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RESUMEN

TITULO: IMPLEMENTACION DE UNA HERRAMIENTA TECNOLOGICA COMO
APOYO A LOS PROCESOS DE ENSENANZA, APRENDIZAJE Y EVALUACION
PARA LA ASIGNATURA POTENCIA FLUIDA?

AUTORES: Fabian Camilo Mufioz Suarez, Alvaro José Vera Vergara™”*

PALABRAS CLAVES: B-learning, Herramienta Virtual, Potencia Fluida, Plataforma
Moodle, Procesos de ensefianza, aprendizaje y evaluacion.

DESCRIPCION:

Con el constante desarrollo tecnolégico y la innumerable cantidad de recursos que
existen actualmente, las instituciones de educacion superior tienen el deber de
incorporar herramientas necesarias que permitan fortalecer y apoyar los procesos
formativos de los estudiantes, por tanto, para la Escuela de Ingenieria Mecéanica es
imprescindible la implementacion de material que proporcione un apoyo tanto a los
docentes como a los estudiantes. Las TIC - tecnologias de la informaciéon y la
comunicacion proporcionan el medio propicio para integrar nuevas herramientas
educativas con las metodologias de ensefianza tradicionales, y asi, reforzar el
proceso de enseflanza y aprendizaje para estar acorde a las necesidades que se
presentan hoy en dia.

En este trabajo se presenta el desarrollo e implementacion de una herramienta
virtual capaz de reforzar el proceso formativo de los estudiantes de la asignatura
Potencia Fluida, mediante la vinculacién de una multimedia y una aplicacion al Aula
Virtual de la Universidad Industrial de Santander, basado en los estilos de
aprendizaje de los estudiantes pertenecientes a la Escuela de Ingenieria Mecéanica.
Con este proyecto se pretende propiciar el autoaprendizaje y la innovacion, teniendo
como meta la unién de habilidades, conocimientos, aptitudes y actitudes que
permitan formar un profesional competente e integro.

! Trabajo de grado.

“* Facultad de Ingenierias Fisico Mecanicas, Escuela de Ingenieria Mecanica. Director: Carlos Borras
Pinilla, Ingeniero Mecéanico, MSc., Ph.D. Codirector. Jorge Ivan Torres Camacho. Ingeniero de
Sistemas, MSc.
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ABSTRACT

TITLE: ESTABLISHING A TECHNOLOGICAL TOOL AS SUPPORT OF THE
TEACHING, LEARNING AND EVALUATION PROCESSES FOR THE FLUID
POWER COURSE?

AUTHORS: Fabian Camilo Mufioz Suarez, Alvaro José Vera Vergara™”

KEYWORDS: B-learning, Virtual Tool, Fluid Power, Moodle Platform, Teaching,
learning and evaluation processes.

DESCRIPTION:

With the constant technological development and the innumerable amount of
resources that currently exist, higher education institutions have the duty to
incorporate necessary tools to strengthen and support the training processes of
students, therefore, for the School of Mechanical Engineering is essential the
implementation of material that provides support to both teachers and students. ICTs
or information and communication technologies provide the means to integrate new
educational tools with traditional teaching methodologies, and thus, to reinforce the
teaching and learning process to be in accordance with the needs that are presented
today.

This paper shows the development and implementation of a virtual tool capable of
reinforcing the training process of students of the Power Fluid course, by linking a
multimedia and an application to the Virtual Classroom of the Industrial University of
Santander, based on the learning styles of students belonging to the School of
Mechanical Engineering. This project aims to promote self-learning and innovation,
with the purpose of combining skills, knowledge, skills and attitudes that create a
competent and integral professional.

2 Degree work.
** Faculty of Mechanical Engineering & Physics, School of Mechanical Engineering. Director: Carlos
Borras Pinilla, Mechanical Engineer, MSc., Ph.D. Co-director Jorge lvan Torres Camacho. Systems
Engineer, MSc.
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INTRODUCCION

La formacion basada en competencias ha generado en la educacién superior
durante los ultimos afios la constante innovacion en las estrategias didacticas y los
mecanismos de evaluacion, todo bajo la idea de que las competencias no son
estaticas, sino que se construyen y desarrollan a través de la practica, determinando
la permanente actualizacion disciplinar y pedagdgica en el proceso de aprendizaje
para asi obtener mas altos niveles de desempefio por parte de directivos, docentes

y estudiantes.

La Universidad Industrial de Santander — UIS en busca de la excelencia y calidad
en la formacion académica se ha comprometido perfeccionando las competencias
profesionales, impulsando la implementacion de Tecnologias de Informacion y
Comunicacion (TIC) que fortalezcan los procesos de ensefianza, aprendizaje y
evaluacion. Para ello, entre sus estrategias ha dispuesto para la comunidad
académica la plataforma virtual Moodle, herramienta que vincula el desarrollo
significativo de los contenidos, el aprendizaje colaborativo y la orientacion
personalizada, facilitando la adaptacion a los distintos estilos de aprendizaje y

respondiendo a los retos que la sociedad y las diversas disciplinas exigen.

A continuacion se presenta el desarrollo del proyecto “IMPLEMENTACION DE UNA
HERRAMIENTA TECNOLOGICA COMO APOYO A LOS PROCESOS DE
ENSENANZA, APRENDIZAJE Y EVALUACION PARA LA ASIGNATURA
POTENCIA FLUIDA” que se alinea con los propésitos de la Politica TIC establecida
por la Universidad, creando contenidos tedricos y practicos de acuerdo al disefio
curricular de la asignatura Potencia Fluida de total acceso mediante el Aula Virtual

de Aprendizaje con la intensién de favorecer el progreso en los procesos educativos.

12



1. FORMULACION DEL PROBLEMA

1.1 DESCRIPCION DEL PROBLEMA

La busqueda del ser humano para encontrar la solucién a diferentes problemas que
se enfrenta continuamente destaca el progreso en distintas areas del conocimiento,
gue entre si se complementan, recalcando principalmente los avances que se han
logrado a nivel tecnoldgico, brindando gran apoyo a multiples sectores como lo son
la industria y la educacion.

Sin embargo, como dice Gardner Howard, ha sido tradicion a nivel pedagdgico que
los fundamentos del sistema educativo estén basados en la ensefianza, evaluacion,
refuerzo y premio de las ya conocidas inteligencias: linguistica y l6gico/matematica,
sin considerar las otras seis existentes (musical, espacial, kinestésica/corporal,
interpersonal, intrapersonal, natural) e ignorando que la educacién debe estar
centrada en el estudiante®. Esto evidencia que todas las personas poseen
diferencias e indiscutiblemente el proceso de aprendizaje que lleva cada quien es
anico y, aunque las maneras como se ensefia actualmente se disefian para
satisfacer a la mayoria de los estudiantes en ocasiones no son suficientes, lo que
conduce a la implementacién de estrategias docentes que permitan incorporar

diversas alternativas de aprendizaje.

Por lo anterior, y teniendo en cuenta las opciones que brinda la tecnologia es
pertinente incluir herramientas que apoyen los procesos de ensefianza, aprendizaje
y evaluacién; de esa manera las TIC pueden llegar a ser una alternativa que permita
fortalecer en los estudiantes los procesos educativos, brindando diversas opciones
en relaciéon a contenidos y actividades que se encuentren a la vanguardia de la

educacion.

3 GARDNER, Howard. Teoria de las inteligencias multiples. Citado por MACIAS, Maria Amaris.
Barranquilla, Colombia, 2002. p. 2.

13



1.2  JUSTIFICACION DEL PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La Universidad Industrial de Santander tiene como mision la formacién de personas
de alta calidad ética, politica y profesional; la generacion y adecuacion de
conocimientos; la conservacion y reinterpretacion de la cultura y la participacion
activa liderando procesos de cambio por el progreso y mejor calidad de vida de la
comunidad?, por tanto, es oportuno recurrir a tendencias que aporten a los procesos
de ensefanza, aprendizaje y evaluacion, el uso de TIC, ya que a pesar de ser
innovadoras aun no se implementan en todas las asignaturas que se ofrecen en los

distintos programas académicos.

Con el fin de apoyar el fortalecimiento de las competencias que debe desarrollar el
estudiante, la Escuela de Ingenieria Mecanica estd comprometida con el programa
de implementacion de la Politica TIC de la Universidad, establecida en el Acuerdo
277 de 2011 del Consejo Académico, optando por alternativas que favorezcan los

procesos de ensefianza, aprendizaje y evaluacion.

Actualmente la Escuela de Ingenieria Mecanica cuenta con la implementacion en el
Aula Virtual de Aprendizaje de las asignaturas como: Biomecéanica, Dinamica,
Disefio Basico, Disefio de Maquinas | y Il, Estatica, Ingenieria de Mantenimiento,
Ingenieria de Manufactura, Maquinas Térmicas Alternativas, Mecanica de Fluidos,
Mecanica de Maquinas, Método de los Elementos Finitos, Sistemas de Transporte
y Aprovechamiento de Fluidos, Sistemas Dinamicos, Termodindmica | y
Transferencia de Calor. La asignatura Potencia Fluida, no tiene un ambiente virtual
que incorpore recursos y actividades que fomenten en los estudiantes aptitudes
interpretativas, argumentativas y propositivas de acuerdo al contenido tematico de
la asignatura, y es acertado que disponga de estrategias con las que se busque

mayor aceptacion por parte del estudiante.

4 Disponible en: <http://www.uis.edu.co/webUIS/es/acercaUis/index.html>
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2. OBJETIVOS

2.1 OBJETIVO GENERAL
Implementar una herramienta educativa mediante el uso de TIC como apoyo a los
procesos de ensefianza, aprendizaje y evaluacion para la asignatura Potencia

Fluida y, asi contribuir con la mision de la Universidad Industrial de Santander.

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS
e Analizar los referentes bibliograficos de acuerdo al contenido de la asignatura
Potencia Fluida para seleccionar, filtrar y complementar la informacién que

respalde los procesos de ensefianza, aprendizaje y evaluacion.

e Establecer material y las actividades de apoyo a las clases presenciales y
contenidos del programa propuesto por la Escuela de Ingenieria Mecanica para

la asignatura Potencia Fluida.
¢ Implementar en el Aula Virtual de Aprendizaje de la Universidad Industrial de

Santander mediado por el uso de TIC el contenido y las actividades que

permitan apoyar los procesos educativos de la asignatura Potencia Fluida.
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3. JUSTIFICACION DE LA SOLUCION

Aunque las TIC son herramientas que agrupan elementos y las técnicas usadas en
el tratamiento y transmision de la informacién, no son usadas sus caracteristicas en
algunos casos de forma adecuada, puesto que se desaprovecha cualidades como
su interactividad, capacidad de innovacion e instantaneidad, esto las convierte en
un apoyo para la implementacion de estrategias de ensefianza, aprendizaje y
evaluacion tradicionales. Ahora bien, con este proyecto se busca ampliar el rango
de opciones disponibles para que un estudiante de Ingenieria Mecéanica
complemente los conocimientos adquiridos durante las clases de la asignatura
Potencia Fluida, puesto que al disefiar una herramienta que acomparfe la
metodologia de ensefianza actual, se proporcionara alternativas que pretenden
promover capacidades de comprension de los contenidos de la asignatura y

dinamizar las actividades

Siendo la asignatura Potencia Fluida de vital interés en el plan de estudios de
Ingenieria Mecanica, ya que en ella van intrinsecos conceptos y habilidades
adquiridas a lo largo de los anteriores semestres, es de suma importancia la claridad
en los saberes obtenidos, asi como la posterior aplicacion de los mismos, para lo
cual es bueno poseer una variabilidad de opciones que nos permitan apoyar el
proceso de ensefianza para que el futuro profesional pueda tener un excelente

desemperio en el &mbito laboral.
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4. MARCO TEORICO

4.1 FORMACION BASADA EN COMPETENCIAS

A lo largo de la historia el ser humano siempre ha buscado la mejora continua en
los factores mas relevantes que influyen en su vida, y durante las ultimas décadas
éste deseo ha llevado a la humanidad a intensificar su interés por promover un
cambio positivo en aspectos primordiales de la sociedad como en la economia, la
salud, la politica, la tecnologia y mas aun en la educacion, considerando a ésta
altimo como el pilar sobre el que se basan todas las ciencias que promueven un

cambio en la sociedad.

Una educacion de alta calidad, completa, accesible, competente y en constante
evolucion es el ideal de todos los paises, ya que partiendo de ella se puede confiar
en la calidad que se obtendra en los demas componentes que influyen en una
comunidad, no obstante, son pocos los paises que sobresalen por contar con un
sistema educativo que alcance las expectativas anteriormente mencionadas, a
excepcion de Finlandia, Corea del sur, Australia, entre otros que desde principios
de los afios 90 han colocado como prioridad la mejora en su sistema educativo y
han enfocado sus esfuerzos en hacer de éste su mayor virtud, es por eso que a dia
de hoy Finlandia esta catalogada como lider mundial a nivel educativo, debido a las

estrategias formativas que implementa dentro de las escuelas®.

La educacién como proceso de formacion siempre ha evolucionado teniendo como
protagonistas al docente y al estudiante, durante éste tiempo el rol del maestro ha
pasado de instruir a explicar, luego a demostrar y finalmente a acompanar al alumno

durante el proceso de aprendizaje, pero en paises como Colombia algunas

5 SALAS ZAPATA, Walter Alfredo: Formacion por competencias en educacion superior. Una
aproximacion conceptual al propdsito del caso colombiano. Antioquia, Colombia. Universidad de
Antioquia. [En linea). Disponible en http://lwww.e-
logicasoftware.com/tutoriales/conferencias/diplomado-direccion-universitaria/8-
Formacion_por_competencias.pdf
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instituciones educativas simplifican la definicion de educacion y se centran mas en
la enseflanza que en el aprendizaje, ya que consideran a éste Ultimo como un
resultado final del proceso formativo, debido entre otras cosas a que durante la
historia de Colombia solamente han habido pocas reformas educativas, cuando en
paises que priorizan el sistema educativo se implementan reformas cada veinticinco
afos, que es el lapso que se supone dura una generacion, es decir, consideran
aplicar cambios tomando en cuenta factores actuales que permitan mejorar y
adaptar los métodos de ensefianza y aprendizaje a la proxima concepcion de

estudiantes.

