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Este articulo proporciona una amplia vision del desarrollo e implementacion de
las nuevas tecnologias educativas aplicadas en la ingenieria, teniendo como fondo
el nuevo Espacio Europeo de Educacién Superior. Esta evolucion y convergencia
en el espacio europeo proporciona un nuevo marco educativo. Este articulo incide
en el cambio que se ha desarrollado partiendo desde las instituciones a distancia
hasta la educacion a través de Internet, en donde conceptos tales como clases o
correos electronicos educativos se transforman en una educacion ubicua y
combinada de recursos. Estas nuevas herramientas son el eje principal en este
espacio educativo para mejorar y proporcionar nuevas capacidades y aplicaciones
educativas.

1. Introduccién

La evolucion experimentada desde la declaracion de Bolonia (1999) y la aparicion y su
correspondiente integracion de los servicios que ofrecia Internet en las Universidades a distancia y
tradicionales ha producido una clara aproximacion tanto tecnolégicamente como metodoldgicamente a la
Educacion Universitaria dentro de Europa. Esta aproximacion implica principalmente una convergencia.

Esta convergencia esta orientada al estudiante, entendiéndose por estudiante un concepto mas
global que el que a priori se pueda pensar, considerando como estudiante tanto el de ingenieria de las
Universidades como el estudiante de formacion continua. Por tanto esta convergencia provocara en el
estudiante de ingenieria el acercamiento necesario teniendo en mente sus propias necesidades (educacion
personalizada, Blended learning) a la vez que se cubren sus necesidades educativas y comunicativas a lo
largo de todas las areas en las que viven (Aprendizaje ubicuo, Ubiquitous learning).

2. Evolucion de la educacion de la ingenieria tanto a distancia como on-line

De acuerdo a la Union Europea siguiendo la Declaracion de Bolonia de 1999 sobre el Espacio
Europeo de Educacion Superior (EEES) [1], [2], el proceso de globalizacion y el uso de Internet han
acelerado el cambio en todas las actividades, metodologia y aproximaciones que se tenia en las Ingenierias
tanto a nivel de ensefianza como aprendizaje.

El aprendizaje personalizado (Blended learning, b-learning) ha permitido una nueva forma de
convergencia entre la educacion a distancia, on-line y la educacién tradicional. Esta convergencia
transcurre a través de un modelo mixto educativo que tiene diferentes porcentajes de los distintos tipos de
metodologia dependiendo en todo momento del estudiante.

En este caso la nueva aproximacion estard centrada en el estudiante, en lugar del modelo anterior
gue centraba todo el proceso en el profesor o en una serie de contenidos orientados por €él. Los estudiantes
globalmente se pueden clasificar dependiendo de su disponibilidad y de sus tendencias al:



=  Tiempo,
= Tecnologia y comunicacion, y
» Recursos humanos.

Se ha adoptado una aproximaciéon combinada partiendo de un modelo integramente tradicional que
incluird nuevos elementos de un modelo on-line y presencial tales como herramientas colaborativas y
tutoriales pasando por las universidades clasicamente a distancia (tal como la UNED). Hoy dia estos tres
tipos de universidades estdn convergiendo usando técnicas de los tres modelos, que tiene como término
desarrollar el modelo b-learning final para los estudiantes. Este es el nuevo modelo del EEES.

Esta evolucién que parti6 del correo postal y el teléfono para el modelo a distancia (1975) hasta el
modelo mixto y el modelo b-learning (1995) es una respuesta al nimero de universidades por Internet y el
efecto de globalizacion, siendo el comienzo del cambio del concepto centrado en el estudiante [3]-[5].
Esta evolucién da lugar a un nuevo concepto, el e-learning [6], y al hacimiento tanto de las universidades
virtuales como las que usan Internet (nicamente.

La columna vertebral de esta evolucidn en E-learning es la tecnologia [6]-[9]. Fijandose solo en la
larga lista de tecnologias que hoy en dia se utilizan en e-learning (desde su definicion en Wikipedia) se
tienen las siguientes tecnologias mostradas en la Tabla 1.

Y muchas mas que se incluyen dia a dia, como las comunidades e-learning que estan trabajando en
cada universidad del mundo (Emisién portatil bajo demanda, Portable On Demand Broadcast - Podcast;
videocast; chat multimedia; clases de conocimientos; laboratorios remotos y virtuales, etc.).

