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Las Ventanas de Cuadernia

Boton Actividad

Sin duda uno de los objetos mas interesantes de esta herramienta de autor es el objeto
Actividad, gue mediante un asistente permite la creacion de actividades evaluables
dentro de su galeria correspondiente, en la actualidad disponemos de 16 actividades
diferentes que iremos completando en versiones futuras.

Para proceder a su configuracién utilizaremos
icono central.

A diferencia

el mismo procedimiento, pinchar en su

de los demas objetos, las actividades

ocupan toda la pagina del cuaderno donde se

insertan, permitiendo, eso si, jugar con los niveles
para modificar su disefio, bastara un fondo para
cambiar el aspecto.

| Actividad

Tangram
Descripcion:
Clasico juego japonés, con 10
formas distintas, admite
calificacién, nomero de
Intentes y tiompo para realizar

" la actividad,
Emparegar  Buscar Pargjas Rompecabezas

(i —— |
% Actividad TANGRAM

TN

A

=) &) H) b

Emparejar Texto Parejas Testo  Une bor Punips Jmpletar Venes

-

w Actividad TANG

_b

Pa: realizar

| 3§ Actividad TANGRAM

Pasos arealizar Seleccioos L Ngurs o resiigs
poe o usaiario. Click an
omhvm - Signiserta

campes de textn. Siguisnie.

i Configurs ks vakeres pirs los
AN e atwrto y
oiror Click on Acoptar pars
geierst L apeacidn.
Previsualizar desde
Admin Priviswalizes
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Tangram | Actividad
Preguntas Puzzle
Sopa Descripcion:

|| Conjunto de fichas

desordenadas inicialmente.
J Deberas colocar todas las

Completar texto horizontal
Emparejar imagen con texto
Buscar Parejas de imagenes
Rompecabezas

Emparejar Texto

Buscar parejas imagen/texto
Une por Puntos

Completar texto vertical

| fichas de forma que obtengas
| la imagen original.

Por favor seleccione una actividad y presione sobre Guardar
| Cancelar para salir.

Veamos el conjunto de actividades disponibles y el sencillo proceso que hemos de
seguir para su perfecta configuracién, que como veremos consiste en un asistente que
nos guiara durante los 3 pasos necesarios.

Actividad TANGRAM

El primer de los iconos que nos encontramos dentro de la galeria de actividades es el

Tangram que se corresponde con el Tangram , el puzzle chino. Su configuracion resulta
altamente sencilla pues el asistente nos permitira realizar su configuracion a través de 3
sencillos pasos, todas las acciones necesarias se encuentran detalladas dentro del
apartado de ayuda destinado para tal fin en la parte izquierda del asistente
correspondiente.

Veamos les pantallas que nos permiten configurar el Tangram.

B s, Introducimos  un  titulo para nuestra
% Actividad TANGRAM actividad, unas instrucciones para su
P R ; perfecta realizacion y seleccionamos el

R tiempo para cada intento y el nimero de

b gl secones estos.

Pinchamos en siguiente para proseguir
con la configuracion.

Corrpiols ot tres pasos para
configurar coffectamantes &
actividad selecconada
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Seleccionamos el objeto a construir de la
% Actividad TANGRAM galeria mostrada, tal y como muestra la

figura.

Pasos a L3

Pinchamos en siguiente para proseguir
con la configuracion.

Introducimos un mensaje de acierto y
% Actividad TANGRAM fallo y seleccionamos los sonidos de la
galeria disponible a través del botén
"BUSCAR".

Pinchamos en ACEPTAR para finalizar la
configuracion de la actividad.

Actividad PREGUNTAS

Desde esta actividad el usuario podra realizar actividades consistentes en preguntas
tipo test con respuesta multiple, pudiendo configurar el nimero de respuestas.

Veamos las pantallas que nos permiten configurar esta actividad.




k{, vadernia
A

Y& Actividad PREGUNTA

Pasos a realizar

Configum les valres para loa
e de s y
orror Clich Bn Aceplar para

Introducimos un titulo para la actividad y
unas instrucciones para su correcta
resolucion. Seleccionamos el tiempo
disponible para realizar la actividad y el
numero de intentos mediante los
desplegables correspondientes.

Pinchamos en siguiente para proseguir
con la configuracion.

Introducimos el texto para la pregunta,
seleccionamos el numero de respuestas,
y de ellas la correcta mediante su
seleccion en el checkbox situado a su
derecha.

Pinchamos en siguiente para proseguir
con la configuracion.

Introducimos un mensaje de acierto y
fallo y seleccionamos los sonidos de la
galeria disponible a través del botdn
"BUSCAR".

Pinchamos en ACEPTAR para finalizar la
configuracion de la actividad.

m.eduu.jum;ﬁmdmia
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Actividad SOPA

Esta opcion nos permite crear sopas de letras de tamafio fijo a la cual le podremos
introducir las palabras que deseemos de mas de 4 caracteres.

Veamos las pantallas que nos permiten configurar la sopa de letras.

T T ————————————
L Actividad SOPA

Pasos a realizar:

Complebe ks tres pasos paca |8
oonfigurar correctamaonts ka -
sctividad ssaceonadn 1 C},m ‘ “ * '

-, r..4_..| ——ve

Introducimos un titulo para la actividad y
unas instrucciones para su correcta
resolucion. Seleccionamos el tiempo
disponible para realizar la actividad y el
numero de intentos mediante los
desplegables correspondientes.

Pinchamos en siguiente para proseguir
con la configuracion.

L Actividad SOPA

Afiade palabsn

G O
tmtroduaca ol pumern de Lisia de patat

palsbiras y complete [a lista o TV u
travin de Afasdic Sigumnte. LD

Complele ok tres pasos para

oy S nry

confgurar correctaments |n . x ”
Aclryudid soecoonmll
- .

_“
L] Actividad SOPA

hisain 0o Ackro

Senuio do Anerio

bl o e |

Mensaje de Fallo

Sorido oe Falio

Configure ks valores pars los
mavajes do mierio y
F1Sr.CIscs B ASSPLES s
generar ba aplicacson
Previsunlizar deus:

Adbminy Previsuaizar

A

Complele los ires pascs pam
configuras correctamente la
actividng ssecoonzan

El proceso para introducir palabras en
nuestra sopa de letras es muy sencillo,
tan sélo hemos de introducir los términos
en el campo de texto de "Anadir palabra"
y seguidamente pinchar sobre el icono
con el signo suma para comprobar como
se afnade a nuestra lista.

Si por el contrario deseamos eliminar una
palabra de la lista la seleccionaremos y
haremos clic sobre el icono del signo
menos.

Pinchamos en siguiente para proseguir
con la configuracion de la actividad.

Introducimos un mensaje de acierto y
fallo y seleccionamos los sonidos de la
galeria disponible a través del boton
"BUSCAR".

Pinchamos en ACEPTAR para finalizar la
configuracion de la actividad.

Ahora si lo desea podra visualizar el
resultado a través del boton "Previo"
dentro de la ventana de administracion.

www.educa.jecm.
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Actividad PUZZLE

Mediante el asistente de esta actividad podremos realizar un puzzle de cualquier
imagen de nuestra galeria, pudiendo incorporar a la misma cuantas crea oportuno.

