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1.Introduccion
1.1 Justificacion

El Trabajo final de carrera (TFC) es una asignatura que estd pensada para realizar un trabajo de
sintesis de los conocimientos adquiridos en otras asignaturas de la carrera y que requiera ponerlos
en practica. Normalmente el TFC es un trabajo eminentemente practico y vinculado al ejercicio
profesional de la informatica aunque en algunos casos puede ser, o incluir, un trabajo de
investigacion.

Este TFC estad enmarcado dentro del departamento de Aplicaciones Web para el trabajo colaborativo
que fija sus estudios en las nuevas tecnologias aplicadas al trabajo en grupo dentro de cualquier tipo
de organizacion, con el objetivo claro de facilitarnos el trabajo.

Este trabajo pretende desarrollar una herramienta web que permita corregir pruebas de forma
automatica. Surge ante una necesidad presente en mi actual trabajo de profesor de secundaria,
donde en determinados tipos de examenes se dedica mucho tiempo a corregir de una forma un tanto

sistemdtica y en la que se emplea mucho tiempo.

1.2 Objetivos

Se propone crear una herramienta que haga posible al profesor la creacion de pruebas y la
correccion automatica de estas, de forma que el proceso de evaluacion sea mucho mas rapido y sin

ningun tipo de error humano.

Los principales objetivos a lograr serian:

* Estudiar las herramientas que existen actualmente y enumerar sus propiedades mas
caracteristicas.

* Desarrollar una aplicacion web dindmica que facilite la correccion automadtica de los
ejercicios de los alumnos.

* Profundizar en los conocimientos generales de desarrollo de aplicaciones web haciendo
servir tecnologia PHP, a parte del reciclaje de los conceptos de ingenieria del software y
gestion de proyectos.

* Poner en practica todos los conocimientos y técnicas aprendidas a lo largo de la carrera

sobre el desarrollo de un proyecto.
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1.3 Motivacion

En mi trabajo diario como docente tengo que corregir muchos ejercicios, trabajos y examenes,
algunas de estas correcciones se escapan del alcance de este proyecto ya que ademas de la respuesta
se valora el procedimiento seguido y el razonamiento. Pero existen otras pruebas por ejemplo las
conocidas como tipo test, en las que el proceso de correccion se vuelve repetitivo y ademas es facil
equivocarse. En estos casos, una maquina realizaria el proceso mucho mas rapido y sin errores.

El objetivo es realizar un aplicativo web que facilite este trabajo y que se pueda utilizar en el dia a

dia, para reducir el trabajo del docente.

2 Organizacién del proyecto

2.1 Relacion de tareas

Las tareas que se tienen que realizar pueden agruparse en 4 fases que casi coinciden con cada una

de las PACs.

Fase 1 — Recogida y andlisis de requisitos
* Definicion de las necesidades docentes
o Realizar un estudio del tipo de herramientas que pueden facilitar el trabajo de los
docentes en la correccion de pruebas centrado en la educacion secundaria. Se realizaran
entrevistas personales o comunicacion via email. Entre el 6 y el 9 de Marzo de 2012.
* Analisis de herramientas ya existentes
© Buscar soluciones ya implementadas que realicen la misma funcion y analizar sus
ventajas e inconvenientes. Se realizara una busqueda en Internet. Entre el 9 y el 14 de
Marzo de 2012.
* Andlisis funcional de la aplicacion

© Sacar unas conclusiones del analisis previo realizado y describir el analisis funcional de

la aplicacion. Entre el 14 y el 25 de Marzo de 2012.

Fase 2 — Diseno
¢ Diseno del interfaz

© Realizar un prototipo del interfaz de usuario tanto con perfil profesor como con perfil

alumno. Entre el 14 y el 29 de Marzo de 2012.
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Fase 3 — Codificacion
* Implementacion del perfil profesor
o Realizar la implementacion siguiendo el andlisis funcional y el interfaz propuesto. Entre
el 29 de Marzo de 2012 y el 1 de Abril de 2012.

* Implementacion del perfil alumno

o Realizar la implementacion siguiendo el analisis funcional y el interfaz propuesto. Entre

el 9 yel 15 de Abril de 2012.

Fase 4 — Implantacion de la herramienta
* Puesta en funcionamiento: Entre el 16 y el 18 de Abril de 2012.
* Pruebas de aceptacion: Entre el 18 y el 25 de Abril de 2012.
* Hacer reajustes: Entre el 25 y el 30 de Abril de 2012
* Prueba de aceptacion final: Entre el 1 y el 6 de Mayo de 2012

Fase 5 — Manual de Usuario y presentacion

* Realizar el manual de usuario y la documentacidén necesaria para presentar el TFC. Entre el

7y el 16 de Mayo de 2012.

2.2 Planificacion temporal

= ~— i
> S— {2012
project | - ;
—— E— ol ale iz Eedhe 6 in Semana 1D|Samana11|Semana 12|Semana 13|Semana 14|Semana15|Semana 1B|Semana 1?|Semana 18|Semana19|Semar
GlSmeMz 1200812 1903012 260312 2042 904012 18092 230402 30004012 F0SM2 14ms
© F1-Recogiday andlizis de requisitos G032 25/0312 | p—
o Definicidn de las necesidades docentes G/03012 90312 =
o Andlisis de herramientas ya existentes Q00312 14/03012 | E—
@ Andlisis funcional de la aplicacidn 1410312 25/03012 | —
© F2- Disefio del interfaz 14003012 29/03172 [——
@ F3- Codificacian 2900301 2 16/04/12 P——
@ Implementacion del perdil profesor 205031 2 10412 (]
@ Implementacidn del perfil alumng 0412 16/04/12 E—
© F4-Implantacidn de la herramienta 16/04112 G012 Pr——
@ Puesta en funcionamiento 1604012 18/04112 [}
@ Pruehas de aceptacidn 1804012 26104012 | E—
@ Hacer reajustes 26004012 3000412 —/
@ Prueha de aceptacion final /0612 BID&M 2 —
@ FA-Manual de usuario y presentacion TinaM 2 16/0512 : | I—

2.3 Metodologia de trabajo y herramientas utilizadas

En las primeras fases del proyecto predominara los periodos de estudio y busqueda de informacion,
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alternandose con periodos para ir perfilando el disefio de la aplicacion.

En las fases finales, se implementard todo el disefio previo planificado y se realizaran las pruebas

oportunas para poder superar las pruebas de validacion.

La relacion de herramientas que se utilizaran seran las siguientes:

Hardware

* Ordenador Intel 2.8 Mhz con 1 Gb de memoria RAM y 80 Gb de disco duro.