Todas estas nuevas tecnologias han impactado primariamente en el cambio a m-learning
(Aprendizaje maévil, Mobile learning), donde la movilidad y las tecnologias de la comunicacion se han
incorporado dentro del marco de ensefianza y aprendizaje permitiendo un nuevo paso hacia delante en el
cambio de u-learning (Aprendizaje ubicuo, Ubiquitous learning) donde la identificacion y la informacién
de contexto y el conocimiento se incluyen en orden de disponer de un nivel completo de nueva
informacion para el estudiante (y para toda la comunidad universitaria, incluyendo profesores, tutores,
administrativos, etc.) siempre teniendo en mente que todo transcurre en el espacio de aprendizaje, pero
que este no solo abarca espacio fisicos sino también virtuales.

El nuevo u-learning [10], incluird todas las nuevas técnicas de dominancia y ambientes inteligentes
al igual que los nuevos espacios de comunicaciones conocidos como las nuevas comunidades virtuales
(MySpace) o la nueva inclusion de los servidores de videos personales (YouTube) en los blogs.

Wiki & Blogs Tablones de discusiény | Animacion Educativa E-mail
Chats
Juegos Hipermedia Software de Gestion de | Reproductores MP3 con
Aprendizaje capacidades multimedia
Management Software
Screencasts Simulaciones Clases virtuales y Paginas Web y

basadas en el Comunidades Web 2.0

aprendizaje
Laboratorios remotos y ePortfolios Multimedia CD-ROMs | Podcast y videocast, etc.

virtuales

Tabla 1. Lista de diferentes tecnologias.




Esta continua evolucién nos proporciona un gran abanico de términos de aprendizaje:
= B-learning, E-learning, M-learning, U-learning,
= P-learning (pervasive learning, aprendizaje dominante), A-learning (ambience, ambiente),
= C-learning (capacity, capacidad),
= T-learning (TV digital), V-leaning (video o visual).

Siguiendo esta terminologia se esta en condiciones de presentar un nuevo término, S-learning o lo
gue es lo mismo, aprendizaje basado en servicios, que hara uso de diferentes servicios integrado dentro del
E-learning.

Finalmente todas estas nuevas aproximaciones son en todo momento bidireccionales, tanto desde o
hacia la Industria, y desde o hacia las Universidades, incluyendo en ambos lados del flujo todas las nuevas
tendencias tecnoldgicas en E-learning [11], [12].

3. Integracion de nuevos servicios dentro de S-learning

Hay una gran cantidad de nuevos servicios que se han desarrollado dentro del mundo de la
Educacion Superior. Los sistemas LMS (Sistema de Gestion de Aprendizaje, Learning Management
Systems) con sus nuevas capacidades intentan darnos mayor grado de libertad y flexibilidad incluyendo
nuevos estandares con opcidn de ser intercambiables. Una de las principales razones de usar LMS es la
capacidad de reusar los servicios de los que ya dispone, como los modulos de identificacion y
autenticacion; los gestores de contenidos; agenda y calendario; mddulos de evaluacién; métodos de
comunicacion sincrona y asincrona, etc. Asi pues, las distintas organizaciones solo deben centrarse en
crear nuevos servicios para integrarlos en un ya rico ambiente de servicios, de forma que no suponga tener
que partir de cero.

Siguiendo esta metodologia, la UNED esté en pleno desarrollo de varios proyectos e-learning (Fig.
1) con el principal objetivo de crear diferentes servicios que mejoren de alguna forma la experiencia de

aprendizaje.
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Figura 1. Integracion de Servicios en un LMS: S-learning.

Por tanto a continuacion se explica tres ejemplos de estos nuevos servicios:
= |ntegracion de laboratorios Web,



= Motor de blsqueda y respuesta automatica,
= Seguridad en el proceso de evaluacion.

3.1. Integracion de laboratorios Web
El principal objetivo de la tarea es el desarrollo de una arquitectura y software intermedio que

permita unir en una sola herramienta que el estudiante pueda adquirir el conocimiento teérico-practico
necesario para desarrollar su profesion. Actualmente existen un gran ndmero de soluciones que permiten
organizar y mostrar el contenido teérico al estudiante (Sistemas de Gestion del conocimiento o LMS). Al
mismo tiempo, instituciones y empresas estan desarrollando software que permita al estudiante adquirir el
conocimiento practico necesario para desarrollar su trabajo (Laboratorios Virtuales). Por tanto
actualmente nos encontramos con un conjunto de soluciones independientes unas de otras. Con este
proyecto se pretende crear una arquitectura Unica que permita a los laboratorios virtuales la reutilizacion
de los servicios que ya proporciona un LMS, como:

= Servicios de administracion.

