

	
	 a) No se puede saber, faltan datos

		
	 b) 20 m2

	
	 c) 200 m2

	
	 d) 20000 m2





¡Correcto! 



¡Incorrecto! Si la habitación de partida tiene de lados 
a,
b y 
c, sabemos que su área es 
S=s(s-a)(s-b)(s-c))=2. 
La nueva habitación tendrá de lados 10a, 10b y 10c, y por lo tanto, su semiperímetro será igual a (10a+10b+10c)/2=10(a+b+c)/2=10s. 

De modo que, su área será igual a: 
 
10s(10s-10a)(10s-10b)(10s-10c)=100·S=200 m2.

	Resolver 
	 




4 Accessibilidad

La accesibilidad de un MEM se consigue en buena medida a través de la accesibilidad de los objetos que contiene, aunque existen algunas buenas prácticas aplicables al libro electrónico como tal. Un primer paso para conseguir dicha accesibilidad consiste en separar el contenido de su presentación o estilo. Al igual que sucede con las páginas web, la utilización de CSS (Cascade Style Sheet) para definir el estilo deseado es un requisito básico de accesibilidad. Además, los lectores podrán utilizar su software de lectura para adaptar la presentación del texto a sus necesidades (tamaño, tipo de fuente, contraste de colores, alineación del texto, etc.). A continuación se tratará la accesibilidad de los objetos introducidos en la mini-sección Objetos.

4.1 Texto

Para facilitar la accesibilidad se recomienda que el texto se escriba utilizando la fuente verdana que no contiene serifa (o remate) y que, a diferencia con la fuente arial que tampoco contiene serifa, permite distinguir entre la "ele" minúscula (l) y la "i latina" mayúscula (I). En relación al tamaño, se recomienda escribir el texto normal utilizando un tamaño de 11 puntos para la fuente verdana. Respecto al contraste entre el color de fuente y de fondo, éste debe ser tan grande como sea posible, como por ejemplo, el que resulta de la combinación entre fuente de color negro y fondo de color blanco.

Así mismo, la utilización de un glosario facilita la comprensión del texto a personas con dificultad para comprender el lenguaje escrito, tales como personas sordas prelocutivas (aquellas que adquirieron su sordera antes de tener la oportunidad de aprender a comunicarse oralmente). Además, siempre será beneficioso cuando el tema en cuestión sea novedoso para el lector, tenga o no una necesidad especial.

Otra recomendación de accesibilidad es indicar el idioma utilizado para escribir el texto. Esta buena práctica tiene varias ventajas. Por una parte, los autores se benefician de la corrección automática de la ortografía y/o grámatica que ofrecen la mayoría de editores. Por otra parte, beneficia a los lectores ciegos o con baja visión que utilicen lector de pantalla, porque éste elegirá automáticamente la voz en ese idioma. De otra manera, podría ocurrir que el lector de pantalla escogiera una voz inglesa, pongamos por caso, para leer texto que el autor escribió en español, con la consiguiente dificultad para que el contenido sea leído y comprendido.

La recomendación general para ofrecer tablas accesibles es que éstas sean regulares, es decir, que la posición de cualquier celda de la tabla quede definida mediante un número de fila y un número de columna. Esta característica facilita que las personas que utilizan lectores de pantalla sepan orientarse a través de las celdas de la tabla. Esta condición deja de ser cierta cuando, por ejemplo, se hacen subdivisiones de una celda. También supone una ayuda para los usuarios de lector de pantalla el hecho de etiquetar las celdas que ocupan posición de cabecera, es decir, las celdas que ocupan la primera fila o la primera columna de la tabla. Asimismo, es conveniente incluir un resumen de la tabla que contenga una descripción general del contenido de las celdas, la cual beneficiará a todos los lectores.

Por otra parte, no se deben utilizar imágenes para mostrar texto ya que las técnicas que los usuarios utilizan habitualmente para leer mejor el texto (tales como, aumentar el tamaño, mayor contraste, etc.) dejarán de ser útiles, y será más complicado facilitar dicho contenido a quienes utilicen alternativas a lo visual, tales como la sonora (lector de pantalla) o táctil (lector de pantalla y línea braille). Asimismo, el uso de imágenes para mostrar texto conlleva otros problemas de accesibilidad típicos de las imágenes, tales como el pixelado excesivo, la codificación mediante colores, etc. Además, esta mala práctica perjudica a los autores porque cualquier buscador tendrá más problemas para indexar el texto que no aparezca como tal en el documento.

4.2 Expresiones matemáticas

Las expresiones matemáticas son un tipo de texto especial que por su carácter "bidimensional" (entenderemos este concepto si pensamos por ejemplo en una fracción, donde hay una expresión "encima" y otra "debajo" de la línea de fracción) supone un reto para aquellas personas que utilizan mecanismos de lectura secuenciales, o en una dimensión, como quienes leen un libro electrónico por medio de braille o de una síntesis de voz.

La solución a este reto pasa por codificar las expresiones matemáticas por medio de MathML, un lenguaje de marcado que puede ser traducido a texto vocal o a braille por el software de usuario. Este software está compuesto, en general, por un navegador que trabaja conjuntamente con uno o varios productos de apoyo, como por ejemplo un lector de pantalla y/o una línea braille. No obstante, esto no significa que el uso de MathML garantice la accesibilidad. Ésta dependerá del grado de respaldo que el software de usuario ofrezca para este tipo de contenido. Afortunadamente la tendencia es que este respaldo va a más. Asimismo, se recomienda incluir un texto alternativo que facilite esta tarea a los lectores.

4.3 Imágenes

Una imagen es una representación visual y estática de información (figurativa, conceptual, abstracta, etc.) que se presenta en una superficie tales como fotografías, diagramas, etc. Algunas de las estrategias que permiten mejorar la accesibilidad de una imagen en un documento consisten en:


	Evitar el pixelado: En ocasiones los usuarios deben aumentar el tamaño de una imagen para poder percibir sus detalles. Esta magnificación puede causar la degradación de la calidad de la imagen, efecto conocido como pixelado, lo cual puede limitar la capacidad de percepción. En algunos casos, habrá que preguntarse si el contenido se está presentando adecuadamente. Por ejemplo, no se deben utilizar imágenes para mostrar texto matemático. En otras ocasiones se debe ofrecer la imagen con resolución suficiente para soportar un determinado nivel de magnificación o, mejor aún, el uso de imágenes vectoriales de tipo SVG (Scalable Vector Graphics), que evitan el efecto de pixelado por muchos aumentos con que se magnifique la pantalla.