En Colombia, la ultima reforma educativa define a la educacién como un proceso
de formacion permanente, no obstante, la realidad es que muchos establecimientos
educativos se han estancado y no implementan nuevas estrategias que permitan
progresar de forma positiva los procesos de ensefianza y aprendizaje, por esto, el
concepto de la formacion basada en competencias empieza a ser un término comun
dentro de las instituciones que se preocupan por mejorar su sistema educativo, y es
gue la palabra competencia segiin Bogoya (2000) define “una actuacién idonea que
emerge en una tarea concreta, en un contexto con sentido”, y destaca que las
competencias envuelven flexibilidad, actuacion, variabilidad e idoneidad, por otro
lado, Vasco (2003), define las competencias como “una capacidad para el
desemperio de tareas relativamente nuevas, en el sentido de que son distintas a las
tareas de rutina que se hicieron en clase o que se plantean en contextos distintos
de aquellos en los que se ensefaron”, por otro lado, Tobdn (2008) describe las
competencias como “procesos complejos de desempefio con idoneidad en
determinados contextos, integrando diferentes saberes (saber ser, saber hacer,
saber conocer y saber convivir), para realizar actividades y/o resolver problemas
con sentido de reto, motivacién, flexibilidad, creatividad, comprensién vy
emprendimiento, dentro de una perspectiva de procesamiento metacognitivo,
mejoramiento continuo y compromiso ético, con la meta de contribuir al desarrollo

personal, la construccién y afianzamiento del tejido social, la busqueda continua del
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desarrollo econdmico-empresarial sostenible, y el cuidado y proteccién del ambiente

y de las especies vivas™®.

Por tanto, la formacion basada en competencias puede entenderse como el
resultado del desarrollo en conjunto de las habilidades, conocimientos, aptitudes,
actitudes y destrezas medibles que posee una persona (Figura 1), en este caso el
estudiante, y que se potencian mediante las diferentes metodologias de ensefianza,
aprendizaje y evaluacién usadas por el docente y promovidas por las instituciones
educativas, todo esto con el fin de generar un educando lider, competitivo, que
aporte positivamente en todos los aspectos de la sociedad, que se desenvuelva
comodamente fuera de su zona de confort y se adapte rdpidamente a nuevas

tareas.

Figura 1 Combinacion de las competencias

SABER HACER

COMPETENCIAS
PROFESIONALES

PODER HACER QUERER HACER

Fuente: RODRIGUEZ, Sandra. El saber hacer de un directivo. [En linea]. Disponible en
https://www.aempymes.org/el-saber-hacer-de-un-directivo/

6 Universidad Auténoma Agraria Antonio Narro. Vigencia del modelo educativo UAAAN. Mexico,
Mayo de 2013. p. 19. Disponible en
http://www.uaaan.mx/desarrolloeducativo/modelo_educativo/paginas/assets/basic-
html/page19.html
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4.2 ESTILOS DE APRENDIZAJE DE FELDER Y SILVERMAN

El término estilos de aprendizaje corresponde a la variedad de métodos o
estrategias que determinan la comprension de nuevos conocimientos, a pesar de
que las estrategias se definen de acuerdo con lo que se espera aprender, es
totalmente individual las disposiciones o preferencias con las que adquiere cada

persona nuevos conocimientos.

A través de los afios se ha observado la estrecha relacion que existe entre los estilos
de aprendizaje con la forma en que los estudiantes aprenden, los maestros ensefian
y la interaccion entre los dos procesos, ensefianza y aprendizaje, aunque se ha
determinado que las caracteristicas que definen el estilo de aprendizaje son propias
de cada ser humano, es evidente la influencia ejercida por la cultura, las

experiencias y el desarrollo en su entorno.

Los diferentes modelos sobre estilos de aprendizaje ofrecen un marco conceptual
que favorece la comprensién de comportamientos en distintos escenarios de
ensefianza, su consecuencia en la forma de aprendery el desarrollo de mecanismos
gue permiten al estudiante apropiarse de saberes, Felder y Silverman Style Model
generaliza a los seres humanos en cinco extensiones dicotémicas sobre el estilo de
aprendizaje (Tabla 1), de manera que cada uno tiene un modelo que se caracteriza
por la adaptacion, construccion y apropiacion del aprendizaje, con lo que se crea la
necesidad al docente de fortalecer sus estrategias de ensefianza para asi impactar

el mayor nimero de estudiantes en su aprendizaje’.

7 MANUAL DE ESTILOS DE APRENDIZAJE. Material auto instruccional para docentes y
orientadores educativos. Diciembre de 2004. p. 4. Disponible en
http://biblioteca.ucv.cl/site/colecciones/manuales_u/Manual_Estilos_de_Aprendizaje_2004.pdf
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Tabla 1 Preguntas que definen los estilos de aprendizaje segun Felder y Silverman

Dimension del

Preguntas Aprendizaje y Descripcién de los Estilos
Estilos

Basicamente, los estudiantes perciben
,Qué tipo de . L, . dos tipos de informacion: informacién
¢ . . Dimension relativa al " : :
informacién  perciben - . .. | externa o sensitiva a la vista, al oido o

tipo de informacién: ; L ; S

preferentemente los a la sensaciones fisicas e informacion

estudiantes?

sensitivos-intuitivos

interna o intuitiva a través de las
memorias, ideas, lecturas, etc.

(A  través de que
modalidad sensorial es
mas efectivamente
percibidalainformacion
cognitiva?

Dimensién relativa al
tipo de estimulos
preferenciales:
visuales-verbales

Con respecto a la informacién externa,
los estudiantes basicamente la reciben
en formatos visuales mediante cuadros,
diagramas, gréficos, demostraciones,
etc. o en formatos verbales mediante
sonidos. Expresién oral o escrita,
formulas, simbolos, etc.

cCon que tipo de
organizacion de la
informaciéon esta mas
comodo el estudiante a
lahora de trabajar?

Dimension relativa a la
forma de organizar la
informacion:
inductivos-
deductivos

Los estudiantes se sientes a gusto y
entienden mejor la informacion si esta
organizada inductivamente donde los
hechos y las observaciones se dany los
principios se infieren o deductivamente
donde los principios se rebelan y las
consecuencias y aplicaciones se
deducen.

¢,Como progresa el
estudiante en su
aprendizaje?

Dimension relativa a la
forma de procesar y
comprension de la
informacion:
secuenciales-
globales

El progreso de los estudiantes sobre el
aprendizaje implica un procedimiento
secuencial que necesita progresion
l6gica de pasos incrementales
pequefios o entendimiento global que
requiere de una vision integral.

cCon que tipo de
organizacion esta mas
comodo el estudiante a
lahora de trabajar?

Dimension relativa a la
forma de trabajar con
la informacion:
activos- reflexivos

La informacion se puede procesar
mediante tareas activas a través de
compromisos en actividades fisicas o
discusiones o a través de la reflexion o
introspeccion.

4.3

El término B-learning viene de las siglas Blended learning, que significan

Fuente: MANUAL DE ESTILOS DE APRENDIZAJE. Material auto instruccional para
docentes y orientadores educativos. Diciembre de 2004. p. 20. Disponible en
http://biblioteca.ucv.cl/site/colecciones/manuales_u/Manual_Estilos_de_Aprendizaje_20

04.pdf

B-LEARNING

21

aprendizaje combinado o mixto, se entiende como una formacion que consta de una
parte virtual y otra presencial. Este modelo de ensefianza, aprendizaje y evaluacion

hace uso de las ventajas que otorga la formacion on-line y la presencial,




combinandolas en un solo tipo de metodologia que agiliza la labor tanto del
educador como del alumno. En el disefio de un tipo de formacion como ésta deberan
incluirse tanto actividades presenciales como virtuales, pedagdgicamente
estructuradas, es decir, que se complementen y apoyen mutuamente, esto con el
fin de que cualquier falencia que pudiese tener alguno de los dos tipos de formacion
pueda ser compensado por el otro y asi proporcionar al estudiante una completa

herramienta de ensefianza para su proceso de aprendizaje®.

Del mismo modo, el B-learning se caracteriza por estimular el autoaprendizaje,
agilizar la comunicacién entre el docente y el estudiante, permitir libertad en los
horarios de consulta, asi como flexibilidad en el momento de introducir nuevos
contenidos a la asignatura, y como mayor cualidad, rompe paradigmas respecto a
la integracion de las TIC a las metodologias de ensefianza-aprendizaje

tradicionales.

4.4 AMBIENTES VIRTUALES DE APRENDIZAJE (AVA)

Los AVA se definen como ambientes de formaciéon en un entorno web con
disponibilidad 24x7 (24 horas al diay 7 dias a la semana), donde la barrera espacio
temporal no existe, dado que no hay necesidad de que los docentes y los
estudiantes se encuentren en un mismo espacio en un tiempo determinado, por el
contrario sin importar la disposicion geografica de cada uno, ellos podran interactuar
en diferentes momentos gracias a la comunicacion sincrénica (on-line) y asincrénica
(off-line) que permiten herramientas digitales tales como: chat, e-mail, foros, blogs,

etc.°.

8 BLENDED LEARNING Y SU IMPLANTACION EN LA EMPRESA. [En linea] Disponible en
http://elearning.ciberaula.com/articulo/blearning

9 GALLEGO, Jorge Enrique. Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVA) e investigacion como proceso
formativo. Universidad San Buenaventura, Bogota. 2009. p. 116
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4.4.1 Moodle. Es una plataforma de aprendizaje tipo AEV (Ambiente Educativo
Virtual), un sistema de gestidn de recursos de distribucion libre que trabaja como
una herramienta de ensefianza, aprendizaje y evaluacion en linea por medio de la
creacion de grupos o comunidades virtuales. Esta plataforma se caracteriza por
proporcionar ambientes personalizables, dinamicos y de facil uso para educadores,

administradores y estudiantes (Figura 2), asi como por la accesibilidad que posee?°.

Figura 2 Estructura basica de moodle
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Fuente: MARCEVELASTEGUI13, Estructura basica de Moodle. [En linea]. Mayo de 2014.
Disponible en https://herramientasinformaticasmarce2014.wordpress.com/2014/05/16/estructura-
basica/

4.5 RECURSOS EDUCATIVOS DIGITALES ABIERTOS (REDA)

Consisten en todo material digital que pueda ser usado, reusado o referenciado para
favorecer los procesos de aprendizaje mediado por tecnologias. Tiene como base
la utilizacion de recursos tecnoldgicos, ya que consigue la conexién de los procesos
educativos con las TIC, de esa manera se utiliza para la flexibilizacién curricular
permitiendo el desarrollo de competencias particulares al potenciar la obtencion de

conocimientos en especifico.

10 ACERCA DE MOODLE. [En linea] Disponible en https://docs.moodle.org/all/es/Acerca_de_Moodle
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En Colombia es un proyecto del Ministerio de Educacion Nacional que busca
fortalecer el uso educativo de las TIC, fomentando en las Instituciones de Educacion
Superior (IES) la adopcién de las tendencias e iniciativas globales en los procesos
de produccion, gestidon y uso de contenidos educativos en formatos digitales y su

publicacion para garantizar el acceso abierto al conocimiento®.

Debe responder a tres condiciones totalmente obligatorias: ser Educativo, Digital y

Abierto, de manera que:

e Se pueda establecer unarelacion entre el recurso con los procesos de ensefianza
y/o aprendizaje, con el fin de facilitar la presentacion y/o comprension de
conocimientos, ademas de promover el desarrollo de habilidades de orden
interdisciplinar.

e Se incremente los procesos de produccién, almacenamiento, distribucion,
intercambio, adaptacion, modificacion y disposicion del recurso en ambientes
digital.

e Se pueda acceder, usar, modificar o adaptar los contenidos de forma gratuita

pero de acuerdo a los permisos de licencia otorgados por el autor.

En busca de dar cumplimiento a los requerimientos anteriormente descritos, se les
ha podido clasificar segun las caracteristicas que permiten establecer e identificar
los REDA, definidos por su estructura, sus objetivos de aprendizaje e incluso la
intencionalidad de uso, de modo que desde lo educativo pueden ser presentados
como:
e Curso Virtual: es una experiencia educativa donde los estudiantes
interactian con informacién, conocimientos y actividades a través de un

ambiente tecnoldgico, que es galante del desarrollo de los procesos de

11 MINISTERIO DE EDUCACION NACIONAL. Recursos Educativos Digitales Abiertos. Coleccion:
Sistema Nacional de Innovacion Educativa con Uso de TIC. Bogota D.C., Colombia, Octubre de
2012. [En linea] Disponible en http://www.colombiaaprende.edu.co/html/home/1592/articles-
313597_reda.pdf
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ensefianza y aprendizaje, con lo que se busca el desarrollo de competencias
y capacidades que permitan conseguir los objetivos pedagogicos planteados.
e Aplicacion para Educacién: corresponden al software disefiado y reproducido
con el fin de apoyar el avance y cumplimiento de objetivos y actividades con
fin educativo.
e Objeto de aprendizaje: se refiere a la entidad digital constituida por
contenidos y actividades dispuestos con un propoésito educativo para ser

autocontenibles y reutilizables (Figura 3).

Figura 3 Caracteristicas objeto de aprendizaje
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Fuente: ARTEAGA LOPEZ, Roymer David. Una perspectiva de la tecnologia en la educacion:
Herramientas y recursos de apoyo para el docente en el disefio de ambientes de aprendizaje. Abril
de 2010. [En lina]. Disponible en http://perspectivastecnoeducacion.blogspot.com.co/

Dada la heterogeneidad y complejidad de los REDA, su representacion desde el
ambito de formatos de informacion digital refiere a la variedad de formatos
existentes y su facil manipulacién individual o en conjunto, siendo producidos con
mayor frecuencia los formatos textuales, sonoros, visuales, audiovisuales y

multimediales.
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5. METODOLOGIA

En este capitulo se presenta la metodologia utilizada (Figura 4), y se describen las
diferentes etapas que hacen parte del desarrollo del proyecto.

Figura 4 Esquema etapas de desarrollo del proyecto
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DE
INFORMACION

SOFTWARE REDA

5.1 RECOLECCION Y SELECCION DE INFORMACION

En esta primera etapa del proyecto se llevd a cabo un proceso de revision con el
que se logré desarrollar un esquema estructurado para poder cumplir con los
objetivos trazados (Figura 5). Inicialmente se realiz6 el reconocimiento de los
contenidos de la asignatura Potencia Fluida, con lo cual se identifico la secuencia 'y
los distintos temas a ver durante el semestre, esto con el fin de conseguir el material
necesario que contenga informacion actualizada y detallada de acuerdo a los
contenidos de la asignatura, es posible visualizar de mejor manera el Organigrama

Secuencial de Actividades (OSA) en el Anexo A.

