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INTRODUCCION

El Grupo de Estudio e Investigacion en Tecnologias y Educacion (GENTE),
con el apoyo de Colciencias, la UIS como institucion y la Escuela de
Ingenieria de Sistemas e Informética, desarrollé una herramienta que facilita
el montaje de experiencias para apoyar procesos de ensefianza y
aprendizaje, utilizando los servicios y las ventajas que ofrecen las
tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC), experiencias que

suelen ubicarse en lo que se llama educacion virtual o en linea.

La herramienta, conocida como “Aula Virtual”’, ha permitido el montaje de
diversas actividades en linea para asignaturas que se ofrecen en la facultad
de ciencias, Ingenierias Fisico — Mecénicas, y ciencias humanas, el INSED vy
el CEDEDUIS. Entre estas asignaturas podemos citar: Derechos humanos,
tratamiento de sefiales, programacion lll, sistemas digitales, metodologia de
la investigacidon, quimica meédica, introduccion a los computadores, ética,
fisicoquimica I, Il y 1ll, medios didacticos, teoria de comunicaciones, sistemas
térmicos, inteligencia artificial, arquitectura de computadores, informatica,
taller didactico, investigacion en el aula |, Il, Induccién, sistemas de
administracién, sistemas de potencia, seminario de monografia, investigacion
de mercados, mercadeo, aula virtual 2.0, tépicos especiales (Logistica),
estrategias de ensefianza y aprendizaje, evaluacion por competencias,

evaluacién del aprendizaje.

La herramienta ha sido un buen soporte y ha tenido acogida entre los
docentes porque ofrece servicios para el disefio de las experiencias que
facilitan el montaje de contenidos del curso, programacion de las diversas

actividades, inclusion de enlaces a archivos o paginas Web que pueden ser



accedidos por los estudiantes asi como servicios que facilitan la interacciéon
entre los diferentes actores de la educacion (Profesor — Estudiante,
Estudiante — Estudiante, Estudiante — Experto, Profesor —Experto, etc....),
como son correo electrénico, Chat, foros, envio de mensajes rapidos, listas
de discusién, entre otros. Asi mismo, incluye un administrador de
documentos que el profesor considera Utiles en el desarrollo de actividades y

no menos importante la posibilidad de editar el perfil de alumno.

Todos estos servicios que ofrece la herramienta “Aula virtual”, ayudan a los
procesos de ensefianza y aprendizaje para alcanzar de una manera éptima
los objetivos planteados en el inicio de la actividad que se ha programado.
Sin embargo, dado que se trata de apoyar procesos de aprendizaje con los
servicios que ofrece la herramienta se ha detectado la ausencia de un
modulo que facilite la implementacion de pruebas objetivas que permita al
docente valorar fortalezas y debilidades asi como el avance de los
estudiantes en el manejo y aplicacion de conceptos de la respectiva

asignatura.

En esta medida se hace importante que “Aula Virtual” ofrezca un médulo que
permita el montaje de pruebas objetivas en linea, las cuales puedan aportar
informacién a la evaluacion considerada como un proceso planificado y
organizado, continuo, sistematico y necesario para poder determinar el
cumplimiento de los objetivos y metas trazadas en los cursos montados en la
herramienta. Las pruebas objetivas aqui realizadas, apoyan la valoracion de
los resultados de los procesos de aprendizaje y mediante la realimentacion
de conocimientos nos indican hasta qué punto se han logrado satisfacer los

objetivos de una experiencia educativa.



En el presente documento ilustraremos el fundamento tedrico del por qué se
debe evaluar y la utilidad de las pruebas objetivas en la valoracion de los
alcances obtenidos por los estudiantes. Ademas se explicaran las etapas en
las que fue construido el médulo software para la construccion de pruebas
objetivas para cursos en linea, y también se daran a conocer algunas

recomendaciones sobre la utilizacion del moédulo software.



1. PRESENTACION DEL PROYECTO

1.1 OBJETIVOS

1.1.1 Objetivo general

Desarrollar un médulo que facilite la elaboracion y aplicacion de pruebas

objetivas para cursos en linea montados en la herramienta “Aula Virtual”.

1.1.2 Objetivos especificos

Construir un marco conceptual que proporcione orientaciones al docente
sobre lineamientos y principios pedagdgicos que deben tenerse en cuenta

en la elaboracion de las pruebas objetivas.

Identificar las caracteristicas y algunas variantes que puedan tener las
pruebas objetivas de aprendizaje en sus diferentes modalidades como:
opcion multiple con Unica respuesta, falso o verdadero, emparejamiento,
opcion alternativa, opcion multiple con mdltiple respuesta, verdadero o
falso mdaltiple, conjunto de preguntas (mini prueba), pregunta abiertas, de
forma que faciliten la evaluacién del aprendizaje de conceptos obtenidos

por los estudiantes.



Disefiar el modulo de evaluaciones para la plataforma “Aula Virtual”, que
tenga en cuenta las caracteristicas identificadas para las pruebas

objetivas.

Implementar el modulo de evaluaciones que funcione como un servicio de

la plataforma “Aula Virtual” que permita:

Al profesor:

0 La implementacion, revision y edicion de las preguntas segun las
modalidades mencionadas, que hardn parte de un banco de
preguntas disponible en “Aula Virtual” para las asignaturas que se

estén apoyando con el uso de esta plataforma.

o Elaboracion de las pruebas objetivas que corresponden a un
contenido especifico de un curso utilizando el banco de preguntas
gue hard parte de la herramienta “Aula Virtual”.

o0 Programacion de las pruebas objetivas teniendo en cuenta: fecha y
hora de la evaluacion, tiempo de duracion, cantidad de
oportunidades de respuesta a cada pregunta, valoracion de las

preguntas que conforman la prueba.

0 La consulta y el seguimiento de los resultados obtenidos por los

estudiantes, asi como de las preguntas, en las diversas pruebas.



Al estudiante:

0 La solucion de las pruebas propuestas por el docente

0 La realimentacion inmediata a medida que se responden las

preguntas de las pruebas.

0 La consulta del informe sobre los resultados obtenidos.

1.1.3 Descripcion de los objetivos

“Uno de los problemas que mas preocupa a los educadores de nuestros dias
es el de lograr medios idéneos para establecer hasta qué punto los

educandos alcanzan las metas educativas preestablecidas™

, €S por esto que
para la realizacion de pruebas objetivas en el médulo de evaluacion montado
en la plataforma “Aula Virtual”, tendremos en cuenta los pasos que el libro de
Bloom? muestra como guia a los docentes para que ellos en el momento de
realizar las evaluaciones tengan muy claro qué es lo que se pretende
evaluar, es decir, que conozcan los temas y los criterios con los cuales se

evaluara.

Por otra parte, el hecho de tener una gran variedad de tipos de evaluaciones
(Pruebas objetivas), hace que nuestro modulo ofrezca a los docentes, poder
crear evaluaciones mas acordes con los temas u objetivos a evaluar,
haciendo que las pruebas queden mejor definidas y mas claras, definiéndole

los grados de dificultad que tendra la prueba, los niveles de complejidad de

! Evaluacién del Aprendizaje — Ruby Arbelaez de Moncaleano.
2 Libro Evaluacion del aprendizaje — Benjamin Bloom, George Manaus, Thomas Hastings.



las preguntas, y la asignacion de tiempos para la solucién de las pruebas,
para que los alumnos no tengan problema alguno en el momento de

presentar las evaluaciones.

Se debe tener presente que el desarrollo de una evaluacion contempla no
solo el andlisis de los temas y objetivos a evaluar, y la formulacién de
preguntas, sino también el desarrollo de las mismas por parte del profesor.
Es por esto que el modulo de evaluacion tendrd un espacio para que los
docentes puedan incluir estas respuestas, asi el alumno puede, una vez
realizadas las pruebas, comparar sus respuestas y cuestionarse acerca de
cuales pudieron ser sus errores, de estd manera se esta contribuyendo con

la realimentacion que hace parte fundamental en la evaluacion.

Es de tener en cuenta que el aspecto mas relevante en el desarrollo de este
proyecto esta centrado alrededor de las tecnologias de la informatica y las
comunicaciones (Internet), ya que son éstas las que nos permiten el
desarrollo de evaluaciones en linea para dar soporte a los profesores y
alumnos de la Universidad Industrial de Santander, que estan participando en

experiencias de ensefianza y aprendizaje en linea.



2. MARCO TEORICO

Dado a que en los ultimos afios la Web se ha convertido en uno de los
servicios mas importante de la Internet proporcionando acceso a amplias
gamas de informacién, qué a través de aplicaciones simple programa para
navegar en Internet, permitiendo a los usuarios acceder a sus areas de
trabajo, transferir documentos de un &rea compartida a su maquina y

viceversa.

Esto sélo garantiza la comunicacion de informacion y no el impacto que
ocasiona en los usuarios. Necesitamos entonces desarrollar herramientas
gue nos permitan conocer el alcance cualitativo de la comunicaciéon y del
intercambio (que diferencia hay entre comunicacién e intercambio) entre
alumno—profesor. Esta funcion, como vimos, la cumple la instancia de la
evaluacibn que en este caso debe ser periddica para producir la

retroalimentacion en el proceso de aprendizaje.

El aprendizaje mediado por computadora esta alcanzando niveles
importantes de difusion. El crecimiento en la oferta y demanda de ambientes
virtuales de aprendizaje muestra que las instituciones educativas estan
encontrando en la tecnologia un valioso recurso para la ampliacién y mejora

de la oferta en educacion.



2.1 METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO SOFTWARE

La metodologia que se empled para el desarrollo del presente proyecto es la
de Prototipado Evolutivo basados en el Lenguaje Unificado de Modelado
(UML)3. Después de analizar los diferentes modelos de ciclos de vida*, el
prototipazo evolutivo mostré ser el mas apto para el desarrollo de este
proyecto debido a que los requerimientos no se conocian completamente
todos desde el comienzo, y no se tenia seguridad de la arquitectura y los
algoritmos a utilizar. Ademas una de las ventajas que ofrece el prototipado
evolutivo es que al final del proyecto se entregara un software que cumplira

con todas las exigencias del cliente.

Dado que el modelo de Prototipado Evolutivo permite desarrollar proyectos
en intervalos de tiempo prudenciales, y el modulo de evaluacion virtual se

requiere con suma prontitud, se han descartado los modelos no evolutivos.

El prototipado evolutivo es un modelo que posee mayores controles sobre la
calidad y el desarrollo primero de las areas de mayor riesgo del sistema, de
tal forma que el prototipo pueda ser tomado como producto final una vez se
llegue a su fin. Es decir, en este modelo se desarrolla el concepto del sistema
a medida que avanza el proyecto. El prototipo evolutivo es un enfoque donde
se desarrolla primero las partes seleccionadas del sistema y luego el resto a
partir de estas partes. A diferencia de otros tipos de prototipado, en el
evolutivo no se descarta el codigo del prototipo, lo transforma en el codigo

entregado finalmente. El desarrollo de prototipos continla hasta que se

3 Ver apéndice B.
* Ver apéndice C.



decide que el producto es lo suficientemente bueno y se puede entregar

como producto final.

2.2 PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS Y PAGINAS WEB

En la gestién para la construccion del modulo software de apoyo para la
realizacion de de pruebas objetivas para cursos en linea se decidié que la
implementacién debia desarrollarse como aplicacion de comportamiento
dinamico, dejando atras las caracteristicas de los sitios estaticos constituidos
por marcos que demoraban el proceso de carga de datos y no permitian
cambios en la estructura de la pagina haciendo necesaria la construccion de
un buen nimero de plantillas HTML en archivos por separado para mostrar

todos los contenidos del sitio Web.

Para poder llevar a cabo éste cometido, se utilizO a la programacion
orientada a objetos (POO), la cual es una metodologia de disefio de software
y un paradigma de programacion que define los programas en términos de
"clases de objetos", que son entidades que combinan estado (es decir, datos)
y comportamiento (esto es, procedimientos 0 métodos). La programacion
orientada a objetos expresa un programa como un conjunto de estos objetos,

que se comunican entre ellos para realizar tareas.

Gracias a la herramienta de programacion orientada a la Web Php (Hypertext
Preprocessor), podemos utilizar esta metodologia de programacion ya que la
definicién de clases y la construccién de objetos en ella se lleva a cabo de

manera sencilla.
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Un ejemplo de la definicion de una clase puede ser precisamente la clase
“class FastTemplate™, la cual nos permite definir plantillas HTML de manera
dinamica y variar éstas, segun las opciones que el usuario toma mientras
esta navegando dentro del moédulo. A continuacion mostraremos fragmentos
del codigo de esta clase y se explicaran las funciones mas relevantes que se

utilizaron en la construccion del médulo.

function FastTemplate ($pathToTemplates = ") , ésta funcién trabaja como
el constructor de la clase FastTemplate, se encarga de generar las nuevas
instancias recibiendo como parametros la direccion en donde se encuentran

los archivos con extension HTML.

$tpl = new FastTemplate("{$CONFIG->themepath}"); “Definicion de una

nueva plantilla dinamica”.

Construida la plantilla se debe definir un arreglo que es el que nos permite
almacenar la informacion del como se esta estructurando nuestra pagina, es
decir, primero almacenamos informacion en un arreglo y luego éste se asigna
a la plantilla. Para esto se utiliza la funcion “function define ($fileList)” donde
el parametro es el campo que funcionard como el arreglo que contiene la

informacién que se asignara a la plantilla.

$tpl->define("evaluacion"=>"evaluacion.html")); En este fragmento de codigo
podemos observar al objeto definido ($tpl) recibiendo el arreglo (evaluacion)

y asignando la plantilla (evaluacion.html) a la cual ese arreglo enviaré datos.

® www.thewebmasters.net desarrolladores de la clase FastTemplate
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Para permitir agregar, eliminar o repetir codigo HTML de una misma plantilla
de manera dinamica se utilizé la funcién “function define_dynamic ($Macro,
$ParentName)” la cual recibe como pardmetros el nombre del blogque
dinamico que se quiere definir y el nombre del arreglo al cual se le estan

asignando los valores.

$tpl->define_dynamic("tema”, "evaluacion"); aqui se observa el objeto con el

arreglo previamente definido y el nombre que se le da al bloque dinamico.

El bloque dindmico debe también definirse dentro de la plantilla de la cual
hace parte delimitando el codigo HTML que contendré para ya sea agregarlo,
eliminarlo o duplicarlo, segun la programacion que se haya hecho. Para
definir los bloques dindmicos colocamos las siguientes etiquetas:
<!-- BEGIN DYNAMIC BLOCK: tema >
{Mi cédigo HTML}
<!-- END DYNAMIC BLOCK: tema »>

Cada plantilla puede tener tantos bloques dinamicos como el programador

asi lo necesite.

Hasta aqui se ha mostrado cémo definir paginas de comportamiento
dinamico, pero no se ha mostrado cémo se asignan los datos a éstas
paginas. Para este proposito debemos advertir que la construccion de
paginas de este tipo toma por aparte los codigos HTML de los cdédigos
realizados en Php, y no como normalmente se hace que es el codigo Php
incrustado dentro del HTML.

La asignacién de datos se lleva a cabo por medio de la funcién “function

assign ($tpl_array, $trailer="")", la cual recibe como parametros en nombre

12



de la variable que se encuentra en la plantilla dinamica y el que se desea
asignar a la variable. La asignacion puede ir desde una simple linea de
texto, asignar arreglos e inclusive cédigo HTML. La variable se debe definir

en la plantilla HTML dentro de llaves { }.

$tpl->assign(TITULO, "Temas de las evaluaciones"); aqui vemos como se

asigna el titulo “Temas de las evaluaciones” a la variable TITULO.