Veamos las pantallas que nos permiten configurar un puzzle.

e —— Il
e Aclividad PUZZLE

Pasos a realizar:

o Introducs ks wakres

Compiete los tres pasos para
configurar correctamends s
acihvidad salscoionedn

Introducimos un titulo para la actividad y
unas instrucciones para su correcta
resolucion. Seleccionamos el tiempo
disponible para realizar la actividad y el
numero de intentos mediante los
desplegables correspondientes.

Pinchamos en siguiente para proseguir
con la configuracion.

Solrccione [ Imagen las flay
¥ las columnay deveadss
paea la setividad Sigusite

Complets los tres pasos para
configurnr correctaments In
aclividad seleccionada

i —————— 1L
il Actividad PUZZLE

Pasos a realizar

Shimreage ohi Aceeric

My e

Sordt de Acenic

Sl T Ioron Corecin e

M Pl SIS0 1 ORI

Configurs e valores pars los. Meénsaje dao Falio

MIRIN B0 SOy

wrror, Click en Aceptar pars
genersr L aplicacion
Previsualizar desde:
Admin, Previsuszar

Sorido de Fallo

H

Complete 1os trés pasos pam
configurar correctamanta ks
actividad selscoonadn

Seleccionamos la imagen que va a ser la
base del puzzle desde la galeria de
imagenes, podremos subir nuevas si lo
deseamos. Seleccionamos el nimero de
filas y columnas de nuestro puzzle.

Pinchamos en siguiente para proseguir
con la configuracion de la actividad.

Introducimos un mensaje de acierto y
fallo y seleccionamos los sonidos de la
galeria disponible a través del botén
"BUSCAR".

Pinchamos en ACEPTAR para finalizar la
configuracion de la actividad.

Ahora si lo desea podra visualizar el
resultado a través del boton "Previo™
dentro de la ventana de administracion.

y
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Completar

Actividad COMPLETA

Esta actividad consiste en un texto al que le faltan unas palabras que el usuario debera
seleccionar y arrastrar a su lugar, la lista de palabras se sitlia en la parte inferior de la

pagina del cuaderno.

Veamos como configurar esta actividad para su perfecta ejecucion.

¥ Aclividad COMPLETAR TEXTO

Pasos a realizar:

Ingresiisce ks wakees
eormesprnidiersios on ks
camgos do Wafo. Siguientns

Completa los tres pasos para
configurar comeciaments ka
aotividad selsccionada

E—-‘uu—l—_ﬁﬁ
ot Actividad COMPLETAR TEXTO

Iedrediitea ol tivto acotands
antre () las palsbras que

Compieie los tres pasos para
configurar cormeclamene &
acthadad sedecconada

Introducimos un titulo para la actividad y
unas instrucciones para su correcta
resolucion. Seleccionamos el tiempo
disponible para realizar la actividad y el
numero de intentos mediante los
desplegables correspondientes.

Pinchamos en siguiente para proseguir
con la configuracion.

r‘u—iu-h_ﬁﬁ
.t Actividad COMPLETAR TEXTO

Pasos a realizar

Mairiciage Of AZINND

SONE0C O AT

s
Mansaje de Fallo

Sanido de Fallo

————

Configu s valores para o
e & MUEMD Y

wrror. Click en Aceptar para
genersr s aplecacion
Provisualizas diosda

Admin Previsuskear

H =

confgurnr cormectamants ia
acthvidad selcconada

Complete lod res poscs para 'L‘J |l x J { « J

Introducimos un texto situando entre
llaves { } las palabras que desee ocultar
para ser incluidas dentro de la lista de
palabras para arrastrar a su lugar
correspondiente, recuerde sélo una
palabra entre llaves.

Pinchamos en siguiente para proseguir
con la configuracion de la actividad.
Introducimos un mensaje de acierto y
fallo y seleccionamos los sonidos de la
galeria disponible a través del botén
"BUSCAR".

Pinchamos en ACEPTAR para finalizar la
configuracion de la actividad.

Ahora si lo desea podra visualizar el
resultado a través del boton "Previo"
dentro de |la ventana de administracion.

www.eduujcm?(cuadernia
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Emparejar

Actividad EMPAREJAR

Mediante este asistente podremos configurar una actividad en la que a un lado se
muestran imagenes y al otro palabras, el usuario habra de unirlas con flechas para su

resolucion.

Veamos como configurar esta actividad para su perfecta ejecucion.

T :
ﬁ—; Actividad EMPAREJAR IMAGEN / TEXTO
Pasos a realizar;

introduce low valores
corFEspondantas o oy

Empresa sriagen con tad

Complate los ires patos para
configurnr comecimments in
actrvided seleccorinda

L xf[»

(R oD o
& Actividad EMPAREJAR IMAGEN / TEXTO

Pasos a realizar: <

R Yy

¥

Comgpiolo los 1ros pascs para
configuiar comectamonts lo
nciividad saksccionada

Introducimos un titulo para la actividad y
unas instrucciones para su correcta
resolucion. Seleccionamos el tiempo
disponible para realizar la actividad y el
numero de intentos mediante los
desplegables correspondientes.

Pinchamos en siguiente para proseguir
con la configuracion.

[m-_“
g Actividad EMPAREJAR IMAGEN / TEXTO

Configure ks valires para loa
manajes 09 Akerio y

emor. Click on Aceptar para
et an i dpleatson
Provisualzar

Complete los tres pascs pars.
configurar comactamants a
acthividad sewcconpda.

Seleccionamos el numero de parejas a
enlazar y seleccionaremos también una
imagen desde la galeria. Introducimos un
texto para cada una de ellas, recuerde
que el nimero maximo de parejas es de
4,

Pinchamos en siguiente para proseguir
con la configuracion de la actividad.
Introducimos un mensaje de acierto y
fallo y seleccionamos los sonidos de la
galeria disponible a través del botén
"BUSCAR".

Pinchamos en ACEPTAR para finalizar la
configuracion de la actividad.

Ahora si lo desea podra visualizar el
resultado a través del boton "Previo"
dentro de |la ventana de administracion.

www.eduujcm?(wadernia
]
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Buscar parejas

Actividad BUSCAR PAREJAS

En esta actividad el usuario ha de encontrar parejas entre las parejas que ha de ir
seleccionando y descubriendo, cuando destape dos imagenes iguales la pareja
quedara fija, para con la resolucién final mostrar una imagen si asi se configurd

mediante el asistente inferior.

Veamos como configurar esta actividad para su perfecta ejecucion.

m—“
G Actividad BUSCAR PAREJAS

Pasos a realizar:

Intredhuce ks valoris
carrepondientes en ko
campon de tants Sguwte

BUSCA LAS PARLJAS

Complétes los res pasos para
configurar corectamsnta |3
aciividad selscoonada

-

G X =)

Introducimos un titulo para la actividad y
unas instrucciones para su correcta
resolucion. Seleccionamos el tiempo
disponible para realizar la actividad y el
numero de intentos mediante los
desplegables correspondientes.