Posteriormente, se seleccionaron los respectivos materiales académicos que
proporcionan una informacion veridica y puntual de los contenidos de la asignatura,
como textos, tablas, ilustraciones, animaciones y videos, a fin de obtener los
recursos necesarios para diseflar OVA y poder generar un apoyo tanto para los
estudiantes como para el docente.
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Figura 5 Organigrama secuencial de actividades
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5.2 DISENO DE OVA

Durante el desarrollo de esta fase se tuvo en cuenta el modelo de los estilos de
aprendizaje de Felder y Silverman, donde enfatiza que cada individuo adquiere
mejor el conocimiento de una forma en particular, es decir, que la respuesta a la
informacion que se le entrega puede darse con mayor facilidad de forma visual,
auditiva, experimental o sensorial, entre muchas otras, esto conlleva al disefio de
diferentes tipos de herramientas que abarquen la mayor parte de los estilos de

aprendizaje que tienen los estudiantes que cursan la asignatura Potencia Fluida.

A continuacion, haciendo uso de TIC por medio de la herramienta Formularios que
ofrece Google en su portafolio de productos, se realizdé una encuesta sobre estilos
de aprendizaje segun el modelo de Felder y Silverman (Anexo B) a estudiantes de

Ingenieria Mecanica que estuvieran cursando niveles superiores al cuarto nivel,
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donde se determiné cuales eran los tipos de aprendizaje con mayor presencia en la

Escuela para asi orientar el disefio de OVA hacia ese tipo de estilos.

Para el disefio del OVA, inicialmente se tomaron los resultados arrojados por la
encuesta (Anexo B) donde se evidencian los tipos de aprendizajes dominantes, y
con esta informacién se especificaron las clases de recursos que complementarian
el disefio del objeto virtual de aprendizaje, se eligio disefiar documentos donde se
presente informacion detallada de los contenidos de la asignatura, videos con
explicaciones de los principales temas del curso, animaciones que permiten ver el
funcionamiento de elementos representativos de algunos tépicos en especifico, y
una aplicacién interactiva para evaluar y explicar conceptos a través de la practica,
seguidamente se utilizd la informacidén recolectada en la primera etapa para
desarrollar su representacion, donde se priorizaron caracteristicas como facil
acceso e interactividad, esto con el objetivo de propiciar un ambiente agradable y
atractivo de forma que el usuario se sienta comodo y motivado cuando utilice estas

herramientas de apoyo.

53 SELECCION DE SOFTWARE

Para esta fase se definieron los recursos técnicos necesarios para lograr el correcto
desarrollo del proyecto, se tom6é como prioridad aquellos programas que se
encuentran dentro de las herramientas digitales licenciadas o adquiridas por la
Universidad Industrial de Santander, en caso de no contar con un programa que se
ajuste a las necesidades del proyecto se eligieron aquellos que son de libre acceso
y que no presentan conflictos cuando son implementados dentro del AVA de la
Universidad, ademas dentro de la seleccion se tuvieron en cuenta cualidades como
facil implementacién, requisitos de sistema acorde a los equipos utilizados,

manejabilidad, confiabilidad, amigable con el usuario, entre otras.

Los documentos de apoyo se visualiza imagenes en 2D y 3D que fueron elaboradas

con el software de disefio CAD SolidWorks, este programa cuenta con licencia de

28



validacion adquirida por la escuela de Ingenieria Mecanica, gracias a la experiencia
gue se ha obtenido al manejar este recurso durante la carrera se facilito la inclusion

del mismo para las necesidades que se presentaban en ésta estapa.

Para la digitalizacion de los documentos creados, se escogié la extension de la suite
de Adobe Acrobat Reader, un programa de acceso gratuito que permite ver e
imprimir documentos en formato PDF, de modo que éste no pierde la calidad de las

imagenes que estén contenidas en él.

Para la construccion del REDA se opta por escoger programas que son extension
de la suite Adobe, ya que permiten obtener resultados de alta calidad en cuanto al
aspecto, interactividad, asi como proveer una experiencia digital distinta a la
utilizada usualmente. Para realizar el disefio de las transparencias que estructuran
la multimedia se utiliz6 Adobe llustrator, pues permite la edicion de las
presentaciones en conjunto con Adobe Animate debido a la compatibilidad que
existe en los formatos que trabajan, justamente fue en Adobe Animate donde se
establecieron las secuencias, 6rdenes y animaciones que permitirian al usuario una

mejor navegacion.

Por ultimo, se utilizé para el desarrollo de la aplicacién practica el entorno Qt
Creator, dado que es una multiplataforma que brinda la posibilidad de integrar con
facilidad el disefio de una interfaz grafica con los complementos de programacion
requeridos para el desarrollo de un software flexible, amigable y completo para que
la experiencia del usuario sea Unica. Se destaca los términos sobre sus licencias de
uso libre, ya que pone a disposicion sus herramientas con la condiciéon de que las
lineas de programacion construidas sean compartidas en una plataforma de
desarrollo colaborativo, de manera que permita a distintos desarrolladores la
solucion a problemas que se presenten en diferentes planteamientos de

programacion, en este caso se subieron los archivos a GitHub.
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5.4 DISENO DE REDA

Durante esta fase del proyecto se desarroll6 una herramienta que funciona como
apoyo a los docentes y estudiantes que cursan la asignatura Potencia Fluida, para
ello se tuvo en cuenta los lineamientos que estan determinados por la Universidad
Industrial de Santander, donde constituye por medio de un formato el disefio de

experiencias en linea (Anexo C).

Teniendo en cuenta lo anterior, inicialmente se realiz6 toda la arquitectura
correspondiente al contenido de la asignatura Potencia Fluida (Figura 6), donde se
establece la estructura que presenta las secuencias como respuesta a toda orden
que el usuario defina al navegar dentro de la multimedia. En este item se fijaron los
colores de acuerdo a las politicas institucionales de la Universidad, ademas se
precisaron los elementos que integrarian la multimedia como textos, imagenes,
tablas y figuras, asi como botones de mando que permitirian una mejor navegacion
del usuario al interactuar con la multimedia. De igual forma, se disefiaron los estilos
que posteriormente tendrian los documentos que pertenecen al contenido de la
asignatura, asi como la estructuracién de los mismos dentro del programa (Figura
7).
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Figura 6 Entorno disefio arquitectura multimedia
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Seguidamente se recrearon y animaron las érdenes que podria recibir la multimedia,
de manera que los botones dentro de la multimedia permitieran acceso a los
distintos contenidos, navegacién y descargas (Figura 8), todo de acuerdo a la
secuencia de las secciones predefinidas, asimismo se establecieron los tiempos
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adecuados para la reproduccion de ilustraciones y los tiempos respuesta a la

interaccion con la multimedia.

Figura 8 Entorno disefio interaccién multimedia
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Para la aplicacion préactica inicialmente se seleccionaron los ejercicios ejemplo que
representarian a mayores rasgos los temas correspondientes al contenido de la
asignatura Potencia Fluida, esto como apoyo a los procesos de ensefanza y
aprendizaje, a continuacion, se determiné qué tipo de cuestionamientos debia
resolver el estudiante, tanto tedrico como préactico, de manera que se establecieron

las preguntas y ejercicios complementarios al contexto evaluativo.

Seguido a esto, ya en el software Qt Creator, se anexaron las distintas
representaciones graficas creadas en Visio para que permitieran una mayor
comprension de las diferentes situaciones disefiadas (Figura 9), de igual manera en
relacion a las ilustraciones se desarrollo a partir de cédigos y comandos de
programacion basados en leguaje C++ en Qt Creator (Anexo D), el planteamiento
tedrico que respondiera de forma correcta a las condiciones establecidas por el

usuario, de manera que el alcance no estuviera limitado a un Unico escenario (Figura
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10), asimismo se establecieron las ordenes a las que debia responder los distintos
botones dentro de la aplicacion practica para que la interaccion con el usuario fuera

Optima.

Figura 9 Entorno disefio interfaz grafica aplicacion préactica
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55 IMPLEMENTACION DEL AULA VIRTUAL

Una vez cumplidos los parametros y requisitos estipulados con el grupo de trabajo
durante las etapas de disefio, se alojo el REDA en el servidor institucional donde se
encuentra el Aula Virtual de Aprendizaje.

Una vez se cargo el contenido de la multimedia en el Aula Virtual de Aprendizaje,
se disefi6 un ambiente para el usuario, que resaltara los items relevantes y cuya

manejabilidad fuera sencilla tanto para el docente como para el estudiante.

Asimismo, se tuvo en cuenta el hecho de que el curso pudiera ser utilizado por
diferentes docentes que orientan la asignatura Potencia Fluida, por ende, el disefio
contempla aspectos basicos que se podrian requerir, de manera que se planteo la
posibilidad que el docente pudiera modificar la distribucién de los espacios en el
Aula Virtual de Aprendizaje a su gusto e incluyera lo que considerara necesario. La

implementacion del curso en la plataforma Moodle se muestra en el Anexo E.
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6. RESULTADOS

Una vez culminada la elaboracion del REDA, se puede dividir su contenido en dos
secciones:
e La multimedia

e La practica

Inicialmente, se mostrara el disefio final de la multimedia y sus contenidos.

Iniciada la reproduccién de la multimedia aparecen dos ventanas de presentacion,
una seguida de la otra, en la primera se puede observar el escudo de la Universidad
Industrial de Santander (Figura 11) que hace referencia a que es un recurso
propiedad de la Universidad, la siguiente imagen (Figura 12) muestra una de las
maquinas mas representativas en la practica de la Potencia Fluida, asimismo se
puede observar el codigo de la asignatura y un boton en la parte inferior derecha
que permite omitir la reproduccién de las dos imagenes de presentacion y que lo

llevara al menu de navegacion principal de la multimedia.

Figura 11 Ventana de presentacién (A)
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Figura 12 Ventana de presentacion (B)
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En la siguiente fase de la reproduccion aparece una ventana (Figura 13) que cuenta
con una introduccién a la asignatura y un menua con los contenidos disponibles en
la multimedia, asimismo, por medio de los iconos ubicados en la parte inferior
derecha se pueden ver los autores, la bibliografia usada y los créditos respectivos
del material, también se observa el escudo de la Universidad Industrial de Santander

y la facultad a la que pertenece este recurso.

Figura 13 Ventana principal de la multimedia
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Ubicando el puntero del mouse sobre los alguno de los tres iconos que se
encuentran debajo del botén “Practica y resumen” se desplegara una ventana que

permite ver los autores, créditos y bibliografia. (Figura 14)
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Al seleccionar uno de los temas se despliega una ventana donde se puede observar
la descripcion mas representativa y las pestafias que contienen los subtemas
concernientes al tépico, es preciso destacar el boton de “Home” que permite el

regreso al menu principal (Figura 15).

Figura 15 Temas principales
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Dentro de un circuito hidraulico la bomba y el motor se pueden considerar
como el inicio y el fin del recorrido del potencial hidréaulico, ya gue mientras en
la bomba se genera este tipo de energia, en el motor se consume y
posteriormente es trasformada en energia mecanica.

Aungue sus principales funciones son totalmente distintas, estos elementos
comparten un diseno similar extema e intemamente y son pocos los detalles
visuales que permiten diferenciarlos.
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En este caso, el ingreso al subtema consta de una descripcion general (Figura
16Figura 16), una animacion que permite asimilar la comprension del elemento
principal del subtemay la representacion hidraulica dentro de la simbologia utilizada
en la asignatura (Figura 17), ademas cuenta con un documento descargable en

formato PDF con informacion a tener en cuenta por parte del usuario (Figura 18).

Figura 16 Temas secundarios
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La bomba es uno de los componentes mas importantes dentro del sistema
hidraulico, es el elemento generador que transforma la energia mecanica
proveniente de un motor eléctrico en energia hidréulica, siendo précticamente
¢l corazén de un circuito de potencia ya que con ella se envia el fluido a todas
las partes del sistema llevandolo de una zona de menor presion a una de
mayor presion. A través de los afnos se han disefado distintas clases de
bombas que pemiten cumplir con las exigencias que el sistema requiere,
estas bombas varian en construccion, costo, tamano y funcionabilidad.

www - W

»EHEE

Figura 17 Animacion, simbologia y archivo complementario

POTENCIAFLUIDA Euw

Bombas y motores
hidraulicos

Bomba de pistones axiales

» lllllll

38



Los documentos en formato PDF cuentan con la insignia del tema principal, ubicado
sobre el logo de la Universidad Industrial de Santander de manera que los

representa dentro de la multimedia de forma organizada.

Figura 18 Archivo teorico

POTENCIA FLUIDA -~ — 63—+

BOMBAS HIDRAULICAS

Las bombas se pusden generakzar en dos clases: hidrostdicas (desplazamients positive)
& higredinamicas (centrilugas & desplazamients no posiliva). La rama hidrdulica uliliza
bombas hidroslalicas ya que son capaces de comprimir el fluido awmentando su presin
¥ enargia, mieniras que las bombas hidrodindmicas son ulilizadas en sisternas que
rawlaren Trasiadar wl'ﬂﬂﬂ- canbdades de fluido sin lener como priofidad & sumeano de
FIPE'SH'I'I. &5 decin, su aficencia e baja clando ga necasita alevar o lluido. De acuerdo a
la anbefior &g acenado & estudio de las bombas hidrosidlicas Ya Que somn np-erm
nomralmente por ka hidrulies (Figura 1).

Figura 1 Mapa concepfual fipas de bombas hidrostiticas

J[m

| cecee B
[eariable)

{ffa o variatie)
-

{ffa o varaie)

quebrads

Una de las caractenislicas prinspales de una bomba es 80 capacdad velumetrica, b que
indica la cantidad de caudal que puede impulsar por cada revolugion que realice Las
bombas de engranajes son de desplazamients fijo, mienbras que ks bombas de paletas
¥ de piglones lienen digefios que permilen hacer que esa caracleristica sea variable, por
lo que se les |lama bombas de desplazamiento variable.