Para eliminar u ocultar los bloque dinamicos se utiliza la funcion “function
clear_dynamic ($Macro="")" que recibe el nombre del bloque dinamico
definido previamente,el cual se desea ocultar. Todo lo que se encuentre
contenido dentro de éste bloque no serda visualizado incluido nuevos bloques

dinamicos. ($tpl->clear_dynamic("temas"); )

Para duplicar los datos contenidos dentro de los bloque dindmicos se utiliza
la funcién “function parse ( $ReturnVar, $FileTags )” recibe como parametros
a una variable que almacena la totalidad de los arreglos y al arreglo al cual
se le asigno la plantilla dinamica. Esta variable global es la que utilizamos al
final para imprimir los datos que seran visualizados.

$tpl->parse(PFINAL, "evaluacion");

$tpl->FastPrint(PFINAL);

13



2.3 TECNOLOGIA EMPLEADA

2.3.1 Plataforma de desarrollo

Dado que existen numerosos tipos de plataformas virtuales, que permiten la
creacion y la gestion de cursos completos para la Web sin que sean
necesarios conocimientos profundos de programacion o de disefio. Por lo
general, las plataformas virtuales incluyen herramientas para facilitar el
aprendizaje, la comunicacioén y la colaboracion; herramientas de gestion del
curso; y herramientas para el disefio del interfaz de usuario. Por dltimo, toda
plataforma debe potenciar las caracteristicas de la comunicacion mediada
por ordenador, la mutidireccionalidad, la interactividad, las mdultiples formas
de codificacion, la flexibilidad temporal, la flexibilidad en la recepcion y la
creacion de entornos abiertos y cerrados. Las condiciones que determinan la
adopcion de una plataforma determinada dependen de las caracteristicas del

entorno educativo en el que se vaya a utilizar.

Las plataformas virtuales se estan empleando para desarrollar e impartir las
cuatro modalidades de cursos online: cursos totalmente desarrollados,
cursos dependientes, cursos suplementarios y cursos informativos. Los
cursos totalmente desarrollados en la Web son aquellos que la utilizan como
anico medio para la presentacion de contenidos, interaccion y evaluaciéon de
los estudiantes. Los otros tres tipos de cursos se diferencian en el grado de
utilizacion de la Web: los cursos informativos sélo la usan para presentar
informacién sobre el curso; los suplementarios la emplean como medio de
difusion de materiales; por ultimo, en los dependientes, partes fundamentales
del curso estan disponibles Unicamente en la Web. Debido a las dificultades
que puede plantear la diferenciacion entre cursos suplementarios y

dependientes, se suele distinguir exclusivamente dos tipos de utilizacion de
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la Web como instrumento didactico: como apoyo a la ensefianza tradicional y

como meétodo para impartir cursos de ensefianza a distancia.

La plataforma adoptada para la creacion de la herramienta se basé en la
plataforma existente “Aula virtual”. Esta es una aplicacién web que ofrece
una serie de servicios orientados a ofrecer un ambiente para apoyar el
aprendizaje en linea, ademas de administracion de cursos y usuarios,
manejo de recursos adicionales (enlaces) y estadisticas.’ El sistema se
encuentra alojado en un servidor, en el cual se almacena la logica de
negocio, datos y presentacion. Los datos a su vez son almacenados en una
base de datos. Por su parte, los clientes se conectan al sistema por medio de

un navegador Web.

Debido a que el sistema estd construido como una aplicacion web, se
requiere contar con la plataforma de software adecuada para su ejecucion.
Por su parte, los clientes requieren un computador con acceso a Internet y un

navegador.

2.3.2 Software de desarrollo

El software requerido es, el servidor Web Apache version 2.0.52, servidor de
bases de datos MySQL 4.1.8, y modulo de PHP version 5.0.3. Para realizar
las pruebas de cliente se cuenta con los navegadores Mozilla 1.6 y Firefox

1.0.1, Java Run-Time Environment 1.5.0 y Flash Player 7.0.

® A la fecha el desarrollo de la herramienta se concentra en la adicién de la funcionalidad
necesaria para la utilizacién de materiales educativos que cumplen con la especificacion
SCORM versién 1.3, por medio de un médulo que implementa el modelo de agregacion de
contenidos, el entorno de ejecucién (Run-Time) y el motor de secuenciacion (Sequencing
Engine).
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Es importante resaltar que el modulo de evaluacién se construyé de manera
independiente al aula para permitir realizar las pruebas necesarias sin
interferir con el funcionamiento de la herramienta. Luego de ésto, el médulo

se integré a la herramienta “Aula Virtual”.
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3. MARCO CONCEPTUAL PARA LA ELABORACION DE PRUEBAS
OBJETIVAS

Como resultado de la investigacion a la fundamentacion pedagdgica para
responder la pregunta del por qué se evalla, hemos construido este marco
conceptual que permitira al docente que usa la herramienta “Aula Virtual”,
conocer los lineamientos y principios pedagdgicos que deben tenerse en

cuenta en la elaboracién de pruebas objetivas.

3.1 PRUEBAS OBJETIVAS

La ensefianza universitaria es un proceso sistematico y planificado orientado
a un grupo de personas con caracteristicas, intereses, motivaciones,
concepciones y desarrollo cognitivo diferentes, proceso orientado a lograr el
desarrollo de competencias cognitivas, procedimentales y actitudinales. El
logro de los fines de la ensefianza exige ofrecer ambientes de aprendizaje
activo, donde los estudiantes se hagan protagonistas de su proceso de
aprendizaje y puedan lograr su formacion como personas, ciudadanos,
profesionales y cientificos. Sin embargo, todo proceso de aprendizaje debe
tener su evaluacion vista como un proceso dindmico que posibilita la
deteccion, por parte de los actores educativos, de las fortalezas que facilitan

y las debilidades que impiden el logro de los fines educativos.

De acuerdo con el momento en que se realice la evaluacién, ésta tiene una
funcion diagnéstica, formativa o sumativa. La evaluacién diagndstica es de
partida, tiene como funcion identificar el nivel de conocimientos con el que

inicia un grupo de estudiantes una asignatura o una unidad didactica
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determinada, con el propésito de que, tanto el profesor como el mismo
alumno, detecten las debilidades que trae éste ultimo para asumir el proceso
de aprendizaje que inicia; su objetivo es detectar este punto de partida y, al
mismo tiempo, hacer conciente al estudiante de sus falencias para que
plantee estrategias que le permitan superarlas de manera que asegure el

éxito de su aprendizaje.

La evaluacién sumativa se realiza durante todo el desarrollo del proceso de
aprendizaje de una asignatura o de cualquier unidad didactica. Tiene como
propasito la observacion y analisis permanente del trabajo del estudiante, con
el objetivo de determinar sus dificultades de aprendizaje, sus fortalezas y, en
consecuencia, ofrecerle experiencias que le permitan superar las debilidades
aprovechando las fortalezas. En este enfoque evaluar significa “valorar,
comprender y comprometerse. NoO es juzgar al otro sino entregarle un

instrumento para transformar el mundo, transformandose a si mismo™’.

La evaluacion sumativa es el enfoque mas frecuente de la evaluacion.

Corresponde a la

“actividad de sintesis de un tema, un curso o un nivel educativo,
gue permite reconocer si los estudiantes han logrado los
resultados esperados de acuerdo con las estrategias de
ensefianza y aprendizaje propuestas. Busca la valoracion y
alcances de los objetivos planteados para la labor educativa.
Este tipo de evaluacion es algo asi como la revision de cuentas,
cuanto se ha aprendido, y de los resultados depende la toma de

decisiones... En el aula, este tipo de evaluacién se asocia sobre

" ARBELAEZ, Ruby. Evaluacion del Aprendizaje. Méodulo Especializacién en Docencia Universitaria.
Bucaramanga: UIS. 2004. Pag. 66
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todo con la nocion de éxito o fracaso de los estudiantes en el
aprendizaje y sirve como medio para acreditar oficialmente los
conocimientos adquiridos... También tiene como propdésito tomar
decisiones respecto al rendimiento alcanzado por los alumnos y
se realiza al final del curso, su finalidad puede ser también

asignar calificaciones” &,

Dentro del proceso evaluativo la medicidén es una etapa muy importante, por
lo que examinar es un acto de “reconocimiento de la cantidad y calidad de las
nuevas construcciones o los aprendizajes realizados por el estudiante™. La
elaboracion de pruebas objetivas para identificar los diversos niveles de
dominio, es una tarea compleja y de mucha responsabilidad de parte de los
docentes. Si lo que se desea es hacer una valoracién del nivel de
comprension logrado por los estudiantes, es necesario desarrollar pruebas
que permitan valorar las capacidades de aplicacion, analisis, sintesis, toma
de decisiones, solucion de problemas, razonamiento légico, comparacion de
objetos, conceptos o situaciones, etc. Hoy se exige la elaboracién de
pruebas de respuesta corta pero donde sea posible valorar los logros
alcanzados por los estudiantes en relacion con los propésitos educativos

planteados.

Las pruebas objetivas permiten al docente tener una mayor claridad en
cuanto al nivel que los estudiantes han logrado en determinadas unidades de
aprendizaje. Ademas, pueden valorar el desarrollo de las funciones
cognitivas y los procesos mentales en relacion con la solucién de problemas,

la toma de decisiones, el analisis, la sintesis, el establecimiento de

® Ibid., pag. 67
® ARBELAEZ, Ruby. Evaluacion del Aprendizaje. Méodulo Especializacién en Docencia Universitaria.
Bucaramanga: UIS. 2004. Pag. 70
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comparaciones, el trabajo con dos o mas fuentes de informacion, el
razonamiento logico, el razonamiento hipotético, la construccion de
respuestas exactas. Adicionalmente, las pruebas objetivas ayudan a evaluar
el dominio de conceptos en campos de saber especificos, muestran hasta
qgué punto se han logrado los objetivos de ensefianza y ayudan a distinguir

los niveles de competencia entre los examinados.

3.1.1 La construccién de una prueba objetiva

“La validez de una prueba se comprueba cuando ésta sirve en realidad al
propdsito para el cual fue hecha™. El concepto de validez sélo tiene sentido
si se especifica un marco conceptual que delimite nuestra area a evaluar,
esto nos permitira establecer o seleccionar preguntas que se encuentren
relacionadas con el tema escogido, y evitara que se elijan preguntas que no

se encuentran dentro de nuestro marco conceptual.

La elaboraciéon de toda prueba objetiva exige la construccion de un marco
conceptual. Para hacer esta construccidon es necesario definir, antes que
nada, el objetivo o los objetivos que se desean evaluar. Esto tiene la
intencion de mostrar a los estudiantes antes de cada prueba, mediante una
pequefa introduccién o predmbulo, cuales seran las metas a lograr con la
presentacién de dicha prueba, de forma que se pueda ubicar y asumir con

claridad el desarrollo de la prueba.

Una vez construido el marco conceptual de la prueba, se pasa entonces a la

descomposicién del tema en subtemas o topicos que manejen ideas

0 CASTILLO NIETO, Ménica J. Evaluacién en el aula. Maestria en educacion.
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diferentes pero se encuentren dentro del marco conceptual. Esta actividad
facilitar4 al docente la generacién de preguntas, la seleccion del nivel de
conocimiento en el cual se ubicara la pregunta y el tipo de pregunta mas
adecuado para evaluar cada uno de los tdpicos cuya comprension es
necesario valorar.

Concluida la construccién de las preguntas que conformaran la prueba
objetiva, el docente debe revisar detalladamente las preguntas construidas y
observar si éstas presentan algun tipo de ambigliedad (Que la pregunta no
se preste a varias interpretaciones)!’, que sean demasiado generalizadas
(Que se encuentren bien ubicadas dentro del marco conceptual)’’. Es
importante que el docente evite en la redaccion de las preguntas, las faltas
de ortografia (No olvidar signos de puntuacion, signos de admiracion,

interrogacion, etc.)™.

Las pruebas que se van a considerar para implementar en esta herramienta
seran: las de Opcién multiple con Unica respuesta, la de falso y verdadero, las
de emparejamiento, las de opcion mdultiple con mdltiple respuesta, la opcion
alternativa, la de verdadero o falso mdltiple, la mini prueba, las preguntas
abiertas y las de ordenamiento. En todos los casos se trata de propiciar en el

estudiante la reflexion y valorar la comprension de los temas de parte de éste.

Ypedro D. Lafourcade. Evaluacion de los aprendizajes. 1969
Bernardo Aguilera Camacho. Técnicas para la elaboracion de pruebas objetivas. 1965
12 pedro D. Lafourcade. Evaluacion de los aprendizajes. 1969
Bernardo Aguilera Camacho. Técnicas para la elaboracion de pruebas objetivas. 1965.
13 paz Battaner Arias, Encarna Atienza Cerezo, Carmen Lépez Ferrero, Mario Pujol Llop. Aprender y
ensefar la redaccion de exdmenes. 2001.

21



3.1.2 Niveles del conocimiento

Segun el Profesor Benjamin Bloom', el conocimiento puede dividirse en
varias areas o niveles, que permiten clasificar las preguntas de las pruebas
segun lo que permitan valorar. Esta clasificacion facilita a los docentes
obtener informacién sobre el nivel de conocimiento en el cual se encuentran
sus estudiantes y la medida en que se han alcanzado los objetivos del curso.
Es importante tener en cuenta que los niveles se van a mencionar no son
absolutos y que existen otros sistemas o0 jerarquias. Sin embargo, la
clasificacion del profesor Bloom es facil de entender y se ha aplicado

ampliamente.

3.1.2.1 Conocimiento:

El conocimiento se define como la remembranza de material aprendido
previamente. Esto puede comprender recordar una amplia gama de
elementos, desde datos especificos hasta teorias complejas, pero todo lo
que se necesita es volver a traer a la mente la informacion apropiada. El
Conocimiento representa el nivel mas bajo de los desempefios del nivel

cognitivo.

Ejemplos de objetivos de aprendizaje de este nivel son: conocimiento de
términos comunes, conocimientos de hechos especificos, conocimiento de
métodos y procedimientos, conocimiento de conceptos basicos, conocimiento

de principios.

4 Bloom Benjamin. Evaluacion del aprendizaje. 1975.
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3.1.2.2 Comprension:

Se define como la habilidad de asir el significado de elementos o cosas. Esto
se puede demostrar pasando o traduciendo, material de una forma a otra
(palabras a numeros), interpretando el material (explicar o resumir), y
estimando tendencias futuras (prediciendo consecuencias o efectos). Estos
resultados van un paso mas alla de simplemente recordar informacion, y

representan el nivel de comprension mas bajo.

Ejemplos de objetivos de aprendizaje de este nivel son: comprender hechos
(realidades) y principios, interpretar material verbal, interpretar cuadros y
gréficas, trasladar material verbal a férmulas mateméticas, estimar las
consecuencias futuras implicitas en datos, justificar métodos vy

procedimientos.

3.1.2.3 Aplicacion:

La Aplicacion hace referencia a la habilidad o capacidad de utilizar el material
aprendido a situaciones concretas, nuevas. Esto puede incluir la aplicacién
de elementos tales como reglas, métodos, conceptos, principios, leyes y
teorias. Los resultados de aprendizaje en esta area requieren un nivel de

entendimiento mayor que los expuestos en la comprension.

