AVALUATOR 2.0  Mayo 2004
Instalación para no expertos

Debido a que me he encontrado con muchos usuarios que me preguntan sobre cómo se hace la instalación de los programas, escribo aquí algunas notas de cómo instalar dicho programa:

· 1º Se ha de bajar de internet el programa completo. Si no se ha bajado el 100% del archivo zip no tendrá los archivos necesarios para que se ejecute el programa correctamente.

· 2º Se abre el archivo con el WINZIP 8.0 o superior. ( no ejecutar la aplicación desde el winzip directamente, porque el programa todavía no está descomprimido ). Si utilizamos Windows XP, el propio sistema tiene la capacidad de descomprimir programas, además de un asistente para la descomprensión de archivos.

· 3º  Sin marcar ningún archivo pulsar el botón Extract (extraer), aparecerá otra ventana donde tenemos que hacer lo siguiente: en el pequeño cuadro de texto que aparece en la esquina superior izquierda de título “Extract to” escribir la ruta donde queremos situar el programa. Ejemplo “C:\Avaluator”, y pulsar el botón Extract que se encuentra en la esquina superior derecha de la ventana.

· 4º Observaremos que el ordenador hace unas cuantas operaciones que consisten en: crear la carpeta, descomprimir los archivos y guardarlos en dicha carpeta.

· 5º Con el Explorador de Windows o desde mi PC buscar la carpeta creada, y pulsar sobre la aplicación “Avaluator.exe”. El programa debería empezar a funcionar.

Nota: Para instalar el programa en wXP es necesario ejecutarlo al menos una vez desde una cuenta de administrador de equipo. Después se podrá ejecutar desde una cuenta limitada.

Nota2: puede que en algún ordenador el programa no se ejecute por algún error ( sobretodo si es con WXP ). Normalmente, siempre se soluciona registrando el control gif89.dll. Este control se registra de la siguiente forma: se copia el archivo gif89.dll a la carpeta windows/system en algunos sistemas operativos es windows/system32 y después nos vamos al menú inicio – ejecutar –  escribimos REGSVR32.EXE gif89.dll y pulsamos intro.
Novedades de esta versión
1. Permite disponer de un reloj del tipo cuenta atrás 

2. Las preguntas tipo text permiten la posibilidad de incluir una imagen ( jpg o gif ) o un texto ( archivo txt ).

3. Se añade un nuevo tipo de pregunta del tipo verdadero o falso.

4. Se añade un sonido en caso de acertar o fallar la respuesta de la pregunta.

5. Ahora podemos evaluar de 0 a 10, de 0 a 20, de 0 a 100, … cambiando el número tope que se encuentra en el archivo tope.txt.
6. El editor de preguntas tipo test tiene una pequeña ayuda para ir más rápidos a la hora de editar dichas preguntas.

7. Intercepta mejor los errores. 

Nota: aquí están las principales sugerencias que algunos de vosotros me habéis indicado. Sólo falta la opción de guardar los resultados de un control en un archivo de texto para imprimirlo si se quiere. En otra versión ya lo incluiré.
Nota2: Ahora el programa, antes de iniciarse, comprueba que los controles gif89.dll y RICHTX32.OCX se encuentren en la carpeta windows\system. Si no los encuentra, los copiará y los registrará. Esto sólo lo realizará una sola vez.
DESCRIPCIÓN DEL PROGRAMA
Este software está diseñado para evaluar a nuestros alumnos en los diferentes centros educativos. Es un programa que consta de dos aplicaciones: Un editor pensado para formular las preguntas de un control y un programa que pregunta y evalúa los contenidos formulados por el editor.

El programa edita y pregunta 5 tipos de cuestiones:

- Tipo test : hasta 8 opciones ( si incluimos un archivo txt o jpg o gif entonces las opciones son hasta  7 )
- Tipo pregunta con respuesta corta ( no dejando escribir mientras cada letra se escriba correctamente)

- Tipo pregunta referida a una imagen con respuesta corta ( no dejando escribir mientras cada letra se escriba correctamente)

- Tipo pregunta referida a colorear una zona de un gráfico.