La siguiente ventana muestra un apartado que recolecta todos los documentos en
PDF y una aplicacién descargable con ejercicios, de manera que se pueda porcionar
al usuario un acceso rapido a los documentos de apoyo y a la practica disefiada
(Figura 19).
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Figura 19 Resumen archivos

POTENCIAFLUIDA Eu

Valvulas Loglca
EEEEN
EStabmdad o

PDF

pur PDF

g

Practicay
resumen

Al hacer seleccionar el botén “Practica” se descargara la aplicacién con contenido

ejemplar y evaluativo disponible para el usuario. Una vez descomprimido el archivo
“.rar” se procede a ejecutar la aplicacion contenida dentro de la carpeta llamada
“‘PRACTICA”, al iniciar la aplicacion se presenta la interfaz (Figura 20) que permite
acceder a los diferentes topicos disefiados.

Figura 20 Ventana principal practica

87 PRACTICAS PGTENCIA FLUIDA - x

POTENCIA FLUIDA- <

1N

= 1. CIRCUITO PILOTO

—> 2. SISTEMA CON REGENERACION

—> 3. CONTROL DE SECUENCIA

—> 4. HIDROTRANSMISION

Universidad
Industrial de
Santander

—> 5. PRACTICA TEGRICA #1

—> 6. PRACTICA DE CALCULOS #1

—> 7. PRACTICA TEGRICA #2

40

—> 8. PRACTICA DE CALCULOS #2

[

Facultad de
Ingenierias
Fisico
Mecanicas

Escuela de
Ingenieria
Mecénica



Segun sea la seleccion se puede disponer de ejercicios interactivos (Figura 21),

pruebas tedricas (Figura 22) o circuitos de calculo (Figura 23).

Figura 21 Ejercicio interactivo

87 3. CONTROL DE SECUENCIA - X

Se desea conocer el taraje de la vilvula reductora, al igual que el de la vilvula contrabalance de reaccion directa considerando un factor

de seguridad del 50%. Asimi la presion minima de apertura de las vilvulas de secuencia y luego aplicarles un factor de seguridad

del 10%. Adicionalmente determinar la potencia hidraulica en la fase de sujecion de la pieza y descenso del taladro, y en la fase de
ascenso del taladro y soltura de la pieza.

Segin sea la posicion de la vilvula direccional se presenta:

@ Circuito de potencia i

O Sujecidn y descenso taladro _1: Secuencia 1 — CALCULAR
O Ascenso y soltura de pieza = :: Taladio
Ll Contrabalance [s— | ) n )

Se tiene como datos de entrada: —O— L] —  Taraje reductora = p| [psil
Diametro piston =3 [in] \-: Taraje minimo secuencia 1 = E [psil
[ cilindro = 1.6 Taraje secuencia 1 = E [psi]
Carga w = 3000 [Ibf] TI Taraje contrabalance = E [psi]
F max apriete= 5000 [Ibf] Potencia sujecion y descenso = E [HP]
AP reductora = 100 [psi] Taraje minimo secuencia 2 = E [psi]
AP secuencia = 100 [psi] Taraje secuencia 2 = E [psi]
Cb=135[in"3 / rev] Potencia ascenso ¥ soltura = E [HP]

N = 1800 [rpm]
1 volumétrica = 0,96
1 mecanica =084

Cte perdida DCV =10

AP check= 20 [psi]

Taraje valvula de seguridad = 5000 [psi] S
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Figura 22 Prueba tedrica

87 7. PRACTICA TEGRICA £2 _ %

VOLVER A PRACTICAS

Segin sea el caso seleccionar verdadero o falso, adicionalmente completar las frases.

NOTA: respuestas en minfsculas y con ortografia, nimeros con valores decimales separados por punto.
1. El desplazamiento en una bomba de pistones depende de la carrera de sus cilindros.

2. Una de las caracteristicas de las bombas de pistones es su alto nivel de ruido.

3. Los motores hidrdulicos suelen llevar drenaje interno debido a las fugas que presentan.

4. Una bomba de lobulos se caracteriza por ser usada en sistemas que requieren fluidos con una viscosidad alta.

=
=
=
=
Un acumulador puede fincionar como un freno de emergencia. [ =
=
=
=

o

6. El torque de un motor hidrdulico depende del candal que le proporciona la bomba.

7. Las bombas de engranajes externos usualmente llevan drenaje externo.

8. Una conexién de motores en paralelo proporciona un mayor torque.

9. La velocidad mdxima permitida que pueden alcanzar las bombas de engranajes es I:I rpm.

10. En condiciones de trabajo el aceite no debe superar los l:l °C.

11. En un acumulador hidroneumndtico de tipo libre, es recomendable descargar entre un I:I % yun l:l % del volumen total de aceite, para

que el gas no escape.

DESPLAZAMIENTO RENDIMIENTOS DE LA TRANSMISION
BOMBA MOTOR POTENCIA TORQUE WELOCIDAD
fija fijo constante constante constante
12. wvariable fijo constante |
13. fija wvariable variable
wvariable variable variable variable variable

EVALUAR | REINTENTAR ..,,,..,.ﬂ “lH Faculiad de | o sela da
e iz o
Santander Mecinic

Mecanicas
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Figura 23 Circuito de célculo

"7 6. PRACTICA DE CALCULOS #1 — %

Se tiene un sistema hidriulico con el que se realiza el descenso de una carga We = 20.000 [Ib] a una velocidad de 3 [in/s]. Se utiliza
una vilvula reguladora de caudal compensada por presién con AP =120 [psi] ¥y una vilvula contrabalance de accionamiento remoto
con a = 10:1, ademis una vilvula direccional centro abierto con AP =( Q[gpm] / 1,5 )"2 [psi] . Considerando diimetro piston 4.5 [in] .
diimetro vastago 2,5 [in] , las vilvulas antirretorno con AP =25 [psi] ¥ la bomba con Cb =2,5 [in"3 / rev] N = 1800 [rpm]

1] volumétrica = 90% y 1) total = 85% .

DETERMINAR:

AP reguladora

1) Presion de taraje de la valvula de alivio con un factor de seguridad de 1.2

2) Potencia del motor eléctrico requerida.

3) Presion de taraje de 1a valvula contrabalance con un factor de seguridad de 1.1.

4) Potencia disipada porla valvula reguladora de caudal compensada por presion

v por la valvula contrabalance.

NOTA: respuestas con valores decimales separados por punto.

Taraje alivio = l:l [psil
Potencia motor = l:l [HP]
Taraje contrabalance = l:l [psil

Potencia reguladora = l:l [HP]

WP (i)

Potencia contrabalance = l:l [HP]

EVALUAR | REINTENTAR
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7. CONCLUSIONES

Se elaboré una herramienta que considera los contenidos de la asignatura Potencia
Fluida para apoyar los procesos de ensefianza, aprendizaje y evaluacion, teniendo
en cuenta los estilos de aprendizaje mas destacados de los estudiantes de la

Escuela de Ingenieria Mecéanica de la Universidad Industrial de Santander.

Se potencié un espacio virtual para complementar las metodologias de ensefianza,
un Recurso Educativo Digital Abierto (REDA) implementado dentro del Aula Virtual

de Aprendizaje (AVA) de la asignatura Potencia Fluida.

Se desarrollaron varias actividades bajo la supervision del docente, de tipo
interactivo, demostrativo y evaluativo, caracterizadas por considerar los estilos de
aprendizaje descritos y con el fin de proporcionar a gran parte de los estudiantes

una herramienta que se adapte a su estilo de aprendizaje.
Se implementaron herramientas que incentivan a la profundizacion acerca de las

nuevas estrategias en formacion educativa, destacando todas aquellas que

implementan las Tegnologias de Informacion y Comunicacion (TIC).
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8. RECOMENDACIONES

Informar semestralmente a los docentes de la asignatura Potencia Fluida la
disponibilidad del REDA en el AVA de la Universidad Industrial de Santander, con
el fin de proporcionar tanto al estudiante como al docente una herramienta de apoyo

para el desarrollo del curso.

Desarrollar recursos similares al obtenido en este proyecto para implementarlos en
las demés asignaturas de la Escuela de Ingenieria Mecanica, de esta forma se

aprovecharan los recursos que brinda la Universidad en cuestion de TIC.

Incentivar a los estudiantes a explorar los diferentes recursos que puedan brindar
un apoyo a su proceso formativo, asimismo, que los docentes promuevan nuevas
estrategias de ensefianza y el uso de material alternativo que pueda complementar

las metodologias que usan tradicionalmente.

Utilizar un navegador actualizado, de preferencia Google Chrome o Mozilla Firefox,
ya que cuentan con los complementos necesarios para permitir la visualizacién

completa de los recursos educativos incluidos dentro del AVA.

Actualizar los documentos que hacen parte del REDA implementado en AVA, ya
qgue si se recurre a cambios en el contenido de la asignatura sera pertinente
proporcionar informacion completa y actualizada dentro de la herramienta

elaborada.
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ANEXOS

Anexo A ORGANIGRAMA SECUENCIAL DE ACTIVIDADES

Reconocer los diferentes tipos de centros en las vélvulas de control direcdoral,
simbdlica y fisicamente.

‘Conocer las ecuaciones quepermiten calcular las perdidas ocsionadas por una
vélvulade control direccional.
Determinar los tipos de

control que proveen las
diferentes clases de valwlas,
sus funciones dentro de los

circuitos, asi como los .
Identificar el puerto piloto y el tipo de drenaje quellevan las valvulas de una y
componentes y mandos que dos etapas en los diferentes circuitos.

Reconocer los métodos de regulacicn de caudal, dependiendo de la ubicacén
dela valvula en el circuito.

Identificar que tipo de eentro wtilizar dependiendo de las ndiciones de

operacion.

lasaccionan.
MECANICA TERMICA
llustrar simbdlicamente los tipos de mandos presentes en las vaivulas.

Diferenciar los tipos de vélvulas de control de presion y sus respectivas.
funciones dentro del sistema de Potencia Fluida.

Identificar los tipos de mmpuertas Idgicas que se utilizan en los drcuitos
| Ggico-el éctricos 0 I6gico-neum tims.

Reconocer el concepto de
légica dentro del contexto de
la asignatura, y sus
+ aplicaciones dentro delos
MECANICA DE i 1 i
e TERMODINAMICA | sistemas de Potencia Fluida.

Describir el funcionamiento de las cmpuertas I6gicas

Estudiar los tem porizadores neumticos y eléctricos de manera practica

Analizar y estudiar drcuitos eléctricas y neumtims.

-
TRANSFERENCIA
SISTEMAS DE DE CALOR Describir el funcionamiento de unabomba hidrdulia
TRANSPORTE Y
APROVECHAMENTO p ”
DE FLUIDOS l MMM Con ocer las diferencias entre a5 ZS::‘:nmwsnnesde\azo @madoy lazo

POTENCIA FLUIDA

» Analizar como sedetermina el desplazamiento en cadauno de los tipos de !
bombas.
Identificar los me(?anl e §7 Identificar los componentes basicos que conforman una bomba o motor
elementos mediante los > hidraulioo. H f

cuales serealizala
transferencia de Potencia >
Fluida.

Conocer las caracteristicas principales delos tipos de bombas yact uadores
rotativos hidrdulicos.

CONVENCIONES DE

RELACIONES

Comprender yaplicar las ecuaciones de lculo que relacionan, torque, caudal,
presién yrpm, para determinar las caracteristicas de labomba o motordentro
del sistema de Potenda Fluida.
Preconcepto —_—

Paralelismo

Ml Reconocer las cara deristicas, clases y aplicaciones de los fluidos que transmiten
ncia dentro delos drcuitos hidréulims

» Definir el proposito de un tanque de suministro deaceite en un sistemade.
Reconocer los diferentes Pote ncia Fluida.

accesorios relacionados con
Potencia Fluida, que son
utilizados en los laboratorios »
y laindustria.

Identificar los tipos de acumula dores utiliza dos en un sistema de Potencia
Fluida, sus caracteristicas y aplicaciones.

Aplicar el procedimiento decélculo para determinar el tamafio de un
acumulador

M Conocer como el proceso de crga y desc rga del acumulador puede hacerse de
na isotérmica o ad iabatica.

> Identificar los acesorios mas utilizados.

Il Comprender las aplicaciones dela transferencia decalor dentro de los sistemas
dePotencia Fluid:
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Anexo B ENCUESTA DE ESTILOS DE APRENDIZAJE SEGUN EL MODELO DE
FELDER Y SILVERMAN

Si yo fuera profesor, yo preferiria dar un curso

638nbspirespuestas

Entiendo mejor algo

64anbspirespuestas

@ que trate sobre hechos y situaciones
reales de la vida

@ que frate ideas y teorias

@ silo practico.
@ sipienso en ello.

Prefiero obtener informacion nueva de

respuestas

. @ imagenes, diagramas, gréficos o
Me considero mapas

648nbspirespuestas @ instrucciones escritas o informacion

verbal

@ realista
@ innovador.

Una vez que entiendo

63&nbsprespuestas

@ todas las partes, entiendo el total.
@ el total de algo, entiendo como
encajan sus paries.

Cuando pienso acerca de lo que hice ayer, es mas probable que lo haga con
base en

64&nb: pue

@ imagenes.
@ palabras

En un grupo de estudio que trabaja con un material dificil, es mas probable
que

64&nbs;

espuestas

. @ participe y contribuya con ideas.
Tengo tendencia a @ no participe y solo escuche

648nbspirespuestas

@ entender los detalles de un tema pero
o ver claramente su estructura
completa

@ entender la estructura completa pero
no ver claramente los detalles.

Es mas fécil para mi

642nbsprespuestas

@ aprender hechos

Cuando estoy aprendiendo algo nuevo, me ayuda @ aprencer conceptos

64&nb

spuestas

@ hablar de ello.
@ pensaren ello.
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En un libro con muchas imagenes y graficos es mas probable que
64&nb:

pirespuestas

@ revise cuidadosamente |as imagenes
¥ los gréficos
@ me concentre en el texto escrito

Cuando resuelvo problemas de matematicas
64&nb:

prrespuestas

@ generaimente trabajo paso a paso
hasta llegar a la solucién.

@ frecuentemente sé cuales son las
soluciones, pero luego tengo
dificultad para imaginarme los pasos
para llegar a ellas.

En las clases a las que he asistido
64anb:

prespuestas

@ he liegado a saber como son muchos
de los estudiantes

@ raramente he llegado a saber como
50 muchos de los estudiantes.

Cuando leo temas que no son de ficcidn, prefiero
64&nb:

espuestas

@ &lgo que me ensefie nuevos hechos o
me diga como hacer algo.

@ algo que me de nuevas ideas en que
pensar.

