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 4. Diseñando 
actividades con el 

Constructor 
 
 

1. Introducción 
En el tema anterior vimos algunos de los recursos de los que dispone el Constructor 
para incorporar contenidos didácticos a nuestros materiales interactivos reutilizando 
elementos multimedia que podemos encontrar en Internet: imágenes, vídeos, 
animaciones, sonidos ... y para ello seguimos el proceso completo de creación de un 
recurso digital, desde cero, pero nos faltaron las actividades. 
 
Las actividades son sin duda el principal atractivo del Constructor: 
 

• La gran variedad de ellas, hasta 53 tipos diferentes con sus correspondientes 
variantes. 

• La sencillez con la que se diseñan, por medio de plantillas configurables que no son 
otra cosa que pequeños formularios en los que solo tenemos que introducir los datos 
que se nos pide. 

• La complejidad de los resultados que se obtienen. 
• La posibilidad de añadir elementos extra como fotos, sonidos, animaciones... 
• La posibilidad de modificarlo todo: los tipos de letra, los fondos, la disposición de los 

elementos de la actividad... 
• La posibilidad de crear diferentes itinerarios educativos en función de las 

respuestas de los alumnos. 
• Y mucho más que irás descubriendo a lo largo de este tema. 

 
Por este motivo dedicamos este capítulo del curso a explorar las posibilidades del 
Constructor a la hora de diseñar actividades interactivas y para ello vamos a crear un 
nuevo recurso didáctico: 
 

1. Repasaremos el proceso de creación y 
configuración del nuevo recurso. 

2. Crearemos la estructura y el sistema de 
navegación, pero esta vez exploraremos 
otras posibilidades para navegar por el 
ODE. 

3. Veremos los diferentes tipos de plantillas 
y configuraremos algunas de ellas, esto 
nos servirá para entender los 
procedimientos básicos mediante los que 
se incorporan las actividades a nuestras 
unidades didácticas interactivas. 

4. Seguiremos conociendo nuevas maneras 
de dotar de interactividad y contenidos 
digitales a nuestros recursos. 

5. Y todo ello con un diseño totalmente diferente ya que, como vamos a comprobar, el 
aspecto final del recurso solo dependerá de los elementos multimedia que utilicemos, 
especialmente los gráficos. 
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2. Creamos y configuramos un nuevo recurso 
Empezamos a elaborar el nuevo recurso y, para ello, seguiremos los mismos pasos 
que en el tema anterior, pero esta vez nos vamos a fijar especialmente en la 
configuración general de las actividades, es algo que nos puede ahorrar bastante 
trabajo. 
 
1º) Antes de comenzar, descarga la carpeta comprimida que contiene los elementos 
multimedia que vamos a utilizar para elaborar el nuevo 
recurso. Se llama multimedia2.zip. Pincha en el enlace que 
hay en el curso para descargarla en tu equipo y recuerda 
donde se guarda (en el escritorio, por ejemplo) 
 
2º) Abre el Constructor, puedes usar la versión online o la versión local (la que 
instalaste en tu equipo). Cuando el programa se haya cargado, pulsa en el 
menú ARCHIVO y selecciona la opción NUEVO OBJETO DIGITAL 
EDUCATIVO o pulsa el botón NUEVO de la barra de herramientas. 
 
3º) Se abrirá una pequeña ventana en la que debes escribir el nombre del nuevo 
recurso. En esta ocasión escribe tu nombre y apellidos seguido de ode3, por ejemplo: 
"maria_luisa_miras_cidad_ode3", y pulsa el botón ACEPTAR. 
 

 
 
Ya has creado un nuevo recurso didáctico digital vacío y preparado para incorporar las 
actividades. El siguiente paso es configurar algunos aspectos generales. En el tema 
anterior subimos los elementos multimedia que se iban a utilizar, establecimos el 
formato del texto por defecto y el fondo de los fotogramas. Ahora repetiremos el 
mismo proceso y además configuraremos las opciones generales que tendrán las 
actividades: las puntuaciones máximas, mensajes, sonidos ....para las respuestas 
correctas e incorrectas ... y esto nos ahorrará bastante tiempo, aunque luego 
podremos cambiar las opciones en cada actividad concreta.  
 
4º) Cuando se crea un nuevo recurso y de manera automática aparece el 
asistente de configuración que te irá guiando en este cometido. Si el 
asistente no apareciera, siempre lo puedes abrir desde el menú 
CONFIGURACIÓN, eligiendo la opción ASISTENTE DE CREACIÓN o 
pulsando el botón ASISTENTE DE CREACIÓN de la barra de herramientas. 
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5º) Ya sabes que uno de los pasos más importantes es la subida de los elementos 
multimedia que van a formar parte del recurso que acabamos de crear. Esta 
operación debemos hacerla al principio aunque también podremos subir fotos, 
sonidos, vídeos... posteriormente, en cualquier momento. Por este motivo, subir los 
archivos multimedia necesarios para elaborar el recurso constituye el primer paso de 
este asistente de creación. Pulsa el botón GESTOR DE ARCHIVOS que hay en la 
parte inferior derecha del asistente para subir los elementos multimedia que vas a 
necesitar al espacio de trabajo del Constructor.  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
6º) Al pulsar este botón se abrirá una 
nueva ventana con el Gestor de Archivos 
del programa. En esta ventana debes 
seleccionar tu recurso. Para ello despliega 
la lista "SELECCIONE UN OBJETO 
DIGITAL EDUCATIVO" pinchando en la 
flechita que hay a la derecha. Busca tu 
recurso ("tu_nombre_ode3") y 
selecciónalo. Por último, pulsa el botón 
SUBIR que hay en la parte inferior.  
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7º) Entraremos en una nueva 
pantalla en la que hay dos zonas 
diferentes para buscar y subir 
archivos multimedia desde nuestro 
ordenador hasta el espacio de 
trabajo. Utilizaremos la primera 
pues es la que sirve para subir un 
conjunto de archivos de una sola 
vez. Pulsamos el botón 
EXAMINAR que hay en la zona 
"SUBIR ARCHIVOS EN UN 
PAQUETE (*.ZIP)". Se abrirá una 
ventana con los archivos de 
nuestro ordenador en la que 
tenemos que buscar la carpeta 
comprimida que descargamos al 
principio de ese capítulo 
("multimedia2.zip"). 
Seleccionamos el archivo y 
pulsamos el botón ABRIR. Por 
último, pulsa el botón SUBIR del 
Gestor de Archivos tal y como se 
indica en este gráfico. 

 
 
8º) Durante unos segundos el Gestor de 
Archivos envía los archivos de esta carpeta al 
espacio de trabajo. Si todo ha ido bien, los 
archivos subidos correctamente aparecerán en 
la parte inferior del Gestor. Hecho esto puedes 
cerrar la ventana y volver a tu recurso.  
 
 
 
9ª) Abre algunos paneles y comprueba que 
contienen los nuevos elementos multimedia que 
acabas de subir: sonidos, imágenes, 
animaciones... que vas a necesitar para 
elaborar tu nuevo recurso.  
 

10º) Una vez subidos los media, ya 
podemos empezar a configurar el 
recurso. La primera opción nos 
ofrece el Constructor es utilizar 
una imagen como fondo en todos 
los fotogramas. Esto ya lo vimos en 
el tema anterior, ¿te acuerdas?: 

• Pulsa el botón Selección del fondo.  
• Se abrirá el EXPLORADOR DE IMÁGENES. Selecciona el archivo "fondo2.jpg". 
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• Pulsa el botón ACEPTAR.  
 

 
 

A partir de ahora, todos los fotogramas que se creen van a tener esta imagen como 
fondo. 
 
11º) Continuamos configurando el recurso. En la misma pantalla podemos elegir la 
configuración del texto que de manera predeterminada aparecerá en las 
etiquetas. Si lo cambiamos a través de este asistente, todas las etiquetas que 
creemos a partir de ahora tendrán el formato elegido. Por ejemplo, podemos elegir 
estas opciones: 

• Fuente: dejamos la que hay (Verdana). Las fuentes que aparecen son las que tiene 
instaladas tu ordenador y pueden variar de un equipo a otro. Si no dispones de esta 
fuente, utiliza una similar: Arial, Helvética...  

• Tamaño de la fuente: pulsamos la flechita y elegimos 14 . 
• Color de la fuente: dejamos el negro.  

 

 
 

12º) Pulsamos el botón SIGUIENTE para pasar a la siguiente pantalla donde 
podremos configurar aspectos comunes a todas las plantillas con las que se 
diseñan las actividades como la puntuación final, limitar o no el tiempo, permitir un 
solo intento o más ... Fíjate bien en todas las opciones de las que disponemos aunque 
solo vamos a cambiar los siguientes datos: 

• Puntuación: desplegamos la lista y elegimos 10. 
• Texto de error: Borramos el que hay en el cuadro y escribimos: "No está bien 

¡Repítelo otra vez!" 
• Sonido de acierto: Pinchamos en el botón SELECCIÓN y se abrirá una ventanita con 

los archivos de sonido que has subido. Elige el archivo "acierto.mp3" y pulsa el botón 
ACEPTAR.  

• Sonido de error: Seguimos el mismo procedimiento que en el caso anterior, pero 
elegimos el archivo "error.mp3"  
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13º) Pulsa el botón SIGUIENTE y pasarás a una nueva pantalla donde se configura 
el vocabulario que aparecerá por defecto en cada plantilla (actividad). En esta 
ocasión lo vamos a dejar como está pero podríamos cambiarlo desde aquí para 
emplear otro diferente. 
 