Software
* Para desarrollar la documentacion del proyecto
* Distribucion Ubuntu 12.04
* LibreOffice Writer para desarrollar la documentacion escrita
* LibreOffice Impress para desarrollar la presentacion virtual
* Gimp para hacer capturas y manipulacion de imagenes
* GanttProject para realizar los diagramas de Gantt del plan de trabajo

* Visual Paradigm for UML (Community Edition) para realizar los diagramas UML

* Para desarrollar el aplicativo web
* Distribuciéon Ubuntu 12.04
» Servidor Web Apache
« PHPS5.3

* Sublime Text como editor de cédigo fuente

2.4 Presupuesto

El presupuesto de materiales necesarios para la realizacion de este proyecto se considera de coste
cero.

Respecto a las horas de trabajo utilizadas para su realizacion se estima una dedicacion diaria de una
hora en cada una de las fases, a excepcion de la fase de codificacién que se emplearan dos horas
diarias. Con esta distribucion y un precio-hora aproximado de 40 euros/hora. Para cada una de las

fases se detalla en la siguiente tabla:
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N° de horas Precio
Recogida y analisis de requisitos 19 760 euros
Disefio 15 600 euros
Codificacion 34 1360 euros
Implantacion de la herramienta 20 800 euros
Manual de usuario y presentacion 9 360 euros
Totales 97 3880 euros

El coste total para desarrollar el proyecto asciende a 3880 euros + IVA.

Respecto al coste de los medios utilizados es de coste cero, ya que todo el software que se utiliza

para su implementacion es libre y gratuito.

3 Marco de trabajo y conceptos previos

3.1 Definicion de las necesidades docentes

Segun las actuales teorias del aprendizaje, las tres funciones de la evaluacion son:
* Diagnostica para conocer el nivel actual en el que se encuentra el alumno.
* Formativa se realiza a lo largo del curso y tiene que servir para apoyar al alumno en su
proceso de aprendizaje, ayudandolo en sus deficiencias y errores.

* Sumatoria se realiza al finalizar con el fin de obtener una calificacion al aprendizaje

alcanzado.

Existen multitud de instrumentos para evaluar a un alumno donde el principal objetivo que se
persigue es conocer el nivel de asimilacién de los conocimientos adquiridos, pero donde ademas es

importante no descuidar otros factores igual de importantes como son:
* La Confiabilidad: El resultado de la prueba tiene que ser veraz, estar fuera de cualquier

duda y reflejar fielmente el nivel del alumno. En este caso, por un lado juega un papel

importante el enfoque y alcance de cada una de las preguntas que se realizan que depende
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exclusivamente del docente y donde no podemos hacer nada. Pero por otro lado, esta el
problema de que los alumnos pueden copiarse de un compafero, sobretodo en las aulas de
informatica, donde suelen estar muy juntos. Una posible solucion seria realizar las preguntas

en un orden diferente al del compaiiero.

La Objetividad: Al corregir una prueba realmente estamos ejerciendo de jueces y es muy
importante realizar lo con el mismo patrén para todos los alumnos. En las tipicas pruebas
escritas, muchas veces perdemos esa objetividad en el momento de leer el nombre del
alumno, y es muy facil ser mas estricto o permisivo en funciéon de su actitud en clase. Una
forma de solucionar este problema es utilizando etiquetas donde el alumno ya no se
identifica por un nombre sino por un codigo como realizan ya algunas universidades como
la UOC. En las pruebas realizadas con ordenador, se puede ocultar la identificacion del
alumno y ademas contamos con la ventaja de ser mucho mas dificil, por no decir imposible,

la identificacion por su caligrafia o forma de expresarse.

De este modo, nos encontramos con:

Técnicas objetivas donde realizamos una valoracion cuantitativa.
Técnicas subjetivas donde realizamos una valoracion cualitativa

Técnicas mixtas

A continuacion, vamos a analizar cada una de ellas:

Las técnicas objetivas estan dirigidos a evaluar el nivel de conocimientos del alumno

Cuestionarios de eleccion multiple es uno de los mas utilizados por la facilidad de
correccion y el alto grado de objetividad que permite.

Cuestionarios de doble alternativa donde cada pregunta tiene dos respuestas habitualmente
verdadero-falso, correcto-incorrecto, si-no. No se suelen utilizar porque no refleja realmente
el nivel de conocimiento en aquellos alumnos que realizan la prueba al azar.

Asociar parejas consiste en relacionar por parejas los elementos de dos conjuntos.

Rellenar huecos consiste en completar los espacios en blanco en una frase o parrafo con un
nimero ilimitado de posibles respuestas para cada uno de los huecos. Por ejemplo, un

crucigrama.
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* Identificar consiste en ejercicios con objetos que el alumno debe colocar en el sitio
adecuada. Por ejemplo, un rompecabezas o puzle.
* C(Clasificar consiste en clasificar los elementos propuestos segin su naturaleza. Por ejemplo

relacionar una serie de conceptos con dos ideas principales.

Las técnicas subjetivas incluyen todas las pruebas que implican el juicio del docente y son

especialmente utiles para valorar multiples aspectos del alumno: forma de expresarse, iniciativa,

capacidad de afrontar problemas, habilidades sociales, etc.

* Exposicion oral y Redaccion escrita permite al alumno defender sus ideas a través de un
foro, chat o similar, frente al profesor o a sus propios compaieros. El profesor debe
establecer una serie de pautas antes de su realizacion. La ventaja de esta prueba frente a
otras es, que permite evaluar la capacidad de riqueza lingliistica que tiene el alumno y la
implicacion con el tema asignado.

* Resolucion de problemas consiste en la presentacion de una serie de problemas que el
alumno deberd solucionar, en un tiempo establecido por el profesor. De esta manera se pide
al alumno que aplique los conocimientos que ha adquirido. Se pueden utilizar diferentes
herramientas para aplicar esta técnica como, por ejemplo, chat, correo, foro,
audioconferencia,videoconferencia, etc.

* (Caso Practico se utiliza para analizar una situaciéon o problemadtica ya dada o que puede
darse, partiendo de los diferentes factores involucrados, el andlisis delos antecedentes,
condiciones, de la situacion, etc. Esta técnica pretende que el alumno reflexione sobre las
distintas situaciones que pueden plantearse en la vida real acerca de la materia formativa que
esta recibiendo. El tutor deberd evaluar aspectos como son la participacion de los alumnos,
el nivel de profundizacion de las ideas y la aplicabilidad de las soluciones ofrecidas, la
creatividad, la capacidad de resolucion de problemas, el numero y frecuencia delas

respuestas, etc.