¢

Cuando estoy analizando un cuento o una novela
64anb:

prespuestas

@ pienso en los incidentes y trato de
acomodarlos para figurarme las

@ me doy cuenta de las tramas cuando
termino de leer y luego tengo qus
regresar y encontrar los incidentes
que las demuestran.

Me gustan los maestros
64&nb

respuestas

@ que hacen muchos esquemas en la
pizara

@ que invierten mucho tiempo en
explicar.

50

Cuando comienzo a resolver un problema de tarea, lo mas probable es que

64&nbsp;respuestas

@ comience a trabajar en Ia solucion
inmediatamente

@ primero trate de entender
completaments & problema.

Prefiero la idea de

64nbsprespuestas

@ cerieza
@ teoria

Es més importante para mi que un profesor

642nbsprespuestas

@ exponga el material mediante pasos
secuenciales claros

@ me de un panorama general y
relacione el material con ofros femas

Recuerdo mejor

648nbspirespuestas

@ Io que veo.
@ lo que oigo.

Me considero

642nbsprespuestas

@ cuidadoso en los detalies de mi
trabaio.

@ creativo en la forma de realizar mi
trabajo.

Prefiero estudiar

642nbsprespuestas

@ en un grupe de estudio
@ solo.




Cuando busco la direccion de un nuevo sitio, prefiero

64gnbspirespuestas

@ unmapa
@ instrucciones escritas

Aprendo

64&nb:

puestas

@ progresivamente, estudiando paso a
paso las distintas partes de un tema.

@ leyendo primero todo el tema y
cantrandome después en cada una
de sus partes

Prefiero primero

648nbspirespuestas

@ hacer algo y ver que sucede
@ pensar bien como voy a hacer algo y
luego hacero.

Cuando leo por diversion, me gustan los escritores que

648nbspirespuestas

@ dicen claramente los que desean dar
& entender.

@ dicen las cosas en forma creativa
interesante.

Cuando veo un diagrama o esquema en clase, es mas probable que

recuerde
64&nb:

respuestas

@ Ia imagen
@ lo que el profesor dijo acerca de &l

Cuando me enfrento a una informacién

648nbspirespuestas

@ me concentro en los detalles antes de
prestar atencion a la idea general.

@ trato de comprender la idea general
antes de entrar a los detalles
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Recuerdo més facilmente

@ algo que he hecho
@ aigo en lo que he pensado mucho.

Cuando tengo que hacer un trabajo, prefiero

uestas

@ hacerlo de una sola manera
@ proponer nuevas maneras de hacerlo.

Cuando escribo un trabajo, es mas probable que

642nbsprespuestas

@ lo haga (piense o escriba) desde el
principio y avance progresivamente.

@ lo haga (piense o escriba) en
diferentes partes y luego las ordene.

Cuando alguien me muestra datos, prefiero

espuestas

@ graficos.
@ resimenes con texto.

Considero que es mejor elogio llamar a alguien

642nbsprespuestas

@ sensato.
@ imaginativo.

Cuando tengo que trabajar en un proyecto de grupo, primero quiero

642nbsprespuestas

@ proponer una “lluvia de ideas” y que
cada uno contribuya con las suyas

@ realizar una “lluvia de ideas" de forma
personal y luego juntarme con el
Qrupo para comparar 1as ideas.




Cuando estoy aprendiendo un tema nuevo, prefiero

638

Por diversion prefiero
638&

sprrespuestas

Me considero
64&nb:

puestas

Prefiero los cursos gue dan més importancia a

@ mantenerme concentrado en ese
tema, aprendiendo lo que més pueda
e 8l

@ hacer conexiones entre ese tema y
temas relacionados.

@ como es su apariencia.
@ lo que dicen de si mismos

@ ver television
@ leer un ibro.

@ material concreto (hechos, datos).
@ material abstracto (conceptos,
teorias)

@ abierto
@ reservado.
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La idea de hacer una tarea en grupo con una sola calificacion para todos

@ me parece bien.
® no me parace bien.

Cuando hago grandes célculos

648nbsprespuestas

@ tiendo & repetir todos mis pasos y &
revisar cuidadosamente mi trabajo.

@ me cansa hacer su revision y tengo
que esforzarme para hacerlo.

Algunos profesores inician sus clases haciendo un bosquejo o resumen de
lo que ensefiaran, esos bosquejos son

64&nbsp;respuestas

@ poco iifiles para mi.
@ bastante diles para mi

Cuando resuelvo problemas en grupo, es mas probable que yo

@ piense en los pasos para la solucion
de los problemas.

@ piense en las posibles consecuencias
0 aplicaciones de la solucidn en un
amplio rango de campos.

Tiendo a recordar lugares en los que he estado

642nbsprespuestas

@ facimente y con bastante exactitud
@ con dificultad y sin mucho detalle.




HOJA DE CALIFICACION
Asigne UN PUNTO en la casilla correspondiente de acuerdo con el nimero de la
pregunta y su respuesta.

Act - Ref Sens - Int Vis - Verb Sec - Glob
Pregunta Preguntal Pregunta) Preguntal
N® A | B MN® A B M= A | B MN® A | B
1 1 2 1 3 1 4 1
5 1 & 1 T 1 8 1
9 1 10 1 1 1 12 1
13 1 14 1 15 1 16 1
17 1 18 1 19 1 20 1
21 1 22 1 23 1 24 1
25 1 26 1 27 1 28 1
23 1 30 1 3 1 32 1
a3 1 34 1 35 1 36 1
a7 1 38 1 39 1 40 1
41 1 42 1 43 1 44 1
A B A B A B A B
Total Columna | 7 | 4 B E] 10] 1 7| 4
;E;?;::enm 1 c 9 a
:lsaiﬁ?:rar letra i A L A 3 & i A
HOJA DE PERFIL
11|97 HS((INA|f1T IS5 TQH |11
ACTIVO x REFLEXIVO
SENSORIAL x INTUITIVO
VISUAL x VERBAL
SECUENCIAL x GLOBAL

De acuerdo a los resultados presentados por la encuesta realizada fue posible
establecer como el mayor porcentaje de los estudiantes encuestados frecuentan
determinados estilos de aprendizaje, esto conforme a la dinAmica de respuestas a

las que el modelo de Felder y Silverman instaura, de manera que:
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. El 64% de los estudiantes encuestados presenta un equilibrio entre lo activo

y reflexivo, al igual que entre lo secuencial y global.

. El 73% de los estudiantes encuestados presenta una preferencia moderada

hacia lo sensorial que lo intuitivo.

. El 91% de los estudiantes encuestados presenta clara distincion por lo visual

que lo verbal.

1) Sensitivos: Concretos, practicos, orientados hacia hechos y procedimientos; les
gusta resolver problemas siguiendo procedimientos muy bien establecidos; tienden
a ser pacientes con detalles; gustan de trabajo practico (trabajo de laboratorio, por
ejemplo); memorizan hechos con facilidad; no gustan de cursos a los que no les ven

conexiones inmediatas con el mundo real.

Intuitivos: Conceptuales; innovadores; orientados hacia las teorias y los
significados; les gusta innovar y odian la repeticion; prefieren descubrir posibilidades
y relaciones; pueden comprender rapidamente nuevos conceptos; trabajan bien con
abstracciones y formulaciones matematicas; no gustan de cursos que requieren

mucha memorizaciéon o célculos rutinarios.

2) Visuales: En la obtencion de informacion prefieren representaciones visuales,

diagramas de flujo, diagramas, etc.; recuerdan mejor lo que ven.

Verbales: Prefieren obtener la informacion en forma escrita o hablada; recuerdan

mejor lo que leen o lo que oyen.

3) Activos: tienden a retener y comprender mejor nueva informacién cuando hacen
algo activo con ella (discutiéndola, aplicandola, explicandosela a otros). Prefieren

aprender ensayando y trabajando con otros.
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Reflexivos: Tienden a retener y comprender nueva informacion pensando y
reflexionando sobre ella, prefieren aprender meditando, pensando y trabajando

solos.

4) Secuenciales: Aprenden en pequefios pasos incrementales cuando el siguiente
paso esta siempre l6gicamente relacionado con el anterior; ordenados y lineales;
cuando tratan de solucionar un problema tienden a seguir caminos por pequefios

pasos logicos.

Globales: Aprenden grandes saltos, aprendiendo nuevo material casi al azar y “de
pronto” visualizando la totalidad; pueden resolver problemas complejos rapidamente
y de poner juntas cosas en forma innovadora. Pueden tener dificultades, sin

embargo, en explicar como lo hicieron.

5) Inductivo: Entienden mejor la informacion cuando se les presentan hechos y

observaciones y luego se infieren los principios o generalizaciones.

Deductivo: Prefieren deducir ellos mismos las consecuencias y aplicaciones a partir

de los fundamentos o generalizaciones?'?.

12 MANUAL DE ESTILOS DE APRENDIZAJE. Material auto instruccional para docentes y
orientadores educativos. Diciembre de 2004. p. 21. Disponible en
http://biblioteca.ucv.cl/site/colecciones/manuales_u/Manual_Estilos_de_Aprendizaje_2004.pdf
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Anexo C DISENO DE EXPERIENCIAS EN LINEA

Formato para el Disefio de Experiencias en linea
Facultad de Fisico- Mecéanicas
Escuela de Ingenieria Mecéanica

Nombre de la asignatura: Potencia Fluida

Nombre del Docente: Carlos Borrés Pinilla

E-mail: cborras@uis.edu.co

URL aula virtual http://tic.uis.edu.co/ava/course/view.php?id=12101

PROPOSITO DE LA ASIGNATURA

Estudiar los fundamentos de la potencia fluida en la transmision de energia. Estudio y analisis
de los diferentes componentes de un sistema hidraulico y neumatico. Se manejara un enfoque
de circuitos y sistemas. Aprender a Disefiar y evaluar sistemas de potencia fluida. Fomentar el
uso de herramientas computacionales a la solucion de las ecuaciones dinamicas de los
sistemas de potencia fluida.

¢ Introduccion a los sistemas de Potencia Fluida.

e Componentes hidraulicos.

e Valvulas de control direccional.

e Valvulas de control de presion.

e Valvulas de control de flujo.

Unidad o Tema e Actuadores hidraulicos.

e LQgica eléctrica y neumética: (Relay Ladder Logic programacion:
PLC).

¢ Bombas y Motores hidraulicos.

e Hydrostransmisiones hidraulicas.

e Estabilidad Térmica.

e Acumuladores y accesorios hidraulicos.

Pedagégicas (Andlisis de problemas, analisis numeérico),
Intrapersonales (Autoaprendizaje, independencia), Organizacionales
(Utilizar el conocimiento en la practica), Tecnolégicas (Desenvolverse
en redes, manejo de equipos y materiales), Comunicativas (Buen uso
de redes interactivas como Moodle).

Competencia(s) a
desarrollar
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Recursos
(Descripcion de los recursos que se suministraran a los estudiantes para el desarrollo
de las actividades presenciales o para el trabajo independiente)

Nombre del recurso

Tipo (video, documento, animacion...)

Multimedia Potencia Fluida Animacion
Accesorios, Acumuladores, Bombas, D t
Caudal, Direccion, Estabilidad, Fluidos, ocumento
Logica, Motores, Presion, Transmisiones
Practica Aplicacidn
Valvulas de Control de Direccién - Valvulas
Direccionales - Parte 1, Bombas Video

Hidraulicas - Parte 1

Estrategias y Actividades
(Descripcion de estrategias a utilizar y actividades a realizar para el logro del propésito
y el desarrollo de la(s) competencia(s)

Estrategias

Descripcién de
actividades
(definiciéon y

lineamientos para su
realizacion)

Valoracion/calificacion
(Descripcion de la forma como
se valoraré la actividad y qué
tipo de calificacién tendra)

Metacognitivas

Ejercicios de célculos,
completar ejercicios
tedricos, interactuar y
observar comportamiento
de los en los datos en los
diferentes ejercicios.

Son actividades que promueven el
autoaprendizaje y la calificacion
dependera del manejo dado por el
docente.

Tecnolégicas

Interaccién con el
MOODLE, la multimedia y
de la aplicacion practica.

Son actividades que promueven el
autoaprendizaje y la calificacion
dependera del manejo dado por el
docente.

Compromisos de los participantes

Actividades del profesor

Actividades de los estudiantes

Talleres, Foros

Entrega a tiempo y sin plagio

Quices, Parciales

Evaluacion del conocimiento individual y sin
plagio
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Anexo D CODIGOS DE PROGRAMACION APLICACION PRACTICA

Headers
“PRACTICA DE CALCULOS #1”

v evaluatel.h

#ifndef EVALUATEl H
#define EVALUATEL H

#include <QMainWindow>
#include <QPixmap>

namespace Ui {
class evaluatel;

}

class evaluatel
OMainWindow

{

public

Q OBJECT
public:

explicit evaluatel (QWidget
*parent = 0);

~evaluatel () ;
private slots:

void on_eva_clicked();

void on_inte_ clicked();

void on_volver clicked();
private:

Ui::evaluatel *ui;
}s
#endif // EVALUATEl H
“PRACTICA DE CALCULOS # 2”
v' evaluate2.h

#ifndef EVALUATE2 H
#define EVALUATE2 H

#include <QMainWindow>
#include <QPixmap>

namespace Ui {
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class evaluate?2;

}

class evaluate?
OMainWindow

{

public

Q OBJECT

public:
explicit
*parent = 0);
~evaluate2 () ;

evaluate? (QWidget

private slots:
void on_eva_ clicked();
void on_inte_clicked();
void on_volver clicked();

private:
Ui::evaluate2 *ui;

}i

#endif // EVALUATE2_H

“HIDROTRANSMISION”

v hts.h

#ifndef HTS H
#define HTS H

#include <QMainWindow>

namespace Ui {
class hts;