 
 

14º) Pulsa el botón SIGUIENTE. En esta pantalla del asistente podremos determinar 
las escenas y fotogramas que va a tener nuestro recurso de manera inicial aunque 
posteriormente podremos añadir y quitar. Pero no lo haremos en este momento así 
que vuelve a pulsar el botón SIGUIENTE.  
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15º) Estamos en la última pantalla que nos da la oportunidad de crear una página 
inicial con un índice para acceder a las diferentes partes del recurso. Como no nos 
interesa esta opción pulsamos el botón TERMINAR para cerrar el asistente. 
Cuando se cierra, aparece el primer fotograma que contiene la imagen de fondo que 
seleccionamos anteriormente. Fíjate que se trata de una fotografía encontrada en 
internet que se ha modificado y a la que se ha añadido el título del recurso. 
 

 
 

Ya hemos creado y configurado el nuevo recurso y está preparado para que 
comencemos a crear las actividades. Pero antes de proseguir, guarda los cambios 
pulsando el menú ARCHIVO y seleccionando la opción GUARDAR o el botón 
GUARDAR de la barra de herramientas .  
 
 

3. La estructura: escenas y fotogramas  
Nuestro nuevo recurso ya está creado y solo tiene una escena con un fotograma. En 
este capítulo vamos a crear la estructura, es decir, las escenas y fotogramas de los 
que se va a componer. 
Recuerda que tenemos dos formas de crear y borrar escenas: 
 
A) Una más sencilla, utilizando los botoncitos + y - que hay en la línea del 
tiempo. Esta opción solo permite crear y borrar escenas al final de la línea 
del tiempo: 

• Si pulsas el botón + se creará una nueva escena que siempre se va a colocar al 
final.  

• Si pulsamos el botón - se borrará la última escena. 

 

 
 
B)También podemos crear una escena desde el menú ESCENA, eligiendo la opción 
NUEVO. Si elegimos este procedimiento, el escena se creará delante (a la izquierda) 
de la escena que en ese momento esté seleccionada.  
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Desde el menú escena también podremos cambiar el orden en el que se muestran 
las escenas, seleccionando la opción MOVER y eliminar una escena seleccionada 
pulsando en la opción BORRAR.  
 
Recuerda que podemos crear y borrar fotogramas también de dos maneras, igual 
que las escenas: 
 

A) Con los botoncitos + y - que hay en la línea del tiempo de los 
fotogramas. Como los fotogramas pertenecen a una escena concreta, 
previamente habrá que seleccionar el escena en el que queremos crearlos. Si 
utilizamos este sistema los nuevos fotogramas se crearán o se borrarán al 
final. 
 
• Por ejemplo, si seleccionas la escena 2 y pulsas el botón + se creará un 

nuevo fotograma que siempre se va a colocar al final. Si pulsas el botón - se 
borrará el último fotograma. 

 
B) También puedes crear fotogramas desde el desde el menú FOTOGRAMA , 

eligiendo la opción NUEVO. Si elegimos este procedimiento, el fotograma se 
creará delante (a la izquierda) del fotograma que en ese momento esté 
seleccionado.  
 

 
 

Desde el menú FOTOGRAMA también podremos cambiar el orden en el que se 
muestran los fotogramas, seleccionando la opción MOVER y eliminar un fotograma 
seleccionado pulsando en la opción BORRAR.  
 
En principio nuestro recurso va a tener 3 apartados y por tanto tendremos que crear 3 
escenas: 

• Escena 1: La página de inicio o portada con 1 solo fotograma. 
• Escena 2: Las actividades con 11 fotogramas. 
• Escena 3: Los créditos con 1 fotograma 

 

1º) Siguiendo alguno de los 
procedimientos anteriores, 
crea las 3 escenas que va a 
tener nuestro recurso.  
 
2º) Selecciona el escena 2 y 
crea 11 fotogramas. 
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Ya hemos creado la estructura de nuestro recurso, en el capítulo siguiente 
diseñaremos la página de inicio. Pero antes de seguir recuerda que tienes que 
guardar los cambios que acabas de hacer pulsando el menú ARCHIVO y 
seleccionando la opción GUARDAR o el botón GUARDAR de la barra de 
herramientas . 
 

 
4. La página de inicio 
La página de inicio, también llamada pantalla inicial, portada... es la primera página 
que se muestra cuando se abre el recurso y está situada, como es lógico, en el primer 
fotograma de la primera escena. Esta primera página es como la portada de un libro y 
suele contener el título del recurso, un botón como mínimo para entrar y, a veces, 
también se utiliza como índice para acceder a las diferentes partes de un recurso. 
¿Recuerdas tu primer trabajo en el que modificaste un ODE sobre las capas de la 
tierra? Pues tenía un índice en la portada. 
 
Nosotros vamos a hacer un recurso muy simple en cuanto a la estructura puesto que 
solo tendrá una secuencia de actividades que se harán de una forma lineal. Por tanto 
no vamos a necesitar un menú para acceder a las diferentes secciones y tan solo 
añadiremos a la portada los elementos básicos de navegación. Sigue estas 
instrucciones:  
 
1º) Selecciona el fotograma 1 de la escena 1. Aunque tenemos una imagen 
predeterminada como fondo, nosotros podemos colocar una nueva imagen 
sobre el espacio de trabajo que cubrirá a la primera. Es bueno que la portada 
se distinga del resto del recurso pero que mantenga una unidad de estilo. En 
este caso hemos utilizado la misma imagen del fondo pero tratada de manera 
diferente. 
 
2º) Para poner la imagen de la página de inicio, abre el panel IMÁGENES y busca 
una que se llama "portada.jpg". 
 
3º) Selecciona el 
archivo, pincha la 
imagen que aparece 
en la parte superior 
y arrástrala hasta la 
zona de trabajo. 
Una vez aquí intenta 
colocarla en el 
centro. Debe cubrir 
todo el recuadro que 
marca los límites del 
recurso. Recuerda 
que para mover 
objetos dentro del 
fotograma solo hay 
que pinchar y 
arrastrar. 
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4º) Como resulta un poco difícil centrar la imagen, puedes utilizar otro sistema para 
ubicar los objetos de manera exacta. Selecciona la imagen y abre el panel 
PROPIEDADES. 
 
5º) En los recuadros para fijar la POSICIÓN de un objeto denominados X e Y 
(recuerda que se corresponden con los puntos de unas coordenadas horizontales y 
verticales), escribe en el cuadro X el valor "0" y en el cuadro Y el valor "0" también. 
Después pulsa el botón APLICAR para que se efectúen los cambios. Con ello hemos 
indicado al programa que coloque la imagen en la esquina superior izquierda que es 
donde estaría el punto (0,0).  
 
 
 
 
 
6º) Selecciona la casilla 
ANCLAR OBJETO para 
evitar que la imagen se 
mueva de manera 
fortuita cuando sigamos 
trabajando. Para volver a 
moverla solo tenemos 
que deseleccionar esta 
casilla.  
 

 
 
 
 
Para terminar la página de inicio debemos incluir los elementos de navegación. Esta 
vez utilizaremos otros botones diferentes a los que aporta el programa. Estos botones 
son animaciones y los encontraremos en el panel correspondiente. 
 
7º) Abre el panel ANIMACIONES y selecciona el archivo "boton_empezar.swf". 
Pincha y arrastra el archivo hasta la zona de trabajo. 
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8º) Selecciona el archivo "boton_adelante.swf" 
que hay en el mismo panel y arrástralo hasta el 
espacio de trabajo. Debe quedar algo así. 
 
Para terminar debemos indicar qué es lo que 
queremos que pase cuando se pulsan los 
botones. Lo que pretendemos es que el usuario 
acceda al recurso. Por tanto debemos incluir un 
enlace al siguiente fotograma que está en el 
escena 2.  

 
9º) Selecciona el botón EMPEZAR, y pulsa el botón ENLACES de la barra 
de herramientas. También lo puedes hacer desde el panel PROPIEDADES, 
pulsando el botón ENLACES. En la ventana que se abre selecciona: 

• TIPO DE LINK: Fotograma  
• ESCENA: 2  
• FOTOGRAMA: 1  

 
10º) Pulsa el botón AÑADIR y después el botón ACEPTAR.  
 

 
 
11º) Repite los mismos pasos con el botón ADELANTE porque debe llevarnos al 
mismo sitio. 
 
12º) Cuando hayas terminado, guarda los cambios pulsando el menú ARCHIVO y 
seleccionando la opción GUARDAR.  
Con esto hemos terminado la primera página, en el capítulo siguiente crearemos el 
sistema de navegación. 
 

 

5. La navegación 
El sistema de navegación está formado por un conjunto de elementos que nos 
permiten movernos a través del recurso didáctico y es algo que debemos diseñar 
escrupulosamente si queremos que nuestros alumnos naveguen sin dificultad y 
utilicen el material interactivo de forma correcta. En el tema anterior utilizamos para 
ello: 
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• Un BOTÓN genérico que viene en el panel COMPONENTES, al que 
añadimos un enlace a un fotograma concreto. 

• Los botones para ir a la página siguiente y a la anterior que 
también están en el panel COMPONENTES. 

• Las ZONAS SENSIBLES que está en el mismo panel y que utilizamos 
para dar interactividad a una zona de un gráfico, en el tema anterior 
añadimos un enlace a cada uno de los apartados del recurso. 

 
Pues bien, el Constructor nos permite utilizar como elemento de navegación cualquier 
objeto situado en el espacio de trabajo, esto quiere decir que podemos añadir 
enlaces y acciones a: 
 

• una simple etiqueta de texto 
• una imagen 
• una animación... 

 
Por tanto, las posibilidades de diseño son enormes y solo están condicionadas por lo 
que nuestra imaginación nos permita crear. Vamos a comprobarlo incluyendo otros 
botones diferentes a los que lleva el programa. 
 