- Tipo pregunta referida a la comprensión de un pequeño texto.
- Tipo pregunta verdadero falso.
El programa está pensado para que puedan estar diferentes cursos ( ej. 1ESO, 2ESO, 3ESO etc.. ), las diferentes asignaturas de cada curso y a su vez los diferentes apartados de cada asignatura (Ej, tema 1, tema 2 .. o Primer trimestre, Segundo Trimestre etc.. ) y lo más importante sólo creando la carpeta y incluyendo los archivos correspondientes.

Los archivos que contienen las preguntas son “TXT” por consiguiente muy fáciles de manipular, aunque es aconsejable escribir las preguntas con el editor.

Los comandos son los estrictamente necesarios haciendo que el programa resulte cómodo y sencillo para que sea manejado por cualquier persona.

El programa corre en WIN98 WINXP y supongo también corre en otros windows superiores siempre que tengan las librerías básicas del Visual Basic 5.0 que creo vienen en todos por defecto.

Este programa es totalmente gratuito. Aunque su uso es exclusivo del mundo académico.
¿CÓMO FUNCIONA EL EDITOR?

Antes de ejecutar el editor debemos crear la carpeta del control que vayamos a realizar. Por ejemplo si quiero crear una carpeta “TEMA 2” de CASTELLANO en 1ESO, primero me fijaré si está creada la carpeta 1ESO dentro de la carpeta PREGUNTAS, si no está dicha carpeta la crearé, después comprobaré si está la carpeta CASTELLANO dentro de 1ESO, si no está dicha carpeta la crearé. Y por último dentro de la carpeta CASTELLANO crearé la carpeta TEMA 2. De forma que la ruta que debe haber antes de abrir el editor es:   …\PREGUNTAS\1ESO\CASTELLANO\TEMA 2 . Es mejor no utilizar nombres largos porque después no se verán completos durante la prueba ( Ej, si queremos poner CIENCIAS EXPERIMENTALES podemos abreviarlo COMO EXPERIM. 
Para poder realizar todo lo que he explicado anteriormente, es necesario tener unos mínimos conocimientos de informática: manejarse con el EXPLORADOR DE WINDOWS, CREAR CARPETAS, ABRIR ARCHIVOS.

Una vez tenemos la carpeta creada del grupo de preguntas, entonces abrimos el Editor.exe, que es bastante fácil de manejar.
1. Navegamos por el cuadro de carpetas que nos sale en la esquina superior izquierda hasta seleccionar la carpeta ya creada.

2. Escribimos nuestro nombre en la parte superior del programa donde pone autor de la pregunta. ( Este apartado lo he incluido porque podría interesar a muchos intercambiar las preguntas de examen entre diferentes profesores y colegios )
3. Seleccionamos el tipo de pregunta que queremos hacer pulsando en los botones 1, 2, 3 , 4 , 5

Botón 1: Tipo test  hasta 8 opciones. No es necesario rellenar todas las opciones (mínimo 2 ). Pero las opciones se han de rellenar de forma consecutiva. Una vez se han editado todas las opciones, se ha de hacer clic sobre la opción correcta. Después se ha de comprobar la pregunta pulsando el botón “COMPROBAR”, nos aparecerá otro formulario con las respuestas, seleccionaremos la correcta y pulsaremos el botón CONFIRMAR y después ACEPTAR. Por último guardaremos la pregunta en el disco con el botón GUARDAR PREGUNTA. Tiene además, un botón al final de cada opción que le permitirá seleccionar de una manera rápida el texto de cada opción desde un archivo txt, que previamente se ha debido de editar con el mismo bloc de notas. Y por último hay un botón que sirve para incluir un archivo de imagen o txt para acompañar la pregunta.
Botón 2: Tipo pregunta con respuesta corta ( no dejando escribir mientras cada letra se escriba correctamente). Escribimos la pregunta, escribimos la respuesta ( una o dos palabras como mucho ), hacemos clic en el botón COMPROBAR y si nos dice “de acuerdo” entonces guardamos la pregunta con el botón GUARDAR.
Botón 3: Tipo pregunta referida a una imagen con respuesta corta ( no dejando escribir mientras cada letra se escriba correctamente). Previamente debemos copiar el archivo de imagen dentro de la carpeta “GRAFICOS”. Seleccionamos el nombre del archivo. Después escribimos la pregunta y también la respuesta hacemos clic en el botón COMPROBAR y si nos dice “de acuerdo” entonces guardamos la pregunta con el botón GUARDAR.