}

class hts

{

public QMainWindow

Q OBJECT
public:

explicit hts (QWidget *parent =
0)s

~hts();

private slots:



void on_cb_ 2 valueChanged(int
value) ;

void on_w_2 valueChanged (int
value) ;

void on_volver clicked();

private:
Ui::hts *ui;
double t=6000;
double cm=5.302;
}i

#endif // HTS _H

“CIRCUITO PILOTO”
v' piloto.h

#ifndef PILOTO H
#define PILOTO H

#include <QMainWindow>
#include <math.h>
#include <QPixmap>

namespace Ui {
class piloto;
}

class piloto public QMainWindow

{
Q_OBJECT

public:
explicit

*parent = 0);
~piloto();

piloto (QWidget

private slots:

void on_esq_clicked (bool
checked) ;

void on_up clicked (bool
checked) ;

void on_down_clicked (bool
checked) ;

void on_w_valueChanged (double
argl);

void on_q valueChanged (double
arqgl);

void on_dp valueChanged (double
argl) ;

void on_dv_valueChanged (double
arqgl);

void on_gr_ valueChanged (double
argl) ;

void on_pr_ valueChanged (double
arqgl);

void on_pa_valueChanged (double
arqgl);

void on_k valueChanged (double
argl) ;

void on_a_valueChanged (double
arqgl);

void on_cal_clicked();
void on_volver clicked();

private:
Ui::piloto *ui;
bool est esg=true;
bool est up=false;
bool est down=false;
double w=400;
double g=10;
double dp=6;
double dv=2;
double gr=6;
double pr=60;
double pa=20;
double k=2;
double a=2;

}i

#endif // PILOTO_H
“PRACTICAS POTENCIA FLUIDA”

v/ practica.h

#ifndef PRACTICA H
#define PRACTICA H

#include <QMainWindow>



namespace Ui {
class PRACTICA;
}

class PRACTICA
OMainWindow

{

public

Q_OBJECT

public:
explicit
*parent = 0);
~PRACTICA() ;

PRACTICA (QWidget

private slots:
void on_evaluatel clicked();
void on_evaluate2 clicked();
void on_hts_clicked();
void on_piloto_clicked();

void
on_regeneracion_clicked() ;

void on_secuencia_clicked();

void on_teorial clicked() ;

void on_teoria2 clicked() ;
private:

Ui::PRACTICA *ui;

}i

#endif // PRACTICA_H

“SISTEMA CON REGENERACION”
v' regeneracion.h

#ifndef REGENERACION H
#define REGENERACION H

#include <QMainWindow>
#include <math.h>
#include <QPixmap>

namespace Ui {
class regeneracion;
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}

class regeneracion public
QOMainWindow
{

Q OBJECT
public:

explicit regeneracion (QWidget
*parent = 0);

~regeneracion() ;

private slots:

void on_esq_clicked (bool
checked) ;

void on_sin clicked (bool
checked) ;

void on_con_clicked (bool
checked) ;

void on_pb_valueChanged (double
arqgl);

void
arqgl);

on_q valueChanged (double

void
argl) ;

on_dp valueChanged (double

void
arqgl);

on_dv_valueChanged (double

void
argl) ;

on_k_valueChanged (double

void on_cal clicked();

void on_volver clicked();
private:
Ui::regeneracion *ui;
bool est esg=true;
bool est sin=false;
bool est con=false;
double pb=1000;
double g=4;
double dp=4;
double dv=1.5;
double k=1.5;



#endif // REGENERACION_H

“CONTROL DE SECUENCIA”
v secuencia.h

#ifndef SECUENCIA H
#define SECUENCIA H

#include <QMainWindow>
#include <math.h>
#include <QPixmap>

namespace Ui {
class secuencia;

}

class secuencia
OMainWindow

{

public

Q_OBJECT

public:
explicit
*parent = 0);
~secuencial() ;

secuencia (QWidget

private slots:

void on_esq_clicked (bool
checked) ;

void on_up clicked (bool
checked) ;

void on_down_clicked (bool
checked) ;

void on_cal clicked();
void on_volver clicked();

private:
Ui::secuencia *ui;
bool est esg=true;
bool est up=false;
bool est down=false;

}s

#endif // SECUENCIA_H

“PRACTICA TEORICA # 1”
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v" teorial.h

#ifndef TEORIALl H
#define TEORIAl H

#include <QMainWindow>
#include <QPixmap>

namespace Ui {
class teorial;

}

class teorial

{

public QMainWindow
Q OBJECT

public:
explicit

*parent = 0);
~teorial();

teorial (QWidget

private slots:

void
on_fvl editTextChanged (const
OString &argl);

void
on_fv2 editTextChanged (const
OString &argl);

void
on_fv4 editTextChanged (const
QString &argl);

void
on_fv5 editTextChanged (const
QString &argl);

void
on_fv7_ editTextChanged (const
QOString &argl);

void
on_fv8 editTextChanged (const
OString &argl);

void
on_fvl0_editTextChanged (const
QString &argl);

void
on_fvll editTextChanged (const
QString &argl);



void
on_£fvl3_editTextChanged (const
QString &argl);

void
on_fvl4_ editTextChanged (const
QString &argl);

void on_eva clicked();
void on_inte_clicked() ;
void on_volver clicked();

private:
Ui::teorial *ui;
QString fvl;
QOString fv2;
QOString fvi4;
QOString fv5;
QString fv7;
QString fv8;
QOString fv10;
QOString fvll;
QOString fv13;
QString fvl4;

}i

#endif // TEORIAL1_H

“PRACTICA TEORICA # 2”
v' teoria2.h

#ifndef TEORIA2 H
#define TEORIA2 H

#include <QMainWindow>
#include <QPixmap>

namespace Ui {
class teoria?2;

}

class teoria?2

{

public QMainWindow
Q OBJECT

public:
explicit

*parent = 0);
~teoria2() ;

teoria2 (QWidget
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private slots:

void
on_fvl editTextChanged (const
QString &argl);

void
on_fv2 editTextChanged (const
QString &argl);

void
on_fv3 editTextChanged (const
QString &argl);

void
on_fv4_ editTextChanged (const
QString &argl);

void
on_fv5 editTextChanged (const
QString &argl);

void
on_fvé_editTextChanged (const
OString &argl);

void
on_fv7_editTextChanged (const
OString &argl);

void
on_fv8 editTextChanged (const
QString &argl);

void on_eva clicked();
void on_inte_clicked();
void on_volver clicked();

private:
Ui::teoria?2 *ui;
QString fvl;
QString fv2;
QString fv3;
QString fvi4;
QString fv5;
QString fv6;
QString fv7;
QString fv8;
QString fv9;

}i

#endif // TEORIAZ2_H



Sources
“PRACTICA DE CALCULOS #1”

v/ evaluatel.cpp

finclude "evaluatel.h"
#include "ui evaluatel.h"
#include "practica.h"

evaluatel: :evaluatel (QWidget
*parent)

QMainWindow (parent),

uil (new Ui::evaluatel)

ui->setupUi (this);
setFixedSize (893,693);
}

evaluatel:

{

:~evaluatel ()

delete ui;

}

void evaluatel::on_eva_clicked()
{
QOString pa=ui->pa->text ()
OString hp=ui->hp->text ()
QOString pc=ui->pc->text ()
QOString hpr=ui->hpr->text
QString hpc=ui->hpc->text

()
()

’

double pal=pa.toDouble ()
double hpl=hp.toDouble ()
double pcl=pc.tobDouble();
double hprl=hpr.toDouble();
double hpcl=hpc.toDouble () ;

’

if (pal>=4950 && pal<=5220)
{

QPixmap pix(":/bien.png");

ui->pa 2-
>setScaledContents (true);
ui->pa 2->setPixmap (pix);
}
else
{
QPixmap pix(":/mal.png");
ui->pa 2-
>setScaledContents (true) ;
ui->pa 2->setPixmap (pix);
ui->pa->clear();

}

if (hpl>=58 && hpl<=64)
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QPixmap pix (":/bien.png");
ui->hp 2-
>setScaledContents (true) ;
ui->hp 2->setPixmap (pix);
}
else
{
QPixmap pix(":/mal.png");
ui->hp 2-
>setScaledContents (true);
ui->hp 2->setPixmap (pix);
ui->hp->clear();

}

1f (pcl>=3850 && pcl<=4154)
{
QPixmap pix (":/bien.png");
ui->pc 2-
>setScaledContents (true) ;
ui->pc 2->setPixmap (pix);
}
else
{
QPixmap pix(":/mal.png");
ui->pc 2-
>setScaledContents (true);
ui->pc 2->setPixmap (pix);
ui->pc->clear();

}

if (hprl>=0.25 && hprl<=0.33)
{
QPixmap pix (":/bien.png");
ui->hpr 2-
>setScaledContents (true) ;
ui->hpr 2-
>setPixmap (pix) ;
}
else
{
QPixmap pix(":/mal.png");
ui->hpr 2-
>setScaledContents (true) ;
ui->hpr 2-
>setPixmap (pix) ;
ui->hpr->clear () ;

}

if (hpcl>=8.5 && hpcl<=9.3)
{
QPixmap pix (":/bien.png");
ui->hpc 2-
>setScaledContents (true);



ui->hpc 2-
>setPixmap (pix) ;
}
else
{

QPixmap pix (":/mal.png");
ui->hpc 2-
>setScaledContents (true) ;
ui->hpc 2-

>setPixmap (pix) ;
ui->hpc->clear();
}
}

void evaluatel::on_inte_clicked()
{
ui->pa->clear ()
ui->hp->clear ()
ui->pc->clear();
ui->hpr->clear () ;
ui->hpc->clear();

’
’

ui->pa_ 2->clear ()
ui->hp 2->clear()
ui->pc_2->clear();
ui->hpr 2->clear();
ui->hpc 2->clear ()

’
’

’

}

void
evaluatel::on_volver_ clicked()
{
PRACTICA*InsertImagen=new
PRACTICA() ;
InsertImagen->show () ;

close();

“PRACTICA DE CALCULOS # 2”
v' evaluate2.cpp

#include "evaluate2.h"
#include "ui evaluate2.h"
#include "practica.h"

evaluate?: :evaluate2 (QWidget
*parent)

QMainWindow (parent),

uil (new Ui::evaluate?2)

ui->setupUi (this);
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setFixedSize (893,693);
}

evaluate2::~evaluate2 ()
{
delete ui;

}

void evaluateZ::on_eva_clicked()

{

QString cb=ui->cb->text () ;
QString cm=ui->cm->text ()
QString ta=ui->ta->text ()
QString hpb=ui->hpb->text
QString hpm=ui->hpm->text

()
()
double cbl=cb.toDouble ()
double cml=cm.toDouble ()
double tal=ta.toDouble ()
e

double hpbl=hpb.toDouble () ;
double hpml=hpm.toDouble()

’

’

if(cbl>=5.8 && cbl<=7.0)
{
QPixmap pix (":/bien.png");
ui->cb 2-
>setScaledContents (true);
ui->cb 2->setPixmap (pix);
}
else
{
QPixmap pix(":/mal.png");
ui->cb 2-
>setScaledContents (true) ;
ui->cb 2->setPixmap (pix);
ui->cb->clear();

}

if(cml>=20 && cml<=27)
{
QPixmap pix (":/bien.png");
ui->cm 2-
>setScaledContents (true) ;
ui->cm 2->setPixmap (pix) ;
}
else
{
QPixmap pix(":/mal.png");
ui->cm 2-
>setScaledContents (true);
ui->cm 2->setPixmap (pix);
ui->cm->clear();



1f(tal>=5100 && tal<=6020) {

{ ui->cb->clear();
QPixmap pix (":/bien.png"); ui->cm->clear () ;
ui->ta 2- ui->ta->clear();

>setScaledContents (true) ; ui->hpb->clear () ;
ui->ta 2->setPixmap (pix); ui->hpm->clear () ;

}

else ui->cb 2->clear();

{ ui->cm 2->clear();
QPixmap pix(":/mal.png"); ui->ta 2->clear();
ui->ta 2- ui->hpb 2->clear();

>setScaledContents (true) ; ui->hpm 2->clear();
ui->ta 2->setPixmap (pix); }
ui->ta->clear () ;
} void
evaluate2::on_volver_ clicked()
if (hpbl>=70 && hpbl<=74) {

{ PRACTICA*InsertImagen=new
QPixmap pix(":/bien.png"); PRACTICA() ;
ui->hpb 2- InsertImagen—->show () ;

>setScaledContents (true); close();
ui->hpb 2- }
>setPixmap (pix) ;

}

else I3 AN

{ HIDROTRANSMISION
QPixmap pix(":/mal.png"); v hts.cpp
ui->hpb 2-

>setScaledContents (true) ; #include "hts.h"
ui->hpb 2- #include "ui hts.h"

>setPixmap (pix) ; #include "practica.h"
ui->hpb->clear();

} hts::hts (QWidget *parent)

QMainWindow (parent),
if (hpml>=15 && hpml<=20) ul(new Ui::hts)

{ {

QPixmap pix(":/bien.png"); ui->setupUi (this);
ui->hpm 2- setFixedSize (893,693);
>setScaledContents (true) ; }
ui->hpm 2-
>setPixmap (pix) ; hts::~hts()

} {

else delete ui;

{ }

QPixmap pix (":/mal.png");
ui->hpm 2- void hts::on_w_2 valueChanged (int
>setScaledContents (true) ; value)
ui->hpm 2- {
>setPixmap (pix) ; double w;
ui->hpm->clear () ; w=1000+(100*value) ;
} t=w*6;

}
cm=(t*2*3.14)/(1740%0.91*6*0.88*0

void evaluate2::on_inte_clicked() .85);
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ui->w->display (w) ;
ui->t->display(t);
ui->cm->display(cm) ;

}

void hts::on_cb_ 2 valueChanged(int
value)
{
double cb;
double gb;
int rpm;
double tor;
double hp;
cb=2+ (value*0.1);
gb=cb*1800*0.9;
rpm= (qb*0.91) /cm;
tor=t/ (6*0.88);
hp=(tor*rpm) /63025;
ui->cb->display (cb) ;
ui->rpm->display (rpm) ;
ui->hp->display (hp) ;
}

void hts::on_volver clicked()
{
PRACTICA*InsertImagen=new
PRACTICAC() ;
InsertImagen->show () ;
close ()

v" main.cpp

#include "practica.h"
#include <QApplication>

int main(int argc,

{

char *argvl[])

QApplication a(argc,
PRACTICA w;
w.show () ;

return a.exec();

argv) ;

“CIRCUITO PILOTO”
v' piloto.cpp

#include "piloto.h"
#include "ui piloto.h"
#include "practica.h"
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piloto::piloto (QWidget *parent)
QMainWindow (parent),
ui(new Ui::piloto)

ui->setupUi (this);
setFixedSize (893,693);

QPixmap pix(":/piloto.PNG");

ui->cir-
>setScaledContents (true) ;

ui->cir->setPixmap (pix) ;

}

piloto::~piloto ()
{

delete ui;

}

void
piloto::on_w_valueChanged (double
argl)
{

w=argl;