1º) Pincha en fotograma 1 de la escena 2. Este fotograma ya tiene la imagen de fondo 
que establecimos cuando se configuró el recurso en el capítulo 2 ¿Recuerdas? 
 
2º) Abre el panel ANIMACIONES y selecciona el archivo "boton_adelante" . Pincha 
y arrastra el botón hasta la zona de trabajo.  
 
3º) Coloca el botón en la zona inferior. Recuerda que para mover objetos hay que 
pinchar y arrastrar. 
 
4º) Haz lo mismo con los archivos "boton_atras", "boton_inicio" y "boton_salir". 
Fíjate en este gráfico y coloca los botones de la misma manera. 
 

 
 
Hemos incorporado una serie de animaciones (botones) que no funcionarán hasta que 
no le añadamos las correspondientes acciones o enlaces. Lo que queremos hacer es lo 
siguiente: 
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Este botón debe llevarnos a la primera página -> le añadiremos un enlace 
al fotograma 1. 
 
Este botón debe ir al fotograma siguiente y podríamos añadir un enlace 
pero sería mucho trabajo y además, en el momento en que se borrara un 
fotograma, todo el sistema de navegación se trastocaría. Lo mejor es añadir 
una acción -> Ir al fotograma siguiente. 
Este botón debe ir al fotograma anterior -> le añadiremos la acción "Ir al 
fotograma anterior" 
 
Este botón debe cerrar el recurso -> le añadiremos la acción "Cerrar" 
 

5º) Selecciona el BOTÓN INICIO y, para añadirle un enlace a la primera página del 
recurso, sigue estas instrucciones: 

• Pulsa el botón ENLACES de la barra de herramientas. También lo puedes 
hacer desde el panel PROPIEDADES, pulsando el botón ENLACES.  

• En la ventana que se abre, selecciona la opción FOTOGRAMA. 
• Selecciona la ESCENA 1 
• Pulsa el botón AÑADIR y, para terminar, pulsa el botón ACEPTAR. 

 
6º) Selecciona el BOTÓN ADELANTE, vamos a añadirle un acción para que siempre 
nos dirija al fotograma siguiente: 

• Pulsa el botón ACCIONES de la barra de herramientas (también está en el 
panel PROPIEDADES) y elige las siguientes opciones en la ventana que se 
abre:  

o EVENTO: Pulsar 
o ELEMENTOS: Curso 
o ACCIONES: Siguiente fotograma. 

• Pulsa el botón AÑADIR, en la caja inferior aparecerá "Pulsar: Curso/Curso: Siguiente 
fotograma". 

• Pulsa el botón ACEPTAR para añadir la acción al botón. 
 

 
 
 
7º) Seguimos el mismo procedimiento con el BOTÓN ATRÁS, pero le añadiremos una 
acción que nos llevará siempre al fotograma anterior. Selecciona el BOTÓN ATRÁS y 
sigue estas instrucciones: 
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• Pulsa el botón ACCIONES de la barra de herramientas (también está en el 

panel PROPIEDADES) y elige las siguientes opciones en la ventana que se 
abre:  

o EVENTO: Pulsar 
o ELEMENTOS: Curso 
o ACCIONES: Anterior fotograma. 

• Pulsa el botón AÑADIR, en la caja inferior aparecerá "Pulsar: Curso/Curso: Anterior 
fotograma". 

• Pulsa el botón ACEPTAR para añadir la acción al botón. 

 
8º) Ahora selecciona el BOTÓN CERRAR al que vamos a añadir una acción para que, 
al pulsarlo, se cierre el recurso. Los pasos son los mismos que en los botones 
anteriores, solo va a cambiar la acción asignada: 

• Pulsa el botón ACCIONES de la barra de herramientas (también está en el 
panel PROPIEDADES) y elige las siguientes opciones en la ventana que se 
abre:  

o EVENTO: Pulsar 
o ELEMENTOS: Curso 
o ACCIONES: Cerrar. 

• Pulsa el botón AÑADIR, en la caja inferior aparecerá "Pulsar: Curso/Curso: Cerrar". 
• Pulsa el botón ACEPTAR para añadir la acción al botón. 

 
Ya hemos creado elementos de navegación que se van a repetir en todos los 
fotogramas del recurso. Ahora debemos copiar estos botones y pegarlos en todos los 
fotogramas que forman parte de nuestro recurso. Podemos hacerlo desde el menú 
FOTOGRAMA, seleccionando la opción COPIAR TODO con lo que se copiaran todos 
los elementos que hemos incluido en el fotograma actual. Después seleccionamos el 
siguiente fotograma y seleccionamos la opción PEGAR del menú FOTOGRAMA. 
Pero en la nueva versión del Constructor vienen nuevas funcionalidades que nos 
pueden facilitar el trabajo. Sigue estos pasos: 
  
 9º) Selecciona los cuatro botones que acabas de configurar. Puedes hacerlo de dos 
maneras: 
 
 

• Pincha en el 
espacio de 
trabajo y 
arrastra el 
recuadro que 
se abre hasta 
que incluya 
los cuatro 
botones. 
Cuando 
sueltes, 
comprobarás 
que los cuatro 
objetos están 
selecciona-
dos. 
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• Otra forma de hacerlo consiste en mantener pulsada la tecla CONTROL y 
hacer clic en todos los elementos que se quiere seleccionar. 

  
10º) Una vez seleccionados los cuatro botones, pulsa el menú EDICIÓN y selecciona 
la opción COPIAR. 
  

  
  
11º) Selecciona el fotograma 2. Abre el menú EDICIÓN y selecciona la opción 
PEGAR, observa que los botones se han pegado en el nuevo fotograma y en el lugar 
adecuado. Pasa al siguiente fotograma y realiza la misma operación. Tienes que pegar 
los elementos de navegación en todos los fotogramas del recurso menos en la página 
de inicio. 
  

  
  
 



  

 
16 

 
 
12º) Guarda los cambios pulsando el menú ARCHIVO y seleccionando la opción 
GUARDAR. 
 
13º) Por último vamos a probar si el sistema de navegación funciona 
correctamente, esto es algo que debes hacer concienzudamente para evitar 
fallos. Para ello abre el menú ARCHIVO y selecciona la opción VISTA 
PREVIA o pulsa el botón PREVISUALIZAR de la barra de herramientas. Cuando se 
cargue el recurso, pulsa sobre los botones y comprueba que enlazan hasta el 
fotograma adecuado.  
 
En este apartado hemos creado los elementos interactivos necesarios para navegar 
sin problemas por nuestro recurso y está todo preparado para que empecemos a 
diseñar las actividades.  
 
 

6. Las actividades 
Las actividades son el principal atractivo del Constructor, tanto por la enorme 
variedad de su repertorio como por la forma sencilla de crearlas y configurarlas. Ya 
hemos hablado de ellas en varias ocasiones, se introducen por medio de plantillas 
que no son otra cosa que sencillos formularios en los que se introducen las 
instrucciones, se seleccionan las respuestas ... La configuración de una actividad 
puede ser muy sencilla, si nos limitamos solo a poner instrucciones, preguntas y 
respuestas, o puede ser muy compleja puesto que además podemos 
: 

• Limitar o no el tiempo de que dispone el alumno para contestar. 
• Permitir o no que vuelva intentar la respuesta en caso de error. 
• Establecer el número de veces que puede intentarlo. 
• Añadir mensajes diferentes de acierto y error, incluir sonidos y animaciones con el 

mismo fin. 
• Establecer diferentes itinerarios en función de la respuesta ... 

 
Los creadores del Constructor ha clasificado las PLANTILLAS en tres grupos: 
 
 

1. Plantillas para crear actividades que sirven para poner en práctica lo aprendido -> 
PLANTILLAS DE EVALUACIÓN 

2. Plantillas para crear actividades que sirven para aprender de una forma divertida -> 
PLANTILLAS LÚDICAS 

3. Plantillas que requieren más tiempo para ser diseñadas, que son más complejas o que 
necesitan la ayuda de otros programas -> PLANTILLAS AVANZADAS. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

EVALUACIÓN LÚDICAS AVANZADAS 
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En los capítulos siguientes utilizaremos algunas de ellas, pero aquí tienes una relación 
de todas, clasificadas por grupos, para que tengas una idea de todo lo que se puede 
hacer con el programa: 
 

TIPO PLANTILLAS EJEMPLOS 

PLANTILLAS 
DE 

EVALUACIÓN 
(26 plantillas 
diferentes) 

P01. Completar texto arrastrando las 
palabras. 

P02. Completar texto arrastrando las 
frases  

P03. Completar texto escribiendo las 
palabras  

P04. Completar texto escribiendo las 
frases  

P05. Completar texto eligiendo las 
palabras  

P06. Dictado de palabras  

P07. Dictado de frases  

P08. Emparejar media con media 
arrastrando  

P09. Emparejar media con media 
mediante flechas  

P10. Emparejar media con texto 
vertical  

P11. Emparejar media con texto 
horizontal  
P12. Emparejar media con texto con 
flechas  
P13. Ordenar palabras para formar una 
frase  

P14. Ordenar textos arrastrando 

P15. Ordenar textos con flechas  

P16. Elegir la respuesta correcta (I)  

P17. Elegir la respuesta correcta (II)  

P18. Elegir las proposiciones correctas  

P19. Elegir las proposiciones 
verdaderas 

P45. Texto libre  

P47. Emparejar textos. 

P49. Escribir palabras no asociadas a 
preguntas. 

P50. Colocar objetos no asociados a 
preguntas. 

P51. Ordenar textos en filas y 
columnas. 

P52. Múltiples soluciones. 