Ejemplos de objetivos de aprendizaje de este nivel son: aplicar conceptos y
principios a situaciones nuevas, aplicar leyes y teorias a situaciones
practicas, resolver problemas matematicos, construir cuadros y graficas,

demostrar el uso correcto de un método o procedimiento.
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Para clasificar una pregunta dentro de este grupo, es necesario preguntar si
se supone que se tiene y se comprende el conocimiento relacionado con el
tema de la pregunta, y si lo Unico que se espera es que uno aplique ese
conocimiento y ese nivel de comprension. Un buen ejemplo es la solucion de
problemas o la toma de decisiones, donde se tenga que aplicar los conceptos

a evaluar.

3.1.2.4 Analisis:

Se refiere el Analisis a la habilidad de separar material en las partes que lo
componen, de manera que su estructura organizativa pueda entenderse.
Esto puede incluir la identificacién de las partes, el analisis de la relacion
entre las partes, y el reconocimiento de los principios de organizacion
implicados. Aqui los resultados del aprendizaje representan un nivel
intelectual superior al requerido para la comprensién y la aplicacion porque
se hace necesario el entendimiento del contenido y de la forma estructural

del material.

Ejemplos de objetivos de aprendizaje de este nivel son: reconocer
suposiciones tacitas, reconocer en el razonamiento errores de ldogica,
distinguir entre hechos y deducciones, evaluar la importancia de los hechos,

analizar la estructura organizativa de un trabajo (arte, musica, escritura).

3.1.2.5 Sintesis:

Se refiere la Sintesis a la habilidad de unir partes diferentes para formar un

todo nuevo. Esto puede suponer la produccion de una comunicacion
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exclusiva o peculiar (ensayo o discurso), un plan de operaciones (propuesta
de investigacion) o un conjunto de relaciones abstractas (esquemas para
clasificar informacion). Los resultados del aprendizaje en esta area enfatizan
comportamientos creativos dando mayor importancia a la formulacién de

nuevos patrones o estructuras.

Ejemplos de objetivos de aprendizaje de este nivel son: escribir un ensayo
bien organizado, dar un discurso bien estructurado, escribir un cuento corto
creativo (0 un poema o musica), proponer el plan para realizar un
experimento, integrar aprendizajes de diferentes areas en un plan para
resolver un problema, formular un nuevo esquema para clasificar objetos (o

eventos, o ideas), formular hipotesis para un trabajo de investigacion.

3.1.2.6 Evaluacion:

Tiene que ver la evaluacion con la habilidad para juzgar el valor de
materiales como (declaraciones, novelas, poemas, investigaciones,
reportajes) para un propésito determinado. El juicio debe basarse en criterios
definidos, que pueden ser internos (organizacion) o externos (relevancia o

propasito) y el estudiante puede o determinar el criterio o recibirlo de otros.

Los resultados del aprendizaje en esta area son los mas altos de la jerarquia
cognitiva porque ademdas de contener elementos de todas las otras
categorias involucran también la realizacién de juicios de valor reflexivos,

basados en criterios claramente definidos.

Son ejemplos de objetivos de aprendizaje de este nivel el juzgar: la

consistencia en la l6gica de un material escrito, que tan adecuadamente las
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conclusiones se soportan con datos, el valor de un trabajo (arte, musica,

escritura) utilizando para esto estandares externos de excelencia, etc.

3.1.3 Tipos de preguntas

Como podemos apreciar, el uso de los niveles del conocimiento en pruebas
objetivas permite al docente realizar una evaluacion mas completa y elaborar
pruebas objetivas que le proporcionen informacion para esto. Podemos decir
que se tiene una ventaja, ya que podremos exigir, en mayor o menor medida,

a los estudiantes segun su nivel cognitivo.

Esta ventaja hace que la labor del docente en el momento de disefiar una
prueba objetiva se complique y puede que las preguntas que ésta contenga,
augue manejen un nivel cognitivo, no sean las mas adecuadas para valorar
las competencias que se desean desarrollar. Es por esto que a continuacion
describiremos como deben estar conformadas los diferentes tipos de
preguntas y en los anexos se mostraran algunos ejemplos que sirvan de
orientacion a los docentes en la elaboracion de preguntas que haran parte de

las pruebas objetivas.

3.1.3.1 Opcidén multiple con Unica respuesta

Este tipo de pregunta esta compuesta por un enunciado y por varias

opciones de respuesta de las cuales se escoge una sola, la cual satisface el

enunciado. El enunciado puede ser construido de dos maneras: La primera,

consiste en expresar el enunciado como pregunta, y la segunda es dejar la
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idea del enunciado incompleta y las multiples opciones ayudan a explicar el

enunciado (Depende de las caracteristicas del problema que se plantea).

3.1.3.2 Falso o Verdadero

Este tipo de pregunta estd conformada por un enunciado que el estudiante

debe discriminar como falso o verdadero, segun corresponda.

3.1.3.3 Emparejamiento o0 asociacion

Son una variante de los de seleccion multiple. La caracteristica que distingue
a éste de aquél, es que hay varios problemas cuyas soluciones tienen que
buscarse en una sola lista de respuestas posibles. Su esquema es por lo
general en dos columnas, y se utiliza para evaluar la capacidad del
estudiante para relacionar el significado de términos, fechas de
acontecimientos, realizaciones de personajes destacados, simbolos de
elementos quimicos, etc. Se usa para medir capacidad de memoria y

conocimientos en temas especificos.

3.1.3.4 Opcién multiple con multiple respuesta.
Similar a la opcion mdultiple con uUnica respuesta pero en este caso las

opciones verdaderas pueden ser varias. Para nuestro caso y por

convenciones, las opciones verdaderas seran solo dos.
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3.1.3.5 Opciodn alternativa

Es una variante de opcion mdultiple con Unica respuesta, consiste en un
enunciado y solo dos posibles opciones, las cuales deberan ser una

verdadera y la otra falsa pero que sean lo mas légica y coherente posible.

3.1.3.6 Verdadero o falso multiple.

Es una composicion de varias preguntas de tipo falso o verdadero, que se
relacionan y evalian un mismo item. Ayuda a medir la comprension en lugar

de simplemente la memoria.

3.1.3.7 Mini prueba

“Es un conjunto de preguntas, que tiene una breve descripcion o argumento
literario que presenta un problema o una situacion. Esto es seguido de una
serie de preguntas de cualquiera de los formatos anteriores (Opcion multiple
con Unica respuesta, falso o verdadero, opcion mdltiple con mudltiple
respuesta y opcién alternativa). El propésito del conjunto de preguntas es
desenredar el proceso de la solucién de problemas o de pensamiento critico

para producir pasos separados y capaces de medirse™®.

1> Arbelaez Ruby. Evaluacion del aprendizaje. L evaluacién como fuerza dinamizadora del
aprendizaje. 2004.
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3.1.3.8 Preguntas abiertas

La pregunta abierta es un tipo de pregunta que el docente formula para
observar la capacidad que los alumnos poseen al describir un tema que
pertenezca a una unidad de aprendizaje que haga parte de una prueba

objetiva.

3.1.3.9 Ordenamiento

En este tipo de preguntas encontramos una serie de elementos que el

docente dispone en un orden cualquiera para que el alumno asigne a estos

elementos un orden l6gico. Podemos utilizar este tipo de pregunta para

evaluar procesos, acontecimientos histéricos, etc.

3.2 CONSTRUCCION DE PREGUNTAS.

Para la construccion de preguntas objetivas daremos una serie de

recomendaciones que los usuarios deben tener en cuenta.

Preguntas de tipo opcion multiple:

Con Unica respuesta.

e Tratar de desarrollar las preguntas de manera que las opciones sean lo

mas concisas posibles.
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Ejemplo:

El inventor de la dinamita fue:
a. Albert Einsten.

b. Alfred Nobel.

c. Thomas Alba Edison.

d

Graham Bell.

La distancia entre las afirmaciones efectuadas por la respuesta correcta y
los distractores debe ser lo suficientemente amplia como para que no dé
lugar a confusiones, y lo suficientemente limitada como para que no se

los rechace por obvios.

Las respuestas incorrectas deben relacionarse logicamente con el

encabezado.

Ejemplo:

¢Por qué los tractores empleados en la Antartida poseen ruedas con
orugas largas y anchas?

a. Para trasladar grandes pesos sin resbalarse.

b. Para distribuir el peso del tractor sobre el hielo.

c. Para evitar caidas en las grietas.
d

Para trasladarse con mas comodidad.

Al analizar la respuesta b. y el distractor c, se percibe que ambos son
correctos. A su vez la proposicion d también podria considerarse como
una respuesta correcta. En este caso s6lo quien conozca

verdaderamente el tema sabré elegir el item méas adecuado.
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Las opciones deben tener aproximadamente igual tamafio, para evitar

que quien responda tenga pistas acerca de cudl es la respuesta correcta.

Ejemplo:

De manera incorrecta:

Uno de los principios mas importantes de la reforma predicada por Martin
Lutero Fue:

a. La eliminacion de la practica religiosa.

b. El rechazo de la veneracion de los santos.

c. Lareduccion de los sacramentos.

d. El reconocimiento de la Biblia como unica fuente de la verdad

religiosa.

Esta pregunta quedaria mejorada si se sintetizara la opcién d, o se

agregaran mas calificaciones al resto de las proposiciones.

Los enunciados deben ser lo mas explicitos posibles, pero deben evitar

ser demasiado extensos.

Ejemplo:

Un ejemplo deficiente:

Usted habra observado que el crecimiento vegetativo se deriva de las
diferencias entre la natalidad y la mortalidad. Si se afiade el migratorio, se
obtendra el crecimiento total. Lea atentamente las diversas alternativas
que aparecen al pie de este texto y sefale aquella proposicion que

determine qué significa mortalidad infantil.
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a. La muerte del nifio considerada hasta su ingreso en la escuela
primaria.

b. Los nifilos que nacen muertos.

c. Los nifios fallecidos antes de los 2 afios de vida.

d. Las defunciones de nifios menores de 1 afo.

El enunciado de este item pudo haberse expresado del modo siguiente:

¢, Que significa la expresion mortalidad infantil?.

La opcién verdadera debe tener una posicién aleatoria.

No utilizar las opciones “Todas las anteriores”, “Ninguna de las
anteriores”, como posible opcién verdadera. Se recomienda usarlos solo
como distractores.

Tratar de no utilizar enunciados negativos (Negaciones dobles).

Ejemplo:

De manera incorrecta:

“Ninguna de las reformas de la constitucion fue innecesaria”.

“No es improbable que el ICARO choque contra la tierra”.

Los enunciados resultarian de suma claridad si se les expresa asi:

“Todas las reformas de la constitucién fueron necesarias”.

“Es probable que el ICARO choque contra la tierra”.
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La pregunta no contendra planteamientos que requieran la consulta de
referencias. Por tanto, para responderla no debe exigirse la memorizacion
de férmulas o datos numéricos especificos, a menos que, por ser de uso
inmediato e importante dentro del campo examinado, la pregunta se haya
elaborado con el fin de medir la capacidad de retener en la memoria los

principios o conocimientos basicos de la materia

Con multiple respuesta.

Elegir este tipo de preguntas cuando la situacion requiera considerar

varias consecuencias posibles.

Cuando las respuestas se pueden expresar de dos maneras semejantes.

Cuando el enunciado se refiere a un principio aplicable a mas de una

situacion.
Varias consideraciones para un solo resultado.
Ejemplos:

Se sabe que un producto es cero (0), cuando uno de sus factores es cero

(0), entonces la igualdad (X+2)(X-1) = 0, se satisface con los siguientes

valores de X.
1. X=0
2. X=-2
3. X=1
4, x=-1
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Si un &ngulo interior de un triangulo mide 12 grados:

1. Uno de los otros dos angulos sera obtuso

2. Puede ser rectangulo

3. La diferencia de los otros dos angulos sera siempre mayor que un
angulo recto

4. Los otros angulos pueden ser agudos

Para opcion alternativa.
Es una variante de opcion mdultiple con Unica respuesta, consiste en un
enunciado y solo dos posibles opciones, las cuales deberan ser una

verdadera y la otra falsa pero que sean lo mas légica y coherente posible.

e Se sugiere tener en cuanta las recomendaciones de las preguntas

anteriores.

Ejemplo:
Para poder realizar el proceso de la 6smosis se necesita una membrana

A. Permeable

B. Semipermeable

Preguntas de tipo “Falso” o “Verdadero”.
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Este tipo de pregunta esta conformada por un enunciado que el estudiante

debe discriminar como falso o verdadero, segun corresponda.

Evitar generalizaciones tan amplias que obviamente sugieran la

respuesta.

Ejemplo:

De manera impropia:

“La Humanidad reconoce a sus benefactores”. F. V

Esta afirmacion, si bien por lo general es cierta, no siempre se da en la
realidad. Para mejorarla habria que incluir algin término que la
determinara con mas precision.

“La humanidad habitualmente reconoce a sus benefactores”. F.V

No utilizar dentro los enunciados términos como “Nunca, solamente,

”

siempre, todos y cada uno”.

Ejemplo:

En forma errada:

En el protocolo HDLC, el control de errores de transmision depende

solamente del nodo receptor. F. V

35



La palabra solamente brindara una clave que facilitara la respuesta a la

pregunta.

e Tratar de no ser parcialmente verdadero o parcialmente falso.

e Los enunciados deben ser cortos, los enunciados largos y complejos

tienen una tendencia a ser verdaderos.

Ejemplo deficiente:
Debido a las investigaciones acrecentadas en los ultimos afios, el cancer

de pulmén seria motivado por el uso abusivo de los cigarrillos. F V
Los textos demasiados largos incluyen aclaraciones y determinaciones
que facilitan la eleccidén de la respuesta correcta, en general los items
demasiado largos suelen ser ciertos.
De falso o verdadero multiple.
Es una composicion de varias preguntas de tipo falso o verdadero, que se
relacionan y evalian un mismo item. Ayuda a medir la comprension en lugar

de simplemente la memoria.

e Se debe tener en cuenta las recomendaciones de las preguntas de tipo

falso o verdadero.

e Tratar de construir igual cantidad de aseveraciones verdaderas como
falsas.
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Preguntas de tipo emparejamiento.

Son una variante de los de seleccion multiple. La caracteristica que distingue
a éste de aquél, es que hay varios problemas cuyas soluciones tiene que
buscarse en una sola lista de respuestas posibles.

Su esquema es por lo general en dos columnas, y se utiliza para evaluar la
capacidad del estudiante para relacionar el significado de términos, fechas
de acontecimientos, realizaciones de personajes destacados, simbolos de
elementos quimicos, etc. Se usa para medir capacidad de memoria y

conocimientos en temas especificos.

Tener en cuenta:

¢ Que todas las opciones se encuentren dentro de una misma hoja.

e Tener mas opciones que preguntas.

¢ Que la asociacion se refiera a un solo tema.

Ejemplo:

Haga corresponder las magnitudes de la columna de la izquierda con su

respectiva unidad MKS de la columna de la derecha:
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A. Carga eléctrica. 5. Julio
B. Potencia. 6. Coulombio
C. Trabajo. 7. Faradio
D. Fuerza. 8. Newton
E.Capacidad 9. Ergio
electrostatica. 10.Voltio
F. Potencial eléctrico 11.Waltio

12. Amperio

Si hay algun tipo de asociacion especial, dejar en claro en el enunciado a
qué se refiere, indicando con suficiente claridad sobre qué bases se
estableceran las relaciones, como expresar la respuesta y si las
alternativas dadas seran usadas mas de una vez.