Las técnicas objetivas tienen un alcance fijo y conocido por lo que su implementacion es mas
sencilla. En las técnicas subjetivas su alcance es mas abierto y hay que delimitar el problema para
permitir la autocorreccion, por ejemplo para la resolucion de problemas se podria aplicar un

algoritmo para resolver cada uno de los problemas, pero el algoritmo deberiamos definirlo nosotros.
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3.2 Analisis de herramientas ya existentes

Entre las aplicaciones que existen actualmente que corrigen pruebas de forma automatica hay que

mencionar Hot Potatoes, Jclic, QuizFaber, Constructor y Quia.

Hot Potatoes (http://hotpot.uvic.ca) es un conjunto de herramientas de autor, desarrollado por el

equipo del University of Victoria CALL Laboratory Research and Development, que te permiten
elaborar ejercicios interactivos basados en paginas Web, y que se describen a continuacion:
* JQuiz: consiste en ejercicios de eleccion multiple, donde cada pregunta puede tener tantas

respuestas como se quiera y cualquier nimero de ellas puede ser correcta.

A Quiz made with JQuiz

Choose the correct answer for each question.

A Quiz made with JQuiz Show all guestions

17 =
Thig ig a typical JQuiz quiz. In this box, there i a reading text. The reading text may be entered directly into

the JQuiz program by chaosing File / Add Reading Text. Alternatively, you may choose not ta include a
reading text at all. All of the Hot Potatoes applications allow you to include a reading text What's the maximum number of answers you can include in a multiple-choice guiz question?
On the other side of the screen, you'l see the first of the quastions. You can answer the first question by A P faur
clicking on one of the answer buttons; you can keep choosing answers until you get one which is correct - =

When youle answered a guestion, you can move on to the next one using the arrow buttons above the
guestion. ¥ou can also choose to see all the guestions together, by clicking on the "Show all guestions” B ? five
button.

c ? unlimited

JMix: consiste en ejercicios de reconstruccion de frases o parrafos a partir de palabras
desordenadas.

A Jumbled-Sentence Exercise made with JMix

Mixed-up sentence exercise

Put the parts in order to form a sentence. Click on a part to add it to the answer. When you think your sentence is correct, click on "Check” fo check your answer. If you get stuck, click on "Hint" to find out the next comrect
part.

Hot Potatoes is available for

Undul Restart Him|

Macintosh and . Windows

\Click on words ko add them b the sentence,

* JMatch: consiste en ejercicios de emparejamiento u ordenacion
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An Ordering Exercise made with JMatch

Matching exercise

Select the correct seguence of actions in creating a Hot Potatoes exercise by choosing from the drop-down lists

Check

First 777 -
Second: | 777 -
Third. 277 v
Fourth: | 277 B
Fifth:

Set the correct configuration information,
Finally Save your data,

Start a Hot Potato

Click on "File / Create Web page"

Enter your data, guestions, answers, etc.
Relax and have a coffes

A Matching Exercise made with JMatch

Drag-and-drop matching exercise

Drag the words on the right to match the items on the left

When you have finished this exercise, close this browser window to return to the tutarial.

Chack

* beans
. tomato

* JCloze: Consiste en ejercicios de rellenar huecos. Se puede poner un numero ilimitado de
posibles respuestas correctas para cada hueco y el estudiante puede pedir ayuda si tiene

dudas y se le mostrara una letra de la respuesta correcta cada vez que pulse el boton ayuda.

A Gap-Fill Exercise made with JCloze

Gap-fill exercise

Fill in all the gaps, then press "Check" to check your answers, Use the "Hint" button to get a free letter if an answer is giving you trouble. You can also click on the "[?]" button to get a clue. Note that you will lose points if
you ask for hints or clues!

This is a simple gap-fill exercize made with the [?] | program. The user enters his or her answers into the gaps, then presses the "Check” [?] | to find out which are correct, and to get a score. For
each gap, any number of correct can be accepted. For example, this allows the answers "gap", "space”, "blank" and "slot”. Try them and you'll If the user needs help, he or she can
on the "Hint" button to get a free letter. To get a free letter in a particular gap, put the cursor in that gap before pressing the "Hint" button. The "Hint" button is optional - if you want to make the exercise difficult

for your [?] I you don't need to include it. You can also include a special [?] | for each gap if you wish. Finally, you can make answer-checking case-sensitive or not as you wish. This exercise

is not case-sensitive - you should be able to enter answers in upper or case

Check Hirt
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A Gap-Fill with Drop-Downs and Individual Questions

Gapfill exercise

Enter your answers in the gaps. ¥When you have entered all the answers, click on the "Check” button

This exercise is created with ~.
It uses drop-down lists instead of text boxes. This is an option that you can choose in the ~ | screen
Like all the other Hot Potatoes, JCloze allows you to contral the ~ | on the Web page, =0 you can change the appearance of your pages guite easily

You can also insert ~ | code directly into Hot Pot 0 create effects like this numbered list of guestions

colours

[ T

If you weant to create a set of numbered ~ | like th Configuration  tudents to be ahle to check each question individually, you should use JQuiz instead of JCloze

JCloze

questions Chack

* JCross: Permite generar crucigramas.

A Crossword made with JCross
Crossword

4:56

Complete the crossward, then click on "Check” to check your answer. If you are stuck, you can click on "Hint" to get a free letter. Click on a number in the grid to ses the clue or clues for that number.

This crossword also demonstrates the exercise timer, which you can add to any exercise.

Hay que mencionar que mas que corregir pruebas, lo que hacen es indicar en cada pregunta si la

opcidn o respuesta elegida es correcta o incorrecta.

JClic (http://clic.xtec.cat/es/index.htm) estd formado por un conjunto de aplicaciones informaticas

que sirven para realizar diversos tipos de actividades educativas: rompecabezas, asociaciones,
ejercicios de texto, palabras cruzadas, etc. Su funcionamiento es casi idéntico a Hot Potatoes, pero

esta desarrollado en la plataforma Java y tiene un aspecto diferente.
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¥ JClic: Mecanismos - Google Chrome

O clic.xtec, cat/dbficlicapplet. jsp?projeck=http: ficlic.xtec. catfprojectsfmecanis2 fclicimecanis 2. jclic. zipidang=esatitle=Mecanismos

ENGRANAJES TREN DE ENGRANAJES POLEAS CON CORREA

TREN DE POLEAS POLEAS CON CORREAS TORNILLO SINFiN

adierios intanios tiampao

|
Actividad en marcha [

QuizFaber (http://www.lucagalli.net/en) es una aplicacién que genera facilmente paginas html con

javascript de ejercicios con preguntas y respuestas multiples, que posteriormente se pueden incluir

en cualquier otra pagina.