P53.Operaciones matemáticas sencillas. 
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TIPO PLANTILLAS EJEMPLOS 

PLANTILLAS 
LÚDICAS 

(14 plantillas 
diferentes) 

P20. Crucigrama  

P21. Crucigrama numérico  

P22. Pirámide 

P23. Sopa de letras  

P24. Rompecabezas  

P25. Descubrir parejas  

P26. Emparejar  

P29. Ahorcado 

P31. Puzol de bordes irregulares  

P33. Tangram 

P38. Unir puntos 

P39. Mi mosaico 

P42. Sudoku 

P44. Juego de las diferencias 

 
 

 

PLANTILLAS 
AVANZADAS 
(13 plantillas 
diferentes) 

P27. Trabajando con el color y la forma 

P28. Película aventura  

P30. Recomposición de una figura 

P32. Crucigrama matemático 

P34. Rellenar huecos arrastrando textos  

P35. Partitura musical 

P36. Arrastra y suelta múltiple 

P37. Ordenación de medias  

P40. Exploración de un dibujo  

P41. Colorear guiado 

P43. Vestir a un personaje 

P46. Colocar objetos. 

P48. Contenedor avanzado. 

 
 

 

 

 
Si quieres ver como quedan, el programa también dispone de un plantillero que te 
permite ver y descargar ejemplos de cada una de las actividades, de esta manera 
puedes verlas por fuera, como las verán tu alumnado, y también por dentro, para 
comprobar como se configuran. Puedes acceder al plantillero de manera diferente 
según utilices el programa instalado en tu equipo o el programa en su versión on line. 
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También podéis acceder al plantillero desde el bloque de 
ENLACES que hay en la parte derecha de la página principal 
curso. 
 
Cuando pulsas sobre el plantillero, accedes a una nueva 
ventana, pulsa ENTRAR. 
 

  
 
En la siguiente página se muestra el listado de las plantillas con el nombre y número 
que tienen en el programa. Al lado hay dos iconos que te permiten VER y 
DESCARGAR la plantilla. Pincha en algunas de ellas para ver los tipos de actividades 
que puedes hacer con el programa. 
 

 
 
Pasa al capitulo siguiente que vamos a crear algunas actividades de evaluación. 
 

Acceso al plantillero desde la aplicación local Acceso desde el Constructor online 
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7. Creando actividades para evaluar 
En este capítulo del tema vamos a ver como se utiliza el programa para introducir 
actividades interactivas en los recursos didácticos elaborados con el Constructor. Para 
ello dispone de un conjunto de 53 plantillas y cada una de ellas responde a un tipo 
de actividad diferente. El procedimiento es bastante sencillo y consiste en elegir un 
tipo de plantilla y configurarla introduciendo un título, unas instrucciones y los textos, 
imágenes u otros elementos multimedia según los casos. La actividad aparece 
entonces en la zona de trabajo y dotada de la interactividad necesaria. Este es el 
procedimiento que comúnmente utilizan la mayoría de las herramientas de autor, pero 
lo bonito del Constructor es que, una vez hecho esto, la actividad sobre el fotograma 
se descompone en un conjunto de ETIQUETAS que nosotros podemos mover, ajustar 
y configurar con lo que las posibilidades de edición y diseño se multiplican. Vamos a 
ver el procedimiento a seguir para insertar actividades de evaluación en nuestro 
recurso. 
 
 

7.1. La primera actividad, mover palabras. 
 
1º) Comenzamos con una plantilla bastante sencilla, pero primero abre el 
FOTOGRAMA 1 del ESCENA 2. 
 
2º) Abrimos el panel PLANTILLAS y seleccionamos la PLANTILLA 13 mediante la 
cual podremos configurar una actividad que consiste en ordenar una frase. 
 
3º) Se abrirá la ventana de configuración de la plantilla. Esta primera ventana es 
común a todas las plantillas y nos permite poner un TÍTULO a la actividad y definir 
algunos aspectos como la puntuación máxima que el alumno obtendrá, el tiempo (si 
queremos limitarlo) y el número de intentos que puede realizar para hacer la actividad 
correctamente. Estos aspectos vienen por defecto en la plantilla porque, si recuerdas, 
los configuramos cuando creamos el recurso. Por tanto no vamos a cambiar nada 
aunque podamos hacerlo siempre que queramos desde esta ventana.  
 

 
 
 
4º)Pulsa el botón 
CONFIGURAR que 
viene en el cuadro 
PLANTILLA. Esta es la 
parte fundamental 
donde vamos a 
introducir las 
instrucciones, y el texto 
que hay que ordenar en 
la actividad.  
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5º) En el nuevo cuadro 
que se abre, escribe estos 
textos:  

• TÍTULO: ACTIVIDAD 
1: Ordena la frase. 

• INSTRUCCIONES: 
Mueve las palabras y 
ordénalas hasta 
formar una frase muy 
famosa que dijo un 
sabio de la 
antigüedad. 

• TEXTO DE LA 
FRASE: Denme un 
punto de apoyo y 
levantaré el mundo. 

 
 
6º) Pulsa el botón FINALIZAR y después ACEPTAR. 
 
7º) Espera un poco y verás que la actividad aparece en la zona de trabajo. Fíjate que 
algunos textos están fuera del espacio central que hemos diseñado para incluir las 
actividades. No hay problema porque los diferentes elementos de una plantilla se 
pueden mover y, algunos de ellos, también se pueden editar y cambiar de tamaño. 
Selecciona uno de los textos y comprueba que aparece el cuadradito rojo para 
cambiar el tamaño y que se puede mover por el fotograma. Si pinchas en el título y 
las instrucciones comprobarás que son ETIQUETAS y que podemos cambiar el texto 
y el formato. 
 
8º) Haz doble clic sobre el título de la actividad para configurar la etiqueta. En la 
ventana que se abre, pincha el botón FORMATO. Se abrirá el pequeño procesador de 
textos que nos permitirá cambiar el formato del título. 
 
9º) Selecciona el texto y aumenta el tamaño de la fuente hasta 16. Pulsa el botón 
ACEPTAR para guardar los cambios. 
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10º) Haz lo mismo con la etiqueta de las instrucciones, la letra es demasiado 
pequeña. Aumenta el tamaño de la fuente hasta 14. 
 
11º) Mueve el título y las instrucciones hasta colocarlos dentro del marco (pinchar y 
arrastrar). 
 
 
 
12º) Mueve también las palabras que hay 
que ordenar para dejar un espacio al lado 
a fin de colocar una imagen, pero 
cuidado, no cambies el orden, debes 
guiarte por los números que hay en el 
cuadrado celeste. Debe quedar 
aproximadamente así: 
 

 
 
13º) Abre el panel IMÁGENES y busca un archivo que se llama "arquimedes.jpg". 
Pincha y arrástralo sobre el espacio de trabajo. 
 
14º) Para terminar, vamos a quitar los bordes grises que encuadran las etiquetas. 
Pulsa el menú PLANTILLA, selecciona la opción QUITAR BORDES.  
 

 
 
La actividad está terminada. Guarda los cambios y pulsa el botón 
PREVISUALIZAR FOTOGRAMA de la barra de herramientas para comprobar 
como queda y como funciona. El resultado debe quedar así: 
 
Ya has creado la primera actividad, es bastante sencillo ¿no? Aquí tienes otras cosas 
bastante útiles que debes tener en cuenta cuando trabajas con las plantillas: 
 

• Si quieres volver a configurar la plantilla, puedes hacerlo desde el menú 
PLANTILLA, escogiendo la opción PROPIEDADES o pulsando el botón 
EDITAR PLANTILLA de la barra de herramientas. Esto es lo que hicimos en el 
ejercicio del tema 2 para modificar una recurso ya elaborado ¿te acuerdas?  
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• Si te ha salido un desastre y quieres comenzar desde el principio, puedes borrarlo todo 

también desde el menú PLANTILLA, escogiendo la opción BORRAR. Esto puede 
tardar unos segundos. Ten paciencia.  

 
 
 
 
Las plantillas 14 y 15 se configuran de una 
manera similar a la que acabamos de realizar 
solo que los resultados son diferentes y 
consisten en ordenar textos utilizando flechas o 
números. 

 
 
 
 
 
7.2. Actividades de elección múltiple 
1º) Vamos a diseñar una nueva actividad que sirva para repasar lo aprendido y 
aprender alguna cosilla más, para ello selecciona el FOTOGRAMA 2 de la ESCENA 2. 

• Abre el panel PLANTILLAS y selecciona la PLANTILLA 16. Se trata de una actividad 
en la que hay que escoger una respuesta entre varias posibles, es la típica pregunta 
de elección múltiple.  

• En la ventana de configuración que se abre, en el cuadro PLANTILLA, elige el 
NÚMERO DE RESPUESTAS que va a tener la pregunta. Elige 5 Y pulsa el botón 
CONFIGURAR para seguir creando la actividad. 

 

 
 

• En el nuevo cuadro que se abre, escribe estos textos: 
o TÍTULO: ACTIVIDAD 2: Elige la respuesta correcta. 
o INSTRUCCIONES: Lee la pregunta y selecciona la respuesta correcta. 
o PREGUNTA (enunciado de la pregunta): "La frase del ejercicio anterior la dijo 

uno de los científicos más importantes de la antigüedad clásica que vivió en el 
siglo III a. C. y hace referencia al principio de la palanca. ¿Sabes su nombre?" 

o TEXTO DE RESPUESTA 1: Arquímedes 
o TEXTO DE RESPUESTA 2: Pitágoras  
o TEXTO DE RESPUESTA 3: Aristóteles  
o TEXTO DE RESPUESTA 4: Tales de Mileto  
o TEXTO DE RESPUESTA 5: Platón  

• Tenemos que indicar la respuesta correcta seleccionando el círculo que hay a la 
derecha de “ARQUÍMEDES”.. 