Ejemplo:

1. Abismo A — Clima
2. Arenga B — Elenco
3. Lista C — Negligente
4. Tea D — Panegirico
5. Signo E — Precipicio
6. Diligente F — Servicial

G — Sintoma

H — Hachon

¢(Qué pensaria el alumno? ¢Qué debe relacionar términos con

significados, 0 con sinbnimos, 0 con anténimos?.
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Preguntas de tipo mixtas o Mini prueba

“Es un conjunto de preguntas, que tiene una breve descripcion o argumento
literario que presenta un problema o una situaciéon. Esto es seguido de una
serie de preguntas de cualquiera de los formatos anteriores. El propésito del
conjunto de preguntas es desenredar el proceso de la soluciéon de problemas
o de pensamiento critico para producir pasos separados y capaces de

medirse”*®.

Preguntas abiertas

La pregunta abierta es un tipo de pregunta que el docente formula para
observar la capacidad que los alumnos poseen de describir, interpretar o
reelaborar sobre un tema que pertenezca a una unidad de aprendizaje que
haga parte de una prueba objetiva.

Preguntas de tipo Ordenamiento.

Las preguntas de este tipo permiten evaluar capacidad de analisis y

comprension de procesos. Se recomienda que sus items sean cortos pero

bien definidos, y que no presenten ambigledad.

16 Arbelaez Ruby. Evaluacion del aprendizaje. La evaluacion como fuerza dinamizadora del
aprendizaje. 2004.
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4. DESARROLLO DEL MODULO SOFTWARE

4.1 CONSTRUCCION DEL SISTEMA

Para la construccion del software de apoyo para la realizaciéon de pruebas
objetivas para cursos en linea se defini6 la construccion de dos prototipos.
Un prototipo inicial que abarca la mitad del proyecto, y la evolucion del mismo
que es ya un producto bastante cercano al deseado. Estos prototipos
tuvieron un periodo de desarrollo basado en etapas ciclicas que permitian

que el avance en su construccion se llevara a cabo de una manera éptima.

4.1.1 Prototipo inicial

El primer prototipo del modulo software abarca la parte de construccion de
preguntas en las distintas modalidades que se mencionan en los objetivos
del proyecto, ademas de como estas preguntas se pueden clasificar y si el
usuario asi lo quiere, la publicacion de éstas preguntas a los demas usuarios
gue hacen uso de la herramienta “Aula Virtual”.

Para el desarrollo de este prototipo se tuvieron en cuanta las siguientes
etapas: analisis de requisitos, disefio, implementacion, pruebas e
implantacion. Estas etapas se llevaron a cabo de manera ciclica como ya se
menciond, debido que al mantener una constante comunicacion con el
usuario, se pueden presentar cambios en los requisitos iniciales, y esto hace
gue el resto de las etapas se repitan. A continuacion describiremos cada una

de las etapas.

40



4.1.1.1 Anélisis de requisitos

Los requisitos que se recolectaron para la construccion del prototipo inicial
fueron:

De las preguntas

e Poder construir los tipos de preguntas que se especificaron en los
objetivos de una manera sencilla para el usuario.

¢ Que las preguntas que se construyan, se puedan clasificar por temas
segun el usuario lo especifique.

e Permitir editar, borrar los temas y las preguntas al usuario.

e Las preguntas puedan enviarse a un banco general de preguntas y
que ademas este banco esté clasificado por las facultades y las
respectivas escuelas de la Universidad Industrial de Santander.

¢ Cuando el usuario construya una determinada pregunta de cualquiera
de los tipos posibles permitidos por el modulo, se le pueda asignar a
ésta su respectivo nivel cognitivo.

e Que las preguntas manejen informacion de su nivel de complejidad

segun el comportamiento que presenten durante las pruebas.

De los listados

e Cuando se listen los temas que cada profesor haya creado, éstos
muestren cuantas preguntas se han creado asociadas a ellos.

e Los listados de preguntas deben mostrar a qué tipo pertenecen y el
nivel de complejidad que presenta la pregunta.

e Las preguntas que se listen en el banco de preguntas deben mostrar a

qué tipo pertenecen y qué usuario fue el que publico la pregunta.
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4.1.1.2 Disefio

Considerando los requisitos exigidos por el cliente, se comienza el disefio del
primer prototipo del mddulo software. Para esto elaboramos un diagrama que
nos permitié reconocer las actividades que se debian desarrollar en este
prototipo.

O

) _— Admin. Temas

—>
—
DOCENTE ~

Admin. Preauntas

@/1\

Figural. Diagrama de casos de uso del prototipo inicial

Conociendo los usos que cumpliria el prototipo inicial se disefia entonces el
modelo Entidad-Relacion, que nos permitird conocer como se encuentran

distribuidos los datos de nuestro médulo.
A continuacién se muestra el diagrama Entidad - Relacion del prototipo inicial

del médulo software, que servira como base para la etapa de implementacion

del mismo.
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% justificacion: TEXT

Figura 2. Diagrama Entidad Relacién del prototipo inicial

El modelo Entidad-Relacion para este primer prototipo se encuentra

constituido por siete (7) tablas, las cuales describiremos a continuacion.

virtual_eval_tema En esta tabla se almacena la informacion de los temas definidos por el

usuario
ColumnName DataType PrimaryKey NotNull
cod_tema BIGINT(20) PK NN
Idusuario BIGINT(20) FK NN
titulo TEXT NN

preambulo TEXT

Tabla 1. Almacenamiento datos de temas
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“cod_tema”: es el identificador de la tabla virtual _eval tema.

“idusuario”: es la llave foranea que hace referencia a la tabla virtual_usuario,

ya que cada usuario puede definir sus propios temas.

“titulo”: es como su nombre lo indica el titulo del tema que el usuario ha
definido, se utiliza en el momento de listar los temas construidos por el

usuario.

“preambulo”: tiene este nombre por convencion, es una breve descripcion del
tema que se ha definido, que se muestra cuando el usuario mueve el puntero
del mouse sobre el titulo del tema. Esto les ayudara a los usuarios en el

momento que lleguen a tener temas similares.

virtual_eval_pom Almacena las preguntas que construyan los usuarios.

ColumnName DataType PrimaryKey  NotNull
Cod_tema BIGINT(20) FK NN
Cod_pom BIGINT(20) PK NN
Tipo_pregunta  INTEGER(11) NN
nivel_conoci INTEGER(11) NN
Texto TEXT NN
publicar TINYINT(1)

titulop TEXT NN

contador_usos INTEGER(11)

contador_aciertos INTEGER(11)

Cod_mixta BIGINT(20)

Cod_escuela BIGINT(20) FK NN

Tabla 2. Almacenamiento datos de preguntas
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“cod_tema”: es la llave fordnea que me indica a qué tema pertenece la
pregunta.

“cod_pom”: llave primaria de la tabla.

“tipo_pregunta”. especifica el tipo de pregunta que se desea construir.
Almacena valores entre 1 y 9 donde el primer valor corresponde a las
preguntas de tipo opcion mdultiple con Unica respuesta, la segunda a falso o
verdadero, la tercera a emparejamiento 0 asociacion, la cuarta es de opcion
multiple con multiple respuesta, la quinta es la opcidn alternativa, la sexta
hace referencia a las preguntas de tipo falso o verdadero mdltiple, la séptima
son preguntas mixtas o mini pruebas, la octava son las preguntas abiertas y

la novena son las de tipo ordenamiento.

“nivel_conoci”: es el nivel cognitivo de la pregunta, éste campo almacena
valores del 1 a 6. El valor uno son las preguntas que hacen referencia al
conocimiento, el valor dos a las de comprensién, el tres a las de aplicacion, el
cuarto a las de analisis, el quinto a las de sintesis, y el sexto a las de

evaluacion.

“texto”: es el enunciado de la pregunta.

“publicar”: es un campo que funciona como switch, me indica si la pregunta

ha sido enviada al banco de preguntas o no.

“titulop”: es como su nombre lo indica el titulo de la pregunta, nos ayuda a

identificar las preguntas en el momento que se listan.

“contador_usos” y “contador_aciertos”. Son campos que permiten calcular los

niveles de complejidad de las preguntas. Cada vez que un usuario conteste
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una pregunta el contador de usos aumenta, y si ésta fue contestada de
manera correcta el contador de aciertos también lo hace, con estos valores
dividimos el numero de aciertos sobre el nUmero de veces que se responde

la pregunta y hallamos la complejidad de la pregunta.

“cod_mixta”: es un campo que funciona como variable indicando cuales
preguntas son de tipo mixta o miniprueba. Las preguntas mixtas son
guardadas como preguntas por separado pero éste campo me permite

integrarlas y asi conformar una solo pregunta.

“cod_escuela” llave foranea de la tabla escuela, me permite conocer a qué
escuela se asigno la pregunta en caso de que haya sido enviada al banco de

preguntas.

virtual_eval_opc_pom Es la tabla en la que se almacenan las opciones de las preguntas de
tipo 1, 2, 4, 5.

ColumnName DataType PrimaryKey NotNull
cod_pom BIGINT(20) FK NN
cod_opc_pom BIGINT(20) PK NN
opcion TEXT NN
acertada TINYINT(1)

justificacion  TEXT

Tabla 3. Almacenamiento datos de opciones de preguntas de tipo 1,2,4,5

“cod_pom”™: es la llave foranea que me indica a que pregunta hacen

referencia estas opciones.

“cod_opc_pom”: llave primaria de la tabla.
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“opcion”: es el texto de las opciones que tiene cada pregunta, cada pregunta
de este tipo tiene asociada un numero de cuatro opciones, menos las
preguntas de tipo 2 (verdadero o falso), para estas preguntas el médulo

software almacena internamente “Falso” o “Verdadero”.

“acertada”™. es un campo switch que me dice que opcion de las cuatro
asociadas es la correcta.
“justificacion”: guarda la justificacién o la realimentacion de cada opcion, que

se mostrara a los usuarios.

virtual_eval_ordena Almacena los datos de las preguntas de tipo 9 (ordenamiento)

ColumnName DataType PrimaryKey NotNull
cod_pom BIGINT(20) FK NN
cod_ordena BIGINT(20) PK NN
Opcion TEXT NN
Posicion INTEGER(11)

Justificacion TEXT

Tabla 4. Almacenamiento datos de opciones de preguntas de tipo ordenamiento

“cod_pom”: es la llave fordnea que me indica a qué pregunta hacen

referencia estas opciones.

“cod_ordena”: es la llave primaria de ésta tabla.

“opcion”: campo que guardo los textos de las opciones que se van a ordenar.

“posicion”: éste campo me indica en que posicibn se debe encontrar la

opcion con respecto de las demés opciones de la pregunta.

47



virtual_eval_fov_multiple Esta tabla guarda los datos de las preguntas de tipo 6.

ColumnName DataType PrimaryKey NotNull
cod_pom BIGINT(20) FK NN
cod_fovm BIGINT(20)  PK NN
opcion TEXT NN
acertada TEXT

justificacion ~ TEXT

Tabla 5. Almacenamiento datos opciones de preguntas de tipo falso o verdadero multiple

“cod_pom”: es la llave fordnea que me indica a qué pregunta hacen

referencia estas opciones.

“cod_fovm”: almacena las llaves primarias de la tabla.

“opcion”: almacena los enunciados internos de la pregunta principal. El

enunciado principal se almacena en la tabla virtual_eval_pom.

“acertada”: campo que indica si la respuesta correcta es falsa o verdadera,

almacena valores de tipo texto “Falso” o “Verdadero”.

“justificacion”: guarda la justificacion o la realimentacion que se mostrara a

los usuarios.

48



virtual_eval_apareamiento Tabla que guarda los datos de las preguntas de asociacion o

apareamiento.

ColumnName DataType PrimaryKey NotNull

cod_pom BIGINT(20) FK NN
cod_apareamiento BIGINT(20) PK NN
opcion TEXT NN
cod_asocia BIGINT(20)

Tabla 6. Almacenamiento datos de opciones de preguntas de tipo apareamiento

“cod_pom”™ es la llave foranea que me indica a qué pregunta hacen

referencia estas opciones.

“cod_apareamiento”: llave primaria de la tabla.

“opcion”: texto que almacena las opciones que se trataran de asociar.

“cod_asocia”: dado que en la base de datos se almacenan los datos de
manera secuencial, esta llave indica cuales son las opciones que estan a la
derecha o a la izquierda. Almacena valores de cero para las que estan a la
derecha vy el codigo de con quién se debe asociar para las que estan a la

izquierda.

virtual_eval_escuelas La funcién de esta tabla es almacenar los datos de las escuelas de la
ulS.

ColumnName DataType PrimaryKey NotNull

cod_escuela BIGINT(20) PK NN
nombre TEXT NN
facultad TEXT NN

Tabla 7. Almacenamiento datos de las escuelas UIS
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“cod_escuela”: llave primaria de la tabla.

“nombre”: guarda los nombres de las escuelas de la Universidad Industrial de
Santander.

“facultad”: campo que almacena los nombres de las facultades a las que
pertenece cada escuela.

Estas tablas nos permiten almacenar los datos del prototipo inicial y cumplir a

cabalidad con los requisitos exigidos en la etapa anterior.

4.1.1.3 Implementacion

La implementacion del médulo software de apoyo para la realizacion de
pruebas objetivas para cursos en linea en su fase de prototipo inicial, se
realizé teniendo en cuenta el orden légico en que normalmente un usuario

entraria al médulo por primera vez a construir sus pruebas.

La primera parte que se desarroll6 fue la construccion de temas, ya que un
usuario no puede construir las preguntas sin tenerlas antes asociadas o
clasificadas por temas. Estos temas pueden ser editados y eliminados a

gusto del usuario.

Una vez construida la seccion de temas, se procedio a la construccion de los
tipos de preguntas, cada tipo de pregunta cumpliendo con los requisitos y las
descripciones que se plantearon en el marco teérico y en la definicion de
requisitos. Las preguntas, al igual que los temas, pueden ser editadas y

borradas a gusto del usuario.
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Ya construidos los temas y las preguntas asociadas a estos temas, se llevo
a cabo la implementacion del “banco de preguntas”, que deberia permitir ver
a todo los usuarios (docentes) que utilizan la herramienta “Aula Virtual”, ver
las preguntas que otros usuarios han publicado (enviado al banco de
preguntas) para asi ellos poder incluir estas preguntas dentro de sus

pruebas.

Teniendo en cuenta que el modulo software de apoyo para la realizacion de
pruebas objetivas para cursos en linea, funciona como un servicio de la
plataforma “Aula Virtual”’, las caracteristicas visuales (interfases) y de
programacion (algoritmos, procedimientos, funciones, librerias, etc.) del
modulo deben seguir los lineamientos de construccion del “Aula Virtual”.

Las herramientas utilizadas para el la implementacién del médulo software

fueron, el lenguaje de programacién orientado a la Web php5.0.3 Phe) y el

bR .
motor de base de datos MySQL4.1.8 musal, ademas para poder realizar

pruebas y mantener un constante analisis sobre el desarrollo del médulo

e o . ™ Apache Software Foundation
software, se utilizé al servidor Apache2.0.52 = i feenapacieos. QU@ NOS

permite configurar a nuestros PC como un servidor local. También, se utilizo

la herramienta de desarrollo para paginas Web DreamWeaver MX , que

permite integrar éstas tres poderosas herramientas de una manera facil.

4.1.1.4 Pruebas

Las pruebas realizadas al prototipo inicial, basicamente fueron, el revisar que
los temas y las preguntas se pudieran construir de manera correcta, que no
presentaran ningun tipo de error en el momento de editarlas o borrarlas, que

al enviar una pregunta al banco de preguntas, ésta en efecto fuese
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publicada. Ademas se construyeron varias preguntas con diferentes usuarios
para revisar posibles errores en la base de datos en el momento en que los

usuarios deseen ver, editar o borrar sus preguntas.