a G s OQuizFaber - demo.gz =100 |
Eile Edit Queston Quiz Peage Tools Help
DB == 2] w28 =] %]
Title IMuItimEdjaIE Quiz (demo)
@ Cluest 1 i
D ey Question 1
w:gueﬂi "Ir Utterson the lawyer was a man of a rugged = = I > |
i uSSt countenance that was never lighted by a smile; ]—
& : g::: g cold, scanty and embarrassed in discourse; eEMn0
@ Quest 7 backward in sentiment; lean, long, dusty, dreary, Properties
=i
choose quiz  [Single Answer =
Answer 1 of 4 | Explanation 1 | Hint1 |
Dracula, by Bram Stoker = = | = |
Froperties
=
™ Correct
-

Constructor (http://constructor.educarex.es/) es una herramienta de creacion de contenidos

educativos digitales que incluye 53 modelos diferentes de actividades (crucigrama, sopa de letras,
emparejamientos diversos, dictados de palabras o frases, completar u ordenar frases o textos,
pirdmide, ahorcado, rompecabezas, puzzles, tangram, reconstruccion de figuras, compositor

musical,...) ademas de un conjunto de aplicaciones sumamente avanzadas (calculadoras basica y
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cientifica, formulas y graficas matematicas, y un completo laboratorio virtual de fisica). Es

necesario descargar una aplicacion para generar el contenido posteriormente en html.

Un mecanismo de de movimiento es
aquel tr ite un IMovimi l:l, mientras

que un | tle| transformacicn | de

moviliento es aquel que transforma un Movimiento

circular en une | | o | |

Intentos: 0/2

@
I I lineal I y

transmmision i =
I circular viceversa I

@@

Quia (http://www.quia.com/ ) en una herramienta que al igual que las anteriores permite crear 16

actividades online diferentes.

En resumen, todas las aplicaciones tienen un gran parecido. En el aspecto funcional se puede decir
que son casi idénticas con la Unica diferencia que unas implementan mas actividades que otras. Y la
mayor diferencia esta en el aspecto, las mas actuales tienen una apariencia mas amigable, que las

que llevan mas tiempo funcionando.
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4 Especificacion y analisis

4.1 Analisis funcional de la aplicacién

Después de analizar las aplicaciones existentes actualmente en el mercado nos damos cuenta que se
centran en las técnicas objetivas de correccion, asi que para no repetir lo que otras aplicaciones ya
realizan so6lo se implementara la que se utiliza habitualmente en un centro de educacion secundaria

que son las preguntas de respuesta multiple.

Respecto a las técnicas subjetivas de correccidon nos centraremos en la resolucion de problemas
sencillos. La aplicacion permitird que el profesor defina un problema junto a su algoritmo de

autocorreccion.

Por ultimo, se realizard una pequefia aplicacion que aprendera a corregir, aunque no se trata

realmente de una aplicacion de autocorreccion auténtica, si que facilitara el proceso en gran medida.

Las tres aplicaciones se implementardn como si fueran tres actividades o pruebas de diferentes
tipos, y aunque no sea la finalidad de este proyecto incluso podrian entremezclarse y ser

completamente indiferentes para el alumno.

A continuacion haremos una lista con los requisitos principales y como se implementaran:
* Uso de software libre

Dado que se trata de una aplicacion web utilizaremos un lenguaje script PHP que puede ser
utilizado en los sistemas operativos mas comunes, aunque por nuestro requerimiento de

software libre lo implementaremos bajo Linux. Como servidor web utilizaremos Apache.

* El principal requisito de la aplicacion es conseguir un uso lo mas sencillo posible e intuitivo

para el usuario final que no tiene muchos conocimientos como usuario de ordenadores.

Se disefiard una interfaz que no este muy recargada (pocos elementos por pagina),
intentando eliminar el texto por iconos representativos, y que cada pantalla tenga una

funcionalidad muy acotada.
¢ Almacenar las actividades en formato XML

Dado que todavia no estd claro un estandard para almacenar este tipo de informacion se

Pégina 15 de 36



definira un unico fichero XML que permita guardar los tres tipos de actividades que vamos a

implementar.
* Acceso restringido a la aplicacion

Las péaginas donde se crean y modifican las actividades tendran un acceso restringido para
que los alumnos no puedan entrar y ver las respuestas. Por otro lado, puede ser interesante

que el alumno se pueda validar para posteriormente analizar sus resultados.

4.2 Requisitos del sistema

Después de realizar el andlisis vamos a enumerar todos los requisitos que debe cumplir nuestra

aplicacion empezando por los funcionales:
* Programada en la version 5.3 de PHP

* Completamente funcional en cualquier distribuciéon Linux: Debemos tener especial cuidado

en la forma de acceder a los directorios.

* Interfaz simple para facilitar el uso: Para ello se pedira la opinion de diferentes tipos de

usuarios.

¢ Almacenamiento de la informacion en ficheros XML: No sera necesario el uso de una base

de datos, por lo que el proceso de instalacion serd mas sencillo.

* Disponer de una pantalla de validacion de usuario: Asi se mostrara diferentes partes de la

aplicacion en funcion del tipo de usuario.
* Permitir crear, modificar y eliminar actividades.

* Permitir crear, modificar y eliminar preguntas de las actividades de cualquiera de los tres

tipos que se implementaran.

* Gestionar respuestas dadas por los alumnos que todavia no han sido evaluadas por el

profesor.
* Mostrar y evaluar estas actividades a los alumnos.

* Calcular la nota obtenida en la prueba.

Respecto a los requisitos no funcionales encontramos:
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» Estabilidad: Tiene que ser una actividad estable, disponible en cualquier momento. Los
servidores web suelen destacar por esta cualidad y sobretodo los entornos con sistema

operativo Linux.

* Portabilidad: Que sea facilmente utilizable en cualquier lugar y cualquier momento sin
grandes complicaciones. Por este motivo nos decantamos por una aplicacion web ya que no

es necesario realizar una instalacion en cada equipo.

* Bajo costo: El coste de desarrollo es relativamente bajo, y una vez terminado y validado no

necesita ningun tipo de mantenimiento adicional.

* Seguridad: Un usuario no autorizado no debe acceder a ninguna pantalla de la aplicacion.

4.3 Arquitectura

La aplicaciéon estarda compuesta por 8 pantallas diferentes, aunque algunas de ellas implementan

varias funcionalidades.
Antes de ver la funcionalidad de cada una de ellas hay que explicar dos conceptos:

* Actividad: Se refiere a un conjunto de preguntas sobre una tematica similar, que se

agruparan en un mismo contenedor y que se mostrara de forma secuencial al alumno.