	Evitar la codificación de información mediante color: Si en el documento se incluye información únicamente codificada mediante color, se pueden causar problemas de percepción. Es por ejemplo el caso de la gráfica circular, de tipo “tarta”, que aparece en la primera imagen de la galería siguiente (véase Figura 2) en la que se muestran las ventas realizadas por los comerciales de una empresa. En dicha imagen, al codificar por colores, quienes tengan dificultad para distinguir entre los colores utilizados, tendrán problemas para asociar un determinado volumen de ventas (20, 40, 10, etc.) con el comercial correspondiente (Molina, Delgado, Álvarez, etc.). El hecho de incluir el nombre del comercial en cada sector, junto a su volumen de ventas, según se observa en la segunda imagen de dicha galería, soluciona este problema de percepción.


  
  
  
    	
      
        [image: Se relacionan los nombres de los comerciales con su correspondiente cuota de venta usando el mismo color]
      
    

    	
      
        [image: Se relacionan los nombres de los comerciales con su correspondiente cuota, por su cercanía en la gráfica]
      
    

  



Fig. 2. Galería de 2 imágenes relacionadas con una posible solución a la falta de accesibilidad cuando se usa codificación mediante color. 



	Ofrecer un texto alternativo: El texto alternativo es una adaptación de las imágenes que permite acceder a su contenido por medio del sonido, a través de un lector de pantalla asociado a una síntesis de voz, o de manera táctil, gracias a un lector de pantalla asociado a una línea braille. Existen muchas maneras de describir una imagen. La que elijamos debe tener en cuenta el objetivo pedagógico que tiene la imagen en nuestro texto.





4.4 Material audiovisual

Tanto el vídeo como el audio pueden encontrarse de forma independiente, por ejemplo, cuando se descarga el contenido en un dispositivo y se reproduce con un programa al efecto (player, en inglés). También pueden encontrarse en páginas web o libros digitales, integrados con otros tipos de contenido.
A la hora de conseguir que un vídeo y/o audio sea accesible es importante que el player donde se reproduce lo sea y que además tengan los siguientes elementos:


	Subtítulos: Constituyen una alternativa visual, en texto, al audio de un vídeo. Benefician, por ejemplo, a las personas que no oyen, oyen poco, o no dominan el idioma del audio. Se ofrecen como texto sincronizado con el audio original. 


	Interpretación en lengua de signos: Tiene como fin que las personas que tienen ésta como primera lengua tengan acceso a la información originalmente contenida en el canal de audio.


	Audiodescripción: Consiste en la descripción oral de lo que ocurre en la secuencia de imágenes de un vídeo, incluidas las acciones, cambios de escena, gráficos y texto en pantalla. Tiene como objetivo facilitar la percepción del vídeo a personas ciegas o con baja visión.


	Transcripción: Es un documento de texto con contenido equivalente al contenido completo del audio del vídeo o simplemente del audio si no forma parte de un vídeo. En el caso de los vídeos constituye, por tanto, una adaptación tanto del contenido sonoro como del contenido visual.




4.5 Otras recomendaciones sobre accesibilidad

Es recomendable la adopción de buenas prácticas de accesibilidad propias de los libros electrónicos, y de ePub 3.0 en particular, como por ejemplo la utilización de una tabla de contenido para acceder a cada apartado del documento, o el establecimiento de un orden de lectura adecuado. 


5 Conclusiones

En este trabajo se ha presentado la definición de la estructura de los mini-libros electrónicos modulares (MEM) en términos de mini-capítulos centrales y complementarios, cada uno de ellos constituido por diferentes tipos de objetos teniendo presente su accesibilidad. En un futuro próximo se van a impartir cursos de formación sobre el concepto MEM en colaboración con la Fundación UNED y el IUED. Asimismo, se va a realizar promoción de este concepto a través de seminarios en distintas universidades, charlas en la Semana de la Ciencia y programas de radio. La información actualizada de los mini-libros se encuentra en Twitter en @emilioleton y en la página web de los MEM.
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	Resumen

	En este trabajo se presenta una visión sencilla, novel y centrada en mostrar algunos aspectos del modelo seguido en la UNED del ejercicio de la función tutorial. En este escenario se plantean y aportan reflexiones sobre el contexto, dificultades prácticas y posibles estrategias, para apoyándose en las herramientas tecnológicas dispuestas por la propia UNED, hacer tanto más fácil la enseñanza de materias tecnológicas para tutores como su aprendizaje para los estudiantes.





	Palabras clave: 
	Aulas AVIP, estrategias en el aula, MOOC, presentaciones, tecnología, tutoría.


1 Introducción

Esta ponencia surge desde la propia experiencia y práctica reflexiva de la acción tutorial. Las opiniones que se vierten en este trabajo no están basadas en una fundamentación teórica, sino que están construidas desde el conocimiento que da la experiencia y la práctica del uso del sistema.


2 Contexto de la acción tutorial y modelos de referencia

El centro donde se imparten las tutorías es el Centro Asociado de Calatayud, que es de tamaño mediano, con una buena dotación tecnológica, pero a una considerable distancia del domicilio de los estudiantes.

Los estudios tutorizados se encuentran en el ámbito de las Ingenierías y tienen una matrícula pequeña-mediana, esto es, sin masificación.

Concretamente, las asignaturas tutorizadas tienen un marcado perfil tecnológico y son: Bases de Datos, Ingeniería de Computadores II de los Grados de Ingeniería Informática y Arquitectura de Ordenadores de los Grados de Ingenieros Industriales.


Los modelos de referencia utilizados son:


2.1 UNED 

No he podido utilizar como modelo de referencia para la tutoría actual el de la propia UNED porque cuando he sido estudiante, las tutorías se limitaban a un contacto presencial e incluso algunas veces anecdótico en los últimos cursos. Este modelo resulta insuficiente para resolver el trabajo de tutor en la actualidad.

2.2 MOOC

La propia inquietud me ha llevado a descubrir el avance de la tecnología desde el rol de estudiante en otras ofertas educativas muy de moda. Así he participado en MOOCs, que me han permitido descubrir algunas características interesantes de aprender y enseñar a distancia.