Pinchamos en siguiente para proseguir
con la configuracion.

G Actividad BUSCAR PAREJAS

Pasos a realizarn:

Menzale de Fallo:

Sonido de Fallo:

o Cenfigure ios valores pars koa

manajen de scierts y

ermor Clck en Aceplar para
errar L aplicachon
Previsushitar dende.
Admin.Provisualizar

H

Complete ios rés pasos parmn
configurar comectaments |a
aclividad ssleccionada.

m—ﬁ&
5B Actividad BUSCAR PAREJAS

Pasos a realizar:
TR Biivioseiy

H

Completa los trea pasos para
configlssr cortactamanda ka
aclividad selacaonada

Seleccionamos la imagen de fondo, el
numero de parejas a enlazar y
seleccionaremos también una imagen
desde la galeria para cada pareja, el
numero maximo de parejas es de 4.

Pinchamos en siguiente para proseguir
con la configuracion de la actividad.

Introducimos un mensaje de acierto y
fallo y seleccionamos los sonidos de la
galeria disponible a través del botén
"BUSCAR".

Pinchamos en ACEPTAR para finalizar la
configuracion de la actividad.

Ahora si lo desea podra visualizar el
resultado a través del boton "Previo"
dentro de |la ventana de administracion.

www.educa.]ccm.?/uuadernia
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Rompecabezas

Actividad ROMPECABEZAS

Esta es una actividad muy sencilla, para su configuracion procederemos de forma
similar a la seguida en el caso del puzzle, es decir seleccionando la imagen como

actividad principal.

Veamos como configurar esta actividad.

% Actividad ROMPECABEZAS

Pasos a realizar:
SOLUCHONA ESTE ROMPECARETAS

Complate i ires: pasos para

configuear comectamaonts
acividad sesccionadn

i e ——— O
:—.:— Actividad ROMPECABEZAS
Pscs a rﬁlizn

pamra diruganes Dara Ong_Abwiras

A

Completa los tres pasos para
configurar corractamends ia
aclividad saleccionada

Introducimos un titulo para la actividad y
unas instrucciones para su correcta
resolucion. Seleccionamos el tiempo
disponible para realizar la actividad y el
numero de intentos mediante los
desplegables correspondientes.

Pinchamos en siguiente para proseguir
con la configuracion.

& Actividad ROMPECABEZAS

Pasos a realizar:

Mensaje de Falle

Sonido de Fallo;

T — tJ k3 E4

Configum loa wakotes pata los
mASAes O SCherto Y

wroe. Click on Aceptar pars
genorar [ aplicacian

configursr corractamants la
actividad sewcconnds

Seleccionamos la imagen para el
rompecabezas o la incorporamos a la
galeria para su posterior seleccion.

Pinchamos en siguiente para proseguir
con la configuracion de la actividad.

Introducimos un mensaje de acierto y
fallo y seleccionamos los sonidos de la
galeria disponible a través del botén
"BUSCAR".

Pinchamos en ACEPTAR para finalizar la
configuracion de la actividad.

Ahora si lo desea podra visualizar el
resultado a través del boton "Previo"
dentro de |la ventana de administracion.

www.eduu.jccm.?(wadernia
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Emparejar texto

Actividad EMPAREJAR TEXTO

De forma similar a como emparejabamos imagenes con textc en este caso
emparejaremos texto con texto, por lo que su configuracion sera muy similar.

Veamos como configurar esta actividad a través de sus pantallas.

:: Actividad EMPAREJAR TEXTO / TEXTO

Pasos a realizar:

Introdes ks vakees
cortmpondanie o oy

Complete los ires pasos para
configurar comectamants s
aclividad salecciamads

T U T TR ———————

i Actividad EMPAREJAR TEXTO / TEXTO

Pasos a realizar:

parojrs. Retacions texte comn
tate. Siguients

i)

Complete los tres pasos para
configurar cormectaments ln
actividad selecconnda

Introducimos un titulo para la actividad y
unas instrucciones para su correcta
resolucion. Seleccionamos el tiempo
disponible para realizar la actividad y el
numero de intentos mediante los
desplegables correspondientes.

Pinchamos en siguiente para proseguir
con la configuracion.

I ok
im- Actividad EMPAREJAR TEXTO / TEXTO

Marssaie t Aoer:

Sexvicky (i Adssiion

Mensme de Fallo:

Sonida de Fallo

Carfigun los valerss para loy
IR i Mt y
wrror.Click en Aceptar pars
GRTIOr AL L apieaciin
Previsuslicas desde

Admin Provisuaiizs

&

Compilete jos res pasos parm
configums’ comaciaments la
actividad salkeccionnda

Seleccionamos el numero de parejas a
relacionar de un maximo de 4 parejas por
actividad e introducimos las parejas de
texto en los campos correspondientes tal
y como muestra la imagen superior

Pinchamos en siguiente para proseguir
con la configuracion de la actividad.

Introducimos un mensaje de acierto y
fallo y seleccionamos los sonidos de la
galeria disponible a través del botén
"BUSCAR".

Pinchamos en ACEPTAR para finalizar la
configuracion de la actividad.

Ahora si lo desea podra visualizar el
resultado a través del boton "Previo"
dentro de |la ventana de administracion.

www.eduujcm?(wadernia
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Parejas texto

Actividad PAREJAS DE TEXTO

Esta actividad tendrda un comportamiento parecido a la busqueda de parejas de
imagenes, pero en este caso de parejas formadas por una imagen y un texto, su
configuracién sera realizada de forma similar al caso de parejas de imagenes pero
anadiendo un campo de texto a la asociacion. Podremos introducir hasta 12 parejas.

Veamos como configurar esta actividad a través de sus pantallas.

T TN PR T R TR —

Bl Actividad BUSCAR PAREJAS IMAGEN / TEXTO

Pasos a realizar:

introduce ks valores
carren pordientes o o4

Endumntra o parepm

Compléete los tres pasos para
configurar corectaments la
aclividad seleccionada

Introducimos un titulo para la actividad y
unas instrucciones para su correcta
resolucion. Seleccionamos el tiempo
disponible para realizar la actividad y el
numero de intentos mediante los
desplegables correspondientes.

Pinchamos en siguiente para proseguir
con la configuracion.

+ ™ ok

f Actividad BUSCAR PAREJAS IMAGEN / TEXTO

Pasos a realizar:

Mensaje da Fallo

Sonido de Falio

H

Compleie los ires pasos para
configurar comectaments la
actividad ssaccionada.

L = [Lbarnt _.&i
| E Actividad BUSCAR PAREJAS IMAGEN / TEXTO

i ot

Compiete los ires pasos pans -~
configurar correctamanta |a | | | |
{ P e

CARCELAR

Seleccionamos una imagen de fondo,
esto es opcional, el niumero de parejas a
relacionar de un maximo de 12 parejas
por actividad e introducimos las parejas
de Iimagen-texto en los campos
correspondientes tal y como muestra la
imagen superior

Pinchamos en siguiente para proseguir
con la configuracion de la actividad.
Introducimos un mensaje de acierto y
fallo y seleccionamos los sonidos de la
galeria disponible a través del botén
"BUSCAR".