* Pregunta: Se refiere a cada cuestion que puede ser planteada al alumno. En este proyecto se

definen tres tipos diferentes:

o Respuesta multiple (tipo 1): Consiste en un enunciado con un numero variable de

respuestas entre las que se encuentra la correcta.

o Problemas sencillos (tipo 2): Consiste en un enunciado en el que se van definiendo
variables de contenido numérico con un rango de posibles valores y por otro lado se

introduce la respuesta en forma de ecuacion.

o Asistida (tipo 3): Muy parecida a las de respuesta multiple, pero el alumno da una
respuesta escrita. Si se encuentra dentro de las respuestas previamente evaluadas se da
un resultado, en caso contrario se queda en estado de pendiente hasta que el profesor la

evalua y se anada a las lista de respuestas.

Pégina 17 de 36



Veamos la funcionalidad de cada una de ellas:

login

Es la pantalla donde se realizara la validacion del usuario.

Se han definido dos usuarios que son “profesor” y “alumno” donde cada uno

corresponde con un perfil diferente.

Es la tnica pantalla que tiene acceso cualquier tipo de usuario aunque no haya sido

validado.

En caso de intentar acceder a cualquier otra pagina, sin haber pasado por esta, el usuario
sera redirigido aqui. Esto se consigue utilizando la variable de sesidon “user” que sera

validada al inicio de cualquier pagina.

actividades

Sélo puede acceder el perfil “profesor”

Muestra un listado con todas las actividades de ese usuario. Cada usuario tiene una

propia carpeta que se ubica en /datos/nombre_del profesor.

Para crear una nueva actividad se crea un nuevo fichero con el nombre
“preguntas nombre_actividad.xml” dentro de la carpeta

“/datos/nombre_del profesor/actividad”.

Desde esta pantalla también podemos eliminar una actividad, borrando el fichero que

contiene esa actividad.

En caso de que la actividad tenga alguna pregunta pendiente de corregir por el profesor

(Preguntas de tipo 3) se mostrard un mensaje con el objetivo de aviso.

Tiene un enlace para quitar la validacion del usuario

updActividades

Soélo puede acceder el perfil “profesor”

Sirve para asignar el nombre de la actividad o para renombrar una actividad previamente
creada. Si hay que renombrar la actividad, se cambia el nombre del archivo que contiene

la actividad.
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* preguntas

o Sélo puede acceder el perfil “profesor”

© Muestra todas las preguntas de esa actividad por orden, Las preguntas se encuentran

dentro del archivo de la actividad.
© En funcion del tipo de pregunta que sea se muestra informacion diferente:

= Respuesta multiple (tipo 1): Se visualiza el enunciado y las posibles respuestas

utilizando el color rojo para las incorrectas y el color verde para las correctas.

=  Problema sencillo (tipo 2): Se visualiza el enunciado del problemas con las variables
marcadas de color verde. Esas variables se componente de tres pardmetros separados
por el caracter “|” que se corresponden con el nombre de la variable, el valor minimo

y el valor maximo.

= Asistida (tipo 3): Igual que el primer caso, pero se anade el color naranja a las

respuestas pendientes de evaluar por el profesor.
o Se permite eliminar una pregunta, eliminandola del fichero xml.
* tiposPreguntas
o Sélo puede acceder el perfil “profesor”

o Se accede unicamente cuando queremos crear una nueva pregunta, para elegir de que

tipo se trata, después de la eleccion se redirige a la pantalla “updPreguntas”.
* updPreguntas
o Sélo puede acceder el perfil “profesor”
o Edita cada una de las preguntas en funcién del tipo de que se trate.
o Las respuestas correctas se marcan seleccionando el checkbox.

e playerActividades

o Solo puede acceder el perfil “alumno”

© Muestra una lista con todas las actividades creadas por el profesor. Ademas muestra la

ultima nota obtenida en la actividad.

© Tiene un enlace para quitar la validacion del usuario
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* player

o Sélo puede acceder el perfil “alumno”

© Visualiza cada una de las preguntas para que el alumno pueda responder en funcion del

tipo.
o Al finalizar todas las preguntas muestra el resultado.

©o En cada iteracion se comprueba la respuesta dada, y se almacena en cualquiera de los

tres posibles valores: correcta, incorrecta o pendiente del profesor (s6lo en tipo 3).

4.3.1 Diagrama de actividad

A continuacién se muestra el diagrama de actividad con cada una de las pantallas explicadas en el

apartado anterior.

eleccion usuario
profesor alurmno
A '
_ actividades) [FHB]I'E ractividades )
N
preguntas)
N

player

tiposPreguntas

updPreguntas
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4.3.2

Diagrama de secuencia

Y profundizando un poco mas en la funcionalidad estos serian los diagramas de secuencia para cada

uno de los perfiles.

Diagrama de secuencia para el profesor

profesor I

]

or [ ggin- T eaetividadesT-L o s ilpERetvidades

preguntas

tiposPreguntas

updPreguntas

cwalidari) I

1.1: acceso

5: logout

2: add, update

1 return add, updat

3: show pred,luntas

4: delete

3.1: new

P
. 3.1.1: new |

S S e

3.2: +:1it
I

:' 3.3 dele%e
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Diagrama de secuencia para el alumno

4.3.3
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Estructura de datos y carpetas

Dado que la informacioén que maneja principalmente la aplicacion son ficheros y que la informacion

de los usuarios se gestiona desde fuera. Consideramos que no es necesario el uso de una base de

datos y almacenaremos todos los datos en una carpeta especifica dentro del aplicativo.

La estructura de carpetas de la aplicacion sera la siguiente:

Carpeta Funcionalidad

/ Contiene los scripts .php que implementan la
funcionalidad de la aplicacion.

/templates Contiene las plantillas html del aplicativo
(separando la capa de negocio de la capa de
presentacion)

/css Contiene las hojas de estilo

/js Contiene los scripts necesarios

/img Contiene las imagenes que son necesarias para
el funcionamiento de la aplicacion

/datos Contiene la informaciéon creada por los

profesores, resultado de las pruebas y el resto de
datos que necesita la aplicacion.