• Podemos dar formato al texto de las respuesta. Pulsa el botón FORMATO y selecciona 
TAMAÑO 14 y NEGRITA. 

• Para guardar los cambios, pulsa el botón FINALIZAR.  

 
2º) Cuando la plantilla aparezca sobre el fotograma, ajústala dentro del marco, tal y 
como hicimos en la actividad anterior. 
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3º) Después cambia el formato de los textos para resaltarlos: 

• Selecciona la ETIQUETA del título "ACTIVIDAD 2: ..", haz doble clic para editarla y 
pincha el botón FORMATO para cambiar el formato del texto. Selecciona TAMAÑO 
16.  

• Selecciona la etiqueta que contiene las instrucciones de la actividad, haz doble clic 
para editarla y pincha el botón FORMATO y selecciona TAMAÑO 14. 

 
4º) Introduce dos fotos que se llaman "arquimedes2.jpg" y "palanca.jpg", ajusta el 
tamaño y quita los bordes de la plantilla. El resultado debe ser este:  
 

 
 
15º) Y Para terminar, vamos a quitar los bordes grises que encuadran las etiquetas. 
Pulsa el menú PLANTILLA, selecciona la opción QUITAR BORDES.  
 
Hay otras plantillas similares a esta con algunas variaciones que seguro que podrás 
hacer sin problemas, por ejemplo las plantillas 17, 18 y 19.  
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7.3. Actividades para completar textos 
1º) Vamos a introducir una actividad un poco mas compleja desde el punto de vista 
de la elaboración. Para ello seleccionamos el FOTOGRAMA 3 de la escena 2, abrimos 
el panel PLANTILLAS y seleccionamos la PLANTILLA 01 mediante la cual podremos 
configurar una actividad que consiste en completar un texto arrastrando 
palabras. 
 
2º) Se abrirá la ventana de configuración de la plantilla. Pulsa el botón 
CONFIGURAR. 
 
3º) En el nuevo cuadro que se abre, escribe estos textos:  

• TÍTULO: ACTIVIDAD 3: Completar textos 
• INSTRUCCIONES: Mira el vídeo y después completa el texto con las palabras que hay 

debajo. Tienes que arrastrar y soltar en el lugar adecuado. 
• TEXTO ACTIVIDAD: En nuestro planeta, la cantidad de agua siempre es la misma, 

aunque va cambiando de lugar. A este proceso se le llama Ciclo del Agua: 
1. El agua se evapora desde los ríos y el mar. 
2. Al ascender, se enfría y se condensa en pequeñas gotas. 
3. Las gotitas acumuladas caen en forma de lluvia, nieve o granizo. 
4. Discurre por los ríos y las aguas subterráneas y vuelve al mar. 

 
4º) Las palabras que queremos que nuestros alumnos coloquen correctamente en el 
texto las tenemos que poner entre los signos menor y mayor (<>). Vamos a 
seleccionar de esta forma las palabras "Ciclo del Agua", "evapora", "condensa", 
"lluvia", "granizo" y "aguas subterráneas".  
 
El texto, una vez hecho esto, debe quedar así:  
En nuestro planeta, la cantidad de agua siempre es la misma, aunque va cambiando 
de lugar. A este proceso se le llama <Ciclo del Agua>: 
1. El agua se <evapora> desde los ríos y el mar. 
2. Al ascender, se enfría y se <condensa> en pequeñas gotas. 
3. Las gotitas acumuladas caen en forma de <lluvia>, nieve o <granizo>. 
4. Discurre por los ríos y las <aguas subterráneas> y vuelve al mar. 
 
5º) Terminamos la configuración de la plantilla dando formato a los textos: 
• En el cuadro 

FORMATO DE 
TEXTO pulsa el 
botón FORMATO 
y selecciona 
INTERLINEADO: 
6 para que los 
renglones del 
texto no se 
queden demasiado 
separados (puedes 
poner otro ajuste, 
seguramente 
dependerá del tipo 
de letra y de tu 
ordenador). 

• En el cuadro 
DESTINO, pulsa 
el botón 
FORMATO y 
selecciona 
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TAMAÑO 12 y NEGRITA. 
• En el cuadro ORIGEN, pulsa el botón FORMATO y selecciona TAMAÑO 12 y NEGRITA. 
• Para guardar los cambios, pulsa el botón FINALIZAR.  

 

6º) Espera un poco y verás que la actividad aparece en la zona de trabajo. Fíjate que 
nuevamente los elementos están fuera del espacio central que hemos preparado para 
incluir las actividades. Pero no hay problema porque podemos ajustar los diferentes 
elementos dentro del marco. Pincha y arrastra los textos hasta que queden así: 
 

 
 
7º) Ahora vamos a cambiar el formato de algunos textos para resaltarlos: 

• Selecciona la etiqueta del título "ACTIVIDAD 3:...", haz doble clic para editarla y 
pincha el botón FORMATO para cambiar el formato del texto. Selecciona TAMAÑO 16.  

• Selecciona la etiqueta que contiene las instrucciones de la actividad, haz doble clic 
para editarla y pincha el botón FORMATO y selecciona TAMAÑO 14. 

• Abre el panel VÍDEOS y coloca el archivo "agua.flv" en el hueco que has quedado a la 
derecha. 

• Ajusta el tamaño del título, las instrucciones, el texto y el vídeo para que el 
fotograma quede más o menos así: 
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8º) Para terminar, vamos a quitar los bordes grises que encuadran las etiquetas. 
Pulsa el menú PLANTILLA, selecciona la opción QUITAR BORDES.  
 
La actividad está terminada. Guarda los 
cambios y abre la VISTA PREVIA del 
menú FOTOGRAMA o pulsa el botón 
PREVISUALIZAR FOTOGRAMA de la 
barra de herramientas para comprobar 
como queda y como funciona.  
 
Las plantillas 02, 03, 04 y 05 se hacen 
exactamente igual que la 01 que es la que 
acabamos de realizar, solo que los 
resultados son diferentes: completar con 
frases, escribir palabras, elegir opciones...  
 

 
 
7.4. Actividades realizar operaciones matemáticas sencillas. 
Vamos a diseñar una de las nuevas plantillas que trae la nueva versión del 
Constructor, se trata de un generador de operaciones matemáticas sencillas que 
nos permitirá crear páginas de cuentas con las cuatro operaciones básicas, con y sin 
decimales, algo que echábamos de menos en una herramienta tan sofisticada como 
esta. 
 
1º) Selecciona el FOTOGRAMA 4 de la ESCENA 2.  

• Abre el panel PLANTILLAS y selecciona la PLANTILLA 53.  
• En la ventana de configuración que se abre, pulsa el botón CONFIGURAR que 

viene en el cuadro PLANTILLA. 
• En el nuevo cuadro que se abre, escribe estos textos: 

o TÍTULO: ACTIVIDAD 4: Operaciones matemáticas sencillas. 
o INSTRUCCIONES: Escribe las soluciones a estas operaciones, para 

corregirlas puedes usar la calculadora.  
• Para guardar los cambios, pulsa el botón FINALIZAR y en la siguiente 

ventana, pulsa el botón ACEPTAR. 
 

 
2º) Cuando la plantilla aparezca sobre el fotograma, ajusta los textos dentro del 
marco tal y como hicimos en el ejemplo anterior.  
 
3º) Observa que aparece un nuevo elemento, es el gestor de operaciones 
matemáticas, una serie de botones mediante los cuales puedes seleccionar el tipo de 
operación para después arrastrarlas hasta el espacio de trabajo. Para introducir una 
operación: 
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• Selecciona el tipo de operación, en este caso una suma con decimales. 
• El esquema de la operación aparece en el cuadro de la derecha. Pincha la 

cuenta y arrástrala hasta el espacio de trabajo. 
• Colócala en el lugar adecuado y escribe las cantidades que se van a sumar. 
• Añade un nuevo sumando pulsando sobre el botoncito +. 

 

 
 
4º) Siguiendo el mismo procedimiento, añade una multiplicación y una división. 
Escribe las cantidades que prefieras. 
 
5º) Para mover las operaciones puedes seguir el mismo procedimiento que con las 
imágenes y resto de objetos: pinchar y arrastrar. Distribúyelas sobre la página 
teniendo en cuenta que, al visualizarse, ocuparán más espacio del que ahora ves ya 
que los números se mostrarán independientemente y también habrá espacios para 
desarrollar la operación (multiplicación de más de una cifra, división... Debe quedar 
algo así: 
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6º) No te preocupes por el generador de operaciones, no se verá después. Guarda el 
recurso y utiliza la vista previa para comprobar como se van a quedar las 
operaciones. 
  
 
7º) Seguimos configurando la actividad, vamos a cambiar el formato de los textos 
para resaltarlos: 

• Selecciona la etiqueta del título, haz doble clic para editarla y pincha el botón 
FORMATO para cambiar el formato del texto. Selecciona TAMAÑO 16.  

• Selecciona la etiqueta que contiene las instrucciones de la actividad, haz doble 
clic para editarla y pincha el botón FORMATO y selecciona TAMAÑO 14.  