Pinchamos en ACEPTAR para finalizar la
configuracion de la actividad.

Ahora si lo desea podra visualizar el
resultado a través del boton "Previo"
dentro de |la ventana de administracion.

www.educa.]ccm.?/uuadernia
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Actividad UNE PUNTOS

La actividad de unir puntos posibilita la creacién de actividades tipicas de unir puntos
Unir puntos  tomando una imagen de fondo como guia, como veremos a través de las pantallas del

asistente en el paso 2 disponemos de un completo maquetador para crear la secuencia
de puntos.

Introducimos un titulo para la actividad (AT O T m———.

y unas instrucciones para su correcta E Actividad UNIR LOS PUNTOS
resolucion. Seleccionamos el tiempo :

% > = o P lizar:

disponible para realizar la actividad y g L1 L5 PUNTGS
: ; ; Q@ i

el namero de intentos mediante los brasons o

desplegables correspondientes.

Pinchamos en  siguiente para
proseguir con la configuracion.

Complets oy tros pasos pam
configurar correctaments la
aciividad selecconsxia

Mostrar/ocultar laimagen de fondo

Mover puntos

* | Mostrar Lineas . Mostrar Imagen

Fieks,
n e . :
i s s mutes o1 Eliminar puntos seleccionando |
W TR AT YIRS /
P IS

: . | Afadir puntos con click de ratén I |
Introduzea, edite yjoborre * ! :
puntos. Examine la galeria y

seleccione una imagen,
Siguiente.

L g

Escalar imagen de guia

Buscar o eliminar una imagen

|\ ] Mover |a imagen guia de fondo
wl=

Rlenal Lumage ma portsda_mates_surrios £y 4
Complete los tres pasos para = ~N N 7 ~
configurar correctamente la y ‘
actividad seleccionada. LtJ L* J L - J

ANCELAR SIGUENTE

Dentro de esta actividad, sin duda el paso mas complejo es el paso 2, en este cargaremos una
imagen de fondo como guia y que sera mostrada una vez hallada la solucion, por lo que
mediante el botén buscar accederemos a la galeria para cargar la imagen, una vez cargada la
podremos escalar hasta el tamafio maximo de trabajo delimitada por la zona cuadriculada.

www.educa.]ccm.?/uuadernia
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Una vez escalada la imagen y situada en el lugar deseado procederemos & introducir la
secuencia numerada de puntos, para ello seleccionaremos el icono de anadir puntos para
después ir haciendo clic en la silueta que queramos dibujar, no se preocupe si la figura trazada
no se ajusta mucho a la deseada, podra corregir esta aproximacion inicial utilizando el icono.

Una vez que haya dibujado la silueta presionaremos sobre siguiente para proseguir con la
configuracion de la actividad

i Actividad UNIR LOS PUNTOS “Mostrar Lineas . Wostrarimagen | | 5
FH Actividad UNIR LOS PUNTOS

a realzar

Hata,

me llamo Lucia,
¥ aplico las mates an casi )
todas mis actividades
artisticas.

Introduzca, edite yio borre
puittos. Examine ta galeda y

Pasos a realizar Monmai o Acerin

pr—— S ——
- == fsoneio e Acerc Introducimos un mensaje de acierto y fallo y

seleccionamos los sonidos de la galeria
disponible a través del botn "BUSCAR'".

Configus los walores pars fos Mensaje de Falo
13 Jasim

e B 1 Pinchamos en ACEPTAR para finalizar la

generar ia splicacion

Pariameer duatet i) de FuRd configuracion de la actividad.
Ahora si lo desea podra visualizar el
n r - (1] ey ||
e S : . , : resultado a través del boton "Previo" dentro
Complete los tres pasos para T i 4
confue comeciamersola < - de la ventana de administracion obteniendo
el resultado de las imagenes inferiores.
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Actividad COMPLETAR VERTICAL

Esta actividad consiste en una variacion de la actividad de completar texto, solo que en
este caso se presenta una lista vertical de palabras. Por lo que el proceso de
configuracion de esta actividad sera idéntico tal y como se muestra en las imagenes

inferiores.

i — =
[ S Actividad COMPLETAR TEXTO Vertical

Pasos a realizar

Compiote loz tres pasos para
configurar cameciamenis L
aciividad seleccionada

@ BB

rm_ﬁb
[e=Actividad COMPLETAR TEXTO Vertical

Pasos a realizar:

comfigurac
actividsd s

Introducimos un titulo para la actividad y
unas instrucciones para su correcta
resolucion. Seleccionamos el tiempo
disponible para realizar la actividad y el
namero de intentos mediante los
desplegables correspondientes.

Pinchamos en siguiente para proseguir
con la configuracion.

R R ———

[*g»\clmdad COMPLETAR TEXTO Vertical

Pasos a realizar;

Mensaje do Fado

Sonido de Falio

Conbigurm ke wildres pads los
masajes do ackerto y

weree Gl on Aceptar para
fervarar 8 aplbeacion
Pravivlicar cesde:

Admin Previsualizar

A

Complets ios tres pasos pes
configurar comectaments a
actividad selscconacda

Introducimos un texto situando entre
llaves { } las palabras que deseemos
ocultar y ser incluidas en la lista vertical
que permitira su arrastre hasta la
posicion deseada por el usuario, solo una
palabra por cada par de llaves.

Pinchamos en siguiente para proseguir
con la configuracion de la actividad.

Introducimos un mensaje de acierto y
fallo y seleccionamos los sonidos de la
galeria disponible a través del botén
"BUSCAR".

Pinchamos en ACEPTAR para finalizar la
configuracion de la actividad.

Ahora si lo desea podra visualizar el
resultado a través del boton "Previo"
dentro de |la ventana de administracion.
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Actividad CRUCIGRAMA IMAGEN

Esta actividad consiste en adivinar una serie de palabras escritas en orden horizontal, utilizando
para ello una definicion dada en cada palabra. Para la definicion en esta actividad podremos asociar
a cada palabra una imagen, que ayudara para resolver cada palabra del crucigrama.

Veamos el proceso de configuracion para esta actividad:

Pasos a realizar:

Introduce los valeres
correspondientes en los
campos de texto. Sigulente.

A

Complete los fres pasos para
configurar corractamente la
actividad seleccionada.

~atm [Prinnac
INSIMUCCIO

Adivina las palabras medianta las magenaes
tescriplivas asociadas

Pasos a realizar:

Seleccions ol num, de
palabras, Relacione [a
imagen ayuda con la
palabra. Siguients,

H

Complele los tres pasos para
configurar correctamente la
| actividad seleccionada

Ayuda

Numero deF 5:

=B

galerdaiZimagenesiajedrez 0

Palagbra AJEDREZ

A yuda

galera2/imagenesiavion_01 |

galeriaimagenesbarco0 |f

galera/Zimagenesiautobus. €

ig) i) [ig

%) (=)

Introducimos un titulo para la actividad y unas
instrucciones para su correcta resolucion.
Seleccionamos el tiempo disponible para
realizar la actividad y el nimero de intentos
mediante los desplegables correspondientes.