La carpeta que se utilizard como repositorio de la informacion es “/datos” y tendré los siguientes
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ficheros:

preguntas_<mombre_actividad>.xml: Se almacenaran las preguntas que posteriormente deberan
contestar los alumnos. Un ejemplo seria el que se muestra a continuacién con los tres tipos

diferentes de preguntas.
n="1.0" encoding="IS0-8859-1"7?>

tipo="1">
>Las tijeras que utilizas normalmente para cortar papel es un tipo
e palanca LDE qué tipo?=/ =
>Primer grado=/
>Segundo grado=<
'>Tercer grado=/
Cuarto grado=/

L T = i

._alLu1a el peso de un nific gue se encuentra a [r2,1,18] metros del
puntc de apoyo, para que se mantenga el balancin en equilibric. Si enfrente
tiene a otro nifio que pesa [pl,30,128] kg. y gue se encuentra a [rl,1,18]

metros del punte de apoyo</ >
: >solucion=(pl*rl)/r2</

= =Dime el nombre de un objeto
prlmer qrad0f= =
ilor B": Ba1an11nf»

]

Freqona-f
=Destornillador</

El tipo de pregunta puede tener tres valores:

* tipo="1": Preguntas de respuesta multiple, donde la opcidon correcta se marca con la

propiedad valor igual a 10, en caso contrario su valor sera 0.

* tipo="2": Problemas de resolucion sencilla. En la pregunta se definen las variables con el
intervalo inicial y final de posibles valores que puede adquirir. Y en la respuesta se escribe el

algoritmo que da la respuesta valida.

o Las variables vienen contenidas dentro de los caracteres “[*“ y “]”. Separados los tres

(134

valores por el cardcter

o La respuesta tiene que contener la palabra “solucion” que se sustituird por la respuesta
dada y se validara la condicion. Se puede emplear cualquiera de las variables definidas

en el enunciado.

* tipo="3": Preguntas de escribir la respuesta, donde se autocorregira si tiene la respuesta
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previamente definida. El pardmetro valor define la cantidad de acierto de la respuesta que

puede ser 0 (incorrecta), 10 (correcta) o vacio (pendiente de corregir por el profesor).

expediente.xml: Almacenard los resultados obtenidos por el alumno.

version="1.8" encoding="I50-8859-1"7=>

]

Contiene un registro para cada actividad realizada con varios parametros:
* nombre: Corresponde con el nombre de la actividad.
* aciertos: Numero de aciertos en la Gltima vez que se realiz6 la actividad por el alumno.
» errores: Numero de fallos en la ultima vez que se realiz6 la actividad por el alumno.

* pendientes: Numero de respuestas pendientes de evaluar por el profesor en la ultima vez que
se realizo la actividad por el alumno. En caso de ser superior a 0, se crea un nodo hijo
llamado “pendiente” con cada una de esas respuestas pendientes de evaluar. En el momento,

que el profesor la evalué, automaticamente se autocorregira.

4.4 Interfaz de usuario

Hay que distinguir dos tipos de usuario:

* El perfil alumno podra resolver las diferentes actividades propuestas por el profesor y
obtendra al finalizar el resultado de la calificacion. Como complemento, se puede validar el
acceso para almacenar esos resultados.

* El perfil profesor podré introducir los diferentes tipos de actividades programadas y definir
la respuesta correcta o el algoritmo que la resuelve. Dado que este perfil almacena
informacion que no interesa que conozca el alumno, se limitara el acceso con un nombre de

usuario.

La aplicacion utiliza diferentes pantallas para realizar toda su funcionalidad.
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Su diagrama de casos de usos general seria el siguiente:

Editor preguntas de respuesta multiple

'ﬂ'ﬂll'lcll.ldebf"t

Editor de actividades
A

S
S

.

Al
<Include=>

Editor de preguntas de respuestas definidas

X

Profesor

X

Alumno

‘alidacién del usuario Listado de actividades

<<|nclude>>

Visualzador de actividades

Corrector de actividades

Validacién del usuario

Validacion del usuario
Preguntando un nombre de usuario y una contrasefa, identifica al usuario y permite el acceso a la
aplicacion. Existen dos posibles perfiles:

» Perfil profesor que se redirige al listado de actividades.

* Perfil alumno que se redirige al visualizador de actividades

Acceso a ejercicios autocorregibles
Nombre de usuario:

Contrasefna:

Actualmente hay Unicamente dos usuarios de prueba:
Usuario: profesor Contrasena: profesor
Usuario: alumno Contraseda: alumno

Listado de actividades

Solo tiene acceso el perfil profesor. Muestra una lista con todas las actividades creadas por el
profesor autentificado en la pantalla anterior.
Desde esta pantalla, se podra:

¢ Crear nuevas actividades: Pulsando sobre el botdn “Afiadir una nueva actividad”

* Modificar actividades ya creadas: Desde el icono del lapiz
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Modificar el nombre de la actividad: Desde el icono de propiedades
Eliminar actividades ya creadas: Desde el icono del aspa

Corregir actividades de tipo 3 (cuando su respuesta todavia no ha sido definida). Desde el

enlace “[Correccion pendiente]” que s6lo aparecerd en caso de exista alguno.

Logout
Listado de actividades

(" N

Estructuras por proresor [Correccién pendiente] S H x
“ o
(" ™

Mecanismos por profesor [Comeccion pendiente] & [ X
~ o
(" N

Afiadir un nueva actividad ...
~ o
Cancelar

Propiedades de la actividad

Mombre de |la actividad:

Estructuras

Editor de actividades

Solo tiene acceso el perfil profesor. Permite visualizar todas la preguntas introducidas previamente.

La respuestas en color verde son respuestas correctas y en color rojo incorrectas.

Con el icono del aspa se elimina la pregunta, y con el icono del lapiz se modifica. Para afadir

nuevas preguntas pulsamos sobre el boton “Anadir una nueva pregunta”.
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Desde aqui se permite crear y modificar los tres tipos de actividades implementadas:

Volver al listado de actividades

Preguntas de la actividad

7
£En gué unidad se mide el tiempo en el sistema internacional ?
+ En horas
+ En minutos
+ En segundos
+ Ninguna de las anteriores
£x

L

v

-~

Calcula el peso de un nifio que se encuentra a [r2]|1]10] metros del punto de apoyo, para que se
mantenga el balancin en equilibrio. Si enfrente tiene a otro nifio que pesa [p1]30]120] kg. y que se
encuentra a [r1]1]10] metros del punto de apoyo

~

x
\ J
7
Enumera dos sistemas de transporte terrestre
+ Bicicleta
+ Moto
+ Avion
x

Afiadir un nueva pregunta ...

Editor de preguntas de respuesta multiple

Volver al listado de preguntas

Editor de preguntas

Enunciado:
£, En qué unidad se mide el tiempo en el sistema internacional?

Respuestas:
. IEn horas

'_IIEn minutos

ﬁIEn segundos

. |Ninguna de las anteriores
Afadir nueva solucién

cambios se utiliza el botdn “Guardar”.