De esta forma, a través de Coursera ha tenido la oportunidad de ver en acción a referentes de la tecnología y no solo eso, sino maestros de la comprensión de las tecnologías.

Dos casos de la Universidad de Stanford, como Jeffrey Ullman (autor de un libro muy utilizado en teoría de autómatas y coautor del famoso libro del dragón sobre compiladores) facilitaba el acceso utilizando la socarronería en los foros, ayudando también de esta manera a construir la red social del curso. También se ha podido ver cómo Dan Boney (autoridad mundial en criptografía) recurría a la narración de las presentaciones, completando "a mano" las transparencias a medida que desarrollaba su discurso, remarcando su importancia. Es un buen ejemplo de una utilización más adecuada y eficaz de la presentación, como herramienta de apoyo a la explicación del docente.



	
		[image: Fotografía del profesor Jeffrey Ullman]
		Jeffrey Ullman
	
	
		[image: Fotografía del profesor Dan Boneh]
		Dan Boneh
	



En ambas ocasiones, una sencilla herramienta, pero de gran interés para foros de grupos numerosos, consiste en un indicador para otorgar puntuaciones a los hilos en los foros. Pequeños +1 o -1 por parte del alumnado que ordenan los diferentes hilos y que puede servir, no solamente como herramienta evaluadora, sino para priorizar la participación como tutores en los mismos.

Otro interesante aspecto a destacar es que una buena parte de la evaluación y valoración de estos cursos se lleva a cabo mediante la evaluación entre pares.

En ambos casos, se muestra la importancia y relevancia de la presencia del factor social del aprendizaje en este tipo de cursos.


3 Reflexiones generales sobre...


3.1 Las estrategias a seguir


Como tutor novel, todavía tengo muy presentes las necesidades del estudiante de la UNED desde su propia perspectiva, por lo que ha tratado de utilizar una estrategia consistente en tirar y empujar. Tirar de todos los estudiantes y empujar a aquellos que puedan ir más rezagados o que necesiten una mayor atención.

 Se entiende que esta personalización puede resultar complicada de llevar a la práctica por los equipos docentes, sobre todo cuando los grupos son muy numerosos. Sin embargo, en las tutorías impartidas desde los Centros Asociados, en las que el número de alumnos se reduce de manera considerable, nos encontramos la oportunidad de llevarla a cabo con mayor facilidad.


Otra de las cuestiones más destacables que, según mi opinión, hay que proporcionar desde las tutorías consiste en facilitar la pauta de los tiempos a los estudiantes, de manera que les permita alcanzar los objetivos propuestos en cada asignatura de una forma lo más continuada y equilibrada posible. Si esto es clave en cualquier estudio universitario, en la UNED, con un importante perfil del alumnado con obligaciones familiares, profesionales y de toda índole, se convierte en crucial.


Además, a la hora de planificar y secuenciar las tutorías en este tipo de materias, se presenta el problema del necesario equilibrio entre teoría y práctica que de alguna forma se ha tratado de resolver con la autodenominada conjetura del sobre. Así, en las primeras tutorías del semestre, los estudiantes todavía no han comenzado a trabajar la asignatura. Esto lleva a dedicar las primeras sesiones a presentar la asignatura y a plantear los fundamentos teóricos de la misma. A medida que avanzan las tutorías en el tiempo, se incorpora la resolución de problemas, ejercicios y cuestiones para consolidar el aprendizaje de los estudiantes de una manera menos árida. Siguiendo la conjetura del sobre los fundamentos teóricos se van intercalando en el momento en que son necesarios para resolver las dudas que surgen en la resolución de los problemas y ejercicios planteados. 



	
		[image: La imagen muestra un sobre esquemático con los fundamentos teóricos en la parte baja y la resolución de problemas, ejercicios y cuestiones en la solapa.]
	



3.2 Los objetivos a conseguir


Según mi opinión, las tutorías tienen un doble objetivo. Por un lado, buscan el aprendizaje por parte de nuestros estudiantes de la materia en cuestión, siendo imprescindible en este punto un diálogo fluido entre profesores de los equipos docentes y tutores. Por otro lado, es necesario proporcionar a los estudiantes un entrenamiento para que los resultados académicos sean positivos. Además, ambas cuestiones deben estar equilibradas. Si el aprendizaje sobrepasa en exceso al entrenamiento, podemos llevar a los estudiantes a fracasar académicamente y si por el contrario, se prima demasiado el entrenamiento, corremos el riesgo de aplazar el fracaso y de construir un gigante con los pies de barro.



	
		[image: Representación del equilibrio entre Aprendizaje y Resultados Académicos mediante una balanza esquemática]
	



3.3 Las controversias planteadas


Existe un amplio debate entre los tutores en dos cuestiones importantes para el desarrollo de las tutorías. El primero de estos asuntos trata sobre la emisión de las tutorías. Desde mi punto de vista, siempre que exista la viabilidad técnica de emitirlas, es imprescindible hacerlo ya que significa favorecer la presencia a los estudiantes, que en muchos casos tienen obligaciones profesionales o familiares que les dificultan esa asistencia. 

Una mayor polémica presenta el tema de la grabación de las tutorías. La mayor ventaja que conllevan estas grabaciones es que posibilitan la organización del tiempo por parte de los estudiantes. Pero dónde radica el problema, según algunos de mis compañeros tutores, el principal escollo es que les parece excesivo el tener que realizar grabaciones en el actual status profesional y laboral de los profesores tutores.



	
		[image: Imagen esquemática que muestra las dos partes de la polémica, la emisión y la grabación de las tutorías]
	



3.4 Las dificultades encontradas


La tutoría está caracterizada por ser un acto comunicativo en directo y con poca tolerancia al error, ya que no hay prácticamente oportunidades de rectificación.

Una de las mayores dificultades que he encontrado en mis tutorías radica en atender simultáneamente a los estudiantes que acuden presencialmente a clase y aquellos que se encuentran asistiendo a ella telemáticamente. Esto es debido a que las demandas entre un grupo y otro son diferentes. Sin embargo, la respuesta del tutor debe ser única.




	
		[image: Imagen esquemática que muestra que las tutorias son presenciales y virtuales simultáneamente]
	



Con el estudiante presencial la comunicación está caracterizada por:


	una mayor fluidez,

	se soporta principalmente en el lenguaje oral y

	la presencia del lenguaje no verbal.