 
8º) La actividad queda un poquito sosa y queremos poner alguna imagen como fondo. 
Si arrastramos una imagen hasta el fotograma vemos que se queda delante de la 
actividad. Si queremos ponerla detrás tendremos que utilizar la etiqueta que lleva la 
plantilla como fondo, es una grande que ocupa casi todo el espacio: 
 

• Haz doble clic sobre la etiqueta para editarla. 
• Selecciona la casilla IMAGEN DE FONDO. 
• Pulsa el botón BUSCAR en la nueva ventanita y selecciona un archivo que se 

llama "pizarra.jpg" y pulsa el botón ACEPTAR. 
• La imagen se queda en el fondo, adaptándose a la etiqueta. Pincha en el 

cuadradito rojo para ajustar el tamaño. 
•  

 
 
9º) La actividad está casi terminada, pero vamos a colocar un nuevo componente 
bastante interesante. Abre el panel COMPONENTES, selecciona la CALCULADORA 
BÁSICA, colócala en la parte derecha y aumenta el tamaño. Este nuevo componente 
es un botón que, al pulsarlo, abrirá una calculadora donde, aparte de hacer las 
operaciones básicas, estas pueden ir anotándose por si el alumno lo necesita para 
problemas que requieran varias cuentas.  
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10º) Y ya para terminar, vamos a quitar los bordes grises que encuadran las 
etiquetas. Pulsa el menú PLANTILLA y selecciona la opción QUITAR BORDES.  
La actividad está terminada. Guarda los cambios y abre la VISTA PREVIA del menú 
FOTOGRAMA para comprobar como queda y como funciona. Prueba la calculadora ¿a 
que es fantástica? También se puede integrar en los recursos una calculadora 
científica para resolver operaciones matemáticas más complejas.  
 

 
 
 
7.5. Actividades de emparejamiento: textos con media 
1º) Vamos a diseñar un nuevo tipo de actividad, para ello selecciona el FOTOGRAMA 
5 de la ESCENA 2. 
 

• Abre el panel PLANTILLAS y selecciona la PLANTILLA 12 . Se trata de una actividad 
en la que hay que emparejar imágenes con textos uniéndolos con flechas.  
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• En la ventana de configuración que se 

abre, en el cuadro PLANTILLA, elige el 
NÚMERO DE ELEMENTOS que va a 
tener la actividad. Elige 6 y pulsa el 
botón CONFIGURAR para seguir 
diseñándola. 

 
• En el nuevo cuadro que se abre, escribe estos textos: 

o TÍTULO: ACTIVIDAD 5: Emparejamiento de textos con imágenes 
o INSTRUCCIONES: Lee y relaciona la imagen con el texto uniéndolos con 

flechas. 
• Selecciona estas opciones:  

o TIPO DE MEDIA: Imagen 
o BORDE: Selecciona la casilla BORDE, pincha en el cuadro de color y 

selecciona el color rojo.   
o RELLENO: Selecciona la casilla RELLENO, pincha en el cuadro de color y 

selecciona el color blanco. 
o ANCHO DEL CUADRO : 150 
o ALTO DEL CUADRO : 150 

• Ahora debes buscar cada foto y escribir el texto con el que quieres emparejarla. 
Selecciona los archivos pulsando en el botón BUSCAR y escribe el texto debajo:  

o ARCHIVO 1: "agua_1.jpg" - FRASE 1: Cuando el sol calienta, el agua de los 
ríos, mares y océanos se evapora. 

o ARCHIVO 2: "agua_2.jpg" - FRASE 2: El vapor que forma sube a la atmósfera, 
forma nubes y se enfría formando así gotas de agua. 

o ARCHIVO 3: "agua_3.jpg" - FRASE 3: Cuando la nube ya está muy llena de 
gotas de agua éstas caen en forma de lluvia, nieve o granizo. 

o ARCHIVO 4: "agua_4.jpg" - FRASE 4: El agua que cae de las nubes puede 
penetrar en la tierra. 

o ARCHIVO 5: "agua_5.jpg" - FRASE 5: Las plantas, con sus raíces, absorben el 
agua del suelo. El agua viaja hasta las hojas por el tallo y sale de nuevo por las 
hojas.  

o ARCHIVO 6: "agua_6.jpg" - FRASE 6: El agua llega por la tierra hacia un río o 
arroyo cercano y fluye de nuevo hacia el mar. Y empieza de nuevo el Ciclo del 
agua. 

• Para guardar los cambios, pulsa el botón FINALIZAR .  
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2º) Cuando la plantilla aparezca sobre el fotograma, ajústala dentro del marco tal y 
como hemos venido haciendo en los ejemplos anteriores. Ordena y ajusta el tamaño 
de los textos y coloca las imágenes de esta forma (no olvides mover cada flechita 
roja con su correspondiente imagen, es importante): 
 

 
 

3º) Después cambia el formato de los textos para resaltarlos: 
• Selecciona la etiqueta del título, haz doble clic para editarla y pincha el botón 

FORMATO para cambiar el formato del texto. Selecciona TAMAÑO 16.  
• Selecciona la etiqueta que contiene las instrucciones de la actividad, haz doble clic 

para editarla y pincha el botón FORMATO y selecciona TAMAÑO 14. 
 

4º) Y para terminar quita los bordes de la plantilla y guarda los cambios. Debe quedar 
así: 
 
La actividad está terminada, pulsa el botón 
PREVISUALIZAR FOTOGRAMA para 
comprobar como queda y asegúrate de que 
funciona correctamente. 
 
Hay bastantes plantillas similares a esta en las 
que podemos emparejar diferentes elementos 
multimedia entre si o con un texto como en 
este caso. El procedimiento para emparejar 
también puede cambiar: arrastrando los 
textos, uniendo con flechas... Son las 
plantillas 08, 09, 10, 11, 13 y 14.  
 
 

7.6. Actividades de emparejamiento: media con media 
Vamos a ver otro ejemplo. Esta vez emparejaremos audio con fotos arrastrando, un 
buen ejercicio para la clase idiomas.  
 
1º) Selecciona el FOTOGRAMA 6 de la ESCENA 2. 

• Abre el panel PLANTILLAS y selecciona la PLANTILLA 08. 
• En la ventana de configuración que se abre, en el cuadro PLANTILLA, elige el 

NÚMERO DE ELEMENTOS que va a tener la actividad. Elige 6 y pulsa el botón 
CONFIGURAR para seguir diseñándola. 
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• En el nuevo cuadro que se abre, escribe estos textos:  
o TÍTULO: ACTIVIDAD 6: Emparejar media con media 
o INSTRUCCIONES: Escucha la palabra y coloca la foto en el lugar adecuado.  

• Debajo de las instrucciones podemos configurar el tamaño que han a tener los 
elementos multimedia, ancho y alto. Las PREGUNTAS las dejamos como están, pero 
en las RESPUESTAS las vamos a cambiar el ANCHO y escribimos 120 (es el tamaño 
que tendrán las imágenes) 

• Fíjate que en el cuadro ELEMENTO MEDIA NÚMERO aparece el 1 para indicar que 
estamos configurando la primera pareja de elementos.  

• Debajo tenemos que escoger el tipo de multimedia de la primera lista. En ELEMENTO 
PREGUNTA desplegamos la lista y elegimos SONIDO.  

• Ahora debes buscar el archivo de audio que va a formar parte de la primera pareja. 
Para ello pulsa el botón BUSCAR. Se abrirá el explorador de sonidos. Selecciona el 
archivo "audio1.mp3" y pulsa el botón ACEPTAR.  

•  

 
 

• Ahora tenemos que escoger el tipo de multimedia de la segunda lista. En ELEMENTO 
RESPUESTA desplegamos la lista y elegimos IMAGEN.  

• Como en el caso anterior, debes buscar el archivo de gráfico que va a formar parte de 
la primera pareja. Para ello pulsa el botón BUSCAR. Se abrirá el explorador de 
imágenes. Selecciona el archivo "foto1.jpg" y pulsa el botón ACEPTAR. 

• Ya has seleccionado la primera pareja de elementos multimedia y solo te resta pulsar el 
botón AÑADIR. Observa que en la caja inferior aparece "Elemento_media1"  
 



  

 
34 

 
 

• Sigue el mismo procedimiento para las otras cinco parejas. Debes unir los siguientes 
archivos:  

o ELEMENTO MEDIA 2: "audio2.mp3" - "foto2.jpg"  
o ELEMENTO MEDIA 3: "audio3.mp3" - "foto3.jpg"  
o ELEMENTO MEDIA 4: "audio4.mp3" - "foto4.jpg"  
o ELEMENTO MEDIA 5: "audio5.mp3" - "foto5.jpg"  
o ELEMENTO MEDIA 6: "audio2.mp3" - "foto6.jpg"  

• Cuando termines, pulsa el botón FINALIZAR. 
 

 
 
2º) Cuando la plantilla aparezca sobre el fotograma, ajusta sus elementos dentro del 
marco y cambia el formato de las etiquetas para que queden como en las actividades 
anteriores.  

o Selecciona la etiqueta del título, haz doble clic para editarla y pincha el botón 
FORMATO para cambiar el formato del texto. Selecciona TAMAÑO 16.  

o Selecciona la etiqueta que contiene las instrucciones de la actividad, haz doble 
clic para editarla y pincha el botón FORMATO y selecciona TAMAÑO 14.  

 
3º) Y para terminar quita los bordes de la plantilla y guarda los cambios. Debe quedar 
así:  
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4º) Si quieres comprobar cómo funciona, 
pulsa el botón PREVISUALIZAR 
FOTOGRAMA de la barra de 
herramientas. El alumno debe reproducir 

el sonido pinchando el botón PLAY que 
hay en cada elemento de sonido de la lista 
derecha. Escucha la palabra, pincha la foto 
y la arrastra hasta el hueco 
correspondiente.  
 
5º) Guarda los cambios y pulsa el botón 
PREVISUALIZAR de la barra de 
herramientas para ver como va quedando 
tu recurso.  
 
Podemos configurar de la misma forma la plantilla 08 aunque los resultados serán 
diferentes. En el capítulo siguiente vamos a crear las actividades lúdicas. 
 