Botón 4: Tipo pregunta referida a colorear una zona de un gráfico. Estas preguntas están pensadas para la geografía, aunque seguro que se le encontrarán otras posibilidades. Previamente debemos copiar el archivo de imagen ( preferiblemente un gif ) dentro de la carpeta “GRAFICOS”. Seleccionamos el nombre del archivo. Después escribimos la pregunta, y coloreamos correctamente la parte del gráfico, y a continuación hacemos clic en el botón COMPROBAR y si nos dice “de acuerdo” entonces guardamos la pregunta con el botón GUARDAR.

Botón 5: Tipo pregunta referida a la comprensión de un pequeño texto. Previamente debemos copiar el archivo de texto con la extensión “txt” dentro de la carpeta “TEXTOS”. Seleccionamos el archivo “txt”. Después escribimos la pregunta y hacemos clic sobre la palabra que está escrita dentro del texto. A continuación hacemos clic en el botón COMPROBAR y si nos dice “de acuerdo” entonces guardamos la pregunta con el botón GUARDAR.
Botón 6: tipo de pregunta verdadero o falso.
Nota1: es conveniente tener preparados los archivos gif , jpg, txt antes de empezar a redactar las preguntas.

Nota2: un mismo archivo gráfico o de texto puede servir para varias preguntas.

4. Este programa también permite poder recuperar preguntas, modificarlas para después guardarlas con otro número. Se localiza la pregunta, a través del pequeño navegador de carpetas y hacemos clic sobre el archivo de la pregunta. Éstas  son nombradas en orden 1.txt  2.txt  3.txt …  Si se borra una pregunta, por ejemplo el archivo 5.txt debemos coger el último archivo y renombrarlo como 5.txt.
5. Seguro que me dejo algo…
¿CÓMO FUNCIONA AVALUATOR?

Primero se selecciona el curso, después las materias y la opción de cada una de ellas. Seleccionamos también el número de preguntas que nos hará por materia y por último hacemos clic sobre el botón “INICIO DE LA PRUEBA”. Ahora se puede seleccionar un tiempo límite para realizar la prueba, pulsando el botón que tiene el dibujo de un reloj antiguo. Se ha de escribir el número en minutos. Es decir, si tuviera que escribir 2 horas pondría 120. 
A continuación nos aparecerá el control con un botón por asignatura y deberemos hacer clic sobre cualquier botón de materia, después sobre cada pregunta sin importar el orden.

Encima de las preguntas hay tres botones que nos indican: número de preguntas de la materia ( el del medio ),  preguntas acertadas ( el de la derecha ), preguntas incorrectas ( el de la izquierda ). Si no se ha acabado la prueba y se tiene en el botón de las preguntas correctas un número mayor o igual que la mitad del número que tenemos en el botón del medio decimos que la prueba ya se ha aprobado.
Al contestar cada pregunta se ha de tener la siguiente consideración:

Si la pregunta es del tipo 1(test), 4(hacer clic sobre un gráfico) y 5(hacer clic sobre la palabra de un texto), tras estar seguro de su respuesta, se deberá pulsar el botón de confirmar para que nos corrija el ordenador.
Si la pregunta es del tipo 2 o 3 (donde se tiene que escribir la respuesta correcta) tras escribir la primera letra, el ordenador no nos permitirá cambiar de pregunta. Se esperará y nos alertará de si las letras que escribimos son correctas o no con el color. Sólo podremos salir de la pregunta si no sabemos su respuesta al hacer clic en el botón confirmar que naturalmente nos dirá que está mal. En estos dos tipos de preguntas sólo nos permitirán un error, o sea, un carácter mal escrito que puede ser un acento … . Escribir en mayúsculas o minúsculas no afecta a la corrección.
En las diferentes pruebas, las preguntas aparecerán al azar. De forma que si tengo dos ordenadores uno al lado del otro, con dos alumnos uno al lado del otro que están haciendo la misma prueba, el orden de las preguntas será distinto en cada ordenador. También es distinto el orden de las opciones de las preguntas tipo test.

Tras finalizar la prueba nos aparecerá la nota correspondiente por asignatura sobre una puntuación del 0 al numero que se encuentre en el archivo tope.txt.
Si hemos puesto un tope de tiempo para la prueba, tras finalizar dicho tiempo nos aparecerá los resultados de la prueba. En caso de no terminarla, el programa nos permitirá seguir indicándonos la nota posterior en el botón de materia y mantendrá la nota anterior tras pulsar el botón que tiene el dibujo de una carpeta.
OBSERVACIONES DEL AUTOR
Como programador me gusta que mis aplicaciones informáticas sean abiertas, es decir que permitan modificaciones sustanciales. La ventaja de este sistema es que de esta forma los programas no necesitan actualizaciones constantes porque se le brinda al usuario la oportunidad de ampliar una y otra vez el programa, en este caso con nuevas preguntas, nuevos controles, nuevos cursos.

Esta aplicación está pensada para ser ampliada con nuevos tipos de preguntas. Todo dependerá de vuestras sugerencias y vuestras necesidades educativas.
También tengo que decir que he preparado el programa para que pueda ser traducido a cualquier idioma. Para ello deberemos traducir los archivos txt que encontrareis en la carpeta idiomas. Sólo hay una condición: en uno de los archivos está escrito “Bien” y “Mal” que pueden también ser traducidos pero utilizando una sola palabra ( no valdría “Muy Bien” ), sin espacios posteriores ( no valdría “Bien “  y además no deben contener ningún número ( no valdría “Bien6” ).
El programa está optimizado para una resolución de pantalla de 800x600 con fuentes normales, aunque podría verse en otra resolución.

Por otro lado, tengo que decir que este software no sería práctico si no es vestido con múltiples preguntas y controles. Por esta razón, después de comentarlo con un compañero de un colegio vecino: Jesús Jover de l’Escola Lestonac de Badalona, acordamos que todos aquellos profesionales de la enseñanza que estén interesados en formar parte de una lista de distribución que le permita bajarse las preguntas editadas por profesores de otros colegios, soliciten entrar en dicha lista de distribución. Para ello, deberán cumplir dos condiciones:
· Pertenecer a la enseñanza

· Aportar un mínimo de 15 preguntas en un fichero zip con los textos (txt), imágenes y gráficos necesarios.
Para solicitar formar parte de la lista de distribución se deberá escribir un e-mail a jjover@pie.xtec.es haciendo referencia a este programa. La dirección electrónica pertenece a Jesús Jover.
Por otro lado, si encontráis algún error ( que seguro que habrá ) o quereis realizar alguna sugerencia, no dudéis en escribirme.

DATOS DEL PROGRAMADOR

JOSÉ FERNANDO FERNÁNDEZ ALCALDE ( JFFA) Los nombres y apellidos que me pusieron mis padres.

Me llaman Fernando.

PROFESOR DE INFORMÁTICA ( también TECNOLOGÍA )

ESCOLA CULTURAL

BADALONA (BARCELONA)

ESPAÑA

jffa@ozu.es
Si quereis información sobre otros programas míos visitar las siguientes webs
http://www.xtec.es/~fferna49
http://sapiens.ya.com/jffa1962/
http://personales.ya.com/jffa/