4.1.1.5 Implantacion

Una vez hechas las pruebas a la parte del prototipo inicial (crear temas,
preguntas, banco de preguntas) se implanta como base para continuar el
desarrollo de nuestro modulo. Esta implantacion fue aprobada por la
directora del proyecto y la experta en evaluacion del aprendizaje, integrantes
del grupo GENTE.

4.1.2 Prototipo final

Para la construccion del prototipo final como se planted en el plan de trabajo,
se repiten las etapas ciclicas de andlisis de requisitos, disefo,
implementacioén, pruebas e implantacion, teniendo en cuenta por supuesto

las bases establecidas por el prototipo inicial.

Con este prototipo se concluye el desarrollo del médulo, permitiendo ahora a

los usuarios, la construccién y programacion de pruebas, la revision de los

resultados tanto para los usuarios “Docentes” como para los “Estudiantes”.

4.1.2.1 Andlisis de requisitos

Los requisitos recolectados para la elaboracion del prototipo final fueron:
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De las pruebas objetivas.

e Construccion, ediciéon y borrado de las pruebas segun el usuario lo desee.

e Permitir incluir en las pruebas no sélo las preguntas creadas por cada
usuario, sino también las que se han enviado al banco de preguntas.

e Que a las pruebas se les puedan programar para determinadas fechas y
ademas que se pueda estipular el tiempo o duracidén que un usuario tenga
COmo maximo para presentar la prueba.

e Poder definir el nimero de oportunidades que se le permitira a los
usuarios presentar una prueba.

e Dar la opcion al usuario “docente” de mostrar o no la realimentacion que
se asigno a las opciones de las preguntas construidas.

e Para cada evaluacion construida poder asignar un porcentaje a cada

pregunta.

De los resultados de las pruebas.

¢ Que los usuarios puedan ver la nota obtenida al terminar de presentar la
prueba, y si el usuario “Docente” asi lo estipuld que pueda ver la
realimentacion de las preguntas que no fueron contestadas de manera
correcta.

e Mostrar al usuario “Docente” los resultados obtenidos por los usuarios

“Estudiantes”.

4.1.2.2 Disefio

Partiendo del disefio elaborado para el prototipo inicial del médulo software,

se anexa un nuevo diagrama, éste nos muestra las nuevas actividades que
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se le permitiran realizar al docente, ademas de las ya construidas en el
prototipo inicial. A continuacion la figura 3. permite ver los nuevos usos que

tendra el modulo software, en su etapa de prototipo final.

Crear

/
L Admin. Pruebas

\
DOCENTE l
-
Editar. Pruebas
~a
~Na

Figura 3. Diagrama de casos de uso del prototipo final.

Ademas de estos nuevos usos creados al docente, se elaboran también las

actividades correspondientes al usuario “Estudiante”.

—

DOCENTE )
Solucionar
% —_ o

Presentar Prueba

ESTUDIANTE

% / Ver resultados

Figura 4. Diagrama de casos de uso del estudiante
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Una vez diagramado el prototipo inicial, se pasé al disefio de la siguiente
parte del modelo Entidad Relacion, que almacenara los datos necesarios

para cumplir con los requisitos del prototipo final.

wirtual_usuatio - vittual_ewal_terna - wittual_ewal_poni - wittual_ewal_ope_pam b

¥ idusuario: BIGINT(20) '§ cod_terna: BIGIMT(20) 4 cod_terna: BIGIMT(20) (FK) < cod_porn: BIGINT20) (FK)

% logini VARCHAR(ZO) < idusuarios BIGIMT(2E) (FK) it cod_pomi BIGIMTIZO) 't cod_opc_pomn: BIGIMTIZO)

4 clave: TEXT § < titulo: TEXT 4 tipo_pregunta: INTEGER(11) < opcion: TEXT

< codigat WARCHAR2) <y preambulo: TEXT < nivel_canacit IMTEGER(11) < acertadat TINYIMTIL)

% nombres: TEXT % texto: TEXT < justificacion: TEXT

4 apellidos: TEXT wirtual_ewal_escuelas r 4 publicar: TINYIMT(1) I3 rod pom

4 ernail: TEXT § cod_escuela: BIGIMTCZO) 4 titulop: TENT & cod_pomn

% nuevo: INTEGER(LL) & nombre: TEXT % contador_usos: INTEGER(11)

< perfil: TEXT < Facultad: TEXT % contador_aciretos: INTEGER(1L) |

< Fata: TEXT < cod_rnixtas BIGIMT(20) viral eval ordena -
L3 f.o%_rm_:l?gro % cod_escuela: BIGIMT(20) (FE) & cod_pom; BIGINTE0) (FK)

@ codlgo |3 rod_rema i cod_ordena: BIGIMNT20)
|2 wk_ibgin @ tod_tems ] 4@ opcion: TEXT
@ login |3 rodmirta |4 pasicion: INTEGERTLL)
W'Q-ncrod_mn}ta 4 justificacion: TEXT
I3 rod_escueda |3 oF pom
& 4 cod_escuela SR
>

wirtual curso usuaro - wirtual_ewval_presentan - wirtual_ewal_Fow_rnultiple =
T ideurso: BIGINT(20) (FK) & cod_sval: BIGINT(20) (FE) i cod_fowrn: BIGIMTIZO)

¥ idusuario: BIGINT(20) (FE) 4 idusuario: BIGIMNT(O) (FK) @ cod_porn: BIGIMT(20) (FK)
% rol: INTEGER(IN) & nota; DOUBLE | opeion: TEAT
LA witoal coesecsuato Fhindest 4 cod_porn: BIGIMT2O) & acertada: TEXT

¥ ideurso & cod_respuesta: BIGINT(200 & justificacion: TEXT
L2 witeal cowo_cevado FATRderZ & posicion: IMTEGER(11)
T idusuario & cod_asocia: BIGIMT(20) G
% acertada: TEXT |
% oportunidades: INTEGER(11) wittual_eval_aparearnients -
Y 4 cod_porni BIGIMNT(20) (FE)
o W cod_aparearniento: BIGIMT(Z0)
% opciont TEXT
wvirtual_curse b virtual_ewal_programa_ewal - % rod_ssocia: BIGINT(20)
i ideurse: BIGINT(20) # cod_ewal: BIGINT(z0) | ood_pom
@ nombre: TEXT & ideursa: BIGINT(20] (FK) @ cod_porn

< descripcion: TEXT
& inicio: BIGIMT(20)
& fin: BIGIMT(20)

4 oportunidades: INTEGER[L1)
% inicio; BIGIMT(20)

% fint BIGIMT(20)

% preambulo_eval: TEXT

% duracion: IMTEGER(11)

4 titulo_ewal: TEXT

4 idactividad: BIGIMT(20)

virtual_ewal_incluiv_prequntas_porn =
@ cod_eval: BIGINT(200 (FE)

% cod_porn: BIGINT(200 (FE)

< porcentaje: INTEGER(11)

% finalizar: TINYIMT(L) |2 oo’ eval
@ Feedback: TIMNYINT(1) @ cod_ewal
L oo |3 cod pom
& ideurso @ cod_porn
|2 solactividag
4 idactividad

Figura 5. Diagrama Entidad Relacion del prototipo final
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A continuacion describiremos las nuevas tablas construidas para el prototipo

final.

virtual_eval_programa_eval Tabla que guarda los datos de las pruebas construidas por los

usuarios de “Aula Virtual”.

ColumnName DataType PrimaryKey NotNull

cod_eval BIGINT(20) PK NN
idcurso BIGINT(20) FK NN
Oportunidades  INTEGER(11) NN
Inicio BIGINT(20) NN
Fin BIGINT(20) NN
Preambulo_eval TEXT NN
Duracion INTEGER(11)

Titulo_eval TEXT NN
Idactividad BIGINT(20) FK NN
Finalizar TINYINT(1)

feedback TINYINT(1)

Tabla 8. Almacenamiento datos de pruebas

“cod_eval”: es el identificador o llave primaria de la tabla.

“idcurso”: llave foranea que me permite conocer a qué curso fue asignada la

evaluacion.

“oportunidades”. en este campo almacenamos el nimero de oportunidades
que el docente permitird presentar una misma prueba. El rango para este
valor se estipuld entre 1 y 4, ya que mas oportunidades pueden llevar a que

el proceso de aprendizaje se convierta en algo puramente repetitivo.
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“inicio y fin”: son dos campos que le permiten al usuario programar las fechas
en las cuales la prueba estara disponible. Como para acceder a las pruebas,
se defini6 que éstas se programaran como actividades de curso, los
docentes pueden cambiar las fechas de la actividad y poder darle a las

evaluaciones rangos bastante amplios.

“preambulo_eval”: en este campo almacenamos la introduccion que el
usuario “Docente” debe hacer a los usuarios “Estudiantes” al comienzo de la
prueba. Esta introduccion se debe construir teniendo en cuenta los

lineamientos planteados en el marco tedrico.

“duracion”: este campo almacena el tiempo en minutos que puede durar un
usuario respondiendo las pruebas, si el usuario no termina durante el tiempo
estipulado, los datos de las respuestas seran enviados automaticamente

para que sean procesados.

“titulo_eval“: con este campo identificamos las diferentes pruebas que el
usuario haya construido. También es el nombre que se asigna a las

actividades de curso.

“Idactividad”: es la llave que me permite conocer la actividad asociada a la
prueba construida.

“finalizar”: es un campo switch que me permite conocer si la prueba ya esta

lista 0 no para que los usuarios la presenten. Las pruebas estaran listas

cuando se les asignen preguntas con su respectivo porcentaje.
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“feedback”: campo que me dice si el usuario “Docente” desea que los
alumnos vean o no la realimentacion asignada a las opciones de las

preguntas.

virtual_eval_incluir_preguntas_pom en esta tabla se almacenan las llaves de las

preguntas y a la evaluacion que fueron asignadas

ColumnName DataType PrimaryKey NotNull

cod_eval BIGINT(20) FK NN
cod_pom BIGINT(20) FK NN
porcentaje INTEGER(11) NN

Tabla 9. Almacenamiento de las preguntas asignadas a una prueba

“cod_eval”: llave foranea que me dice cual prueba es a la que se le estan

agregando preguntas.

“cod_pom”: es el identificador de la llave que se esta asignando a la prueba
construida.

“porcentaje”: campo en el que guardamos el valor porcentual que se le

asigna a cada pregunta incluida en una prueba.

virtual_eval_presentan Tabla que almacena los datos de las respuestas de las pruebas que

presentan los usuarios

ColumnName DataType PrimaryKey NotNull

idusuario BIGINT(20) FK NN
cod_eval BIGINT(20) FK NN
nota DOUBLE NN
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cod_pom BIGINT(20) NN

cod_respuesta BIGINT(20) NN
posicion INTEGER(11) NN
acertada BIGINT(20) NN
oportunidades INTEGER(11) NN

Tabla 10. Almacenamiento de respuestas de los usuarios

“idusuario”: llave fordnea que guarda el valor del identificador de la tabla

usuarios.

“cod_eval”: me permite conocer qué evaluacibn es la que se esta

presentando.

“nota”. en este campo guardamos el valor del porcentaje asignado en la
construccién de la prueba a cada pregunta, esto claro esta, si el usuario
contesta la pregunta de manera correcta, en caso de no ser asi se guarda
cero (0). Al final la suma de todos los valores de este campo dan la totalidad

de la nota correspondiente a la prueba presentada.

“cod_pom”: me permite conocer qué pregunta fue la que se respondio.

“cod_respuesta”: almacena las claves de las respuestas escogidas para cada

pregunta.

“posicion”: guarda la posicidon en la que se ubico la opcion de las preguntas

de tipo ordenamiento.

“cod_asocia” nos dice los cédigos de las opciones con las que se debid

asociar cada item de las preguntas de tipo apareamiento. Si este cédigo es
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igual que el del campo “cod_respuesta” los items se asociaron de manera

correcta.

“acertada”: es el campo que guarda las respuestas de las preguntas de tipo
falso o verdadero mdltiple. Almacena el texto “Falso” o “Verdadero” segun lo

haya decidido el usuario en el momento de contestar la pregunta de este tipo.

“oportunidades”: con este campo conocemos la cantidad de veces que los
usuarios han presentado las pruebas, y podemos diferenciar una prueba de

otra para el mismo usuario y la misma prueba.

4.1.2.3 Implementacion

La implementacién del prototipo final fue llevada acabo de manera similar a
la del prototipo anterior. Este nuevo prototipo también se implemento
teniendo en cuenta el orden en que un docente normalmente construiria una

prueba.

La primera parte que se desarrollé fue permitir definir la evaluacién en cuanto
a fechas de inicio y fin, duracion, y demas. Luego de esto se desarrollé todo
lo concerniente a la inclusion de preguntas a la prueba anteriormente

definida. Con esto las pruebas quedan terminadas y listas para ser utilizadas.

Una vez completada la construccion de las pruebas se elabor6é todo lo
referente a la presentacion de pruebas, la forma como se le mostrarian las
preguntas a lo usuarios y cOmo se procesarian los datos para la calificacion
de la prueba, luego para concluir se construyeron los procedimientos que

permiten a los usuarios ver resultados y realimentacion.
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Para este prototipo se continio con la utilizacion de las herramientas
mencionadas en la construccion del prototipo inicial. También se debe
mencionar que en la construccion del prototipo final, se siguieron a cabalidad
los lineamientos que se plantearon en las etapas iniciales, para satisfacer al

objeto de la elaboracién del modulo software.

4.1.2.4 Pruebas

Las pruebas realizadas al prototipo final, se basaron el la construccion de
varias pruebas asignado preguntas desde diferentes temas y desde el banco
de preguntas. También se resolvieron éstas pruebas construidas y se reviso
que los usuarios pudieran ver los resultados y que estos resultados
estuvieran correctos comparando los datos arrojados por el médulo software
con los almacenados por la base de datos. En el siguiente capitulo se ilustran

de manera explicita las pruebas realizadas al médulo software.

4.1.2.5 Implantacion

En este momento se esta integrando el médulo software para la construccion
de pruebas objetivas para cursos en linea con la herramienta “Aula Virtual”
que se encuentra montada en el servidor del grupo GENTE

“http://tic.uis.edu.co”.
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5. PRUEBAS DEL MODULO

5.1 PRUEBAS DE INTEGRACION

Se realizaron las pruebas de integracion de los prototipos ya que por la
metodologia escogida “Prototipado evolutivo” permite la reutilizacion del
codigo que se genera en cada prototipo hasta obtener la version que
satisfaga con un grado alto de seguridad, de que el codigo esta funcionando

correctamente. De esta manera se facilitan las pruebas de integracion.

En estas se concluy6 que los prototipos se integran de la forma optima para

las aplicaciones que requiere el modulo.

Ademéas se hicieron las pruebas respectivas de integracion de nuestro
modulo software con algunas utilidades del aula que se involucran en
funcionamiento normal del médulo sin que llegaran a presentar ningan tipo de

complicaciones.

5.2 PRUEBAS DE VALIDACION

Las pruebas de captura de datos y almacenamiento de informacién demostro
que los datos eran validados de acuerdo a su contenido no permitiendo la
inclusion de campos vacios, asi como la inclusion de campos que no
pertenecen a su estructura, ejemplo incluir letras o caracteres especiales

donde se solicita un valor numérico.
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6. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES.

Este mddulo software tiene como objeto apoyar a los docentes
permitiéndoles brindar una evaluacion formativa y continua en un

ambiente web, y no una simple evaluacién sumativa y de acreditacion.

Desde el punto de vista del alumno tiene como objeto ofrecerle

retroalimentacion para que alcance aprendizajes significativos.

La construccion de paginas Web mediante plantillas dindAmicas permite
crear sitios Web que cambian su estructura a medida que el usuario

navegue en ellas.

