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1.- Presentación

QuExt 1.0 es una aplicación cliente-servidor, distribuida bajo licencia GPL, que ha sido
desarrollada  para  trabajar  bajo  entorno  gnuLinEx  en  la  Intranet  de  los  Centros
Educativos de la Junta de Extremadura.

El  programa  está  constituido  por  tres  módulos,  QuExt-Alumno,  QuExt-
Profesor  y  QuExt-Servidor,  que,  en  su  conjunto,  proporcionan  las  herramientas
necesarias para  crear,  desarrollar  y evaluar,  de un modo rápido y sencillo, varios
tipos de actividades sobre todas las materias de Educación Secundaria Obligatoria y de
Bachillerato.
 

El funcionamiento del programa es, básicamente, el siguiente:

Los profesores elaboran preguntas que se almacenan en la base de datos de un
ordenador  central.  Cuando un  alumno inicia  uno  de  los  seis  juegos  que  forman el
programa - Adivina,  Test, Sopa, Verdadero, Trivial,  Relaciona  - se selecciona un
conjunto aleatorio de dichas preguntas pertenecientes al curso, asignatura, evaluación y
nivel  de  dificultad  elegidos  de  tal  modo  que  se  garantiza  el  que  nunca  haya  dos
actividades iguales.  Al finalizar el juego los  resultados obtenidos son guardados junto
con los datos del  jugador,  lo  que hace posible  que,  en cualquier  momento,  tanto el
alumno como sus profesores, puedan consultarlos. 

 En la actualidad, el programa cuenta con más de 17.000 cuestiones de,
prácticamente,  todas  las  asignaturas  y  cursos  de  la  ESO,  cuestiones  que  han  sido
elaboradas por tres Grupos de Trabajo organizados por los CPRs de Villanueva-Don
Benito y Plasencia y en los que han participado un total de sesenta y tres profesores
pertenecientes  al  IES  “Donoso  Cortés”  (Don  Benito)  y  al  IESO  “Zarza  de
Granadilla” (Zarza de Granadilla).

  
Sin embargo, la bondad de esta aplicación no radica únicamente en la cantidad y

variedad de actividades que propone o en su cada vez más extensa base de datos, su
verdadera potencia se halla en la posibilidad que brinda a cada profesor de confeccionar
sus  propias  preguntas,  acordes,  por  tanto,  con  los  contenidos  de  la  asignatura  que
imparte y adaptadas a las características de sus alumnos. Es esto lo que convierte a
Quext en un programa no sólo entretenido y de fácil manejo  sino en una aplicación de
un alto valor pedagógico.

Los paquetes debian, el código fuente y el manual de ayuda del programa están
disponibles para su descarga en la siguiente página:

http://populus.homelinux.com/quext
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2.- QuExt Alumno

El  programa  de  los  alumnos  consta  de  diez  que  pantallas  que  permiten   la
realización de seis tipos de actividades y la evaluación automática de las mismas

A.- Entrada 

Puesto  que  los  resultados  de
todas  las  actividades  realizados  por
los  alumnos serán almacenados para
su posterior evaluación por parte del
profesor  correspondiente,  resulta
indispensable  que  cada  alumno  este
identifique correctamente a la hora de
entrar en el programa.

Por  ello  la  primera  pantalla
que aparece tras la presentación es la
siguiente:

En ella tras seleccionar el número de jugadores, curso y grupo de los mismos
se despliegan todos los  nombres  de los alumnos matriculados en dicho grupo,  cada
jugador  debe  seleccionar  el  suyo  e  introducir  una  contraseña  que  le  habrá  sido
comunicada a principio de curso y que él podrá modificar en cualquier momento

B.- Principal

Desde esta interfaz se puede acceder con un simple clic a los diez módulos de
que consta la aplicación:
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Actividades:

• Adivina: Clásico juego del ahorcado.
• Relaciona: Asocia cada termino con su definición.
• Sopa: Encuentra las diez palabras definidas en un mar de letras.
• Tests: Cuestiones de respuestas múltiples organizadas por cursos,

asignaturas, evaluaciones y nivel de dificultad.
• Trivial: juego interactivo con preguntas de seis materias diferentes.
• Verdadero: Clasifica las definiciones en función de su veracidad

Zona personal: 

Permite  a  los  alumnos  modificar  sus  datos  personales  y  realizar  un
seguimiento continuo de los resultados obtenidos en las distintas actividades.