= Herramientas de comunicacion sincrona y asincrona.

= Herramientas de Evaluacion.

= Gestion de contenido.

= Favorecer la integracion de los distintos laboratorios virtuales (desarrollados por diferentes

instituciones) en el LMS.

= Utilizacion de estandares como: SCORM, IMS, IMS-QTI.

= Independencia de la plataforma.

= Uso estandares y sistemas abiertos (ejemplo XML).

En resumen, se pretende obtener una Unica herramienta capaz de gestionar el conocimiento tedrico-
practico que debe adquirir un estudiante. Para ello, se estad trabajando con Sistemas de gestién de
contenido de cédigo abierto (moodle, .LRN) y estandares e-learning ya existentes (SCORM, IMS-QTI,
etc.).

Un gran ndmero de organizaciones y universidades necesitan que sus trabajadores o estudiantes
adquieran ademas del conocimiento teérico, un conocimiento practico. Para ello se crean y utilizan los
laboratorios. Pero, ¢Qué ocurre si los estudiantes no pueden asistir por motivos de tiempo o por estar
lejos? Para solucionar estos problemas se han creado los laboratorios virtuales, estos son programas que
permiten al estudiante realizar sus practicas en cualquier momento y lugar. Se puede establecer una
pequefa clasificacion de los laboratorios virtuales que existen en la actualidad:

= Laboratorios software. Son programas software que simulan el funcionamiento de un conjunto de
instrumentos. El alumno simplemente debe instalarlo en su PC. Dicho PC no necesita conexion a
Internet, pero debe cumplir con los requisitos software y hardware necesarios para ejecutar el
programa.

= Laboratorios Web Virtuales [13]-[14]. El alumno se conecta a un servidor Web, que es el
encargado de servir el programa de simulacién y de ofrecer al usuario algunos servicios web como
herramientas de comunicacién, autenticacion, etc. Es necesario, un PC con conexién a Internet.

= Laboratorios Remotos [15]. El alumno se conecta a un servidor Web que le mostrara las iméagenes
reales de los instrumentos que va a manejar, las acciones que puede realizar y los resultados de
€sas acciones.

Las ventajas de utilizar laboratorios remotos son:
= El estudiante puede llevar a cabo sus experimentos utilizando los instrumentos reales que se
encuentran en el laboratorio.



= El estudiante lleva acabo sus experimentos en cualquier momento y desde su casa. Para ello, el
estudiante debe tener un PC con conexion a Internet.

= El estudiante puede utilizar las herramientas colaborativas y servicios web ofrecidos por el
servidor.

No obstante también presenta como desventaja la necesidad de una muy buena conexion a Internet
ya que el video y audio del laboratorio es enviado al alumno, al igual que los resultados de realizar el
experimento.

En el Departamento se estdn desarrollando un conjunto de laboratorios virtuales y remotos [16],
para comprobar y probar la integracion con la arquitectura creada y los LMS de cédigo abierto. Cabe
profundizar en cada uno de los elementos que forman un laboratorio remoto (Fig. 2):

= PC del estudiante. Para que el estudiante acceda al laboratorio necesita una conexion a Internet y
un navegador o Browser.

= Servidor Web. Es el encargado de enviar y recibir la informacion del estudiante.

= EIl Servidor de Audio y Video. Es el encargado de enviar el sonido y video desde el laboratorio al
usuario. En algunos casos se permite al alumno que visualice y realice zoom sobre determinadas
zonas del instrumento que sean de interés para sus experimentos.

= Servidor de Base de datos. Almacena los experimentos y resultados de los experimentos.

= Controlador. Es el encargado de mandar al instrumento las 6rdenes de usuario y de recibir los
resultados de dichas 6rdenes.

Por supuesto esta es la arquitectura basica de un laboratorio remoto [17]-[18]. Esta puede variar
dependiendo de las necesidades de la institucion y del aprendizaje practico del alumno.