El moédulo software fue desarrollado con herramientas de libre

distribucién, esto permitié que los costos del proyecto fueran minimos.

Se recomienda a los usuarios consultar el manual del usuario para facilitar

el uso de la herramienta y su correcto manejo.
Buscar nuevos tipos de preguntas objetivas como la de ordenamiento que
se incluy6é en el momento del desarrollo del modulo como una extensién

de lo formulado en el plan del proyecto.

Considerar la teoria presentada para la construccién de pruebas objetivas.
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1. CONCEPTOS GENERALES DEL MODULO SOFTWARE

Para tener mayor claridad en el momento de de acceder a las opciones y
clasificar las preguntas que ofrece el modulo software, describiremos a

continuacién algunos de los iconos que se utilizan dentro del mismo.

Icono Descripcion
(+] Este icono permite agregar temas, preguntas y pruebas.
j’ Con este icono podemos editar temas, preguntas y pruebas
definidas previamente.
X El icono con forma de “X” permite eliminar temas, preguntas y
pruebas.
Q Este icono es utilizado en el banco de preguntas y permite

visualizar las preguntas publicadas.

s Icono asociado a las preguntas tipo opcion mdultiple con Unica
respuesta.
ve El icono de la izquierda corresponde a las preguntas tipo

verdadero 6 falso.

Este icono es usado para identificar las preguntas tipo

emparejamiento.

iz Icono asociado a las preguntas tipo opcion mudltiple con

1

multiple respuesta.
. Icono con forma de dos puntos representa las preguntas de
tipo opcidn alternativa.
Fy-M Uno de los iconos mas dicientes, representa las preguntas de

tipo verdadero 6 falso mdltiple.

69



x Icono asociado a las preguntas tipo mixta 6 mini-pruebas.
= Representa a las preguntas de tipo abiertas.

22 Icono asociado a las preguntas tipo ordenamiento.

1.1 COMO INGRESAR AL MODULO

Para acceder al médulo de medicion del Aula Virtual, haga clic en el icono

medicién en linea.

%9 Aula Virtual - Mozilla Firefox

Archiva  Edkar  Ver Ir  Marcadores  Herramisntas  Ayuda

L@ -t - & 0 ) [ epriflocahostiauaistort. phe

[} FirefoxHelp || Firefox Support [ Plug-n FAQ

QUIA viRtu@| ﬂAclividmlesﬁ{Cursu%@% ?i @@@ {r_ﬂ
[

Diego Rueda

~|

Curso: | -

Agosto 10 de 2005

Actividades personales &

Mo existen actividades

Archivos
| Agosto/2005
[f un war mie sue vis sab Dom

1.z 3 a4 5 & 7
= o« EEm 2 12 12

15 18 7 o1m 18 oz 2
22 23 24 25 2 27 =
~ 3

Grupe de Estudi
Un

acion en Tecnologias y Educacion
sidad Industrial de Santander

Fig.1 Ventana de inicio
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2. PASOS PARA CONSTRUCCION DE PRUEBAS OBJETIVAS

Para la construcciéon de una prueba objetiva primero debera seleccionar un
tema existente 6 crear un nuevo tema. En esta ventana adicionalmente podra

ver el listado de los temas que el usuario ha creado

Entrar al Editar un tema
listado

temas

oo flte e ) Mscaderes  bemamerts  Aueds
Ga - & 51 [ retgsdocahostimdaimvhsacen.she
Fretox Ha [} Frefox Sicpont || MupnFag

aulA viriu@|  emdsialEme(TRA ERIAE (W

i & A vl (T
* Dlego Rusda

Borrar un tema

Crear un nuevo l

Tema
Listado de \ # de preguntas
los temas del tema
del usuario

Fig. 2 Ventana de temas
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2.1 CREACION DE TEMAS

En esta ventana puede crear un nuevo tema definiendo titulo, objetivos y

describiendo contenidos, luego termina con el botén aceptar.

*J Aula Virtual - Mozilla Firefox
frchivo  Editar  Ver [Ir Marcadores Herramientas  Ayuda

<G@-dp - & 73) [l httpifilocalhostfaulajevalusion. shp7add=1 ~|

[] FirefoxHelp || Firefox Support [ Plug-in FAQ

&UIA \.’IRJEU@! <Adiviﬂa(les(<€n|mos§@@ @@@ @

[ & Aula Virual Mas... |
Diego Rueda

Inicio

Temas

Preguntas Agregar Tema

Construir Evaluacién S Eetaanas oo FETIa0E

Banco de preguntas £

DESCRIPCION

Archivos | [Titulo 1 v Bz U 8%«

Tadaa | —e=@E * [
: = - SR PR R EE
Lun Mar Mia Jue Mia €ab Dom | Egte temna pretende dar las herramientas para

| z|a|e]s]s @ Prarth ;
e e v las distintas Estrategias de busqueda,

16 18 17 18 19 20 21
22 23 24 25 26 27 28
zm 30 31

Path: bady

> il 4
)
T

Grupo de Estudio e | i ion en Tecnol y Ed
ersidadindostialde.s

Fig. 3 Crear nuevo tema

2.1 CREACION DE PREGUNTAS

Para la creacion de preguntas puede entrar haciendo click en el hipervinculo
titulo del tema 6 haciendo click en el enlace preguntas a la izquierda de su

ventana debera seleccionar uno de los temas existentes 6 crear el tema.
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Seleccionado

tema, si no

3 Aula ¥irtual - Mozilla Firefox

fechvn  Ldtar  Mer  Ir Marcadores  Hemsmertss  Ayuds
Ga - - i FR1 | L1 Mtpeiecahostisdajevsuscin sh s

L) Fuefox Heip || Frefox Suppont | Plug-n FAQ

ulA viRtv@| i G TR AR(RE W

idns o Auls Wirtual _Maa ]

Dlage Rusda

Temas
t Agosto 10 de 2005
Consult Evaluadion Toman de las svatuacionss &
Danco de proguntas
Thulos de los temas W Preguntas
( Eslraleqias o8 busqusds ) 0 ok <)
Aachives =
[Estr o ¢ s beerrapmiendns pean ks distiedons Esdrabogeas paeda, |
Agosto 2005

Lun Mal M Jus Vie Sab Dam

1.1 3 4 8 8 ¥
8 o Ell v a2 13 18
18 18 7 0w 30
3 I o4 N
EOE

Grups de Estudlls s lnvestigacién an Teenslogias v Educaclin
Unbversidad Industiial do Santandes

Bitn:[flecabost/sualpraguites. phefid=1

Fig. 4 Listado de temas
el tema, observara un listado de preguntas asociadas a dicho

ha creado preguntas en este tema observara el siguiente

mensaje “No existen preguntas”. Haciendo click en el icono agregar puede

empezar a crear sus preguntas.

5 Aula Virtual - Mozilla Firafox

Eitar e D Marcadwes Herramientas A
-2 o &o St ~

L] rrefox elp [ Frefox suppert |1 Plug-in FAQ

aulA viRtU@|  PeidadedfEuma(idR (MR (M
\

Diego Rueda

Cormpleiidad Tipa

Grupo de Estudio e | igacion en T I v Edi

Lister

Fig. 5 Ventana crear preguntas

Si ya existen preguntas observara un listado de los titulos de las preguntas

junto con su porcentaje de complejidad, que indica nivel de dificultad que
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posee dicha pregunta, su valor por defecto es cero (0%), también podra
observar el icono que corresponde al tipo de pregunta, el icono de modificar

preguntas, y el icono de borrar la pregunta .
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Fig. 6 Listado de preguntas

Si va a crear una nueva pregunta, aparecera una ventana en la que debera
escoger el tipo de pregunta de una lista. La ventana de creacion de la
pregunta sera diferente, de acuerdo al tipo de pregunta. Si no desea crear la

pregunta de click al boton cancelar de lo contrario pulse el botén continuar.
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Fig. 7 Tipos de preguntas
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El encabezado de las preguntas siempre sigue este modelo.

Debe darle un nombre corto a la pregunta que debe ser significativo para el
momento de crear la prueba, también aparecera una lista con los diferentes
niveles cognitivos de las preguntas debera escoger el nivel mas acorde con
la pregunta, el enunciado de la pregunta debe estar bien redactado de
acuerdo al tipo de pregunta.
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Fig. 8 Crear nueva pregunta

Si el usuario desea insertar imagenes en sus enunciados debe guardar la
imagen en su carpeta de archivos sefialando el hipervinculo “Archivos” en la
izquierda de su ventana, luego en examinar guardar la ruta 6 lugar donde
guedara guardada la imagen, ahora sefiala el icono imagen del editor
aparecera una ventana como la siguiente oprima el botén buscar para
seleccionar la ruta del directorio donde estéd ubicada la imagen esta nueva

ventana llamada administrador de archivos le mostrard un listado de todas
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las imagenes existentes en su carpeta, seleccione la imagen a insertar y
oprima el enlace a elegir y su imagen sera ubicada en el editor.
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Fig. 9 Insertar imagenes

Si el usuario desea que sus preguntas estén disponibles para todos los
demas usuarios podra enviar esta pregunta al banco de preguntas
seleccionando en la lista de “Enviar al banco de preguntas” la opcion “Si”,
luego debera escoger de la lista una escuela a la que el usuario crea
pueda pertenecer dicha pregunta.
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Fig. 10 Listado de escuelas

De acuerdo al tipo de pregunta apareceran las siguientes ventanas:

2.3 TIPOS DE PREGUNTAS

2.3.1 Opcion multiple con Unica respuesta

En este tipo de pregunta debera escribir primero la opcién que es correcta y
si desea una justificacion que le ayude al estudiante, ademas de escribir tres
(3) distractores con su respectiva justificacion para la realimentacion del tema
y gque el estudiante mejore su aprendizaje a medida que usa las preguntas de
este tipo, y finalice pulsando el botén “Aceptar” para guardar su pregunta 6

“Cancelar” para volver al listado de preguntas.
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Fig. 11 Opciones pregunta Opcién multiple con Unica respuesta

2.3.2 Verdadero 6 Falso

En este tipo de preguntas la opcion es verdadera 6 falsa y se justifica el por
gué no es la opcion contraria cuando este seguro de haberlas construido

correctamente presione el boton “Continuar” para guardar la preguntas.
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Fig. 12 Opciones pregunta Verdadero 6 Falso
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2.3.3 Emparejamiento

Este tipo de pregunta le pide al usuario disponer las opciones de la izquierda
minimo (4) y maximo (6) estén igualadas con la opcion de la derecha
enfrente, procurando que éstas sean por lo menos una mas, cuando esté
seguro de haberlas construido correctamente presione el boton “Continuar”

para guardar la pregunta.

Fig. 13 Opciones pregunta Emparejamiento

2.3.4 Opcion multiple con multiple respuesta

En este tipo de pregunta el usuario debera disponer de las dos (2) primeras
opciones para las opciones correctas, las otras para los distractores, las
justificaciones deben dar realimentacion al tema y para que el estudiante
mejore su aprendizaje a medida que usa las preguntas de este tipo, cuando
esté seguro de haberlas construido correctamente presione el botén

“Continuar” para guardar la pregunta.
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Fig. 14 Opciones pregunta Opcién multiple con mdltiple respuesta

2.3.5 Opcion alternativa

En este tipo de pregunta debera escribir primero la opcion que es correcta
y si desea una justificacion que le ayude al estudiante, ademas de escribir
tres (3) distractores con su respectiva justificacion para la realimentacion
del tema y que el estudiante mejore su aprendizaje a medida que usa las
preguntas de este tipo, ya que este tipo de pregunta solo muestra dos (2)
opciones al estudiante la correcta y un distractor, finalice pulsando el

botén “Aceptar” para guardar su pregunta 6 “Cancelar” para volver al

listado de preguntas.
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Fig. 15 Opciones pregunta Opcion alternativa

2.3.6 Verdadero 6 Falso Multiple

En este tipo de preguntas el enunciado generalmente es un péarrafo seguido
de las preguntas referentes a dicho péarrafo las opciones minimo tres (3) y
maximo seis (6) seran verdaderas ¢ falsas, finalice pulsando el boton
“Aceptar” para guardar su pregunta ¢ “Cancelar” para volver al listado de

preguntas.
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Fig. 16 Opciones pregunta Verdadero 6 Falso multiple

2.3.7 Preguntas mixtas

En este tipo de preguntas el enunciado generalmente es una lectura que se

construye primero y se finaliza pulsando el boton “Aceptar” para guardar este

s

enunciado 0 “Cancelar” para volver al listado de preguntas.
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Fig. 17 Enunciado pregunta mixta
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Luego en el listado de preguntas observara el titulo de la pregunta mixta

como un hipervinculo haga click sobre éste y podra crear todas las preguntas

sobre dicho enunciado.
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Fig. 18 Seleccionar pregunta mixta

En esta ventana aparecera un listado de las preguntas asociadas a esta
pregunta mixta, si no ha creado preguntas relacionadas aparecera el
mensaje “No existen preguntas“ y podra crear todas las preguntas que

requiera asociar a este enunciado.
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Fig. 19 Listado de preguntas asociadas a una pregunta mixta

Ahora observara un listado de cuatro tipos de preguntas, que son opcion

multiple con Unica respuesta, verdadero 0 falso, opcion maltiple con multiple

respuesta y opcion alternativa.
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Fig. 20 Tipos de preguntas mixtas
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2.3.8 Preguntas abiertas

En este tipo de preguntas se creara solo el enunciado que se mostrara al
estudiante. Finalice pulsando el botdén “Aceptar” para guardar este enunciado

0 “Cancelar” para volver al listado de preguntas.

& Lo

Fig. 21 Enunciado pregunta abierta

2.3.9 Preguntas de ordenamiento

En este tipo de preguntas debera disponer las opciones en el orden correcto.
Como minimo debera crear cuatro (4) opciones, cuando esté seguro de
haberlas construido correctamente presione el botén “Continuar” para

guardar la pregunta.
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Fig. 22 Opciones pregunta Ordenamiento

2.4 BANCO DE PREGUNTAS

El usuario puede ingresar al banco de preguntas cuando tenga creadas
algunas 6 algun otro usuario haya colocado sus preguntas de forma publica.
Haga click en el enlace “Banco de preguntas”, a la izquierda de su ventana si

desea ingresar.
Luego observara una ventana con las facultades de la universidad debera

seleccionar el enlace de la facultad a la que pertenece la pregunta que desea

consultar.
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'Fig. 23 Listado de facultades

Luego de seleccionar la facultad aparecera la ventana con las escuelas
correspondientes, el usuario debera seleccionar el enlace de la escuela a la
gue pertenece la pregunta que desea consultar.
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Fig. 24 Listado de escuelas

La siguiente ventana muestra un listado de todas las preguntas del banco
para la escuela sefialada con el nombre de la pregunta, el propietario de la
misma, asi como el tipo de pregunta ademas del icono ver para que el
usuario observe la pregunta detalladamente.
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Fig. 25 Listado de preguntas del banco

2.5 CREACION DE EVALUACIONES

El usuario puede ingresar a la creacién de evaluaciones cuando tenga
creadas todas las preguntas que requiere para la prueba haciendo click en el
enlace “Construir evaluacion”, a la izquierda de su ventana.

Ahora en esta nueva ventana aparece el listado de evaluaciones que el
usuario ha creado 0 aparecera el mensaje “No existen evaluaciones”, si
desea crear una nueva evaluacion, modificar una evaluacion existente 6

borrar alguna evaluacion.
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Fig. 26 Listado de evaluaciones

Cuando crea una nueva evaluacién debera tener en cuenta los siguientes

datos:

El titulo de la evaluacion debera ser significativa para que luego
pueda incluirle las preguntas necesarias, ademas de indicarle al
estudiante que prueba es la que realizara.