Clasificación:

Las  diez  mejores  puntuaciones  del  trivial  en  cada  curso,  asignatura  y
evaluación.

Ayuda: 

Manual de instrucciones básicas para el programa .

Acerca de…:

Los sufridos autores del programa y los componentes del claustro del I.E.S.
“Donoso  Cortés”  que  han  participado  en  la  elaboración  de  las  preguntas
específicas de este centro

C.- Opciones

Tras seleccionar una de las actividades, se muestra la pantalla opciones en la que
podremos escoger los participantes, el curso, evaluación y asignatura o asignaturas para
nuestro ejercicio

Para jugar a Adivina, Relaciona, Sopa, Tests y Verdadero debemos marcar una
única asignatura. Para el juego de Trivial es necesario elegir seis.

El número y tipo de materias depende del tipo de actividad, curso y evaluación
elegidas  a  medida  que  los  profesores  van  introduciendo  nuevos  datos,  las  nuevas
asignaturas van apareciendo en su grupo correspondiente.

En las actividades Adivina, Trivial pueden participar uno o dos jugadores, en el
resto sólo uno. 
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La opción centro-red permitirá, en un futuro, decidir entre realizar la actividad
sobre  las  cuestiones  introducidas  por  los  profesores  de  nuestro  centro  o  sobre  las
introducidas por profesores de todos los centros que estén conectados al mismo servidor
de la base de datos
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D.- Adivina

Se  trata  de  una  adaptación  del  juego  del  ahorcado  en  la  que  el  alumno  va
pulsando letras hasta descubrir la palabra que se oculta tras la breve enunciación. Por
cada error aparece una nueva porción de la mascota situada en la parte inferior.

Al  cometer  ocho  errores
se le muestra un mensaje con la
solución  correcta  y  se  le  resta
una de las tres vidas que de las
dispone  para  el  juego.  Las
palabras  son  elegidas  al  azar
entre  las  introducidas  por  los
profesores  de  la  asignatura
correspondiente. 

Los  resultados  de  esta
prueba  son  almacenados  en  la
base  de  datos  para  su  posterior
inspección  por  el  profesor  o  el
propio alumno.
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E.- Relaciona

El  objetivo  de  este  juego  es  asociar  diez  palabras  con  sus  correspondientes
definiciones. 

Para lo cual el jugador debe
de pinchar,  arrastrar  y soltar  cada
termino  sobre  el  enunciado  que
considere correcto.  

Al  terminar  el  juego,  el
programa  le  indica  el  número  de
aciertos,  Planteando la posibilidad
de volver a repetir el ejercicio para
corregir los errores cometidos.
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F.-  Sopa

En este  ejercicio debemos localizar  los  diez  términos  definidos  en el  cuadro
situado en la parte izquierda de la pantalla y que se hallan distribuidos en la sopa de
letras. Contando para ello con un tiempo de diez minutos. 

Para seleccionar una palabra se debe de hacer clic sobre la primera y última letra
de la misma.

Cuando un término es correctamente seleccionado su definición cambia de color,
lo que posibilita que el alumno se refuerce la relación entre ambas

Los  términos  son  extraídos  al  azar  de  la  base  de  datos  de  cada  asignatura
pudiéndose distribuir de izquierda a derecha, de derecha a izquierda, de abajo-arriba y
de arriba-abajo. Variando tanto los palabras como su colocación en el cuadro en cada
partida. 
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G.- Trivial

Este juego consiste básicamente en un circuito  que uno o dos jugadores van
recorriendo contestando cuestiones sobre las seis materias elegidas con el fin de superar
las pruebas marcadas por los hexágonos. Para ello se disponen de cinco vidas.

Para responder a cada cuestión el alumno dispondrá de un tiempo variable, indicado por
la  barra  vertical,  que  habrá  sido  previamente  determinado  por  el  profesor  que  la
confeccionó según la  complejidad de la misma.