Con el estudiante virtual, la comunicación:


	se soporta en un lenguaje escrito, más o menos informal y

	no hay imagen, ni siquiera fija, del estudiante a quien dirigirse.



Además el tutor es quien media en la comunicación entre estudiantes presenciales y no presenciales, ya que estos no disponen de un medio de comunicación directo entre ellos.



4 Herramientas tecnológicas UNED


Al igual que los cursos virtuales supusieron un acercamiento entre el profesorado de la Sede Central al alumnado y permitieron una relación más cercana ente los propios estudiantes, las aulas AVIP en sus diversas modalidades han acercado a los tutores a una parte de los estudiantes que por una u otra razón no podían desplazarse hasta su centro asociado. 

 Las aulas AVIP constituyen el entorno que permite a los tutores, entre otras cosas, distribuir los materiales propios utilizados en la función tutorial. 


Pese a las evidentes ventajas de estas aulas AVIP, todavía presentan también algún inconveniente. De entre ellos, interesa señalar los siguientes:


	Dificultad en poder escribir de forma manuscrita sobre el material presentado en la pizarra.

	Limitación en la diversidad de formatos de los documentos. Prácticamente se reduce a PDF

	La disponibilidad de los recursos multimedia para el tutor también es muy reducida

	Resulta prácticamente imposible mostrar en directo el funcionamiento de un programa o de un simulador




5 Propuestas de mejora

Dadas las dificultades encontradas y las herramientas disponibles, la mejora se ha planteado una posibilidad de mejora centrada en la comunicación de la explicación del tutor, de manera que sea una narración autocontenida,utilizando las mismas presentaciones de apoyo de las tutorías, y reproducible con objeto de mejorar la calidad del mensaje y minimizar el error en la comunicación.

Para ello, el tutor no presenta una explicación sobre una síntesis final, sino que la elabora construyendo esa síntesis, utilizando los recursos multimedia que proporciona un software como Ms Power Point. 

A continuación, se describen brevemente el problema técnico, soluciones aportadas y resultados.

5.1 Problema

Transformar una presentación en Power Point en un fichero PDF manteniendo las animaciones y las transiciones, de manera que pudieran simular al Power Point original en el PDF para poder utilizarlo en nuestra plataforma AVIP.


5.2 Soluciones

Primera aproximación: Mediante el programa Keynote es posible realizarlo desde las opciones de imprimir PDF. Sin embargo, solamente está disponible en plataformas Mac, y ni siquiera lo está en todas las versiones del software. 


Segunda aproximación: Afortunadamente aparecen herramientas como el plug-in PPspliT de Massimo Rimondini, profesor de la Universidad Tre de Roma, que se puede descargar gratuitamente desde su página Web. Este software funciona en Windows y permite modificar el Power Point original, descomponiendo cada diapositiva en varias (cada una procede de la animación de la anterior).


En el siguiente vídeo se explica la descarga e instalación de PPspliT, así como un ejemplo de su utilización en las tutorías.



	
	


5.3 Resultados

Para el tutor, ha facilitado la explicación y el acto tutorial y a su vez, al estudiante se le proporciona el documento con la síntesis final.


6 Conclusiones




6.1 Recapitulando



		La UNED tiene que poner en valor el trabajo y la aportación que realizan los tutores como mediadores de los aprendizajes de los estudiantes.

		Para que el modelo tutorial de la UNED sea eficaz pasa por una actualización y mejora de las herramientas tecnológicas de que disponen.

		Tampoco hay que olvidar la formación y actualización de los tutores. Iniciativas como esta, de inclusión de los tutores en planes de innovación son imprescindibles.




6.2 A modo de conclusión


La UNED tiene importantes retos en el horizonte más próximo, la aparición de multitud de nuevas universidades privadas, algunas de ellas a distancia va a abocarle a un futuro en competencia.


Aunque en un primer momento juega con dos ventajas, su experiencia y su red de centros asociados (con tutores), no hay que olvidar que la primera se pasa con el tiempo y la segunda con una crisis.


Me gustaría finalizar con esta cita:




	
		Con mis maestros he aprendido mucho;

		con mis amigos, más;

		con mis alumnos todavía más.

		Proverbio hindú

	





7 Vídeo de la ponencia


En el siguiente vídeo se puede ver la ponencia, tal como fue expuesta.
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	Resumen

	Los experimentos con laboratorios desempeñan y desempeñarán sin duda un papel importante en la enseñanza de la ingeniería de control y tradicionalmente han sido usado en esta disciplina. Sin embargo, si se consideran como herramientas de aprendizaje, pueden emplearse en entonos de aprendizaje on-line/ a distancia aplicados en la enseñanza de las TIC. Más concretamente, en las asignaturas de computación que impliquen el desarrollo de elementos/componentes/sistemas pueden integrarse como elementos que permitan hacer más atractivo y útil para el estudiante el producto generado. En este trabajo, se muestra como el uso de un laboratorio remoto real (un motor de corriente continua) se emplea en la asignatura "Aplicaciones distribuidas", que forma parte del grado en tecnologías de la información y comunicación de la Escuela de Informática de la UNED.
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1 Introducción

Los experimentos con laboratorios desempeñan y desempeñarán sin duda un papel importante en la enseñanza de la ingeniería de control (ver [Martin et al., 2011], [Gomes et al., 2009]). Un aspecto vital de la enseñanza de la ingeniería de control es el trabajo de laboratorio y la práctica necesaria para dar a los estudiantes de ingeniería una muestra de situaciones reales, medición e instrumentación, con todos los problemas asociados [Nourdine et al., 2010]. La idea es que los estudiantes sean capaces de realizar experimentos reales, en tiempo real, sobre equipos reales, pero a través de Internet. El uso de laboratorios remotos para el apoyo y la integración de la actividad de un curso de ingeniería de control es en realidad un problema ampliamente discutido [Santana et al., 2013].

  Siguiendo los mismos criterios y su aplicación a los estudiantes en otra categoría de la ingeniería como la informática, el desarrollo de componentes de software debe proporcionar a los estudiantes una percepción real de su uso. El objetivo final es proporcionar un escenario de prueba real para componentes desarrollados y obtener una sensación de realidad en la producción de componentes de software y sus aplicaciones. Por lo tanto, si se combina el objetivo de aprendizaje (desarrollo de componentes distribuidos) con un escenario de aplicación real (basado en sistemas "reales"), los estudiantes podrían obtener un mejor entendimiento sobre la aplicación y el uso de componentes de software distribuidos.