}

void
piloto::on_g valueChanged (double
argl)
{
g=argl;
}

void
piloto::on_dp valueChanged (double
argl)
{
dp=argl;
}

void
piloto::on_dv_valueChanged (double
argl)
{

dv=argl;
}

void
piloto::on_gr valueChanged (double
argl)
{
gqr=argl;
}



void
piloto::on_pr valueChanged (double
argl)
{
pr=argl;
}

void
piloto::on_pa valueChanged (double
argl)
{
pa=argl;
}

void
piloto::on_k valueChanged (double
argl)
{
k=argl;
}

void
piloto::on_a valueChanged (double
argl)
{
a=argl;

}

void piloto::on_esq clicked (bool
checked)
{

est esg=checked;

if (est_esg==true)

{

ui->pu->display
ui->pd->display
ui->pm->display
ui->pp->display

’

~

A\
’

0
0
0
0

—~ o~ o~ —~

)
)
") .
n lv)

’

QPixmap
pix(":/piloto.PNG") ;

ui->cir-
>setScaledContents (true) ;

ui->cir->setPixmap (pix) ;

est up=false;
est down=false;

}

void
checked)
{

piloto::on_up_ clicked (bool

est up=checked;
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if (est up==true)
{
QPixmap pix (":/sube.PNG");
ui->cir-
>setScaledContents (true) ;
ui->cir->setPixmap (pix) ;

est esg=false;
est down=false;

}

void piloto::on_down clicked (bool
checked)
{
est down=checked;
if (est _down==true)
{
QPixmap pix (":/baja.PNG");
ui->cir-
>setScaledContents (true);
ui->cir->setPixmap (pix) ;

est esg=false;
est up=false;

}

void piloto::on_cal clicked()

{

double
double
double
double
double
double
double
double
double
double
double
double
double
double
double
double
double
double

al;
az;
anu;
b;
ql;
pout;
pw;
p2;
pin;
pb;
az;
pi;
po;
pd;
pl;
pbb;
pps
P

al=3.14*pow(dp,2)/4;
a2=3.14*pow(dv,2)/4;
anu=al-a2;

b=al/anu;

gl=g*b;



pout=pow ( (gql/k),2);
pw=w/anu;
p2=(pout*b) +tpw;
pin=pow ((q/k),2);
pb=pin+ (2*pa) +p2;
g2=gr*b;

pi=pow ((q2/k),2);
po=pow ( (gqr/k),2);
pd=po+pr;
pl=(pd/b)-(w/al);
pbb=pl+pi;

pp=( (pwt+pa) / (a-b)) ;
p=pl*a;

if (est_up==true)

{

}

if (est _down==true)
{
ui->pu->display
ui->pd->display
ui->pm->display
ui->pp->display

}

void piloto::on_volver clicked()
{
PRACTICA*InsertImagen=new
PRACTICA() ;
InsertImagen->show () ;
close();

“PRACTICAS POTENCIA FLUIDA”

v’ practica.cpp

#include "practica.h"
#include "ui practica.h"
#include "evaluatel.h"
#include "evaluate2.h"
#include "hts.h"

#include "piloto.h"
#include "regeneracion.h"
#include "secuencia.h"
#include "teorial.h"
#include "teoria2.h"
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PRACTICA: :PRACTICA (QWidget
*parent)
QMainWindow (parent),
ul (new Ui::PRACTICA)

ui->setupUi (this);
setFixedSize (893,693);
}

PRACTICA: :~PRACTICA()
{
delete ui;

}

void
PRACTICA: :on_evaluatel clicked()
{
evaluatel*InsertImagen=new
evaluatel () ;
InsertImagen->show () ;
close();

}

void
PRACTICA::on_evaluate2_ clicked()
{
evaluate2*InsertImagen=new
evaluate2 () ;
InsertImagen—->show () ;
close();

}

void PRACTICA::on_hts clicked()
{
hts*InsertImagen=new hts{();
InsertImagen->show () ;
close () ;

}

void PRACTICA::on_piloto_clicked ()
{

piloto*InsertImagen=new

piloto () ;
InsertImagen->show () ;
close () ;

}

void

PRACTICA: :on_regeneracion_clicked
0
{

regeneracion*InsertImagen=new
regeneracion () ;



InsertImagen->show () ;
close();

}

void

PRACTICA: :on_secuencia_clicked ()

{
secuencia*InsertImagen=new
secuencia () ;
InsertImagen->show () ;
close();

}

void
PRACTICA::on_teorial clicked()
{
teorial*InsertImagen=new
teorial () ;
InsertImagen->show () ;
close();

}

void
PRACTICA::on_teoria2 clicked()
{
teoria2*InsertImagen=new
teoria2 () ;
InsertImagen->show () ;
close();

“SISTEMA CON REGENERACION”

v/ regeneracion.cpp

#include "regeneracion.h"
#include "ui regeneracion.h"
#include "practica.h"

regeneracion: :regeneracion (QWidge

t *parent)
QMainWindow (parent),
ui (new Ui::regeneracion)

ui->setupUi (this);
setFixedSize (893,693);

QPixmap
pix (":/regeneracion.PNG") ;
ui->cir-
>setScaledContents (true) ;
ui->cir->setPixmap (pix) ;

}
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regeneracion

{

: :~regeneracion/()

delete ui;

}

void
regeneracion
double argl)
{

pb=argl;
}

void
regeneracion
ouble argl)
{

g=argl;
}

void
regeneracion
double argl)
{

dp=argl;
}

void
regeneracion
double argl)
{

dv=argl;
}

void
regeneracion
ouble argl)
{

k=argl;
}

void
regeneracion
checked)

{

::on_pb_valueChanged (

::on_q_valueChanged (d

::on_dp_valueChanged (

::on_dv_valueChanged (

::on_k valueChanged (d

::on_esq_clicked (bool

est esg=checked;
if (est_esg==true)

{

ui->vs->display
ui->fs->display
ui->vc->display
ui->fc->display



QPixmap
pix (":/regeneracion.PNG") ;
ui->cir-
>setScaledContents (true) ;
ui->cir->setPixmap (pix) ;

est sin=false;
est con=false;

}

void
regeneracion::on_sin clicked (bool
checked)
{
est sin=checked;
if (est sin==true)
{
QPixmap
pix (":/sinre.PNG") ;
ui->cir-
>setScaledContents (true);
ui->cir->setPixmap (pix) ;

est esqg=false;
est con=false;

}

void
regeneracion::on_con_clicked (bool
checked)
{
est con=checked;
if (est _con==true)
{
QPixmap
pix (":/conre.PNG") ;
ui->cir-
>setScaledContents (true) ;
ui->cir->setPixmap (pix) ;

est esg=false;
est sin=false;

}

void

regeneracion::on_cal clicked()

{
double
double a2;
double anu;
double b;

al;
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double
double
double
double
double
double
double

pin;
pl;
al;
vl;
f1;
v2;
£2;

al=3.1l4*pow(dp,2)/4;
a2=3.14*pow(dv,2)/4;
anu=al-a2;

b=al/anu;

pin=pow ((q/k),2);
pl=pb-pin;

al=(g*b)/ (b-1);
vl=(g*231)/(al*60);
fl=pl*al;
v2=(ql*231)/(al*60);
f2=pb*a2;

if (est _sin==true)

{

ui->vs->display ;
ui->fs->display
ui->vc->display

ui->fc->display

vl)

£1)

"O'
0

’

—_— e~ o~ o~

") ;
)
}

if (est_con==true)

{

ui->vs->display ;
ui->fs->display
ui->vc->display

ui->fc->display

)
)7
) .
)

’

vl
fl
v2
£2

—_~ e~~~

’

}

void
regeneracion: :on_volver clicked()
{
PRACTICA*InsertImagen=new
PRACTICA () ;
InsertImagen->show () ;
close();

“CONTROL DE SECUENCIA”
v/ secuencia.cpp

#include "secuencia.h"
#include "ui secuencia.h"
#include "practica.h"



secuencia: :secuencia (QWidget
*parent)

QMainWindow (parent),

ul (new Ui::secuencia)

ui->setupUi (this);
setFixedSize (893,693);

QPixmap
pix (":/secuencia.PNG") ;
ui->cir-
>setScaledContents (true) ;
ui->cir->setPixmap (pix) ;

}

secuencia: :~secuencia()
{
delete ui;

}

void
secuencia::on_esq_clicked (bool
checked)
{
est esg=checked;
if (est _esg==true)
{
ui->pr->display("0");
ui->pslm->display ("0");
ui->psl->display("0");
ui->pc->display("0");
ui->ht->display("0");
ui->ps2m->display ("0") ;
ui->ps2->display("0");
ui->hd->display ("0");

QPixmap
pix (":/secuencia.PNG") ;
ui->cir-
>setScaledContents (true);
ui->cir->setPixmap (pix) ;

est up=false;
est down=false;

}

void secuencia::on_up_ clicked (bool

checked)
{

est up=checked;
if (est _up==true)

{
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QPixmap
pix (":/apreytala.PNG") ;
ui->cir-
>setScaledContents (true) ;
ui->cir->setPixmap (pix) ;

est esqg=false;
est down=false;

}

void
secuencia::on_down_clicked (bool
checked)
{
est down=checked;
if (est _down==true)
{
QPixmap
pix(":/solysuje.PNG") ;
ui->cir-
>setScaledContents (true) ;
ui->cir->setPixmap (pix) ;

est esg=false;
est up=false;

}

void secuencia::on_cal clicked()

{

double
double
double
double
double
double
double
double
double
double
double
double
double
double
double
double
double

al;
pr;
pslm;
psl;
anu;
pw;
pc;
qr
pst;
g;
ht;
pas;
pal;
paz;
ps2m;
ps2;
hd;

al=3.14*pow(3,2)/4;
pr=5000/al;
pslm=pr+100;
psl=pslm*1.1;
anu=al/l.6;



pw=5000/anu;

pc=pw*1.5;
gq=(1.35*%1800*0.96) /231;
pst=pow ((q/1),2);
g=0.96*0.84;

ht=(g* (psl+pst))/ (1714*qg) ;
pas=pow ((q*1.6/1),2);
pal=pas+20;
paz2=(pal*1l.6) +pw;
ps2m=pa2+20;

ps2=ps2m*1.1;

hd= (g* (ps2+pst) )/ (1714*qg) ;

if (est_up==true)

{
ui->pr->display(pr);
ui->pslm->display (pslm) ;
ui->psl->display(psl);
ui->pc->display (pc);
ui->ht->display (ht);
ui->ps2m->display ("0");
ui->ps2->display("0");
ui->hd->display ("0");

}

if (est _down==true)

{
ui->pr->display (pr) ;
ui->pslm->display (pslim) ;
ui->psl->display(psl);
ui->pc->display (pc);
ui->ht->display (ht);
ui->ps2m->display (ps2m) ;
ui->ps2->display (ps2);
ui->hd->display (hd) ;

}

void
secuencia::on_volver_clicked()
{
PRACTICA*InsertImagen=new
PRACTICA() ;
InsertImagen->show () ;
close();

“PRACTICA TEORICA # 1”
v' teorial.cpp

#include "teorial.h"
#include "ui teorial.h"
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#include "practica.h"
teorial::teorial (QWidget “*parent)

QMainWindow (parent),
uil (new Ui::teorial)

ui->setupUi (this);
setFixedSize (893,693);
}

teorial::~teorial ()
{
delete ui;

}

void
teorial::on_fvl editTextChanged (c
onst QString &argl)
{
fvl=argl;
}

void
teorial::on_f£fv2 editTextChanged (c
onst QString &argl)
{
fv2=arqgl;
}

void
teorial::on_fv4 editTextChanged (c
onst QString &argl)
{
fvd=argl;
}

void
teorial::on_fv5_ editTextChanged (c
onst QString &argl)
{
fvb=argl;
}

void
teorial::on_£fv7_editTextChanged (c
onst QString &argl)
{

fvi=argl;
}

void
teorial::on_fv8 editTextChanged (c
onst QString &argl)



{
fv8=argl;
}

void
teorial::on_£v10_editTextChanged (
const QString &argl)
{

fvl0=argl;
}

void
teorial::on_f£fvll editTextChanged (
const QString &argl)
{
fvll=argl;
}

void
teorial::on_f£fvl3 editTextChanged (
const QString &argl)
{
fvl3=argl;
}

void
teorial::on_£vl4_ editTextChanged (
const QString &argl)
{
fvld=argl;
}

void teorial::on_eva_clicked()

{

QOString fvl=ui->fvl-
>currentText () ;

QString fv2=ui->fv2-
>currentText () ;

QOString fvid=ui->fvi-
>currentText () ;

QString fvb=ui->fvb-
>currentText () ;

QOString fv7=ui->fv7-
>currentText () ;

QOString fv8=ui->fv8-
>currentText () ;

QString fvl0=ui->fv10-
>currentText () ;

QString fvll=ui->fvll-
>currentText () ;

QString fvl3=ui->fvl13-
>currentText () ;

QString fvld=ui->fvld-

>currentText () ;
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QString f="Falso";
QString v="Verdadero";

QString 13a=ui->13a->text();
QString 13b=ui->13b->text () ;
QString l6=ui->16->text () ;
QString 19=ui->19->text ();
QString 112=ui->112->text (
QString 115=ui->115->text (

) ;
)
QString a="velocidad";
QString b="fuerza";

QString c="abierto";

QString d="contrapresidén";
QString e="dos";

QString g="2";

QString h="dilatarse";

if (fvl==f)
{
QPixmap pix (":/bien.png");
ui->pl-
>setScaledContents (true) ;
ui->pl->setPixmap (pix) ;
}
else
{
QPixmap pix(":/mal.png");
ui->pl-
>setScaledContents (true) ;
ui->pl->setPixmap (pix) ;
ui->fvl-
>setCurrentIndex (0) ;
}

if (fv2==f)
{
QPixmap pix (":/bien.png");
ui->p2-
>setScaledContents (true);
ui->p2->setPixmap (pix) ;
}
else
{
QPixmap pix (":/mal.png");
ui->p2-
>setScaledContents (true) ;
ui->p2->setPixmap (pix) ;
ui->fv2-
>setCurrentIndex (0) ;

}

if (13a==a && 13b==Db)



QPixmap pix (":/bien.png");
ui->p3-
>setScaledContents (true) ;
ui->p3->setPixmap (pix) ;
}
else
{
QPixmap pix(":/mal.png");
ui->p3-
>setScaledContents (true) ;
ui->p3->setPixmap (pix) ;
ui->13a->clear();
ui->13b->clear();