Pinchamos en siguiente para proseguir con la
configuracion.

Lo primero que tendremos que hacer sera
seleccionar el numero de palabras que
deseemos poner en el crucigrama (podemos
poner entre 2 y 10 palabras).

Una vez hemos elegido el numero de palabras,
tendremos que ir escribiendo la palabra y la
imagen que utilizaremos como ayuda asociada
a ésta desde la galeria de imagenes.

Pinchamos en siguiente para proseguir con la
configuracion de la actividad.

www.eduu]ccm.?[wadernia
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Pasos a realizar:

Configure los valores para los
mensajes de aclerto y eror.
Click en Aceptar para
generar la aplicacion,
Provisualizar desde:
Admin./Previsualizar,

M 3 i

Introducimos un mensaje de acierto y fallo y
seleccionamos los sonidos de la galeria
disponible a través del boton "BUSCAR".

Pinchamos en ACEPTAR para finalizar la
configuracion de la actividad.

Ahora si lo desea podra visualizar el resultado a
través del botén "Previo" dentro de la ventana
de administracion.

Una vez se inicia la actividad, apareceran a la izquierda los huecos de las letras de cada palabra. A
la derecha de estos huecos, podremos ver la imagen utilizada como ayuda para adivinar la palabra
actual o bien podremos acceder a la ayuda de las otras palabras mediante un indice numérico.

Seleccione la pregunta:

Imagen seleccionada:3

~
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Actividad CRUCIGRAMA TEXTO

La actividad “Crucigrama texto” es muy parecida a “Crucigrama imagen”. Consiste en adivinar una
serie de palabras escritas en orden horizontal, utilizando para ello una definiciéon dada en cada
palabra y la longitud de esta. A diferencia de crucigrama imagen, aqui la definicion sera textual
(palabra o frase) y no podra contener ninguna imagen.

Veamos como configurar la actividad:

Pasos a realizar:
Introduce los valores

correspondientes en los

campes de texto. Siguiente. Instr

Adiving las palabras del crucigrama mediania las
diafiniciones asociadas o eflas)

Interaccior

=
@ e

%, Intentos: ety

Complete los fres pasos para
configurar correctamente la
aclividad seleccionada.

Pasos a realizar: & N Palabras: [CIED

Juego de mesa con B4 casilas
AJEDOREZ
AVION

Seleccione el nam, de
palabras. Relacione el texio
de ayuda con la palabra,
Siguiente.

5
Madio de transports acudtico
Medio de transporis temestre

Complets los fres pasos para 5 vE 8 :
configurar correctamente la | x
| actividad seleccionada amcean | | sieier

Introducimos un titulo para la actividad y unas
instrucciones para su correcta resolucion.
Seleccionamos el tiempo disponible para
realizar la actividad y el nimero de intentos
mediante los desplegables correspondientes.

Pinchamos en siguiente para proseguir con la
configuracion.

Lo primero que tendremos que hacer sera
seleccionar el numero de palabras que
deseemos poner en el crucigrama (podemos
poner entre 2 y 10 palabras).

Una vez hemos elegido el numero de palabras,
tendremos que ir escribiendo la palabra y el
texto de ayuda asociada a cada palabra.

Pinchamos en siguiente para proseguir con la
configuracion de la actividad.

www.eduu]ccm.?[wadernia
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Pasos a realizar;

Configure los valores para los
mensajes de acierto y emor,
Click en Aceptar para
generar la aplicacion,
Previsualizar desde:
Admin.Previsualizar.

Introducimos un mensaje de acierto y fallo y
seleccionamos los sonidos de la galeria
disponible a través del boton "BUSCAR".

Pinchamos en ACEPTAR para finalizar la
configuracion de la actividad.

Ahora si lo desea podra visualizar el resultado a
través del botén "Previo" dentro de la ventana
de administracion.

Una vez se inicia la actividad, apareceran a la izquierda los huecos de las letras de cada palabra. A
la derecha de estos huecos, podremos ver la imagen utilizada como ayuda para adivinar la palabra
actual o bien podremos acceder a la ayuda de las otras palabras mediante un indice numérico.

Seleccione la pregunta:

1]2]3]4]

Pregunta seleccionada: 1

"Juego de mesa con 64 casillas”

~
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Actividad RELLENAR AGUJEROS

Con esta actividad se pretende que a partir de un texto introducido, se puedan ocultar una o varias
palabras y dar la posibilidad al alumno de elegir entre varias opciones la correcta. Por ejemplo, en la

frase “En un lugar de Ia

, de cuyo nombre no quiero acordarme”, se deberia escoger la

palabra que hay en el hueco de una serie de opciones.

Veamos las pantallas de configuracion de la actividad:

[ eI I Fie

Pasos a realizar:
Introduce los valores

correspondientes en ks

campos de texto. Sigulenta. Im
Feflana los huicos con la palabra cormecia

Pasos a realizar:

En un lugar de la {Manchaj, de cuyo nombne no
guiero {acordarmel, no ha mucho lismpo qus
wiviz un {hidelgo} de los de lanza en astilaro
Introciuzca el lexio acotando adama antigua, rocin flaco y galgo cotmedor
entre {} las palabras
correctas que desee ocultar,
Siguiente,

Introducimos un titulo para la actividad y unas
instrucciones para su correcta resolucion.
Seleccionamos el tiempo disponible para
realizar la actividad y el nimero de intentos
mediante los desplegables correspondientes.

Pinchamos en siguiente para proseguir con la
configuracion.

Lo primero que haremos sera introducir el texto
para el que se va a utilizar la actividad.

Una vez introducido este texto, tendremos que
sustituir las palabras que se utilizaran como
“ocultas” por la misma palabra entre corchetes
“}". Ejemplo: “En un lugar de Iz {Mancha}.....”

Pinchamos en siguiente para proseguir la
configuracion.
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Pasos a realizar;

Incluir las respuestas
alternativas a la palabra
correcta. Sigulente,

afadir respuestas alternativas a la soluccian:

Configure los valores para las
mensajes de acierto y arror.
Click en Acaptar para
generar la aplicacion.
Provisualizar desde:
Admin/Previsualizar,

saleccionada

Intentalo da nuevo

Sonido de Fallo

08

i

En el siguiente paso, apareceran las palabras
que se han puesto entre corchetes, dando la
opcidn de poder crear opciones alternativas a la
correcta.

Es importante destacar, que si para una palabra
no se generan opciones, cuando se cree la
actividad aparecera un desplegable con una
Unica opcion, por lo que no aportara nada.

Pinchamos en siguiente para continuar.

Introducimos un mensaje de acierto y fallo y
seleccionamos los sonidos de la galeria
disponible a través del boton "BUSCAR".

Pinchamos en ACEPTAR
configuracion de la actividad.

para finalizar la

Ahora si lo desea podra visualizar el resultado a
través del botén "Previo™ deniro de la ventana
de administracion.