La fecha y hora de inicio, fecha y hora del fin de la prueba, por
defecto estas fechas y horas se colocan las del momento de creacién
de la prueba, tenga en cuenta el icono para las fechas para su
facilidad ademas de el formato para la introduccién de estos datos
(Fecha (dd/mm/aaaa) y Hora (hh:mm:ss)).

La duracion de la prueba es un numero menor a trescientos (300),
este valor es en minutos.

Las oportunidades de la prueba es un numero menor a cuatro (4).
Debe seleccionar un curso al que estara vinculada la evaluacion de la
lista de los cursos a los que el usuario pertenece con el rol de

profesor.
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e Mostrar realimentacion implica que el usuario de las preguntas les
asigno una justificacion adecuada y esta sera mostrada cuando el
estudiante termine su prueba y pida ver resultados, si el usuario no
asigno justificacion se recomienda escoger la opcion “No”.

e En el predmbulo de la evaluacion el usuario deberd construir un
marco tedrico sobre la prueba para guiar al estudiante en la solucion
de la prueba de una forma clara y que no se preste para

equivocaciones.

Cuando este seguro de los datos introducidos oprima el botdén continuar para

volver al listado de evaluaciones.
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Fig. 27 Ventana crear nueva evaluacion

Ahora para agregar preguntas debera seleccionar el hipervinculo a la
evaluacion creada en la lista de evaluaciones, se mostrara la siguiente
ventana en la que podra visualizar la lista de preguntas de acuerdo a temas 0

consultar las preguntas del banco por escuelas, sefialando una pregunta con
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la casilla de verificacion y luego presiona el boton “Agregar”, las preguntas

pasaran a ser parte de la prueba que esté en ese momento trabajando.
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Fig. 28 Ventana Incluir preguntas

Luego debera asignarle los valores a las preguntas; este valor se maneja en
porcentaje (%) y la suma total de porcentajes debera ser igual al cien por
ciento (100%), si desea remover alguna pregunta de la lista para la prueba
debera sefalar la casilla que corresponde y oprimir el boton “Quitar”, cuando
esté seguro de haber incluido todas las preguntas de la prueba y el
porcentaje sea el correcto pulse el boton “Finalizar” y esta prueba sera
guardada como una actividad de curso. Para observar la prueba definitiva

remitase al curso al que pertenece dicha prueba.
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Fig. 29 Ventana finalizar crear nueva prueba

2.6 RESULTADOS DE LAS PRUEBAS

Para observas los resultados de las pruebas el usuario debera ir al curso al
que pertenece dicha prueba puede hacerlo sefalando el enlace “Cursos”,

luego escogiendo el curso al que esta asociada la prueba.
Aparecera la siguiente ventana con un listado de actividades referentes a

dicho curso parece sobre el enlace y de click para observar 6 realizar la

prueba.
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Fig. 30 Ventana Acceso a pruebas

Luego aparecera la siguiente ventana en la que se observa dos (2) botones
el boton “Si” lo enviara a la ventana de resolucién de la prueba, el boton “No”
lo devuelve a la ventana de cursos, el boton “Resultados Prueba” le mostrara
las notas de todas sus evaluaciones asi como los resultados de su Ultima
prueba. El botén “Resultados Estudiantes” le permitira ver las participaciones
de los estudiantes en dicha prueba, asi como las notas en cada una de ellas
para una adecuada revision de los conocimientos adquiridos por el

estudiante en dicho tema 6 curso.
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Fig. 31 Ventana ingreso a resultados
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Para el usuario profesor los resultados de los estudiantes en su curso son
muy importantes; podra revisarlos en una ventana como la que se muestra a
continuacion donde aparecen todos los estudiantes que han presentado
dicha prueba junto con las notas en cada oportunidad que la presento, las
cuales dependen del nimero de oportunidades que le asigné al momento de

crear la prueba.
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Fig. 32 Ventana Resultados de los alumnos
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3. PRESENTAR UNA PRUEBA OBJETIVA

El usuario estudiante debera entrar al curso al que pertenece dicha prueba

puede hacerlo sefalando el enlace “Cursos”, luego escogiendo el curso al

que esta asociada la prueba.

Aparecera la siguiente ventana con un listado de actividades referentes a

dicho curso parece sobre el enlace y de click para realizar la prueba.

Luego aparecera la siguiente ventana en la que se observan dos (2) botones:
el correspondiente a “Si” lo enviara a la ventana de resolucion de la prueba, y
del “No” lo devuelve a la ventana de cursos, el boton “Resultados Prueba” le

mostrara las notas de todas sus evaluaciones asi como los resultados de su

dltima prueba.

2 Aula Virtual - Microsofl Internel Explorer

duchivo Edodn Ver  Favorkos  Herrameentas  Ayuda
Qe - x) (D) € D v revorios &5 - i [ @ a
) ety shacion_sshsbantn shondeibadie
JulA viRtU@]  Aaniaie Comenided Froyecie, (ERRACA (SPUET (@)
Wan_ |

Jhon Jeiez Curse: | IMekgancin Anficiol w
Inteligencia Artificial

adin & lnvestigacian an Techalog
Unbvarsidad Indussilal de Samtandor

Fig. 33 Ventana ingreso a resultados del estudiante
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Al escoger la opcion realizar la prueba aparecera una nueva ventana con el
marco tedrico de la prueba, asi como los enunciados, el porcentaje y sus

respectivas opciones.

e | (3- B 3 e - 8

aulA viktugl & g (Proyactes] (HRGE, TRTUC
|

Los lados de un triangulo miden 16, 18 y 20 cm: 5| ol
12 & un triangule semejante mide 12 cm. ol

Agasio 2005

Fig. 34 Ventana de solucion de pruebas

Cuando crea que ha terminado la prueba oprima el botén “Finalizar” para
enviar sus respuestas, éstas seran procesadas calculada la nota

correspondiente y se le permitira ver la realimentacion si existe.

Fig. 35 Ventana de finalizar la prueba
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Luego aparecera una ventana en la que si desea puede consultar las notas
asi como la realimentacion de las preguntas si éstas tienen la opcion, puede

retornar a la pagina de cursos presionando el boton “Volver”.

Favorton 45 b- i R - 3

IR W,  CHL R, - e,

Man ]

Fig. 36 Ventana Resultados de la prueba

97



ANEXO B. UML

A mediados de los noventa existian muchos métodos de analisis y disefio
Orientado a Objetos (OO) lo que suponia que los mismos conceptos tenian
distinta notacion segun el método de que se tratara. Ante esta situacion de
confusion, en 1994 Booch, Rumbaugh y Jacobson decidieron unificar sus
métodos dando lugar a UML. Esta unificacién fue promovida por el OMG®’ de
tal manera que UML se convirtid en la notacién estdndar para la descripcion
de métodos software. Segun su definicion, UML es un lenguaje para
visualizar, especificar, construir y documentar los componentes de un
sistema que involucra una gran cantidad de software, desde una perspectiva
00.

Desde la consolidacion de UML como lenguaje estandar para el modelado,
tras su aceptacion por el OMG, se ha definido un buen nimero de procesos
para el desarrollo de aplicaciones orientadas a objetos que utilizan este
lenguaje como medio de expresion de los diferentes modelos que se crean

durante el ciclo de vida.

¢ QUE ES UML?

Es un lenguaje de modelado visual que se usa para especificar, visualizar,
construir y documentar artefactos de un sistema de software. Se usa para
entender, disefar, configurar, mantener y controlar la informacion sobre los

sistemas a construir. Es de propdsito general para el modelado orientado a

e Object Management Group
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objetos. También es un lenguaje de modelamiento visual que permite una

abstraccion del sistema y sus componentes.

UML capta la informacién sobre la estructura estatica y el comportamiento
dinamico de un sistema. Un sistema se modela como una coleccion de
objetos discretos que interactian para realizar un trabajo que finalmente

beneficia a un usuario externo.

El lenguaje de modelado pretende unificar la experiencia pasada sobre
técnicas de modelado e incorporar las mejores practicas actuales en un

acercamiento estandar.

UML no es un lenguaje de programacion. Las herramientas pueden ofrecer
generadores de codigo de UML para una gran variedad de lenguajes de
programacion, asi como construir modelos por ingenieria inversa a partir de

programas existentes.

CARACTERISTICAS PRINCIPALES

A) UML (Unified Modeling Language) es un lenguaje para modelamiento de
propésito general evolutivo, ampliamente aplicable, capaz de ser
soportado por herramientas e industrialmente estandarizado. Se aplica a
una multitud de diferentes tipos de sistemas, dominios, y métodos o

procesos.
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e Es de propésito general, porque se enfoca en el centro de un conjunto
de conceptos para la adquisicion, socializacién y utilizacion de

conocimientos emparejados con mecanismos de extension.

e Al hablar de un lenguaje para modelamiento ampliamente aplicable,
nos referimos a que puede ser aplicado a diferentes tipos de sistemas
(software y no - software), dominios (negocios Vs. software) y métodos
0 procesos.

e Como lenguaje para modelamiento soportable por herramientas,
donde las herramientas ya estan disponibles para soportar la
aplicacion del lenguaje para especificar, visualizar, construir y

documentar sistemas.

e Al decir que es un lenguaje para modelamiento industrialmente
estandarizado, dado que no es un lenguaje cerrado, propiedad de
alguien, sino mas bien, un lenguaje abierto y totalmente extensible

reconocido por la industria.

B) UML posibilita la captura, comunicaciéon y nivelacion de conocimiento
estratégico, tactico y operacional para facilitar el incremento de valor,
aumentando la calidad, reduciendo costos y el tiempo de presentacion al
mercado; manejando riesgos y siendo proactivo para el posible aumento

de complejidad o cambio
e UML es un lenguaje de modelado de propésito general que pueden

usar todos los modeladores. No tiene propietario y esta basado en el

comun acuerdo de gran parte de la comunidad informatica.
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UML no pretende ser un método de desarrollo completo. No incluye un
proceso de desarrollo paso a paso. UML incluye todos los conceptos
que se consideran necesarios para utlizar un proceso moderno
iterativo, basado en construir una solida arquitectura para resolver

requisitos dirigidos por casos de uso.

Ser tan simple como sea posible pero manteniendo la capacidad de
modelar toda la gama de sistemas que se necesita construir. UML
necesita ser lo suficientemente expresivo para manejar todos los
conceptos que se originan en un sistema moderno, tales como la
concurrencia y distribucion, asi como también los mecanismos de la

ingenieria de software, como son el encapsulamiento y componentes.

Debe ser un lenguaje universal, como cualquier lenguaje de proposito

general.

Imponer un estandar mundial.

C) Su arquitectura posee cuatro capas, definidas a fin de cumplir con la

especificacion Meta Object Facility del OMG:

Meta-metamodelo: define el lenguaje para especificar metamodelos.

Metamodelo: define el lenguaje para especificar modelos.

Modelo: define el lenguaje para describir un dominio de informacion.

Objetos de usuario: define un dominio de informacion especifico.
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ANEXO C. MODELOS DE CICLO DE VIDA SECUENCIALES

Cascadas

Cascada Pura

En el modelo de cascada pura un proyecto progresa a través de una
secuencia ordenada de casos llamadas etapas, las cuales van desde el
concepto inicial de software hasta la prueba del sistema. Sus etapas no se
solapan y una vez iniciada una de ellas, es dificil devolverse a la anterior. Al
final de cada etapa se realiza una evaluacién para determinar si se puede
pasar a la siguiente o se continda en la actual hasta su cumplimiento. El
modelo en cascada no proporciona resultados tangibles en forma de software
hasta que finaliza su ciclo. Sin embargo, cuando se esta familiarizado con el
modelo, la documentacion generada en cada etapa proporciona suficientes
indicaciones del progreso del proyecto. Es por esto dice que “el modelo en
cascada esta dirigido por documentos; es decir, los productos principales del

trabajo que se pasan de etapa en etapa son documentos”.

Cascadas Modificadas.

La mayoria de los inconvenientes del modelo de cascada pura son
ocasionados por el tratamiento secuencial de sus etapas, sin permitir que
una de ellas pueda iniciarse sin terminar la anterior, es decir, no permite
etapas solapadas en su modelo. Las siguientes variaciones del método
buscan solucionar este problema introduciendo pequefias modificaciones al

mismo.
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La primera variacion es llamada Cascada con Fases Solapadas la cual
sugiere un mayor grado de solapamiento. Por ejemplo, se deberia tener el
disefio global y parte del detallado antes de considerar completo el analisis
de requerimientos. El problema con este modelo es que debido al
solapamiento entre sus capas, los hitos son mas ambiguos, haciendo mas
dificil la gestion del progreso. Ademas la realizacion de actividades en
paralelo unido a una mala comunicacion puede llevar a suposiciones
incorrectas e ineficacia en el desarrollo. Por lo tanto ésta variacion es

aplicable basicamente, a proyectos pequefios y bien definidos.

La segunda variacion es Cascada con subproyectos. En ella, se trata de
dividir el sistema en subsistemas légicamente independientes que se puedan
tratar como proyectos separados y puedan proseguir a su propio ritmo. Esto
evitaria el problema del modelo cascada pura que debe esperar a concluir la
etapa de disefio detallado de todas las partes del sistema antes de poder
empezar a implementar. El problema principal de este nuevo enfoque es la

presencia de interdependencias imprevistas entre los modulos.

La tercera modificacion es llamada Cascada con Reduccién de Riesgos, la
cual elimina el problema de tener que comprender la totalidad de
requerimientos antes de continuar con el diseiio de la arquitectura.
Modificando el modelo de cascada pura se puede colocar una espiral antes
iniciar sus etapas, para reducir el riesgo de los requerimientos. Durante esta
espiral se controlan los riesgos principalmente del andlisis de requerimientos
y disefio de la arquitectura a través de prototipos de interfaz de usuario o de
un sistema antiguo donde el usuario pueda exponer y aclarar sus
requerimientos. Esta modificacion se usa cuando el producto depende del

desarrollo de un ndcleo de alto riesgo para el sistema.
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DRA (Desarrollo Rapido de Aplicaciones)

El modelo DRA es una adaptacion a alta velocidad del modelo en cascada en
el que se logra el desarrollo rapido utilizando un enfoque de construccién
basado en componentes reutilizables y utilizando técnicas de cuarta
generacién en lugar de software con lenguajes de programacion de tercera
generacion. En proyectos donde se comprenden bien los requisitos, se limita
correctamente el ambito del proyecto, y el sistema se puede dividir en
modulos, el proceso DRA permite al equipo de desarrollo crear un sistema

completamente funcional dentro de periodos cortos de tiempo (60-90 dias).

Modelos de Ciclo de Vida Evolutivos

Prototipado

Prototipado Simple

En este modelo, también llamado prototipo desechable, se construyen
prototipos o acercamientos al sistema que sirven para identificar los
requisitos del cliente. El prototipo se convierte en el primer sistema después
de varias iteraciones cuando se estabilizan los requisitos. Sin embargo, este
sistema debe ser nuevamente reconstruido dado que en su construccién no

se tienen en cuenta aspectos de calidad y facilidad de mantenimiento.

El paradigma de construccion de prototipos comienza con la recoleccion de
requisitos conocidos, se realiza un disefio rapido centrado en los aspectos
visibles para el cliente y se construye el primer prototipo. Este sera evaluado

por el cliente y se utilizara para refinar los requisitos del software a
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desarrollar. Se construye un nuevo prototipo y se continua esta secuencia
hasta que se satisfacen las necesidades del cliente y el desarrollador

comprende lo que necesita hacer.