Nuestra idea de trabajo es dar un paso méas en esta reutilizacion y aprendizaje de conocimiento.
Actualmente los laboratorios desarrollados crean sus propias herramientas de gestion de contenidos, de
colaboracidn, de autenticacion. Pero, ;Por qué no utilizar los contenidos y los servicios ofrecidos por los
sistemas de aprendizaje en los laboratorios remotos? Para ello se esta desarrollando un middleware y una
arquitectura (Web Services) que permita la comunicacion entre el sistema de aprendizaje y el laboratorio
remoto (Fig. 3).
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Figura 2. Laboratorio Remoto.



Sistema de gestion del
aprendizaje o LMS

(utiliza estandares)

| Servicios del LMS

(administracion, | .| Siio
- > \We
ﬁ\\| seguridad...) 1
- - - — — |
/ ER/IiddIeware
Base de datos
Laboratorio (Oracle or

remoto PostgreSQL)

Figura 3. Middleware de comunicacion del LMS y el laboratorio.

El middleware debe crear un servicio capaz de gestionar los laboratorios y comunicarse con los ya
existentes (servicios de gestion de contenidos, servicios de gestién de usuarios, etc.). Para ello se utilizan
las APIs de los diferentes servicios. De ahi que se este trabajando con sistemas de gestion de aprendizaje
de cddigo abierto.

También se debera establecer un esquema de base de datos para el laboratorio de tal forma que el
sistema de gestion de aprendizaje tenga acceso a los datos de los experimentos. De tal forma que se pueda
evaluar los progresos del estudiante.

3.2. Motores de busqueda y respuesta automatica

En la actualidad, los docentes de las Universidades se ven saturados, a menudo, por la cantidad de
preguntas recibidas de los alumnos, gran cantidad de las cuales son repetidas. Este hecho se da con mayor
intensidad en la UNED, ya que posee alrededor de 200.000 alumnos, siendo una de las mayores
universidades del mundo. Ademas, debido a su caracter de Universidad a Distancia las relaciones
existentes entre alumnos y profesores son principalmente por via telefnica o telematica.

Los servicios desarrollados dentro del proyecto permiten a las Universidades disminuir la carga de
trabajo que los docentes deben dedicar a responder de manera repetitiva siempre las mismas preguntas. De
esta manera, cuando por ejemplo un alumno tenga una duda sobre una asignatura y decida ponerse en
contacto con el profesor via correo electrénico, el sistema seré capaz de leer el mensaje del alumno, buscar
la respuesta mas adecuada entre las distintas fuentes de conocimiento que tendra disponibles y enviar de
vuelta la respuesta al alumno también mediante correo electrénico. De la misma manera, si a un alumno
de una plataforma de eLearning, como por ejemplo las actuales dotLRN o Moodle, le surge una duda
dentro de su proceso de aprendizaje y decide ponerse en contacto con su tutor el sistema respondera a la
pregunta en nombre del profesor de manera transparente para el alumno, siempre y cuando el sistema
tenga la certeza de que la respuesta es valida (Fig. 4).

Por tanto, este proyecto no esta destinado a la creacion de una herramienta capaz de dar respuesta a
una serie de preguntas, sino que se trata de un middleware capaz de permitir la facil integracién en
cualquier momento de todo tipo de fuentes de conocimiento, de las cuales obtener una informacién que
serd comunicada a los usuarios empleando asi mismo cualquier método de entrada salida deseado, por
ejemplo correo electronico, plataformas de tele-educacion, buscadores web, buscadores en intranets, bases
de datos, etc.
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Figura 4. Middleware conectado a servidores de correo y buscadores de informacién.

Los requisitos funcionales que tendra nuestra aplicacion seran:
Leer4 mensajes del buzén de mensajes cada cierto nimero de minutos, dato definido en el fichero
de configuracidn.
La lectura de mensajes se realizara segun el método definido en el fichero de configuracién (pop3,
imap, dotLRN, Moodle, WebCT, etc.).
Respondera la pregunta si obtiene una respuesta con un margen de certeza superior al 40%.
La respuesta se enviard por el método definido en el fichero de configuracion (smtp, dotLRN,
Moodle, WebCT, etc.).
La respuesta se obtendré accediendo a la fuente de datos definida en el fichero de configuracion.
Seréa independiente de la plataforma.
Serd independiente de los métodos de entrada, salida y acceso a los conocimientos para responder
las preguntas.
Cuando se responda una pregunta, se enviara una copia de la respuesta al profesor para que
supervise el buen funcionamiento del sistema.