Cuando la actividad sea iniciada, aparecera el texto que escribimos en la configuracion con unos
desplegables en cada palabra que pusimos entre los corchetes.

flaco y galgo corre tuna

En un lugar de la Mancha

* . de cuyo nombre no quiero

\
Mancha

Tietra

stilero, adarga antigua, rocin

0 que vivia un

ww.eduu.jmugwadernia
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Actividad UNIR CON FLECHAS RESPUESTAS MULTIPLES

Con esta actividad se podra evaluar la capacidad de asociacion entre imagenes y texto mediante
una union por flechas, apareciendo a un lado las imagenes y a otro el texto. Ademas, es posible
asignar a una misma imagen varias opciones de texio.

Veamos las opciones de configuracion de “Unir con flechas”™

Pasos a realizar:
Introduce los valores

correspondientes en ks

campos de texto. Sigulenta. Im

ine las Imdgenas con las palabras modianta
flechas!

6 Tiempo: m
_;t’« N Intentos: m

Complele los fres pasos para
configurar correctamente la
| actividad seleccionada

Pasos a realizar:

[IEBERMW oalenar2limaganesiajedraz_0

Seleccione el numero de
parejas. Relacione imagen
con multiples textos.
Siguiente.

[[REREIHE galeria/2imagenesiavion_01

oa @ oo d

H

Compieie los-tres pasos para
configurar correctamentea la
aclividad seleccionada

Introducimos un titulo para la actividad y unas
instrucciones para su correcta resolucion.
Seleccionamos el tiempo disponible para
realizar la actividad y el nimero de intentos
mediante los desplegables correspondientes.

Pinchamos en siguiente para proseguir con la
configuracion.

Lo primero que tendremos que hacer sera
seleccionar el numero de imagenes que
queremos para la actividad (podemos poner
entre 2y 4).

Una vez hemos elegido el numero de imagenes,
tendremos que asignar un conjunto de palabras
relacionadas con esa imagen, para que
posteriormente sean unidas por flechas.

Pinchamos en siguiente para proseguir con la
configuracion de la actividad.

www.eduu.jccm.?(wadernia
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Introducimos un mensaje de acierto y fallo y
seleccionamos los sonidos de la galeria
disponible a través del boton "BUSCAR".

~

Pasos a realizar;

Pinchamos en ACEPTAR para finalizar la
configuracion de la actividad.

Ahora si lo desea podra visualizar el resultado a
Sl s ot través del botén "Previo" dentro de la ventana
sl de administracion.

Pravisualizar desde:
Admin.Previsualizar.

Una vez se inicia la actividad, apareceran a la izquierda los huecos de las letras de cada palabra. A
la derecha de estos huecos, podremos ver la imagen utilizada como ayuda para adivinar la palabra
actual o bien podremos acceder a la ayuda de las otras palabras mediante un indice numérico.

Ajedrez
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Actividad RESPUESTA ESCRITA

Esta actividad nos permite la formulacion de una o varias preguntas, que se han de responder en un
campo de texto. Si esta respuesta es igual a la que hemos escrito, la actividad sera evaluada

correctamente.

Para configurarla hay que ir a las siguientes pantallas:

Pasos a realizar;

Introduce los valores
correspondientes en ks
campos de texto. Sigulenta.

H

Complete los tres pasos para
cenfigurar correctaments la
aclividad seleccionada

Fesponds cormeciamoente & las pragunias qua e
plantaan

6 Tiempo: m
N Intentos: m

Pasos a realizar:

Seleccione ef nim. de
preguntas. introduzca of
texto de la pregunta y su
respuesta a ocultar,
Siguiegnte,

ele los ires pasos para
ente la

escribid el Quijote y en que siglo?

R Al
Fua escrito por Migusl de Cervantes Saavedra en
&l sigho Xvil

Introducimos un titulo para la actividad y unas
instrucciones para su correcta resolucion.
Seleccionamos el tiempo disponible para
realizar la actividad y el nimero de intentos
mediante los desplegables correspondientes.

Pinchamos en siguiente para proseguir con la
configuracion.

Lo primero que tendremos que hacer sera
seleccionar el numero de preguntas para la
actividad (una o dos).

Una vez hemos elegido el nimero, escribimos
las preguntas y las respuesias, teniendo en
cuenta que para que sea correcta la actividad la
respuesta debe ser exactamente igual (por eso
la respuesta debe ser sencilla).

Pinchamos en siguiente para proseguir con la
configuracion de la actividad.
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Introducimos un mensaje de acierto y fallo y
seleccionamos los sonidos de la galeria
disponible a través del boton "BUSCAR".

Pasos a realizar:

Pinchamos en ACEPTAR para finalizar la
configuracion de la actividad.

— Ahora si lo desea podra visualizar el resultado a
it it b oy través del botén "Previo” dentro de la ventana

St i arcarion de administracion.
Previsualizar desde:
Admin/Previsualizar,

Cuando la actividad sea abierta, aparecera la pregunta y debajo un cuadro en blanco para poder
escribir su respuesta asociada. Debe ser igual a la respuesta de la configuracion para que sea dada
por correcta.

4Quin escribid el Quijote y en que siglo?
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Actividad ORDENAR ELEMENTO

El objetivo de esta actividad es que generemos un conjunto de frases o parrafos que apareceran
inicialmente desordenados. Cuando se realice la actividad el usuario habra de colocarlos en su
orden correcto para resolver correctamente la actividad.

Veamos como configurar la actividad:

Pasos a realizar; Titulo
T
correspondientes en los

campos de texto. Slguienta. Ir
Hay que ordenador log parmafos o rases|

6 Tiempo: m
ﬁ N Intentos: m

Complete los tres pasos para
configurar correctamente la
aclividad seleccionada,

Pasos a realizar:

Seleccione ol nim. elementos.
Se vscriben ordenadamenie,
los cuales apareceran
desordenades. Sigulents.

Elemento

H

Complete los fres pasos para
configurar correctamente la
aclividad seleccionada

Introducimos un titulo para la actividad y unas
instrucciones para su correcta resolucion.
Seleccionamos el tiempo disponible para
realizar la actividad y el nimero de intentos
mediante los desplegables correspondientes.

Pinchamos en siguiente para proseguir con la
configuracion.

Lo primero que tendremos que hacer sera
seleccionar el nimero de palabras o frases que
deseamos poner para poder realizar la
ordenacion (podemos poner entre 2 y 10
elementos).

Cuando hemos puesto el numero de
elementos, apareceran debajo tantos cuadros
como elementos. En estos cuadros pondremos
en orden los elementos a ordenar.

Pinchamos en siguiente para proseguir con la
configuracion de la actividad.

www.eduu]ccm.?[wadernia
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Pasos a realizar:

Configure los valores para los
mensajes de aclerto y eror.
Click en Aceptar para
generar la aplicacion,
Provisualizar desde:
Admin./Previsualizar,

Introducimos un mensaje de acierto y fallo y
seleccionamos los sonidos de la galeria
disponible a través del boton "BUSCAR".

Pinchamos en ACEPTAR para finalizar la
configuracion de la actividad.