 

8. Creando actividades para divertirse aprendiendo. 
En el apartado anterior configuramos 6 plantillas de evaluación, en este capítulo 
vamos a conocer algunas de las plantillas lúdicas que tiene el programa. En total son 
14, algunas muy conocidas como la sopa de letras o el crucigrama, pero otras 
realmente originales y actuales como el sudoku o el tangam. 
 

8.1 Para empezar un clásico: el puzzle 
El Constructor dispone de dos plantillas diferentes para hacer esta actividad, la 
plantilla 24 (el rompecabezas) y la 31 (el puzzle de bordes irregulares). La forma de 
configurarlas es idéntica pero los resultados son muy diferentes. Vamos a utilizar la 
segunda. 
 
1º) Selecciona el FOTOGRAMA 7 de la ESCENA 2, abre el panel PLANTILLAS y 
selecciona la PLANTILLA 31. 
 
2º) En la ventana de configuración que se abre, pulsa el botón CONFIGURAR. 
 
3º) Completa el formulario escribiendo: 
 

• TÍTULO: ACTIVIDAD 7: 
puzzle de bordes irregulares. 

• INSTRUCCIONES: Ordena el 
dibujo en el cuadro vacío y 
completa del ciclo del agua. 

• DIMENSIONES DE LA 
IMAGEN: Ancho 300 y Alto 
250 

 
4º) Pulsa el botón BUSCAR y 
selecciona una imagen que se 
llama "ciclo_de_agua.jpg". Pulsa el 
botón FINALIZAR. 
 
5º) Cuando la plantilla aparezca 
sobre el fotograma, ajusta sus 
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elementos dentro del marco y cambia el formato de las etiquetas para que queden 
como en las actividades anteriores.  

o Selecciona la etiqueta del título, haz doble clic para editarla y pincha el botón 
FORMATO para cambiar el formato del texto. Selecciona TAMAÑO 16.  

o Selecciona la etiqueta que contiene las instrucciones de la actividad, haz doble 
clic para editarla y pincha el botón FORMATO y selecciona TAMAÑO 14.  

 
 
 
6º) Y para terminar quita los bordes de 
la plantilla y guarda los cambios. Debe 
quedar así:  

 
 
La actividad está terminada, guarda los 
cambios y abre la VISTA PREVIA del 
menú FOTOGRAMA para comprobar 
como queda y asegúrate de que 
funciona correctamente. 
 

 
 
8.2 El ahorcado, pero sin ahorcado (afortunadamente) 
El Constructor dispone de una plantilla para jugar a este popular juego de manera 
interactiva. Su configuración también es bastante sencilla aunque, pienso que de 
manera acertada, el dibujo que se va mostrando con los errores no es un ahorcado 
sino una cigüeña: 
 
1º) Selecciona el FOTOGRAMA 8 de la ESCENA 2, abre el panel PLANTILLAS y 
selecciona la PLANTILLA 29. 
 
2º) En la ventana de configuración que se abre, pulsa el botón CONFIGURAR. 
 
3º) Completa el formulario escribiendo: 

• TÍTULO: ACTIVIDAD 8: El ahorcado. 
• INSTRUCCIONES: ¿Qué famoso científico dijo esta frase? "¡Triste época la nuestra! Es 

más fácil desintegrar un átomo que un prejuicio" 
• PALABRA A ADIVINAR: ALBERT EINSTEIN 
• PISTAS: at (las letras que pongamos no habrá que adivinarlas) 
• Pulsa el botón FORMATO para cambiar el tamaño de las letras que debe pulsar el 

alumn@ para encontrar la palabra, deben ser grandes, así que elegimos TAMAÑO 35 y 
COLOR violeta. 

• CARTEL DE LA CIGUEÑA: ¡Se siente! (mensaje que recibe si no descubre la palabra) 
• Pulsa el botón AJUSTAR para dar formato al texto anterior y selecciona TAMAÑO 20, 

COLOR rojo, NEGRITA y CENTRADO. 

 
4º) También podemos incluir una imagen que se mostrará cuando aciertes la palabra. 
Para ello: 

• Pulsa el botón BUSCAR. 
• Selecciona una imagen que se llama "einstein.jpg" 
• y pulsa FINALIZAR. 

 
5º) Cuando la plantilla aparezca sobre el fotograma, ajusta sus elementos dentro del 
marco y cambia el formato de las etiquetas para que queden como en las actividades 
anteriores.  
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• Selecciona la etiqueta del título, haz doble clic para editarla y pincha el botón 
FORMATO para cambiar el tamaño del texto. Selecciona TAMAÑO 16.  

• Selecciona la etiqueta que contiene las instrucciones de la actividad, haz doble clic 
para editarla y pincha el botón FORMATO y selecciona TAMAÑO 14.  

 
6º) Y para terminar quita los bordes de la plantilla y guarda los cambios. Debe quedar 
así:  

 

 
 
La actividad está terminada, guarda los cambios, abre la VISTA PREVIA del menú 
FOTOGRAMA para comprobar como queda y asegúrate de que funciona 
correctamente. 
 

8.3 La sopa de letras 

 
1º) Configuramos la última actividad lúdica. Selecciona el FOTOGRAMA 9 de la 
ESCENA 2. 

• Abre el panel PLANTILLAS y selecciona la PLANTILLA 23. 
• En la ventana de configuración que se abre, en el cuadro PLANTILLA, elige el 

NÚMERO DE PALABRAS que el alumno tendrá que buscar en la sopa, elige 6 y pulsa 
el botón CONFIGURAR para seguir diseñándola. 
 

 
 

• En el nuevo cuadro que se abre, escribe estos textos:  
o TÍTULO: ACTIVIDAD 9: Sopa de letras 
o INSTRUCCIONES: Busca en la sopa de letras seis palabras relacionadas con el 

ciclo del agua. 
• Debajo de las instrucciones en el cuadro PALABRA escribimos una de las palabras que 

hay que buscar en la sopa. Escribe "evaporación" y pulsa el botón AÑADIR. Observa 
que la palabra se anota en el cuadro inferior.  

• Siguiendo el mismo procedimiento, escribe el resto de las palabras: "transpiración", 
"condensación", "absorción", "precipitación" y "transporte". Cuando todas las palabras 
estén en la lista, pulsa el botón SIGUIENTE.  
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• En la siguiente ventana que se abre, podemos configurar todos los elementos de la 
sopa de letras. Nosotros vamos a elegir: 

o NÚMERO DE FILAS: 14 
o NUMERO DE COLUMNAS: 14 
o En el cuadro CASILLA las siguientes dimensiones: ANCHO 25 y ALTO 25.  

• Deseleccionamos la casilla MOSTRAR PALABRAS y seleccionamos la casilla BORDE. 
Pulsamos el botón FINALIZAR.  
 
 

 
 

• La plantilla se carga en la zona de trabajo. Como siempre, tendrás que encajar sus 
elementos dentro del marco. Coloca la sopa de letras a la izquierda ya que hemos 
elegido la opción no mostrar las palabras. En su lugar vamos a poner imágenes y los 
alumn@s deberán buscar los nombres de los procesos que representan. 

• Cambia el formato de las etiquetas para que queden como en las actividades 
anteriores:  

o Selecciona la etiqueta del título, haz doble clic para editarla y pincha el botón 
FORMATO para cambiar el tamaño del texto. Selecciona TAMAÑO 16.  

o Selecciona la etiqueta que contiene las instrucciones de la actividad, haz doble 
clic para editarla y pincha el botón FORMATO y selecciona TAMAÑO 14. 

• Abre el panel IMÁGENES, busca los archivos "agua1.jpg", "agua2.jpg", 
"agua3.jpg", "agua4.jpg", "agua5.jpg" y "agua6.jpg" y arrástralos hasta la zona de 
trabajo.  

• Por último, quita los bordes de la plantilla. El resultado debe ser así: 
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• Guarda los cambios y selecciona la 
VISTA PREVIA del menú 
FOTOGRAMA para comprobar que la 
actividad funciona correctamente. 

 
Bien, en este capítulo hemos configurado 
algunas plantillas para realizar actividades 
lúdicas. Pasa al capítulo siguiente para 
configurar algunas plantillas avanzadas. 
 
 

9. Creando actividades avanzadas 
 
Las plantillas avanzadas son las que requieren una mayor dedicación por parte del 
profesorado que desea utilizarlas, ya sea porque su configuración exige conocimientos 
en el manejo de otros programas como Flash o porque conllevan mayor complejidad 
en el diseño de las mismas. Sin embargo, esto no implica que las actividades que se 
generan sean más complicadas para los alumnos, todo lo contrario, suelen ser 
sencillas, atractivas y sorprendentes. Por eso, no podemos terminar este tema sin 
configurar algunas de ellas. 
 

9.1 Una sencilla, completar huecos arrastrando 
Quizás una de las más sencillas sea la plantilla 34. Vamos a crear una actividad a 
partir de ella: 
 
1º) Selecciona el FOTOGRAMA 10 de la ESCENA 2, abre el panel PLANTILLAS y 
selecciona la PLANTILLA 34. 
 
2º) En la ventana de configuración que se abre, selecciona 5 en la casilla NÚMERO 
DE TEXTOS (es el número de palabras que vamos a arrastrar) y pulsa el botón 
CONFIGURAR. 
 