Para el desarrollo de este modelo se debe tener presente que este sera solo
un sistema inicial y el cliente debe estar consiente de esto. Este modelo es
atil cuando no se definen los requisitos facilmente. Ademas cuando se
necesita probar la eficacia de un algoritmo, la capacidad de adaptacion de un

sistema operativo, o la forma como deberia ser la interfaz de usuario.

Prototipado Evolutivo

El prototipado evolutivo es un modelo que toma sus bases del prototipado
simple pero posee mayores controles sobre la calidad y desarrolla primero
las areas de mayor riesgo del sistema, de tal forma que el prototipo pueda
ser tomado como producto final una vez se llegue a su fin. Es decir, en este
modelo se desarrolla el concepto del sistema a medida que avanza el
proyecto. El prototipo evolutivo es un enfoque donde se desarrolla primero
las partes seleccionadas del sistema y luego el resto a partir de estas partes.
A diferencia de otros tipos de prototipado, en el evolutivo no se descarta el
codigo del prototipo; lo transforma en el cédigo entregado finalmente. El
desarrollo de prototipos continta hasta que se decide que el prototipo es lo

suficientemente bueno y se puede entregar como producto final.

Entrega por Etapas

En este modelo no se entrega el producto total al final del proyecto sino que

se muestra al cliente en etapas refinadas sucesivamente proporcionando una
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funcionalidad util antes de Entregar el 100% del proyecto. Primero se realiza
la definicion del concepto del software, el analisis de requerimientos y la
creacion del disefio global de una arquitectura como en el modelo cascada. A
continuaciéon se procede a realizar el disefio detallado, la codificacion,

depuracioén y prueba dentro de cada etapa.

Este modelo no funciona sin una planificacion adecuada tanto para niveles
técnicos como para niveles de gestion. En un nivel de gestion, se debe
asegurar que las etapas que se planifican son significativas para el cliente y
que el trabajo se distribuye entre el personal del proyecto de tal forma que
pueden completar su trabajo a tiempo. En un nivel técnico, hay que
asegurarse de que se han tenido en cuenta todas las dependencias técnicas
entre diferentes componentes de un producto para evitar retrasos por

dependencias no previstas.

Espiral

“El modelo de espiral es un modelo de ciclo de vida orientado a riesgos que
divide un proyecto software en miniproyectos. Cada miniproyecto se centra
en uno 0 mas riesgos importantes hasta que todos éstos estén controlados*.
El concepto “riesgo” puede referirse a requerimientos 0 arquitecturas poco
comprensibles, problemas de ejecucion importantes o con la tecnologia
subyacente. El método parte de una escala pequefia en medio de la espiral,
se localizan los riesgos, se genera un plan para manejarlos, y a continuacion
se establece una aproximacion a la siguiente iteracion. Después de controlar
todos los riesgos mas importantes, el modelo en espiral finaliza con un ciclo
de vida en cascada, con prototipado o con otro modelo. También se pueden

incorporar otros modelos de ciclo de vida en sus iteraciones. Este método
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requiere una mayor planificacion y un mayor seguimiento del proyecto, pero a
cambio se obtiene una gran mejora en la visibilidad del progreso y en la

reduccion del riesgo.

Proceso Unificado

El proceso unificado esta basado en componentes y se sostiene sobre tres
ideas béasicas: casos de uso, arquitectura y desarrollo iterativo e incremental.
Para hacer que estas ideas funcionen, se necesita un proceso, que tenga en
cuenta ciclos, fases, flujos de trabajo, gestion del riesgo, control de calidad,

gestion de proyecto y control de la configuracion.

Un desarrollo iterativo, guiado por los casos de uso y centrado en la
arquitectura, construye un software mediante pequefios incrementos, Yy
aflade cada incremento a la acumulacién previa de incrementos de tal forma
que siempre se tenga una construccion ejecutable. La arquitectura
proporciona la estructura sobre la cual guiar las iteraciones, mientras que los

casos de uso definen los objetivos y dirigen el trabajo de cada iteracion.

De esta manera el proceso reduce el riesgo de grandes retrasos en la
entrega de un producto, se fijan metas mas inmediatas por lo cual se puede

controlar mejor el avance del proyecto.

El Proceso Unificado divide el desarrollo en ciclos, donde se obtiene una
nueva version del producto al final de cada ciclo. Cada ciclo se divide en
cuatro Fases: Inicio, Elaboracién, Construccion, y Transicion. Cada una de
estas fases concluye con un hito bien definido donde deben tomarse

decisiones respecto al proyecto como la reestructuracion del cronograma de
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trabajo. Cada una de estas fases se divide a su vez en iteraciones. Cada
iteracion sigue la estructura de un pequefio ciclo de vida en cascada,
pasando a traveés de los cinco flujos de trabajo fundamentales: requisitos,
analisis, disefio, implementacion y prueba. En la iteracién también incluye la

planificacion que precede a los flujos de trabajo y la evaluacion que va detras
de ellos.
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ANEXO D.

GUIA DE INSTALACION

INTRODUCCION

El objeto de la construccion de la guia para la instalacion del “mddulo
software para la construccion de pruebas objetivas para cursos en linea”, es
el de mostrar al administrador de la plataforma educativa “Aula Virtu@I” la
manera como debe proceder para llevar a cabo una correcta instalacién del
moddulo, ademas, orientar a futuros desarrolladores de aplicaciones Web en
la instalacion de la aplicacion AppServ 2.5.3 sobre los sistemas operativos

Win98, y WinXP, la cual se utilizé para el desarrollo del médulo.

REQUERIMIENTOS PARA LA INSTALACION

Debido a que el modulo estd construido como una aplicacion Web, se
requiere contar con la plataforma de software adecuada para su ejecucion.
Por su parte, los clientes requieren un computador con acceso a Internet y un

navegador.
Especificaciones de hardware y software para la ejecucién del “mdédulo

software para la construccion de pruebas objetivas para cursos en linea” de

la herramienta Aula Virtual.
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Hardware

Software

Servidor Procesador Intel Pentium o | Sistema operativo Linux o
compatible, minimo 1.6 GHz Windows
512 MB en memoria RAM, | Servidor de bases de
recomendado 1 GB datos PosgreSQL o]
Disco Duro de 10 GB o | MySQL
superior Servidor Web Apache
Tarjeta de red, conexion a|Moédulo de PHP para
Internet Apache
Moédulos de PHP: mysql,
posgreSQL.
Computador | Procesador Intel Pentium o | Sistema operativo
de compatible, minimo 1.6 GHz Windows98, Windows XP.
desarrollo 128 MB en memoria RAM, | Servidor de bases de
recomendado 256 MB datos MySQL.
Disco Duro de 10 GB o | Servidor Web Apache
superior Médulo de PHP para
Tarjeta de red, conexion a | Apache
Internet Médulos de PHP: mysql.
Cliente Procesador Intel Pentium o | Navegador Internet

compatible, minimo 800 MHz
128 MB en memoria RAM,
recomendado 256 MB

Tarjeta de red, conexion a

Internet

Explorer 5.5 o superior,
Mozilla 1.6 o superior o
FireFox 1.0.1 o superior.
Java Run-Time
Environment version 1.4.2
0 superior.

Flash Player
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El médulo software para la construccion de pruebas objetivas para cursos en
linea, incluido en la herramienta Aula Virtu@| puede funcionar de manera
aceptable en computadores con especificaciones de hardware mas
modestas, los datos suministrados en esta tabla son una referencia de las
configuraciones minimas para garantizar una experiencia agradable. El
software, por el contrario, debera ajustarse a las condiciones minimas

establecidas en la tabla.

A manera de informacion, el desarrollo del modulo software se realizé en un
computador que funciona como servidor y cliente, con las siguientes
especificaciones: Procesador Intel Pentium IV a 2.0 GHz, 256 MB de
memoria RAM, 40 GB de disco duro y los sistemas operativos Windows 98 y
Windows XP. El software instalado en dicho computador es el servidor web
Apache version 2.0.52, servidor de bases de datos MySQL 4.1.8, y médulo
de PHP version 5.0.3, los cuales vienen incluidos dentro de la aplicacion
AppServ2.5.3'®. Para realizar las pruebas de cliente se cuenta con los
navegadores Mozilla 1.6 y Firefox 1.0.1, Internet Explorer 6.0.2, Java Run-

Time Environment 1.5.0 y Flash Player 7.0.

ORGANIZACION DE ARCHIVOS Y DIRECTORIOS

Para llevar a cabo una correcta instalacién del modulo software, se describira
la organizacion de archivos y directorios de la herramienta Aula Virtual. Esta
tiene como raiz el directorio “aula”, el cual debera estar visible dentro del
espacio de directorios del servidor web. Es decir, si se desea instalar la

herramienta en el servidor http://algunservidor.com/aula, se debe copiar el

18 \www.appservnetwork.com
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directorio aula/ en el

disco duro de esa maquina, dentro de su

DocumentRoot™. Se presenta la estructura de directorios de manera grafica.

% Mis documentos _| |E| E'

Archivo

Abrds - ) ﬁ
\_/I | =

Direccian

Carpetas

I~

Edicion  Yer Fawvoritos H ** .1.’

»

|hD| Mis documentos v | It
X

= 155 aula ~
I archivos
I3 calendar
Chdb
I documentos
= 3 images
I classic
I include
I3 lang
= 153 plugins
| TableCperations
) popups
= 155 theme
= |55 classic
I3 admin
I eval
= 23 images
153 _nokes
| imagenes_ayuda
I3 scorm
IS0 swf
2 tmp
= IC5) users
|53 drueda

| %

Directorio

Descripcion

aula/

Directorio principal de la aplicaciéon web

aula/calendar/

Directorio en el cual se almacena el codigo
JavaScript del componente calendario.

19 Término utilizado para denotar el directorio fisico en un servidor web, en el cual se almacenan todas
sus paginas y que se traduce en la direccion http://servidor.
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Directorio

Descripcion

aula/db Almacena las diferentes librerias para el
acceso a bases de datos. En la actualidad
almacena las librerias para MySQL y
PostgreSQL.

aula/images Almacena las imagenes generales de la

aplicacion

aula/images/classic

Almacena las imagenes del menu principal del
aula.

.[Iclassic/imagenes_ayuda

Almacena las imagenes de la ayuda en linea
del moédulo de evaluacién

courses/

Directorio en el cual se almacena la
informacién especifica de un curso (enlaces,
talleres, etc). El nombre del directorio dentro
de courses/ corresponde al identificador del
curso, es decir el campo idcurso de la tabla
CUrsos.

include/

En este directorio se almacenan las librerias
de funciones necesarias para la ejecucion de
Aula Virtual, tales como manejo de sesiones,
administracién de usuarios, manejo de
archivos, manejo de plantillas, ademéas de las
librerias de modulos.

lang/

Directorio en el cual se almacenan las
definiciones de lenguaje para el editor HTML
utilizado en el aula.

plugins/

Almacena los plugins del editor HTML

popups/

Almacena los archivos HTML de los dialogos
desplegados por el editor HTML

Theme/

Almacena un directorio por cada tema que se
encuentre instalado en Aula Virtual.

Theme/classic

Contiene el tema por defecto de Aula Virtual

Theme/classic/eval

Almacena los temas del mdédulo de evaluacion

theme/classic/admin..

Contiene el tema por defecto para la interfaz
de administracion del aula.

users/ Directorio sobre el cual se almacenaran los
archivos de cada usuario, con un directorio
para cada uno de ellos

users/drueda Directorio para el usuario con login drueda.
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Ya ubicados los directorios de la herramienta Aula Virtu@I, continuamos con
el montaje de los archivos necesarios para el funcionamiento del modulo de

evaluacion.

Primero, se debe incluir dentro del directorio “aula/include/” el archivo
“module_evaluacion.php”, el cual contiene los procedimientos y funciones

gue se necesitan para el normal funcionamiento del médulo.

Hecho esto, se agregan los archivos “evaluacion.php”, “preguntas.php”,
“evaluacion_ayuda.php”,“evaluacion_banco.php”, “evaluacion_construir.php”,
“evaluacion_estudiante.php”, *“evaluacion_finalizar.php”, en el directorio

“aula/”.

Estos archivos se encargan del procesamiento de los datos y la definicion del
las plantillas que se utilizan dentro del modulo de evaluacion. Ademas, es
necesario agregar el directorio “/eval”, en la ruta “aula/theme/classic/”. Este
directorio contiene las plantillas del médulo. También se debe incluir dentro
del directorio “aula/theme/classic/images/” las imdgenes que se muestran
durante el uso del modulo (tipol.gif, tipo2.gif, tipo3.gif, tipo4.gif, tipo5.gif,
tipo6.qgif, tipo7.gif, tipo8.gif, tipo9.gif, view2.gif, eval.gif) y la carpeta
“imagenes_ayuda”.

Para finalizar, el modulo necesita que se le anexe un vinculo dentro de la
herramienta “Aula Virtu@I” para poder tener acceso. Es necesario entonces,

editar el archivo “general.php” ubicado en el directorio “aula/include/”.

En la linea donde se encuentre la sentencia $opciones[] =
get_module_item("cursos"), debajo de ésta se debe agregar la siguiente linea

de cbdigo $opciones[] = get_module_item("evaluacion").
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Con la inclusion de estos archivos en los directorios especificados y la
edicion del archivo “general.php”, el “modulo software para la construccion de
pruebas objetivas para cursos en linea” debera funcionar de manera

correcta.

INSTALACION APPSERV 2.5.3

El AppServ 2.5.3, es una aplicacion que integra a las herramientas para el
desarrollo Web Apache 2, Php 5, MySql 4, ofreciendo a los desarrolladores
de sitios Web la facilidad de instalar y configurar éstas herramientas de
manera rapida y sencilla.

Existen otras versiones de la aplicacion disponible al publico en la pagina
www. Appservnetwork.com.

Windows XP

Para la instalacion del AppServ 2.5.3 sobre el sistema operativo Windows
XP, solamente debemos lanzar el ejecutable de la aplicacion y seguir los

pasos que el asistente nos muestra.

Luego de concluir la instalacién con el asistente debemos dirigirnos a una

ventana de DOS vy ejecutar los siguientes comandos:

C:\appserv\apache2\bin\apache —k install

C:\appserv\apache2\bin\apache —k start
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Estos comandos montan el servicio del servidor apache y lo inicializan. Esta
accion solo debe realizarse la primera vez luego de esto el sistema montara

el servidor apache sin ningun problema.

Windows 98

Similar a la instalacion sobre la plataforma Windows XP, se deben seguir los
pasos que el asistente muestra para la instalacion de la aplicacion. Luego de
esto se debe editar el archivo wubicado en el directorio

..Jlappserv/apache2/conf/httpd.conf.

Ahora busque la linea que dice: Scriptalias cgi-bin\ "c:\apache\cgi-bin\" y
copiar debajo las siguientes instrucciones:

ScriptAlias /php/ "c:/php/"

ScriptAlias /php3/ "c:/php/"

AddType application/x-httpd-php .php

AddType application/x-httpd-php .php3
Action application/x-httpd-php "/php/php.exe"

Guarde los cambios realizados a este archivo. Luego de esto verifique que el
archivo “php5ts.dll” se encuentra en el directorio Windows/system. De no ser

asi puede encontrar éste archivo en el directorio ../appserv/php.

Concluidos estos pasos ejecutamos los comandos en una ventana DOS

C:\appserv\apache2\bin\apache —k install

C:\appserv\apache2\bin\apache —k start

Con esto terminamos la instalacion de la aplicacion sobre el sistema
operativo Windows 98.
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