Se puede anadir tantas soluciones como sea necesario, pulsando sobre el enlace “Afnadir

nueva solucion”. Las respuestas correcta/s se marcan con el checkbox. Para guardar los
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* Editor de problemas
Volver al listado de preguntas

Editor de preguntas

Enunciado:

Calcula el peso de un nifio que se encuentra a [r2,1,10] metros del punto de apoyo, para que se
mantenga el balancin en equilibrio. Si enfrente tiene a otro nific que pesa [p1,30,120] kg. ¥ que se
encuentra a [r1,1,12] metros del punto de apoyo

Solucion:

solucion=(p1*r1)r2

En el enunciado del problema se define este con todas las variables necesarias o deseadas. Para

afadir una variable se define entre corchetes [ ] y contendra tres datos separados por el caracter “|”.

Estos datos son:
¢ Nombre de la variable
* Valor minimo que puede tener

* Valor maximo que puede tener

Es decir que si 12 quiero que sea un valor comprendido entre 1 y 10, tendré que escribir [r2|1]10].

Cuando el alumno visualiza el problema se sustituye el variable por un nimero comprendido entre
el 1yel 10.

En la solucion se escribe en formato ecuacion con la variable “solucion” como la respuesta. Estas

soluciones pueden ser del tipo “solucion=4*r2" e incluso “2*r2<solucion<4*r2”.
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* Editor de preguntas de respuesta definida

Volver al listado de preguntas

Editor de preguntas

Enunciado:

Enumera dos sistemas de transporte terrestre

Respuestas:
A|Bicicleta

“ Moto
| Avion

(pendiente) J|Coche

L A

Mismo sistema que el las preguntas del respuesta multiple, pero las respuestas se afiaden a medida
que los alumnos dan respuestas.

Aquellas respuestas que todavia no han sido valoradas aparecen con la palabra “pendiente” delante.

Corrector de actividades

Soélo tiene acceso el perfil profesor. En caso de que algiin alumno responda una respuesta que
todavia no ha sido definida, se indicara por medio de esta pantalla al profesor, para que se califique
y se anada a la lista de posibles respuestas.

Se realizara con la ventana anterior.

Visualizador de actividades

Tendréa acceso el alumno y el profesor. Desde aqui se pondré en practica el conocimiento de los
alumnos respondiendo las preguntas propuestas por el profesor. Al finalizar se indicara la

puntuacion obtenida y se incorporard a su expediente.
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Primero en necesario mostrar una lista de todas las actividades que puede realizar.
Logout

Listado de actividades

[ Estructuras por proesor , ]
Ultima puntuacion: pendiente

[ Mecanismos por profesor ]

Ultima puntuacion: pendiente

Se muestra las ultimas puntuaciones y en caso de querer realizarla se pulsa sobre el icono con una

flecha.

Pregunta 1 de 3

¢En gqué unidad se mide el tiempo en el sistema internacional?

En horas
En minutos
En segundos

Ninguna de las anteriores

Se muestran las preguntas con el formato adecuado segun del tipo que sean.

Pregunta 2 de 3

Calcula el peso de un nifio que se encuentra a 9 metros del punto
de apoyo, para que se mantenga el balancin en equilibrio. Si
enfrente tiene a otro nifio que pesa 105 kg. y que se encuentra a
12 metros del punto de apoyo

Ea—

Responder

Pregunta 3 de 3

Enumera dos sistemas de transporte terrestre

Itren ¥ bicic\eta

Responder
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Al finalizar hay una pantalla con el resultado obtenido.

Resultado de la actividad

El resultado obtenido en esta prueba ha sido:

Nimero de preguntas: 3
MNumero de aciertos: 0
Nimero de errores: 2

Numero de respuestas pendientes de corregir: 1
Calificacion: 0

(0% )

5 Implementacidén y pruebas

La implementacion se realizo siguiendo la planificacion establecida y en ningin momento se

produjo desviaciones superiores a 3 dias. Lo cual produce una gran satisfacciéon comprobar que

conozco mis habilidades y que soy capaz de ajustar el tiempo con tanta precision.

Respecto a los algoritmos implementados, quiero detenerme en algunos. Aunque parezca que esto

es una aplicacion sencilla, realmente es sencillo las preguntas de respuesta multiple (tipo 1), el resto

no es tan obvio.

En los problemas sencillos, se ha implementado un sistema que es muy sencillo de
manipular para el usuario final, permitiéndole crear variables facilmente y luego nos permite
utilizar esas variables para obtener la respuesta. El algoritmo que se utiliza para comprobar
que el alumno da una respuesta correcta consiste en reemplazar la palabra “solucion” de la
ecuacion por la respuesta dada por el alumno. Después adaptamos el formato de la ecuacion
para que sea correctamente interpretado por la funcion eval() que implementa PHP.

En las preguntas asistidas, si la respuesta dada por el alumno ya la tenemos, se corrige
directamente como si se tratara de una de respuesta multiple. En caso contrario, tenemos que
afadir la respuesta dada al fichero de preguntas para que sea evaluada por el profesor. Y
ademas, tenemos que almacenar esa respuesta dentro del perfil del alumno, para que cuando
sea evaluada, se recalcule la nota del alumno o alumnos que dieron esa opcion. De esta

forma, cuando el profesor corrige la pregunta hay un proceso oculto para el usuario que
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actualiza las actividades pendientes.

Por otro lado tenemos:

Un fichero llamado “security.php” que realiza la comprobacion de validacién y se que
incluye en cada uno de los ficheros que lo implementa.

Un fichero llamado “common.php” que ademas de contener el Unico parametro de
configuracion contiene aquellas funciones comunes y que se utilizan en diferentes partes de
la aplicacion. Un ejemplo es la funcién que lee nuestras plantillas que se utiliza en el resto
de paginas. Una vez se ha leido la plantilla se anade la informacion dinamica y se envia a la

salida.

5.1 Pruebas de integracion

Pantalla de Login

Cadigo Acciones a verificar Resultado esperado Verificacion

001 |Introducir un usuario no valido Volver a la misma pagina de acceso OK

002 |Introducir las credenciales del| Acceder a la pagina con el listado de OK
usuario profesor actividades de ese profesor

003 |Introducir las credenciales del|Acceder a la pagina con el listado de OK
usuario alumno actividades que puede realizar ese

alumno

004 |Acceder a cualquier otra pagina|Redirigir a la pagina de login OK

sin validacion previa.