 
 
3º) Completa el formulario escribiendo: 

• TÍTULO: ACTIVIDAD 10: Completar huecos arrastrando. 
• INSTRUCCIONES: Completa este gráfico del ciclo del agua. 
• TIPO: Selecciona IMAGEN 
• Pulsa el botón BUSCAR y en la nueva ventanita, selecciona un archivo que se llama 

"ciclo2.jpg" y pulsa el botón ACEPTAR. Es el gráfico que vamos a completar. 
• CONFIGURACIÓN DE LA CASILLA DE DESTINO: Ancho 100 y Alto 25 (es el 

tamaño de los huecos) 

 
4º) Pulsa el botón FORMATO DE TEXTO y selecciona TAMAÑO 11, COLOR rojo, 
CENTRADO y NEGRITA. 
5º)En la casilla TEXTO escribe "evaporación" y pulsa el botón AÑADIR. Observa que 
la palabra se anota en el cuadro inferior. Siguiendo el mismo procedimiento, escribe el 
resto de las palabras: "condensación", "absorción", "precipitación" y "transporte". 
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6º) Pulsa el botón FINALIZAR para terminar. 
 

 
 
7º) Hecho esto, la imagen, los huecos que son de color azul y las palabras para 
arrastrar quedan dispuestas sobre el fotograma. Ahora tenemos que ajustarlo y 
ordenarlo todo. Coloca la imagen en el lado izquierdo. 
 
8º) Coloca los cuadritos azules sobre la imagen, en el lugar adecuado y las etiquetas 
con las soluciones en la parte derecha. 
 
9º) También tienes que cambiar el formato de los textos del título y las instrucciones 
como en el resto de las actividades: 

• Selecciona la etiqueta del título, haz doble clic para editarla y pincha el botón 
AJUSTAR para cambiar el formato del texto. Selecciona TAMAÑO 16.  

• Selecciona la etiqueta que contiene las instrucciones de la actividad, haz doble clic 
para editarla y pincha el botón AJUSTAR y selecciona TAMAÑO 14.  
 

 
 
 
 
6º) Y ya para terminar, 
vamos a quitar los 
bordes grises que 
encuadran las etiquetas. 
Pulsa el menú 
PLANTILLA, selecciona 
la opción QUITAR 
BORDES. El resultado 
final debe ser algo como 
esto: 
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9.2 Una de música, la partitura musical. 
 
Esta plantilla es una de las más espectaculares y originales del Constructor y, como 
hay algunos profes de música en el curso no me he resistido a dejarla sin hacer. La 
plantilla tiene tres posibilidades: escuchar una partitura, escribir música de forma libre 
o escuchar una melodía e intentar escribirla. Esta última es la que elegiremos. 
 
1º) Selecciona el FOTOGRAMA 11 de la ESCENA 2, abre el panel PLANTILLAS y 
selecciona la PLANTILLA 35. 
 
2º) En la ventana de configuración que se abre, pulsa el botón CONFIGURAR. 
 
3º) Completa el formulario escribiendo: 

• TÍTULO: ACTIVIDAD 11: La partitura musical 
• INSTRUCCIONES: Lo dejamos en blanco. 
• MODO: Selecciona la casilla REPETIR PARTITURA. 
• COMPAS: Selecciona la casilla 3x4 

 
4º)Y pulsa el botón FINALIZAR, tras lo cual la plantilla se insertará en el fotograma.  
 
5º) Ahora debemos escribir la partitura que queremos que el alumno la escuche para 
reproducirla después. Sigue estos pasos: 

• Pulsa la etiqueta COMPONER y empieza a escribir la partitura. 
• Selecciona en la barra de la izquierda las herramientas NOTA o SILENCIO y 

simplemente debes pinchar la nota y arrastrala hasta el pentagrama. Cuando esté en el 
lugar correcto aparecerá un cuadradito rojo. Para los que no sabéis mucho de música, 
tened en cuenta que algunas notas cambian de grafía cuando se agrupan: 
 

 
 
 
 

• Para poner bemol, sostenido o puntillo, haz doble clic sobre la nota y selecciona la 
opción adecuada. 

• Si pones mal alguna nota, arrástrala hasta la PAPELERA. 
• Cuando termines pulsa la etiqueta FINALIZAR. 
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6º) Selecciona la etiqueta del título, haz doble clic para editarla y pincha el botón 
AJUSTAR para cambiar el formato del texto. Selecciona TAMAÑO 16. Colócala 
dentro del marco y quita los bordes de la plantilla. Debe quedar así:  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Al pinchar sobre el botón REPRODUCIR EL PENTRAGRAMA, la melodía se escucha 
y se va resaltando la nota reproducida en cada momento. La partitura es de internet y 
mis conocimientos musicales son muy pobres, seguro que los especialistas de música 
lo hacéis mucho mejor. 
 
7º) Guarda los cambios y selecciona la VISTA PREVIA del menú FOTOGRAMA 
para comprobar que la actividad funciona correctamente. 
 
Bien, en estos últimos capítulos hemos configurado algunas de las plantillas de las que 
dispone el Constructor para realizar actividades. Con todo lo aprendido, estoy segura 
de que puedes intentar probar otro tipo de plantillas. Investiga por tu cuenta e intenta 
configurar otro tipo de actividades. 
 

 
10. Y al final, las notas. 
Ya hemos configurado una buena muestra de las actividades y ahora debemos arbitrar 
una fórmula que nos permita recoger los datos de los resultados obtenidos por 
el alumnado. Hay varias formas de hacerlo que van en función del lugar donde 
tengamos ubicado nuestro recurso. En el último tema de este curso nos ocuparemos 
de como podemos publicarlo en la red y las posibilidades que existen, dependiendo de 
la fórmula elegida, de hacer el seguimiento de la actividad de nuestros alumnos y 
alumnas. Pero, mientras tanto, en esta capítulo veremos una forma sencilla de 
hacerlo que no hace necesario depender de una plataforma para recoger los 
resultados. Sigue las instrucciones: 
 
1º) Selecciona el FOTOGRAMA 12 de la ESCENA 2. 
 
2º) Abre el panel COMPONENTES, selecciona el LECTOR DE RESULTADOS y 
arrastralo hasta el espacio de trabajo. 
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3º) Aparecerá una tabla que recogerá los resultados que cada alumno tiene cuando 
hace las actividades. Colócala en la parte superior porque después tendrá tantas 
filas como actividades e intentos realice nuestro alumnado. 
 

 
 
4º) Cuando se introduce el LECTOR DE RESULTADOS, al mismo tiempo se también 
se crea un campo para que el alumno ponga su nombre que se coloca, de manera 
automática, a en el primer fotograma de la escena en la que se colocó el componente. 
Selecciona el FOTOGRAMA 1 de la ESCENA 2 y compruébalo. 
 
5º) Fíjate que hay dos etiquetas nuevas. Arrástralas y colócalas en un sitio más 
visible, por ejemplo en la parte inferior. 
 

 
 
5º) Hecho esto, ya puedes guardar los cambios desde el menú ARCHIVO -> 
GUARDAR.  
 
6º) Prueba tu recurso simulando que eres un alumn@, escribe tu nombre en la 
primera pregunta, resuelve todas las actividades y comprueba como se recogen tus 
notas en el nuevo lector de resultados. ¿Eres buen o buena estudiante? No sé, no sé. 
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Observa que hay un botón que permite imprimir los resultados y esto es un medio 
de hacer el seguimiento de la actividad del alumnado. 
 

 
 
Nuestro recurso está prácticamente acabado, pasa al siguiente capítulo para finalizar. 
 

 
11. Para terminar 
Terminadas las actividades y establecido un mecanismo para recoger los resultados, 
ya solo nos resta terminar nuestro recurso, guardarlo, compactarlo y descargarlo. 
 
1º) Pero antes debemos terminar el último fotograma que está en el ESCENA 3. Es la 
pagina final, la que encontrará el alumno cuando termine las actividades. Diseña esta 
página de manera libre, debe incluir: 

• Una imagen, por ejemplo una que se llama "fin.jpg" u otra que tu prefieras. 
• Tu nombre y apellidos como autor. 
• Un mensaje de ánimo para el alumn@. 
• Así mismo, debes borrar el botón para pasar a la página siguiente porque esta es la 

última. 

 
2º) Hecho esto, ya puedes guardar los cambios desde el menú ARCHIVO -> 
GUARDAR.  
 
3º) Una vez guardado, el siguiente paso es compactar el recurso. Recuerda que 
durante este proceso se eliminan todos los elementos multimedia que no se han 
utilizado para que el material interactivo ocupe menos espacio y tarde menos tiempo 
en cargarse y, muy importante, antes de compactar hay que guardar. En caso 
contrario podrías perder los cambios que has realizado. Recuerda que para 
compactar: 

• Desde el menú ARCHIVO elegimos la opción COMPACTAR. 
• El programa nos informará del número de archivos que se van a eliminar. Pulsamos el 

botón SÍ y después el botón ACEPTAR.  

 
4º) Una vez compactado, debes descargar tu recurso en tu equipo para enviarlo a la 
tutora del curso. Para descargarlo en tu ordenador, desde el menú GESTOR elige la 
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opción OBJETO DIGITAL EDUCATIVO. Se abrirá una nueva ventana, es el Gestor de 
Objetos digitales. Para guardar el recurso en tu equipo: 

• Selecciona el recurso en la lista de archivos que hay en la parte superior, recuerda 
que lleva tu nombre seguido de ode3. Ejemplo: maria_luisa_miras_cidad_ode3 

• Pulsa el botón DESCARGAR.  
 

 
 
 

• El recurso se descargará y se guardará en la carpeta que tu indiques. Recuerda que se 
trata de un archivo comprimido con el mismo nombre que elegiste pero con la 
extensión .zip. Siguiendo con nuestro ejemplo, sería: 
maria_luisa_miras_cidad_ode3.zip. 
 

 
Una vez descargado, para ver el recurso 
tenemos que abrir la carpeta comprimida y 
buscar un archivo llamado index.html, es la 
página de inicio de nuestro recurso.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 