}

1f (fvid==v)
{
QPixmap pix(":/bien.png");
ui->p4d-
>setScaledContents (true);
ui->pd->setPixmap (pix) ;
}
else
{
QPixmap pix(":/mal.png");
ui->pd-
>setScaledContents (true) ;
ui->p4->setPixmap (pix) ;
ui->fvi-
>setCurrentIndex (0) ;

}

if (fvh==f)
{
QPixmap pix(":/bien.png");
ui->p5-
>setScaledContents (true) ;
ui->p5->setPixmap (pix) ;
}
else
{
QPixmap pix(":/mal.png");
ui->p5-
>setScaledContents (true) ;
ui->p5->setPixmap (pix) ;
ui->fv5-
>setCurrentIndex (0) ;
}

if(16==c)
{
QPixmap pix(":/bien.png");
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ui->p6-
>setScaledContents (true);
ui->p6->setPixmap (pix) ;
}
else
{
QPixmap pix(":/mal.png");
ui->p6-
>setScaledContents (true) ;
ui->p6->setPixmap (pix) ;
ui->1l6->clear();

}

if (fv7==1f)
{
QPixmap pix (":/bien.png");
ui->p7-
>setScaledContents (true) ;
ui->p7->setPixmap (pix) ;
}
else
{
QPixmap pix(":/mal.png");
ui->p7-
>setScaledContents (true) ;
ui->p7->setPixmap (pix) ;
ui->fv7-
>setCurrentIndex (0) ;

}

if (fv8==f)
{
QPixmap pix (":/bien.png");
ui->p8-
>setScaledContents (true) ;
ui->p8->setPixmap (pix) ;
}
else
{
QPixmap pix(":/mal.png");
ui->p8-
>setScaledContents (true);
ui->p8->setPixmap (pix) ;
ui->fvg8-
>setCurrentIndex (0) ;
}

if(19==d)
{
QPixmap pix (":/bien.png");
ui->p9-
>setScaledContents (true);
ui->p9->setPixmap (pix) ;

}



else
{
QPixmap pix(":/mal.png");
ui->p9-
>setScaledContents (true) ;
ui->p9->setPixmap (pix) ;
ui->19->clear();

}

if (fv10==v)
{
QPixmap pix(":/bien.png");
ui->pl0-
>setScaledContents (true) ;
ui->pl0->setPixmap (pix) ;
ui->fv1l0-
>setCurrentIndex (0) ;
}
else
{
QPixmap pix(":/mal.png");
ui->pl0-
>setScaledContents (true) ;
ui->pl0->setPixmap (pix) ;
}

if (fvll==f)
{
QPixmap pix(":/bien.png");
ui->pll-
>setScaledContents (true);
ui->pll->setPixmap (pix) ;
}
else
{
QPixmap pix(":/mal.png");
ui->pll-
>setScaledContents (true) ;
ui->pll->setPixmap (pix) ;
ui->fvll-
>setCurrentIndex (0) ;

}

if (112==e ||
{

112==g)

QPixmap pix(":/bien.png");
ui->pl2-
>setScaledContents (true);

ui->pl2->setPixmap (pix) ;

}

else

{
QPixmap pix(":/mal.png");

75

ui->pl2-
>setScaledContents (true);

ui->pl2->setPixmap (pix) ;

ui->112->clear () ;

}

if (fvl3==v)
{
QPixmap pix(":/bien.png");
ui->pl3-
>setScaledContents (true);
ui->pl3->setPixmap (pix) ;
ui->fvl3-
>setCurrentIndex (0) ;
}
else
{
QPixmap pix(":/mal.png");
ui->pl3-
>setScaledContents (true) ;
ui->pl3->setPixmap (pix) ;
}

1if (fvld==v)
{
QPixmap pix (":/bien.png");
ui->pld-
>setScaledContents (true) ;
ui->pl4->setPixmap (pix) ;
}
else
{
QPixmap pix(":/mal.png");
ui->pld-
>setScaledContents (true) ;
ui->pl4->setPixmap (pix) ;
ui->fvld-
>setCurrentIndex (0) ;
}

if(115==h)
{
QPixmap pix (":/bien.png");
ui->pl5-
>setScaledContents (true) ;
ui->pl5->setPixmap (pix) ;
}
else
{
QPixmap pix(":/mal.png");
ui->pls-
>setScaledContents (true) ;
ui->pl5->setPixmap (pix) ;
ui->115->clear () ;



} #include "ui teoria2.h"
} #include "practica.h"

void teorial::on_inte clicked() teoria?2::teoria2 (QWidget “*parent)
{ .
ui->pl->clear
ui->p2->clear
ui->p3->clear

; QMainWindow (parent),
; ui(new Ui::teoria?)

; {

()
()
()
ui->pd->clear () ; ui->setupUi (this);
ui->p5->clear () ; setFixedSize (893,693);
ui->p6->clear(); }
ui->p7->clear();
ui->p8->clear () ; teorial2::~teoria2()
ui->p9->clear () ; {
ui->pl0->clear () ; delete ui;
ui->pll->clear(); }
ui->pl2->clear();
ui->pl3->clear(); void
ui->pld->clear(); teoriaZ::on_fvl editTextChanged (c
ui->pl5->clear(); onst QString &argl)
{
ui->fvl->setCurrentIndex (0); fvl=argl;
ui->fv2->setCurrentIndex (0) ; }
ui->fvd->setCurrentIndex (0) ;
ui->fvh->setCurrentIndex (0) ; void
ui->fv7->setCurrentIndex(0); teoria2::on_£fv2 editTextChanged (c
ui->fv8->setCurrentIndex(0) ; onst QString &argl)
ui->fvl0->setCurrentIndex (0) ; {
ui->fvll->setCurrentIndex (0) ; fv2=arqgl;
ui->fvl3->setCurrentIndex (0) ; }
ui->fvld->setCurrentIndex (0) ;
void
ui->13a->clear () ; teoriaZ::on_fv3 editTextChanged (c
ui->13b->clear () ; onst QString &argl)
ui->1l6->clear () ; {
ui->19->clear(); fv3=argl;
ui->112->clear(); }
ui->115->clear () ;
} void
teoriaZ::on_fv4 editTextChanged (c
void teorial::on_volver_ clicked() onst QString &argl)
{ {
PRACTICA*InsertImagen=new fvd=argl;
PRACTICA() ; }
InsertImagen->show() ;
close(); void
} teoriaZ::on_f£fv5_ editTextChanged (c
onst QString &argl)
{
“PRACTICA TEORICA # 2” FrTargls

}
v’ teoria2.cpp

#include "teoria2.h"
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void
teoria2::on_£fv6_editTextChanged (c
onst QString &argl)
{

fvée=argl;
}

void
teoria2::on_£fv7_ editTextChanged (c
onst QString &argl)
{
fvi=argl;
}

void
teoria2::on_£fv8 editTextChanged (c
onst QString &argl)
{
fv8=argl;
}

void teoriaZ::on_eva_clicked()

{

QOString fvl=ui->fvl-

>currentText () ;

QString fv2=ui->fv2-

>currentText () ;

QOString fv3=ui->fv3-

>currentText () ;

QOString fvd=ui->fvid-

>currentText () ;

QString fvS=ui->fv5-

>currentText () ;

QOString fve=ui->fvo-

>currentText () ;

QString fv7=ui->fv7-

>currentText () ;

QOString fv8=ui->fv8-

>currentText () ;

QString f="Falso";
QString v="Verdadero";

OString 19=ui->19->text () ;
OString 110=ui->110->text ()
QString llla=ui->11la->text ()
QString 1llb=ui->111lb->text ()
QString l1ll2a=ui->112a->text ()
OString 112b=ui->112b->text ()
QString 1ll13a=ui->113a->text ()
QString 113b=ui->113b->text ()
QOString a="3200";

QOString b="65";

QString c="60";
QString d="70";
QString e="variable";
QString g="variable";
QString h="constante";
QString j="variable";

if (fvl==v)
{
QPixmap pix (":/bien.png");
ui->pl-
>setScaledContents (true);
ui->pl->setPixmap (pix) ;
}
else
{
QPixmap pix(":/mal.png");
ui->pl-
>setScaledContents (true) ;
ui->pl->setPixmap (pix) ;
ui->fvl-
>setCurrentIndex (0) ;

}

if (fv2==f)
{
QPixmap pix (":/bien.png");
ui->p2-
>setScaledContents (true) ;
ui->p2->setPixmap (pix) ;
}
else
{
QPixmap pix(":/mal.png");
ui->p2-
>setScaledContents (true) ;
ui->p2->setPixmap (pix) ;
ui->fv2-
>setCurrentIndex (0) ;
}

if (fv3==f)
{
QPixmap pix (":/bien.png");
ui->p3-
>setScaledContents (true);
ui->p3->setPixmap (pix) ;
}
else
{
QPixmap pix(":/mal.png");
ui->p3-
>setScaledContents (true);
ui->p3->setPixmap (pix) ;



ui->fv3-
>setCurrentIndex (0) ;

}

if (fvid==v)
{
QPixmap pix(":/bien.png");
ui->p4d-
>setScaledContents (true) ;
ui->pd->setPixmap (pix) ;
}
else
{
QPixmap pix(":/mal.png");
ui->p4d-
>setScaledContents (true);
ui->pd->setPixmap (pix) ;
ui->fvi-
>setCurrentIndex (0) ;
}

if (fvh==v)
{
QPixmap pix(":/bien.png");
ui->p5-
>setScaledContents (true);
ui->p5->setPixmap (pix) ;
}
else
{
QPixmap pix(":/mal.png");
ui->p5-
>setScaledContents (true) ;
ui->p5->setPixmap (pix) ;
ui->fvs-
>setCurrentIndex (0) ;

}

if (fve==f)
{
QPixmap pix(":/bien.png");
ui->p6-
>setScaledContents (true) ;
ul->p6->setPixmap (pix) ;
}
else
{
QPixmap pix(":/mal.png");
ui->p6-
>setScaledContents (true);
ui->p6->setPixmap (pix) ;
ui->fve-
>setCurrentIndex (0) ;
}
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if (fv7==f)
{
QPixmap pix (":/bien.png");
ui->p7-
>setScaledContents (true) ;
ui->p7->setPixmap (pix) ;
}
else
{
QPixmap pix(":/mal.png");
ui->p7-
>setScaledContents (true) ;
ui->p7->setPixmap (pix) ;
ui->fv7-
>setCurrentIndex (0) ;

}

1f (fv8==v)
{
QPixmap pix (":/bien.png");
ui->p8-
>setScaledContents (true) ;
ui->p8->setPixmap (pix) ;
}
else
{
QPixmap pix(":/mal.png");
ui->p8-
>setScaledContents (true) ;
ui->p8->setPixmap (pix) ;
ui->fv8-
>setCurrentIndex (0) ;
}

if (19==a)
{
QPixmap pix (":/bien.png");
ui->p9-
>setScaledContents (true) ;
ui->p9->setPixmap (pix) ;
}
else
{
QPixmap pix(":/mal.png");
ui->p9-
>setScaledContents (true);
ui->p9->setPixmap (pix) ;
ui->19->clear();

}

if(110==Db)
{
QPixmap pix (":/bien.png");



ui->pl0-
>setScaledContents (true) ;
ui->pl0->setPixmap (pix) ;
}
else
{
QPixmap pix(
ui->pl0-
>setScaledContents (true) ;
ui->pl0->setPixmap (pix) ;
ui->110->clear();

if(llla==
{

c && 11lb==d)

QPixmap pix ("
ui->pll-
>setScaledContents (true) ;
ui->pll->setPixmap (pix) ;
}
else
{
QPixmap pix ("
ui->pll-
>setScaledContents (true);
ui->pll->setPixmap (pix) ;
ui->llla->clear();
ui->111b->clear () ;

f(ll2a==e && 112b==q)
QPixmap pix ("
ui->pl2-
>setScaledContents (true) ;
ui->pl2->setPixmap (pix) ;
}
else
{
QPixmap pix ("
ui->pl2-
>setScaledContents (true);
ui->pl2->setPixmap (pix) ;
ui->112a->clear () ;
ui->112b->clear () ;

f(l13a==h && 113b==j)
QPixmap pix ("
ui->pl3-
>setScaledContents (true) ;
ui->pl3->setPixmap (pix) ;
}

:/mal.png") ;

:/bien.png") ;

:/mal.png") ;

:/bien.png") ;

:/mal.png") ;

:/bien.png") ;
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else
{
QPixmap pix(":/mal.png");

ui->pl3-

>setScaledContents (true) ;
ui->pl3->setPixmap (pix) ;
ui->113a->clear();
ui->113b->clear () ;

}

void teoriaZ:

{

:on_inte_clicked()

ui->pl->clear ()
ui->p2->clear ()
ui->p3->clear();
ui->p4->clear();
ui->p5->clear();
ui->p6->clear ()
ui->p7->clear ()
ui->p8->clear();
ui->p9->clear();
ui->pl0->clear
ui->pll->clear
ui->pl2->clear
ui->pl3->clear

ui->fvl->setCurrentIndex
ui->fv2->setCurrentIndex
ui->fv3->setCurrentIndex
ui->fvéd->setCurrentIndex
ui->fvb->setCurrentIndex
ui->fvoe->setCurrentIndex
ui->fv7->setCurrentIndex
ui->fv8->setCurrentIndex

ui->19->clear();
ui->110->clear () ;
ui->11la->clear();
ui->111b->clear () ;
ui->112a->clear();
ui->112b->clear () ;

ui->113a->clear () ;
uli->113b->clear () ;

}

void teoria?2:

{

:on_volver clicked()

PRACTICA*InsertImagen=new

PRACTICA() ;
InsertImagen->show () ;
close();



Anexo E DISENO DEL AULA VIRTUAL EN MOODLE

Direccion de acceso al curso (A).
Bloque de navegacion (B).

Bloque de ultimas noticias (C).
Interfaz vinculada con la multimedia del curso (D).
Bloque calendario (E).

Bloque de actividades (F).

Bloque de comentarios (G).
Novedades y contenido del curso (H).
Perfil del estudiante ().

Bloque de participantes (J).
Documentos primer corte (K).

Bloque de administracion (L).

Videos de apoyo primer corte (M).
Documentos segundo corte (N).
Videos de apoyo segundo corte (O).

Aplicacion préctica (Q).
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