  Para lograr este objetivo, es necesario disponer de herramientas software/plataformas/entornos apropiadas/os que permitan la adición de estos componentes y controlarlos utilizando un modelo de ejecución de una manera distribuida. Para realizar estas tareas, se puede emplear el marco de desarrollo RELATED (REmote LAboraTories ExtendeD) (ver [Pastor et al., 2013], [Pastor et al., 2006]), orientado fundamentalmente al desarrollo de componentes modulares. Estos componentes se ejecutan dentro de dicho entorno mediante el uso del paradigma "experimento", por lo que cualquier componente desarrollado se ejecutará como parte de un experimento. RELATED proporciona la capacidad de emplear componentes remotos distribuidos en varios laboratorios. Por ejemplo, un estudiante puede desarrollar sus propios componentes como parte de su propio laboratorio, y definir experimentos que utilizan dichos componentes en otros laboratorios.

Mediante el uso de esta aproximación es relativamente fácil para los profesores definir los componentes que representan a los "sistemas reales" y permiten a los estudiantes utilizarlos [Pastor et al., 2012]. En este trabajo, se muestra una experiencia concreta de este enfoque. La experiencia se está llevando a cabo en la asignatura "Aplicaciones distribuidas", que forma parte del grado en tecnologías de la información y comunicación de la Escuela de Informática de la UNED [UNED, 2016]. El trabajo pretende ser una guía de buenas prácticas para integrar este tipo de herramientas en los curricula de las asignaturas de programación. Y, aunque es un caso concreto, se puede extrapolar su uso a otro tipo de asignaturas.

Esta ponencia tuvo una parte de debate el propio día de la presentación de este trabajo que se puede visualizar en el vídeo de la ponencia.


2 RELATED

RELATED es un marco centrado en el desarrollo de laboratorios remotos / virtuales basadoss en el concepto de componente y utilizando el paradigma MVC (Modelo-Vista-Controlador). Un laboratorio puede ser definido como un conjunto de componentes que forman parte del laboratorio. Los componentes pueden ser clasificados como componentes del modelo (M en paradigma MVC) o componentes de tipo "vista" (V en el paradigma MVC). Los componentes del modelo son llamados "módulos" y  serán ejecutados por el controlador del servidor "Rlab" (C en el paradigma MVC). Los componentes tipo vista serán ejecutados por el controlador de cliente Rlab en el ordenador del usuario / estudiante. 

Con el fin de seleccionar los componentes que se utilizarán en una experiencia práctica, se define un nuevo componente denominado "experimento". El experimento declara que componentes serán parte de la experiencia práctica. Como la definición de un experimento es declarativa, se utilizará un lenguaje basado en XML. Este lenguaje se llama LEDML (Laboratory Experimentation Description Markup Language) y, básicamente, declara todos los componentes del laboratorio (incluyendo componentes vista/modelo y experimentos). En la siguiente figura, se muestra la relación entre los componentes y de laboratorio.

[image: Relación entre los componentes de RELATED]

 Por lo tanto, un sistema  Rlab (laboratorio remoto) se define utilizando una especificación formal basada en LEDML. Como esta especificación está escrita en XML, todos los componentes tienen un fragmento de XML asociado que define sus propiedades. Mediante el uso de este enfoque, es posible volver a utilizar "fragmentos XML" para incluir los componentes en otros laboratorios de una manera sencilla. 

 2.1 Módulos 

Como se mencionó anteriormente, los componentes del modelo son llamados "módulos". Estos módulos, que son administrados por entidades desarrolladas en Java, se están ejecutando en el controlador del servidor RLAB asociado. El objetivo es obtener/modificar el conjunto de datos que representa al sistema desde / hacia el equipo, y estos datos se envían a través de Internet para el controlador del cliente RELATED.

A fin de proporcionar una interfaz normalizada para el control de ejecución del módulo, la implementación del módulo debe implementar  un conjunto predeterminado de métodos (definidos en la interfaz java IRLABModule). Este aspecto es muy importante ya que permite que los módulos sean reutilizados para elaborar otros sistemas Rlab (locales o remotos). Los métodos más importantes de la interfaz del módulo son:


	Init (): Devuelve un valor booleano conforme a la inicialización del módulo. Se puede utilizar para obtener información de módulo o inicializar un comportamiento módulo.

	Start (): Se marca el inicio de la ejecución del módulo. Útil para iniciar las operaciones del módulo (como empezar hilos de comunicación con los equipos reales)

	Run (): Se va a llamar en todas las muestras de ejecución del experimento. Se puede utilizar para actualizar la información del módulo

	Pause (): Se utiliza para hacer una pausa en el módulo (asociado a simulaciones).

	Resume (): Se utiliza para reanudar módulos que se pausaron previamente.

	Stop (): Se marca la interrupción de la ejecución del módulo.

	Exit (): Se utiliza para liberar recursos en la implementaciones del código del módulo.

	GetVarValue (var): Se utiliza para recuperar el valor de una variable del módulo. Este método permite obtener los valores de las señales que se obtienen en tiempo real. Se utiliza internamente por el controlador Rlab para actualizar la información del módulo.

	SetVarValue (var, valor): Se utiliza para cambiar el valor de una variable en el módulo. Además, se utiliza internamente por el controlador Rlab para actualizar la información del módulo.



Una vez que el módulo se ha implementado (siguiendo las directrices dadas), es obligatorio declarar su fragmento XML. Este fragmento XML será parte de la especificación de laboratorio. Por ejemplo, en la siguiente figura, se presenta la definición XML correspondiente a un módulo generador de señales.

[image: Ejemplo de definición XML de un componente de tipo módulo]
Como se puede observar, el módulo está representado por sus variables y aplicación (archivo JAR que contiene las clases de Java y nombre de la clase que implementa la interfaz IRLABModule). Con esta representación, el componente puede ser incluido en cualquier especificación de laboratorio.