Ahora si lo desea podra visualizar el resultado a
través del botén "Previo™ denfro de la ventana
de administracion.

En la actividad cuando se visualice apareceran a la izquierda los elementos, y a la derecha unos
rectangulos numerados. Estos rectangulos deberan ser asociados con los elementos de la izquierda
arrastrandolos con el raton hasta el cuadrado que esta en el centro.

:_IMama

[mi

IMe

Mima

~
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Actividad IDENTFICACION

En esta actividad, apareceran un conjunto de imagenes seleccionables y una frase o parrafo que
sera criterio de seleccién. De entre todas las imagenes, pueden existir una o varias correctas.

Para configurar la actividad de identificacion hay que seguir el siguiente proceso:

Introducimos un titulo para la actividad y unas

G [ instrucciones para su correcta resolucion.

s ks Seleccionamos el tiempo disponible para

cclenisbing -y realizar la actividad y el nimero de intentos
SO S sy ot e mediante los desplegables correspondientes.

condicion dada)|

Pinchamos en siguiente para proseguir con la
configuracion.

6 Tiempo: m

ﬁ N Intentos:

Complete los tres pasos para — i D
configurar correctaments la T x ’

| actividad seleccionada | e ‘?m i B i B

- asckan B )

El primer paso que debemos hacer es
seleccionar una pregunta o un criterio para

& Cudl da las siguisnies inagenes son tipicas de la rea I iza r el fil tradﬂ.
Mancha?

A continuacion deberemos seleccionar el
selecclone el num, d namero de respuestas (2,4,6,8,10 6 12), que

Nam. respuestas: (4 I+]
R il .
oyt | @urT—————r— ) seran imagenes de la galeria.

Siguiente,
-

e zimpemninion o vesc] R Pinchamos en siguiente para proseguir con la
Resp o configuracion de la actividad.
oiteimpeesom st 0112 )

F

galsria’2imagenes/parenan_02 jpg @ L]
H

Complete los tres pasos para
configurar correctamenie la
actividad seleccionada.
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Pasos a realizar

Configure los valores para los
mensajes de aclerto y eror.
Click en Aceptar para
generar la aplicacion,
Provisualizar desde:
Admin/Previsualizar,

.-—_———‘rllql‘._.?_\\ =
|
B

Introducimos un mensaje de acierto y fallo y
seleccionamos los sonidos de la galeria
disponible a través del boton "BUSCAR".

Pinchamos en ACEPTAR para finalizar la
configuracion de la actividad.

Ahora si lo desea podra visualizar el resultado a
través del botén "Previo™ denfro de la ventana
de administracion.

Cuando se visualice la actividad aparecera la pregunta y debajo las imagenes. Cada imagen tendra
un pequefio cuadro de seleccion arriba a la izquierda, y al hacer clic se marcaran como

seleccionadas.

¢Cudl de las siguientes imdgenes son tipicas de la Mancha?

~
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Actividad EXPLORACION

Esta actividad consiste en la exploracion de unos elementos, es decir, para un texto dado se
visualizara una imagen y un sonido asociado. Para completar esta actividad unicamente hace falta
visualizar todos los elementos.

Veamos como configurar la actividad:

Introducimos un titulo para la actividad y unas
Pashea Rl = instrucciones para su correcta resolucion.

oo s Seleccionamos el tiempo disponible para
R o et realizar la actividad y el nimero de intentos

mediante los desplegables correspondientes.

Pinchamos en siguiente para proseguir con la
configuracion.

@ Tiempo: m
ln. . Intentos: m

Complete los tres pasos para
configurar correctaments la
aclividad seleccionada,

El primer paso que debemos hacer es
seleccionar el numero de parejas que queremos
(entre 2 y 8), por lo que apareceran ese numero
de elementos.

. 12 galeriai2imagenesiavion_03 |
Seleccione el nim. de =L Ml oaleria/2/sonidos/avioneta mp

parejas. Relacione ol fexto Para cada elemento se tendra que poner un
e e e texto, una imagen y un sonido.
D

GG calenia/2/sonidosirendt mp3

20

@20

Pinchamos en siguiente para proseguir con la
configuracion de la actividad.

H

Completa los tres pasos para
configurar correctamenie la
actividad seleccionada.

www.educa.]ccm.?/uuadernia
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Configure los valores para los
mensajes de aclerto y error.
Click en Aceptar para
generar la aplicacion,
Provisualizar desda:
Admin/Previsualizar,

Introducimos un mensaje de acierto y fallo y
seleccionamos los sonidos de la galeria
disponible a través del boton "BUSCAR".

Pinchamos en ACEPTAR para finalizar la
configuracion de la actividad.

Ahora si lo desea podra visualizar el resultado a
través del botén "Previo" dentro de la ventana
de administracion.

& [05 Ires pasos para
orrectaments la

Esta actividad consiste en visualizar todos los elementos para poder ser completada. Cada elemento

tiene un texto, una imagen y un sonido.

[Avion

[tren

~
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Actividad PREGUNTA DE RESPUESTA ABIERTA

En esta actividad escribiremos una pregunta, aungue no escribiremos ninguna respuesta ya que la
respuesta sera abierta (por ejemplo puede ser una redaccién). Esta actividad no tiene tiempo,
intentos, ni puede ser evaluada; aunque si podra ser evaluada a través de la plataforma de

aprendizaje.

Para configurarla hay que ir a las siguientes pantallas:

Pasos a realizar;

Intreduce los valores
correspondientes en los
campos de texio, Siguiente.

o

Complete los dos pasos para
configurar correctamente la
| aclividad seleccionada.

ko

Responde ala pregunta que se plantaa |

IJ : "l

Pasos a realizar:

Escriba la pregunta. Click en
Aceplar para generar ia
aplicacian. Previsualizar
desde: Admin/Provisualtzar,

H

Complete los dos pasos para
configurar correctaments la
| actividad seleccionada

Te unta:

£ Cual es-la provincla de Castifia la Mancha que
mds tn gustat ; Por qué?

Fespuesta

LCUS et la provinca de Cashils b Mancha que més te gusta? JPar que?

Introducimos un titulo para la actividad y unas
instrucciones para su correcta resolucion.
Seleccionamos el tiempo disponible para
realizar la actividad y el nimero de intentos
mediante los desplegables correspondientes.

Pinchamos en siguiente para proseguir con la
configuracion.

Para esta actividad Unicamente necesitaremos
escribir la pregunta, ya que la respuesta esta
abierta.

Pinchamos en ACEPTAR para finalizar la
configuracion de la actividad.

Ahora si lo desea podra visualizar el resultado a
través del botdn “Previo” deniro de la ventana
de administracion.

Al visualizar la actividad veremos la pregunta en
la parte superior y debajo un texto donde se
responda libremente a la pregunta.
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Actividad EJERCICIOS CON FRASES

Mediante “Ejercicios con frases” podremos realizar un analisis de las funciones sintacticas y la
jerarquia que guardan las palabras entre si, es decir, un analisis sintactico de frases simples.