Los requisitos que debera tener la interfaz de usuario seran los siguientes:
Los usuarios se comunicaran con la aplicacién a través de distintos métodos de entrada y salida,
ya que la plataforma esta abierta en todo momento a la inclusion de nuevos métodos. En la
primera version del sistema se implementaran los de correo electronico POP3 'y SMTP [19].
Cada usuario puede enviar preguntas a cualquier hora y dia de la semana que el sistema
respondera en un periodo de tiempo de minutos.
La respuesta sera en formato texto plano o html.

Un factor positivo de este sistema es que podrad ser ejecutado sobre cualquier arquitectura que

cumpla una serie de requisitos minimos de hardware debido a que se trata de un middleware
independiente de la plataforma. Ademas podra adaptarse a diferentes configuraciones y organizaciones.
Por otro lado el sistema podra permitir el uso de tecnologias de encriptacién para evitar la posibilidad de
interferir en el flujo de datos o analisis del trafico en la red. Y finalmente, se deben realizar copias de
seguridad periddicas para no perder informacion almacenada y gestionada por administradores y usuarios.

Considerando los requisitos de la aplicacion, el sistema podria desglosarse en tres partes

importantes:

Conectores de entrada y salida.
Gestor de preguntas.
Conectores con las fuentes de conocimiento.



Los componentes mas destacados de la arquitectura del sistema y los equipos necesarios para el
desarrollo de los tres componentes principales son los siguientes:
= Servidor: corazén del sistema. Interacciona con la bandeja de entrada y salida para recibir y enviar
mensajes, y con las fuentes de conocimiento para obtener respuestas.
= Servidores de entrada / salida: Tipicamente se tratard de servidores POP3 y SMTP, o de
plataformas de tele-ensefianza como dotLRN, Moodle o WebCT.
= Servidores de conocimiento: Generalmente se tratard de servidores web o bases de datos.

Por Gltimo en la Figura 5 se muestra el diagrama de clases principal [20] del sistema con el objetivo
de presentar las clases y objetos del sistema con sus relaciones estructurales y de herencia.
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Figura 5. Diagrama de clases del sistema.

3.3. Seguridad en el proceso de evaluacion

En la actualidad existen varios modelos de universidades: las que siguen un modelo tradicional e
integramente presenciales; las universidades de educacion a distancia; y por ultimo un modelo mixto de
las dos. La UNED es una educacion que imparte sus ensefianzas a distancia, con cursos de tutorias y
distintos talleres que pudieran reforzar los conocimientos de forma presencial. Como universidad a
distancia que es, igual gque ocurre con otras universidades de este tipo por el mundo, tiene una
organizacion o estructura distribuida por todo el territorio, con centros asociados y un centro principal. En
nuestro caso, la sede central esta en Madrid, ademas posee sesenta centros asociados, ochenta centros
secundarios que refuerzan a los anteriores y catorce centros fuera de nuestras fronteras. Las relaciones y
comunicaciones se hacen de forma constante con todos los centros de esta organizacion tan ramificada. Lo
que significa una gran cantidad de informacién distribuida y en muchos casos repetida, sino es en
informacion seré en procesos o acciones que cada centro debera llevar a cabo. Por supuesto este exceso de
informacion y eventos repetidos ocurrird también en el proceso de evaluacion de los usuarios.
Generalmente los exdmenes se realizardn tanto en los centros asociados como en los centros en el
extranjero. La sede central sera la encargada de controlar todo el proceso distribuido de evaluacion.
Ademaés de la cantidad de procesos simultaneos que se pueden dar, el seguimiento del alumno en esta
estructura se hace mas complicado, ya que no es raro que un alumno estudiando en el centro secundario
mas proximo a su vivienda, realice el examen en el centro asociado, lo que supondra una informacion del
alumno también distribuida, variable y cambiante.



Por tanto, la evaluacion se puede hacer al mismo tiempo en diferentes centros asociados o fuera de
nuestras fronteras, pudiendo ser o no la misma asignatura. Teniendo presente este reto, la cantidad de
examenes impresos que se podria obtener de una misma asignatura y que estuvieran distribuidos por toda
la geografia nacional e internacional es enorme. El paso al examen Web se hace como un proceso
evolutivo natural y racional.