Pantallas del perfil profesor

Codigo Acciones a verificar Resultado esperado Verificacion
005 |Muestra todas las actividades del|Comparar con los archivos que hay en OK
profesor la carpeta del profesor

006 |Crear actividad Visualizar la actividad creada en el OK
listado de actividades

007 |Modificar nombre de actividad | Visualizar la actividad modificada en el OK
listado de actividades

008 |Eliminar actividad Comprobar que desaparece la actividad OK
del listado de actividades y que se
elimina el fichero

009 |Editar actividad Visualiza la lista de preguntas de esa OK
actividad

010 |Afnadir una nueva pregunta Primero nos permite elegir el tipo de OK

pregunta 'y después escribir su
contenido. Por ultimo comprobar que
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aparece en la lista de preguntas en la
ultima posicion
011 |Eliminar una pregunta Se elimina de la lista de preguntas OK
012 | Almacenamiento de las respuestas | Comprobar que las respuestas correctas OK
correctas aparecen de color verde y las
incorrectas de color rojo
013 | Almacenamiento de las respuestas | Comprobar cuando un alumno da una OK
pendientes respuesta que no tenemos almacenada,
se da de alta automéaticamente y luego
puede evaluarla el profesor
014 |Evaluar respuestas pendientes. Comprobar que cambia la respuesta del OK
color naranja a verde o rojo. Y por otro
lado se actualiza la puntuacién del
alumno
015 |Permite hacer un logout Elimina la autenticacion y ya no deja OK
acceder a ninguna pagina
Pantallas del perfil alumno
Codigo Acciones a verificar Resultado esperado Verificacion
016 |Muestra todas las actividades| Comparar con los archivos que hay en OK
disponibles para el alumno la carpeta del profesor
017 |Visualiza el ultimo resultado|Tiene que coincidir con la nota OK
obtenido visualizada al finalizar la actividad.
018 |Utilizar una actividad con varios | Comprobar que se corresponde con OK
tipos de pregunta para comprobar |cada tipo. Y que los problemas muestra
la apariencia de las preguntas. valores aleatorios.
019 |Resultado de la prueba Calcular y verificar que el resultado OK
obtenido es el correcto.
020 |Actualizacion del resultado de la|Comprobar que cuando el profesor OK
prueba termina de evaluar las respuestas
pendientes, se actualiza la nota del
alumno
5.2 Pruebas de aceptacion
Cadigo Requisito Verificacion
001 Uso de software libre OK
002 Uso de la aplicacion sencillo e intuitivo Aceptable
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003 Almacenar informacién en ficheros XML OK
004 Acceso restringido a la aplicacion Aceptable
005 Crear, modificar y borrar actividades OK
006 Crear, modificar y borrar preguntas OK
007 Permitir a los alumnos responder a las actividades creadas OK
008 Mostrar el resultado de las pruebas OK
009 Permitir correccion automatica de preguntas tipo 3 una vez evaluadas por OK
el profesor.

6 Implantacion y resultados

Para instalar la aplicacion en cualquier servidor web es el siguiente:

Descomprimir el codigo que se adjunta en la carpeta deseada, manteniendo la misma

estructura.

Editar el fichero “common.php” y modificar la variable de sesion “webPath” con el nombre

del dominio donde esta alojada la aplicacion. Por ejemplo,
§ SESSION['webPath'] = "http://www.qtuto.com/";
Dar permisos de escritura a la carpeta /datos y todo su contenido.

Apuntar con el navegador a la carpeta donde se han copiado los archivos. Se ha colgado una

version de la aplicacion en la siguiente direccion http:/www.qtuto.com

Los resultados obtenidos son los esperados, ademas se ha podido poner ya en practica con los

alumnos de 1° de la ESO del instituto en el que trabajo realizando una prueba para recuperar una

evaluacion pendiente y su impresion ha sido muy satisfactoria destacando los siguientes puntos:

El interfaz es mucho mas agradable que otras aplicaciones similares que habian utilizado

hasta ahora.

Han mostrado asombro cuando la mayoria obtuvo una nota nada mas responder la Gltima

pregunta.
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* Han mostrado sorpresa cuando el problema que tenian que resolver era diferente al de su
compafiero, a pesar de que soOlo se cambiaban los valores para ellos se trataba de un

problema completamente diferente.

* Las preguntas se adaptaban a lo que habian estudiado, ya que muchas veces que hacen ese
tipo de preguntas en el ordenador aparecen preguntas que no han dado en clase. Esto se
consigue cuando es el propio profesor que imparte la clase quien escribe las preguntas, y la
forma de conseguir es simplificando al maximo la parte de creacion de preguntas. Y en este

aspecto creo que lo he conseguido.

7 Conclusiones

Después de desarrollar el proyecto estoy muy contento con el resultado obtenido, creo que he
logrado centrar las bases de lo que puede ser una aplicacion con mucha mas flexibilidad y potencia.
He conseguido definir un proyecto con toda su funcionalidad estableciendo una planificacién que
he cumplido a lo largo de estos meses de trabajo, y después de ensefiar la aplicacion a compaiieros y
ponerla en practica con mis alumnos, la satisfaccion es doble y quiero seguir trabajando en ello con

los puntos que defino en el siguiente apartado.

Cuando empecé a pensar en el proyecto pensaba en algo muy parecido a lo que he conseguido, es
una aplicacidon sencilla que puede mejorarse en muchos aspectos como puede ser la gestion de
usuarios, pero la intencidon no era crear un completo gestor de actividades ya que para eso no habia
tiempo material. Mi objetivo era crear algo sencillo que se pudiera usar realmente en el dia a dia de
un profesor, al mismo tiempo que ponia en practica los conocimientos aprendidos en las diferentes

asignaturas de la carrera y practicar con un lenguaje de programacion web como PHP.

8 Trabajo futuro
Como ya he sefialado en el apartado anterior, creo que he desarrollado una herramienta que me
facilita mi trabajo diario y tengo la intencidon de proseguir el desarrollo con los siguientes puntos:

* Gestion de usuarios para poder dar de alta tanto alumnos como profesores.

* Posibilidad de afiadir imagenes y videos en los enunciados y respuestas que puede

implementarse facilmente con un editor WYSIWYG como CKEditor.
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* Anadir posibilidad de seleccionar varias respuestas como correctas.

* Implementar nuevos tipos de preguntas

* Guardar un historial con todos los resultados obtenidos por un alumno, en lugar de
almacenar unicamente el ultimo.

* Enviar un email al alumno cuando su actividad ha sido evaluada completamente por el

profesor.
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10 Anexo

Videotutorial

http://youtu.be/rfVnAXnxMEY

* Se explica como realizar cada una de las funcionalidades que implementa.
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