Para configurar la actividad hay que seguir los siguientes pasos:

Introducimos un titulo para la actividad y unas
e mstrucqones para su corregta (esolu0|on.
Introduce los valores Seleccionamos el tiempo disponible para
cormespondientes an los

campos do fexto, Siguients. " realizar la actividad y el nimero de intentos
mediante los desplegables correspondientes.

Pinchamos en siguiente para proseguir con la
configuracion.

@ T

< Intentos:

En este paso Unicamente hay que escribir una
oracion, que sera sobre la que trabajaremos en
los sucesivos pasos. Esta sera la frase que
e aparecera en la actividad.

Pasos a realizar:

o e Pinchamos en siguiente para proseguir la
S configuracion.
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En este paso, aparecera la frase que
anteriormente escribimos. Ahora hay que
Oracion: £ R £
rme i TN analizarla sintacticamente para poder cotejar

luego esta respuesta con la respuesta del
alumno.

Pasos a realizar;

su L] =2}

Para poder realizar el analisis de la oracion
Reaiioe of Andliss sintéctico tendremos que hacer clic en una palabra (o
de la Oracidn. Sigulente. . A . .

! varias, en caso de ser necesario) y después
hacer clic en un elemento sintactico. Para poder
crear varios niveles repetir este proceso.

Pinchamos en siguiente para continuar una vez
hayamos acabado.

Introducimos un mensaje de acierto y fallo y
seleccionamos los sonidos de la galeria
disponible a través del boton "BUSCAR".

Pinchamos en ACEPTAR para finalizar la
configuracion de la actividad.

Ahora si lo desea podra visualizar el resultado a
través del botdén "Previo" deniro de la ventana

de administracion.
Configure los valores para los
mensajes de acierto y error.
Click en Aceptar para
generar la aplicacion.
Pravisualizar desde:
Admin.fPrevisualizar,

Al comenzar la actividad, aparecera un cuadro similar al paso 3 de la configuracion (con la frase
arriba, y los elementos sintacticos abajo). El alumno debera realizar el andlisis sintactico para
obtener la misma solucion que dimos en la configuracion.

Pablito clave un  clavito
sul N cD
PRE

- l Comp. | [ Comp. Comp.
[nrnhutn| Directo] |Indirecto) | Circustancial
| SV II. IlCornp” g ==
Predicada |N-utlen Aueiite Copulaj |Interjeccion
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Actividad PALABRA SECRETA

En esta actividad se podra realizar el juego tradicional del “ahorcado”, es decir, se intentara adivinar
una palabra conociendo Unicamente su longitud (en el lugar de cada letra ira una raya). El alumno
debera ir diciendo letras hasta completar la palabra o bien acabar el nimero de intentos. Cabe
destacar que se ha sustituido el mufeco del ahorcado por un arbol al que se le caen las hojas en
cada fallo, con objetivo de poder utilizarse con los alumnos mas jovenes.

Veamos el proceso de configuracion para esta actividad:

Introducimos un titulo para la actividad y unas

P A aalan mstrucqones para su corregta rgsolumon.
e Seleccionamos el tiempo disponible para
s ey T realizar la actividad y el nimero de intentos

mediante los desplegables correspondientes.

Pinchamos en siguiente para proseguir con la
configuracion.

@ Ti
A ' < Intentos: -

Complete los tres pasos para
configurar corectamente la
actividad seleccionada. |

En este punto lo Gnico que hay que hacer es
escribir una palabra, que sera la que se tendra
que adivinar en la actividad.

ordenador
Cabe destacar que también es posible escribir
iy o ot una frase en lugar de una palabra, lo que

adivinar en el campo da texto.

siguients, aumentara la complejidad.

Pinchamos en siguiente para proseguir con la
configuracion de la actividad.

A

Complete los tres pasos para
configurar correctamente la
actividad seleccionada.
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Introducimos un mensaje de acierto y fallo y
seleccionamos los sonidos de la galeria
disponible a través del boton "BUSCAR".

Pasos a realizar:

Pinchamos en ACEPTAR para finalizar la
configuracion de la actividad.

Ahora si lo desea podra visualizar el resultado a

e través del boton "Previo™ dentro de la ventana
il 5 E
omieipil iy de administracion.
Previsualizar desde:
Admin Previsualizar,

Una vez se inicia la actividad, aparecera a la izquierda un recuadro que contiene en la parte superior
la palabra o frase, y en la parte inferior un teclado. La palabra empezara sin ninguna letra visible, y el
alumno tendra que ir haciendo clic en las letras que hay debajo para comprobar si existe en la
palabra, quedando después deshabilitada dicha letra. En el caso de que exista, se mostraran en la
parte superior, y si no existe se perdera un intento (realizando una animacion el arbol de la derecha).
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Actividad SUDOKU

Con esta actividad se podra generar un sudoku y evaluar su resolucion con respecto a un tiempo o
un numero determinado de fallos. Un sudoku es un juego que consiste en una cuadricula 9x9
dividida en otras 9 cuadriculas de 3x3. El objetivo es sencillo: con niumeros de un digito (del 1 al 9),
tenemos que rellenar todas las casillas, teniendo en cuenta que un numero no se puede repetir en la
misma fila, columna o cuadricula 3x3.

Veamos como configurar la actividad:

Intreduce los valores.
cormespondientes en los
campos de texto. Sigulente.

H

configurar
actividad seleccionz

@ T

< Intentos:

Pasos a realizar:

Completar las casilla con
digitos del 1 al 8. Siguiente,

A

Complete los tres pasos para
configurar correctamente la
actividad seleccionada.

()% )(=]

ificultad

Introducimos un titulo para la actividad y unas
instrucciones para su correcta resolucion.
Seleccionamos el tiempo disponible para
realizar la actividad y el nimero de intentos
mediante los desplegables correspondientes.

Pinchamos en siguiente para proseguir con la
configuracion.

En este paso se nos pide crear el sudoku,
teniendo para ello dos alternativas: elegir un
nivel de dificultad del 1 al 9, generando
aleatoriamente un sudoku; o bien hacer
manualmente el sudoku. Para este ultimo caso,
disponemos de herramientas como generar
(para obtener uno de prueba) o comprobar, que
comprueba si el sudoku tiene solucion.

Pinchamos en siguiente para proseguir con la
configuracion de la actividad.
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Pasos a realizar:

Configure los valores para los
mensajes de aciorto y efror.
Click en Aceptar para
generar la aplicacion.
Previsualizar desde:
Admin.(Previsualizar,

columna o cuadricula 3x3.

Introducimos un mensaje de acierto y fallo y
seleccionamos los sonidos de la galeria
disponible a través del boton "BUSCAR".

Pinchamos en ACEPTAR para finalizar la
configuracion de la actividad.

Ahora si lo desea podra visualizar el resultado a
través del botén "Previo™ denfro de la ventana
de administracion.

Cuando el cuadernc se visualice con esta actividad, aparecera un cuadrado con un sudoku. El
objetivo del alumno sera resolver correctamente este sudoku y hacer clic en “comprobar” una vez
esté terminado. Las reglas del sudoku son faciles: no se puede repetir un numero en una fila,

~
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