 La  puntuación  obtenida  por  cada
responder  correctamente  una  cuestión
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planteada dependerá tanto del nivel del juego en que nos hallemos como del tiempo he
hayamos utilizado en contestarla

Una vez superadas las seis pruebas, el alumno se enfrentará con un examen en el
que deberá solucionar al  menos cuatro de las seis cuestiones que se le plantean para
lograr pasar en el  nivel  superior.  El  contenido de estas  preguntas versará sobre las
asignaturas elegidas, una por  cada materia

El juego finaliza cuando el alumno supera los tres niveles (aprendiz, experto,
maestro) o se le acaban las cinco vidas de que dispone para completar la partida.  

Todos  los  datos  (puntos,  asignaturas,  preguntas  de  cada  asignatura,  aciertos,
fecha  y  hora)  quedan  automáticamente  almacenados  en  la  base  de  datos  para  su
posterior evaluación.

H.- Tests:

En  esta  ventana  el  alumno  podrá  realizar
tests  de  repuesta  múltiple  (cuatro  opciones  y una
correcta) sobre el curso, asignatura y evaluación que
seleccione.

Además el alumno deberá elegir el nivel de
dificultad,  número  de  preguntas  y  tiempo  para
contestarlas
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Tras  cada  respuesta,  el
programa informará al alumno sobre la
validez de la misma.

Al tratarse de un test, la nota
obtenida  y  guardada  junto  con  sus
datos personales será igual a será  igual
a  (Aciertos–Fallos/4)  /  numero  de
preguntas
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I.- Verdadero

En esta actividad el jugador debe clasificar los enunciados que van
apareciendo en verdaderos o falsos,  Para ello tiene que arrastras cada frase y soltarla
sobre una de las dos líneas  curvar que aparecen en cada cuadrado.

Si  el  jugador  cambia  de  opinión
puede  arrastrar  las  frases  de  una
zona a otra.

Cuando los veinte enunciados han
sido  situados  le  informa  del
número frases que ha acertado y de
la puntuación que ha obtenido en
esta prueba

Autor: Manuel Narváez Martínez 11



QuExt 1.0: Entorno educativo para Linex                          Premio “Joaquín Sama 2005”

J.- Zona Personal

Desde  esta  área  el  alumno  puede  modificar  su  contraseña,  lo  cual  resulta
esencial para garantizar que él es el autor de sus ejercicios que figuran con su nombre.
Para  ello  debe  de  introducir  su  contraseña  actual  y  escribir  dos  veces  la  nueva
contraseña 

También en esta zona puede consultar, en tiempo real, los resultados que ha ido
obteniendo en las diferentes actividades que ha realizado, para lo cual debe seleccionar
el   tipo  de  actividad,  elegir  la  evaluación  y asignatura  y hacer  clic  sobre  el  botón
mostrar.

En  tiempo  que  llevamos  usando  este  programa  con  diversos  grupos  hemos
podido  constatar  como  esta  pequeña  utilidad,  aparentemente  anecdótica,  se  ha
convirtiendo en un elemento esencial de la aplicación.  Al mostrarnos como alumnos
poco motivados hacia cualquier tipo de actividad  repetían una y otra vez las diferentes
pruebas para lograr que sus puntuaciones fueran mejorando  
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K.- Clasificación: Maestra los diez primeros clasificados del trivial 

L.- Ayuda: unas sencillas instrucciones de juego
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M.- Acerca de…

Contiene  información  sobre  los  autores  del  programa,  así  como  de  los   40
componentes  de  un  grupo  de  trabajo  organizado  por  el  Centro  de  Profesores  de
Villanueva-Don Benito que participaron en el curso 2003– 2004 en la elaboración de los
contenidos para el I.E.S. “Donoso Cortés.”

3.- QuExt profesor

Los  primeros ensayos con las betas de quext depararon unos resultados que, no
por obvios, dejaron de ser significativos y que, a la larga, acabarían por condicionar la
estructura y funcionamiento del programa:

1.- La implicación de los alumnos en los ejercicios que la aplicación les proponía
aumentaba de modo considerable cuando los contenidos de los mismos estaban
estrechamente relacionados tanto en el fondo y como en la forma con el resto de
actividades que sus profesores les planteaban, mismos conceptos expresados del
mismos modo.