Seré el examen Web nuestro punto de partida para realizar el andlisis de las diferentes situaciones
gue se debera cubrir. Situaciones que se generaran segin demos mayor nivel de seguridad al proceso de
evaluacion. Como se comento, la integracidn de la seguridad en los exdmenes debe ser un servicio mas
dentro del LMS. Por tanto los examenes se alojardn en los mddulos referentes a los contenidos y
administracion de los cursos.

Para garantizar la identidad de un sujeto en entornos con un volumen de personas grande, se opta
por una comprobacién biométrica [21]-[25] del individuo. Cada individuo tiene una serie de
caracteristicas que lo hace Unico y diferenciable del resto. En este proyecto se opta por el empleo de la
huella dactilar como caracteristica biométrica al ser la captura de la misma una técnica no intrusiva, de
facil manejo, gran aceptabilidad por parte del usuario, de bajo coste, etc.

Por lo tanto el sistema se comportard de la siguiente forma, existira una fase de registro o
matriculacion de las asignaturas que desee cursar un alumno, se capturara simultdneamente la huella
dactilar almacenandola en una base de datos. Cuando el usuario acceda en un aula equipada con
ordenadores en cada puesto a la comunidad aLF, la cual esta basada en DotLRN. La pagina del examen
capturard nuevamente la huella dactilar, entonces la nueva muestra se comparara con las ya almacenadas.
Si tal comprobacidn es satisfactoria permitira realizar el examen.

En una primera fase se utiliza un sensor dptico incorporado en un ratén para hacer mas cémodo y
facil la captura de la huella. Este sensor tendra una serie de librerias desarrollables en las cuales nos
basaremos para hacer el disefio de la aplicacion.

Basandonos en las limitaciones de las librerias de desarrollo del raton. Nuestra aplicacion estard
implementada en Microsoft Visual Studio C++. Como entorno grafico de dialogos se utiliza Microsoft
Foundation Class (MFC).

En la fase de registro, como es logico la aplicacién permitird matricularse de determinadas
asignaturas y capturar una muestra biométrica, pero también almacenara los datos del sujeto que este
utilizando la herramienta, es decir sus datos personales.

Todos estos datos quedaran almacenados en una base de datos, que se le ha dado el nombre de
identificacién. Estara compuesta con una serie de tablas relacionadas entre ellas, las cuales son:
= Asignaturas. Contendra el listado de todas las asignaturas del departamento.
= Asignaturasmatriculadas. Contendra las asignaturas que un usuario elija matricularse en un curso.
= Datosalumnos. Tendra toda la informacién concerniente a un usuario, incluida su huella dactilar.

Cada una de estas tablas tendra una serie de campo que permitira vincularlas entre si y realizar las
busquedas posteriores de identificacion o verificacion méas réapidas y faciles (Fig. 6). La tabla de
asignaturas sera una tabla que estara creada desde el comienzo de la aplicacién y las otras dos restantes se
crearan en tiempo de ejecucion.
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Figura 6. Relaciones entre Tablas.
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Como cierre de este apartado quedara explicar el cuadro de dialogos implementado con VC++, que
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hace posible poder registrarse a los alumnos (Fig. 7).
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asignaturasmatriculadas

@3

Cancelar

Figura 7. Pantalla principal de la aplicacion de Darse de Alta.



4. Conclusiones

Entorno a la evolucion del aprendizaje hoy en dia, debido por un lado a la convergencia que se esta
realizando en el Espacio Europeo y por otro lado por la aparicion de nuevas tecnologias. Se puede
encontrar distintos modos de aprendizaje, ya sea ubicuo, movil, etc. En la UNED se ha creado un nuevo
concepto de aprendizaje orientado a servicios.

Con tal propdsito se implementa una serie de servicios nuevos que son facilmente integrables en los
sistemas de gestion de aprendizaje. Tales servicios proporcionaran una combinacion de conocimientos
practicos y teoricos de forma remota que complete el aprendizaje de cualquier asignatura. Una rapida y
adecuada respuesta antes las preguntas que pueden surgirles a los alumnos y por dltimo un servicio de
seguridad asociado a los contenidos restringidos o prioritarios en los LMS como pueden ser los examenes.
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