Para este caso práctico, el generador de señales produce tres tipos de señales: triángulo, seno y ondas cuadradas. Esto, la señal generada tiene una amplitud y una frecuencia como propiedades básicas. Estos tres valores se definen como "variables" con sus tipos asociados (cadena y doble). Además, el módulo de exponer la salida generada como otra variable llamada "salida"

 

 2.2 Vistas 

Una vista define una forma de interacción gráfica (UI) compuesta de componentes gráficos y capacidades multimedia (vídeo, animación, sonido). Estos componentes permiten a los usuarios ver y manipular los datos remotos definidos en un sistema Rlab. Una vista se implementa mediante un fichero HTML simple y debe implementar un conjunto de funciones javascript que el navegador/dispositivo ejecutará durante la ejecución de los experimentos. Estos métodos son:


	onRLABStartExperiment(vars,params){}. Será ejecutado al comenzar el experimento y permite a la vista disponer del estado inicial de los datos del experimento (variables, módulos)

	onRLABStopExperiment(vars,params){}. Será ejecutado al terminar el experimento y permite a la vista disponer del estado final de los datos del experimento (variables, módulos).

	onRLABReceiveData(vars){}. Se invocará cuando lleguen datos del laboratorio/experimento. Se debe usar para actualizar la vista y representar la información asociada.

	sendData(vars){}. Esta función debe ser invocada por la propia vista cuando se desee modificar algun valor de una o más variables del experimento en curso.



Como antes, con el fin de incluir la vista como un componente en el laboratorio, es obligatorio escribir la definición XML correspondiente (como se muestra en la figura 3).


[image: Ejemplo de definición XML de un componente de tipo vista]
En las siguientes figuras, se muestra el aspecto del GUI para la vistas desarrolladas durante la ejecución de un experimento.



[image: Vista de ejemplo asociada al módulo generador de señales]



[image: Vista de ejemplo asociada al laboratorio remoto del motor de corriente continua]


2.3 Experimentos

Los experimentos definen el subconjunto de componentes utilizados en la experiencia práctica, por lo que no tiene asociadas tareas de implementación/desarrollo. Sólo es un componente declarativo. La idea clave es declarar los módulos y las vistas utilizadas en el experimento, utilizando las etiquetas <run> y <openweb> en su declaración (como se muestra en la siguiente figura).


RELATED ofrece algunos servicios útiles, como la capacidad de pintar gráficos de tendencias o aportar editores específicos para algún tipo de variables. Estas capacidades se declaran en la definición experimento usando la etiqueta <paint> (gráficos) y la etiqueta <interactives> (edición). Por cada etiqueta <paint> definida en un experimento, se añade una opción de visualizacion de la gráfica que se construye de forma automática en la parte izquierda del cliente de experimentación. Es posible agrupar algunas variables de los módulos en una gráfica, asignandode una lista con los nombres de las variables en el atributo "names" de la etiqueta <paint>. De la misma manera, se añade la opción de mofiicación de las variables manipulables (etiqueta <interactivess>, una por módulo). En la siguiente figura, se muestra la definición del <experimento> que define la sesión práctica de trabajo.

[image: Ejemplo de definición XML de un componente de tipo experimento]


3 Experiencia docente

Una vez definida la estructura de un laboratorio desde la perspectiva de RELATED, se puede observar que hay un conjunto de tareas de desarrollo que pueden ser aplicables en diferentes asignaturas de computación. En ese caso, se usa RELATED para comprobar el funcionamiento de las pruebas de evaluación continua de la asignatura Aplicaciones Distribuidas del Grado en Tecnología de la Información y Comunicación de la ETSI Infomática de la UNED. Los estudiantes deben implementar previamente un conjunto de servicios remotos mediante tecnologías como RMI, REST y SOAP. Estos servicios simulan el comportamiento de un generador de señales (con tres tipos de ondas: sinusoidal, triangular y cuadrada, además de la capacidad de personalizar la frecuencia y amplitud de las mismas).De esta forma, en realidad, lo que los estudiantes han desarrollado es un laboratorio virtual correspondiente a dicho generador. Para probar el funcionamiento de esos servicios, se les pide que implementen en RELATED un laboratorio con varios experimentos que permitan conectar el framework con los servicios y aprovechar las capacidades gráficas/analíticas del entorno. De esta forma pueden comprobar visualmente sus desarrollos, además de acceder a los datos almacenados de sus experiencias prácticas (experimentos). La idea de esta experiencia docente es canalizar el objetivo a las competencias a desarrollar en la asignatura (conocimiento de servicios web) y evitar que los estudiantes se pierdan en tareas auxiliares como la creación de interfaces gráficas o servicios de almacenamiento de datos para verificar la correctitud de su software (esto lo proporciona el framework).

 

Básicamente, los estudiantes deben desarrollar los módulos asociados (las vistas se le proporcionan). Estos tres módulos son clientes de cada uno de los tipos de servicios, y es relativamente sencillo implementar la lógica de los mismos. Una vez hecho esto, se definen los experimentos asociados a cada uno de los tipos de servicios, tal y como se muestra:

[image: Ejemplo de definición XML de los tres experimentos asociados]
El estudiante puede ejecutar dichos experimentos desde la aplicación Web de RELATED, accediendo a sus laboratorios y arrancando los experimentos que necesite ejecutar. En la siguiente figura se muestra un ejemplo de ejecución del laboratorio generador de señales.

[image: Ejemplo de ejecución del laboratorio generador de señales]
4 Realidad aumentada: el laboratorio remoto del motor

Una vez que el estudiante ha desarrollado los componentes de su laboratorio y los ha probado, es interesante ofrecer al estudiante la posibilidad de probar sus desarrollos/servicios en elementos reales de forma que se le pueda dar una sensación de utilidad al software desarrollado y generar una sensación de realidad aumentada. Para implementar esto, y gracias a la estructura modular del framework, se puede describir un nuevo laboratorio que integre un módulo asociado a un elemento real junto con los ya desarrollados. Este elemento real es un motor de corriente continua [Bernstein, 2005], sobre el que se pueden desarrollar varios tipos de experimentos. En concreto, en este caso, se pretende controlar la velocidad de giro del motor mediante el generador de señales desarrollado por el estudiante.


[image: Ejemplo de motor]

Para la definición del experimento, simplemente hay que declarar los módulos a ejecutar: el módulo desarrollado por el estudiante (SG_MODULE) y el propocionado por el equipo docente (motorRemotoSpd) y definir las interacciones entre dichos módulos. En el caso del módulo del motor (motorRemotoSpd) la velocidad de referencia debe venir marcada por la señal generada por el módulo del estudiante. Para esto se usa la etiqueta <out> en el módulo del estudiante, que permite enviar el valor correspondiente (output, señal de salida generada) al valor asociado en el otro módulo (setPoint, valor de referencia de la velocidad de giro del motor). La definición del experimento se muestra a continuación. 