2.- El interés por realizar una actividad correctamente era mucho mayor cuando
el alumno recibía retroalimentación por parte del programa y, sobre todo, cuando
el  resultado de la  misma se  almacenaba asociado a  sus  datos  personales,  de
modo que tanto él como el profesor pudieran consultarlo.
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3.-Cada alumno tiene  capacidades  diferentes  y,  por  consiguiente,  actividades
homogéneas acaban por aburrir a unos y desmotivar a otros

No bastaba, por tanto,   con confeccionar un programa dotado de una enorme
base de datos que se limitara a generar diversos tipos de actividades sobre cada una
materia  de  manera  aleatoria,  sino  que  era  preciso  acompañarlo  de  un  conjunto  de
instrumentos que, por un lado, permitieran que cualquier profesor, independientemente
de sus conocimientos informáticos, pudiera realizar, modificar y secuencial fácilmente
diferentes tipos de cuestiones con diversos niveles de dificultad y que por otra lado
proporcionara un mecanismo de evaluación y auto-evaluación inmediato e intuitivo

Por esto creamos un nuevo programa llamado QuExt Profeso que consta de los
siguientes elementos:

A.- Principal

Además  de  los  módulos  del  alumno  en  la  zona  central  de  esta  pantalla
aparecen con cuatro botones que dan acceso a otras tantas pantallas:

– Aumnos: Alta y baja de alumnos. Modificación de contraseñas.
– Preguntas: Realización y modificación de las cuestiones para Trivial,  Sopa, Tests,

Adivina.
– Evaluación: Control de resultados.
– Contraseña: Cambio del password del profesor
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B.- Entrada

Para  conseguir  que  QuExt  1.0  funcionen  adecuadamente  es
necesario que cada miembro de la comunidad educativa sea responsable de los actos que
realice. Cada profesor sólo podrá introducir o modificar las cuestiones pertenecientes a
las áreas que imparte.

Cada profesor sólo podrá evaluar y corregir las actividades de los alumnos  de
los grupos.

 

Para ello, al comienzo de curso el administrador de QuExt al introducir los datos
de los docentes indica, junto al nombre de los mismos, su contraseña de acceso, y los
grupos y asignaturas  que  imparte  ese  curso  académico.  Al  entrar  en  el  programa e
introducir el nombre y password correcto  se le permite únicamente el acceso a las áreas
para la que está autorizado.
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C.- Alumnos

Desde esta pantalla cada profesor puede introducir  o revisar los datos de sus
alumnos: curso, grupo, apellidos, nombre, contraseña

Para  simplificar  el  proceso  de  inscripción  el  programa  viene  dotado  de  una
interfaz que permite cargar directamente grupos completos de alumnos a partir de los
archivos de texto generados desde el IES200 
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D.- Preguntas:

Para confeccionas cuestiones para Trivial o Tests sólo tenemos que seleccionar
QuExt, indicar el curso, asignatura, y evaluación, rellenar los cuadros de texto y marcar
la solución correcta, el grado de dificultad de la pregunta, el tiempo que concedemos a
los alumnos para su realización y pulsar añadir

Si  queremos   introducir  preguntas  para  las  actividades  Adivina,  Sopa  o
Relaciona elegimos Juegos, indicamos curso y asignatura y evaluación y nos dedicamos
a introducir palabras con su definición.

Autor: Manuel Narváez Martínez 19



QuExt 1.0: Entorno educativo para Linex                          Premio “Joaquín Sama 2005”

Para realizar cuestiones para Verdadero, elegimos Verdadero marcamos el curso,
asignatura y evaluación,  introducimos la frase y pulsamos “V” o “F”.

E.- Evaluación

Desde esta zona, cada docente puede examinar de manera simple y rápida los
resultados obtenidos por sus alumnos en todos los ejercicios que han llevado a cabo. Las
consultas pueden realizarse por curso, grupo, evaluación o individuo concreto

Autor: Manuel Narváez Martínez 20



QuExt 1.0: Entorno educativo para Linex                          Premio “Joaquín Sama 2005”

F.- Modificar contraseña

Dada la importancia de la información a la que tiene acceso cada profesor tiene
una contraseña de acceso que podrá modificar desde esta área
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