[image: Definición XML del experimento para controlar la velocidad de giro del motor]

Durante la ejecución del experimento, se puede observar la imagen del motor de corriente continua en tiempo real, así como la evolución de la velocidad real y la velocidad generada a través del módulo del estudiante:


[image: Vista del video del motor en tiempo real]



[image: Vista de la velocidad real y su referencia del motor en tiempo real]


5 Opiniones de los estudiantes


Una vez que la experiencia práctica con los componentes remotos termina, los estudiantes deben rellenar una encuesta de satisfaccón sobre los servicios de desarrollo/catacterísticas de RELATED. Esta encuesta es obligatoria y tiene 20 preguntas, que se clasifican en 5 áreas principales. La encuesta fue realizada por 87 estudiantes de un total de 123 estudiantes. Los estudiantes pueden entregar la tarea práctica en dos fechas (febrero de 2015 y septiembre de 2015), y se incluyen los resultados de las encuestas asociadas a las entregas del curso lectivo pasado (2015).


De los resultados de las encuestas 'para estta asignatura se pueden extraer algunas conclusiones acerca de los aspectos más valorados por los estudiantes:


	La satisfacción global es de 3,7. Es cercano a un valor de 4 (las preguntas se puntuan del 1 al 5), por lo que puede decirse que el enfoque general de la utilización de componentes remotos se valora adecuadamente.

	En general, la calificación asignada a las preguntas de la sección en Calidad / Fiabilidad del software es la más alta (4,2). Esto significa que la herramienta de desarrollo de componentes para laboratorios remotos / virtual no ha planteado problemas conceptuales en su desarrollo. Esto puede explicarse por el enfoque modular utilizado en el marco de desarrollo de RELATED, que se basa en el paradigma del Modelo-Vista-Controlador.

	Las preguntas en la última sección, correspondiente a la adecuación al plan de estudios, tienen una puntuación aceptable (3,8). Con respecto a esto, se puede concluir que el uso de la herramienta de desarrollo de laboratorios virtuales / remotos y componentes distribuidos se puede utilizar en escenarios de aprendizaje para los grados de informática.

	El grado de satisfacción con la experiencia con los laboratorios virtuales / remotos (primera sección, las preguntas sobre la satisfacción global) es bastante alta (4,1). A partir de estos datos, se puede suponer que los estudiantes han aceptado el uso de los laboratorios en la asignatura.



6 Conclusiones

La experimentación remota, tradicionalmente aplicada en la educación técnica de mando, tiene muchas ventajas asociadas a la supervisión / control de los equipos reales. Esta característica se aplica en otros diferentes escenarios en el campo de las ciencias de la computación y aplicaciones distribuidas, con éxito. El concepto de desarrollo de componentes modulares, para ser utilizado en una manera distribuida, se aplica para que los estudiantes obtener una percepción real de usabilidad componente en escenarios reales. Para ello, el uso de herramientas apropiadas es determinante en el fin de permitir la incorporación de componentes modulares. En este caso, RELATED ofrece estas características.

Teniendo en cuenta los resultados de la encuesta, se puede decir que las calificaciones de la herramienta son muy positivas y las implementaciones que utilizan un laboratorio real permitien que los estudiantes tengan una percepción realista de la utilidad de los componentes desarrollados. Para lograr esto, el carácter modular RELATED ha contribuido de manera decisiva, haciendo posible la construcción de laboratorios virtuales / remotos y la reutilización de componentes desarrollados por los estudiantes.
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OEBPS/Misc/evaluaTestNivel1.js
var COLOR_RESPUESTA_CORRECTA = "#99e699";

var COLOR_RESPUESTA_INCORRECTA = "#ff6666";



function evaluaTestNivel1(){

  //Primero vamos a coger todos los inputs, etiquetas y outputs del test. También definimos el resultado.

  var pregunta1respuesta1 = document.getElementById('pregunta1Respuesta1-N1');

  var etiquetaP1R1 = document.getElementById('etiquetaP1R1-N1');

  var pregunta1respuesta2 = document.getElementById('pregunta1Respuesta2-N1');

  var etiquetaP1R2 = document.getElementById('etiquetaP1R2-N1');



  var pregunta2respuesta1 = document.getElementById('pregunta2Respuesta1-N1');

  var etiquetaP2R1 = document.getElementById('etiquetaP2R1-N1');

  var pregunta2respuesta2 = document.getElementById('pregunta2Respuesta2-N1');

  var etiquetaP2R2 = document.getElementById('etiquetaP2R2-N1');



  var comentario1c = document.getElementById('comentarioP1Correcta-N1');

  var comentario1i = document.getElementById('comentarioP1Incorrecta-N1');

  var comentario2c = document.getElementById('comentarioP2Correcta-N1');

  var comentario2i = document.getElementById('comentarioP2Incorrecta-N1');

  var salida = document.getElementById('resultadoTest-N1');

  var resultado = 0;



  //Despues vamos a inicializar los valorse de las etiquetas y el resultado

  resultado = 0;

  etiquetaP1R1.style.backgroundColor = "transparent";

  etiquetaP1R2.style.backgroundColor = "transparent";



  etiquetaP2R1.style.backgroundColor = "transparent";

  etiquetaP2R2.style.backgroundColor = "transparent"; 



  //Ahora vamos a resolver la primera pregunta utilizando el atributo "checked" de los botones 'radio'

  if (pregunta1respuesta1.checked) {

    //Si el alumno ha marcado la primera respuesta de la primera pregunta ha fallado y coloreamos en rojo su etiqueta

    etiquetaP1R1.style.backgroundColor = COLOR_RESPUESTA_INCORRECTA;

	comentario1i.style.display = "block";

	comentario1c.style.display = "none";

  } else if (pregunta1respuesta2.checked) {

    //Si el alumno ha marcado la tercera respuesta de la primera pregunta ha acertado y sumamos un punto

     resultado = resultado + 1;

	 comentario1c.style.display = "block";

	 comentario1i.style.display = "none";

  }

  //Ahora vamos a resolver la segunda pregunta utilizando el mismo procedimiento

  if (pregunta2respuesta1.checked) {

     etiquetaP2R1.style.backgroundColor = COLOR_RESPUESTA_INCORRECTA;

	 comentario2i.style.display = "block";

	 comentario2c.style.display = "none";

  } else if (pregunta2respuesta2.checked) {

     resultado = resultado + 1;

	 comentario2c.style.display = "block";

	 comentario2i.style.display = "none";

  } 

  //Por último vamos a indicar al alumno el resultado de su test añadiendo el resultado a dos cadenas de texto.

  salida.innerHTML = "Se han acertado " + resultado + " de 2 preguntas.";

}
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OEBPS/Misc/evaluaTestNivel2.js
var COLOR_RESPUESTA_CORRECTA = "#99e699";

var COLOR_RESPUESTA_INCORRECTA = "#ff6666";



function evaluaTestNivel2(){

  //Primero vamos a coger todos los inputs, etiquetas y outputs del test. También definimos el resultado.

  var pregunta1respuesta1 = document.getElementById('pregunta1Respuesta1-N2');

  var etiquetaP1R1 = document.getElementById('etiquetaP1R1-N2');

  var pregunta1respuesta2 = document.getElementById('pregunta1Respuesta2-N2');

  var etiquetaP1R2 = document.getElementById('etiquetaP1R2-N2');

  var pregunta1respuesta3 = document.getElementById('pregunta1Respuesta3-N2');

  var etiquetaP1R3 = document.getElementById('etiquetaP1R3-N2');

  var pregunta1respuesta4 = document.getElementById('pregunta1Respuesta4-N2');

  var etiquetaP1R4 = document.getElementById('etiquetaP1R4-N2');





  var pregunta2respuesta1 = document.getElementById('pregunta2Respuesta1-N2');

  var etiquetaP2R1 = document.getElementById('etiquetaP2R1-N2');

  var pregunta2respuesta2 = document.getElementById('pregunta2Respuesta2-N2');

  var etiquetaP2R2 = document.getElementById('etiquetaP2R2-N2');

  var pregunta2respuesta3 = document.getElementById('pregunta2Respuesta3-N2');

  var etiquetaP2R3 = document.getElementById('etiquetaP2R3-N2');

  var pregunta2respuesta4 = document.getElementById('pregunta2Respuesta4-N2');

  var etiquetaP2R4 = document.getElementById('etiquetaP2R4-N2');



  var comentario1c = document.getElementById('comentarioP1Correcta-N2');

  var comentario1i = document.getElementById('comentarioP1Incorrecta-N2');

  var comentario2c = document.getElementById('comentarioP2Correcta-N2');

  var comentario2i = document.getElementById('comentarioP2Incorrecta-N2');

  var salida = document.getElementById('resultadoTest-N2');

  var resultado = 0;



  //Despues vamos a inicializar los valorse de las etiquetas y el resultado

  resultado = 0;

  etiquetaP1R1.style.backgroundColor = "transparent";

  etiquetaP1R2.style.backgroundColor = "transparent";

  etiquetaP1R3.style.backgroundColor = "transparent";

  etiquetaP1R4.style.backgroundColor = "transparent";



  etiquetaP2R1.style.backgroundColor = "transparent";

  etiquetaP2R2.style.backgroundColor = "transparent"; 

  etiquetaP2R3.style.backgroundColor = "transparent";

  etiquetaP2R4.style.backgroundColor = "transparent";



  //Ahora vamos a resolver la primera pregunta utilizando el atributo "checked" de los botones 'radio'

  if (pregunta1respuesta1.checked) {

    //Si el alumno ha marcado la primera respuesta de la primera pregunta ha fallado y coloreamos en rojo su etiqueta

    etiquetaP1R1.style.backgroundColor = COLOR_RESPUESTA_INCORRECTA;

	comentario1i.style.display = "block";

	comentario1c.style.display = "none";

  } else if (pregunta1respuesta2.checked) {

    //Si el alumno ha marcado la segunda respuesta de la primera pregunta ha fallado y coloreamos en rojo su etiqueta

     etiquetaP1R2.style.backgroundColor = COLOR_RESPUESTA_INCORRECTA;

	 comentario1i.style.display = "block";

	 comentario1c.style.display = "none";

  } else if (pregunta1respuesta3.checked) {

    //Si el alumno ha marcado la tercera respuesta de la primera pregunta ha acertado y sumamos un punto

     resultado = resultado + 1;

	 comentario1c.style.display = "block";

	 comentario1i.style.display = "none";

  } else if (pregunta1respuesta4.checked) {

    //Si el alumno ha marcado la cuarta respuesta de la primera pregunta ha fallado y coloreamos en rojo su etiqueta

     etiquetaP1R4.style.backgroundColor = COLOR_RESPUESTA_INCORRECTA;

	 comentario1i.style.display = "block";

     comentario1c.style.display = "none";

  }

  //Ahora vamos a resolver la segunda pregunta utilizando el mismo procedimiento

  if (pregunta2respuesta1.checked) {

     etiquetaP2R1.style.backgroundColor = COLOR_RESPUESTA_INCORRECTA;

	 comentario2i.style.display = "block";

	 comentario2c.style.display = "none";

  } else if (pregunta2respuesta2.checked) {

     etiquetaP2R2.style.backgroundColor = COLOR_RESPUESTA_INCORRECTA;

	 comentario2i.style.display = "block";

	 comentario2c.style.display = "none";

  } else if (pregunta2respuesta3.checked) {

     resultado = resultado + 1;

	 comentario2c.style.display = "block";

	 comentario2i.style.display = "none";

  } else if (pregunta2respuesta4.checked) {

     etiquetaP2R4.style.backgroundColor = COLOR_RESPUESTA_INCORRECTA;

	 comentario2i.style.display = "block";

	 comentario2c.style.display = "none";

  }

  //Por último vamos a indicar al alumno el resultado de su test añadiendo el resultado a dos cadenas de texto.

  salida.innerHTML = "Se han acertado " + resultado + " de 2 preguntas.";

}
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OEBPS/Misc/mostrarOcultar.js
// JavaScript Document



function showHide(idObjetivo) {

	var elementoObjetivo = document.getElementById(idObjetivo);

	if (elementoObjetivo.style.display == "none" || elementoObjetivo.style.display == "") {

		elementoObjetivo.style.display = "block";

	} else {

		elementoObjetivo.style.display = "none";

	}

	

}
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