@ ELABORACION DE RECURSOS DIDACTICOS DIGITALES CON EL CONSTRUCTOR

4. Disenando
actividades con el
Constructor

1. Introduccion

En el tema anterior vimos algunos de los recursos de los que dispone el Constructor
para incorporar contenidos didacticos a nuestros materiales interactivos reutilizando
elementos multimedia que podemos encontrar en Internet: imagenes, videos,
animaciones, sonidos ... y para ello seguimos el proceso completo de creacién de un
recurso digital, desde cero, pero nos faltaron las actividades.

Las actividades son sin duda el principal atractivo del Constructor:

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

* La sencillez con la que se disefian, por medio de plantillas configurables que no son
otra cosa que pequefios 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 afiadir elementos extra como fotos, sonidos, animaciones...

* La posibilidad de modificarlo todo: los tipos de letra, los fondos, la disposicion de los
elementos de la actividad...

e La posibilidad de crear diferentes itinerarios educativos en funcién de las
respuestas de los alumnos.

* Y mucho mas que iras descubriendo a lo largo de este tema.

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

1. Repasaremos el proceso de creacion vy ~ - I
configuracién del nuevo recurso. ﬁ “ Wr’ BRPOWRCTIVIDADES .
2. Crearemos la estructura y el sistema de =
navegacion, pero esta vez exploraremos N o e e

2% operaciones, pucdes usar ka calculadd

otras posibilidades para navegar por el
ODE.
. . . 234 + 821 =
3. Veremos los diferentes tipos de plantillas e =
y configuraremos algunas de ellas, esto 44 x 7 - EELEE
nos servira para entender los
procedimientos basicos mediante los que 700: 25 ~ ECEE
se incorporan las actividades a nuestras 463 - 290 - IESENR

unidades did4cticas interactivas.

4. Seguiremos conociendo nuevas maneras
de dotar de interactividad y contenidos e 6 ) ) )
digitales a nuestros recursos.

5. Y todo ello con un disefio totalmente diferente ya que, como vamos a comprobar, el
aspecto final del recurso solo dependerda de los elementos multimedia que utilicemos,
especialmente los graficos.
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@ ELABORACION DE RECURSOS DIDACTICOS DIGITALES CON EL CONSTRUCTOR

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
configuracién general de las actividades, es algo que nos puede ahorrar bastante
trabajo.

1°) 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 multimedia2 zip
hay en el curso para descargarla en tu equipo y recuerda 400 KE

donde se guarda (en el escritorio, por ejemplo)

2°) Abre el Constructor, puedes usar la version online o la versiéon local (la que
instalaste en tu equipo). Cuando el programa se haya cargado, pulsa en el

menu ARCHIVO vy selecciona la opcibn NUEVO OBJETO DIGITAL 1
EDUCATIVO o pulsa el botén NUEVO de la barra de herramientas. ==

39) Se abrird una pequefia ventana en la que debes escribir el nombre del nuevo
recurso. En esta ocasion escribe tu nombre y apellidos seguido de ode3, por ejemplo:
"maria_luisa_miras_cidad_ode3", y pulsa el boton ACEPTAR.

1 ARCHIVO

Archive  Loown  Ver  [icens  fotograma Geoster Pontio  Agicacionts Cosfiguracda  Awetdbiidad  Ayuds

r—'rt ) Objet Oigtal docatve... Cria RN il = W 5o
2 =
NUEVO OBJETO e e
DIGITAL EDUCATIVO T
S P Lsa mew_oSad_ o3 . 3
¥, Ejectsr ol ssitente de crescdn ESC RI B E E l_

) (=) NOMBRE
4 ACEPTAR

Ya has creado un nuevo recurso didactico digital vacio 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 ademas configuraremos las opciones generales que tendran las
actividades: las puntuaciones maximas, mensajes, sonidos ....para las respuestas
correctas e incorrectas ... y esto nos ahorrara bastante tiempo, aunque luego
podremos cambiar las opciones en cada actividad concreta.

4°) Cuando se crea un nuevo recurso y de manera automatica aparece el
asistente de configuracidon que te ird guiando en este cometido. Si el

asistente no apareciera, siempre lo puedes abrir desde el menud =N
CONFIGURACION, eligiendo la opcion ASISTENTE DE CREACION o
pulsando el boton ASISTENTE DE CREACION de la barra de herramientas.
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@ ELABORACION DE RECURSOS DIDACTICOS DIGITALES CON EL CONSTRUCTOR

Archivo  Edicién  Ver  Escens  Fotograma  Gestor  Plantila  Aplicac Configuracién  Accesibiidad  Ayuda
BRI = - P L2 "SI - S =~ i Formato de etiquetas por defecto... %
Raceaes WI=]3) [ tseenn 1 1 Fondo de fotograma por defecto...
= Repeticién de s0nidos en un Objeto Digital Educativo...
Fotogramas () - +| [<[i CONFIGURACION EEmmoesssm —
Asistente de nuevo curso{Paso 1/5) 2 ']‘ » Audio
Seleccién de imdgenes »Imdgenes
Selecoone un fondo de fotograma (por defecto) y un formato (por defecto) para las et ASISTENTE | »Otros recurso,
creados tendrén el fondo seleccionado por defecto; e igual suceders con el formato & | »Piantilas
al escenario. Atributos que podrén ser modificados posteriormente de manera individy DE CREACION | > Propiedades
|

[seleccions ) [ borrar )
[Cseteccions ] [ wormar )

- Nlclyl [eecce @

Fondo:  Imagen

Audio global al ODE: Sonido

Formato de etiquetas por defecto  Verdand

ASISTENTE DE CREACION

2

DEL RECURSO

59) Ya sabes que uno de los pasos mas importantes es la subida de los elementos
multimedia que van a formar parte del recurso que acabamos de crear. Esta

operaciéon debemos hacerla al

principio aunque también podremos subir fotos,

sonidos, videos... posteriormente, en cualquier momento. Por este motivo, subir los
archivos multimedia necesarios para elaborar el recurso constituye el primer paso de
este asistente de creacidon. Pulsa el botobn 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.

Arehve Beoda Ve Cwienas Metigrams Cavier  Pastie  AdGacares  Covfguendn  Mcesbiices  Ayvts

Dl Mty o~ - rTD A 8 BEBE #aB3THE BN
Cacomns (2) = o & taesat

Fotogiamas (1) =+ o[ .
Asistents Ge rvevo cursel Pase 1/3) |

Selocobn de imbgones
Selecoine un feads Se otograma (Dor Sefectn) y un Rormals (por Sefects) pars b
TN tandebn el ondo sl ¢

81 80PASF0. Mrerts Gub SASchn Ser FOSRCASIA postEreITRAle de Masers

Pendsi  wagen [seciens ) [ nenw )
Awio global 81 00C:  Sonce (seeccons | [ vovm )

Formato Ge etquetas por Setectd Yerdans s e Mey wes B

GESTOR DE ARCHIVOS

“sguarts. Corceme

6°) Al pulsar este botén se abrira 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") Yy
selecciénalo. Por ultimo, pulsa el botén
SUBIR que hay en la parte inferior.
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&5 construcTor

Gestor de Archivos (imbgenes, animaciones, audios, videos, POF, OpenOffice)

Sefecciens v Objeto Digital Edwcative Seleccione ef tipo de archive
{Seidicore in Ollelo Bigeal [ducetm =
| Selecsione on Ojeto Digital Educate

=

Aachivos | O3jete Digital Eoucathed (COF) | Otros recurion | Secuenchas

ANA_SASTL LUQUE ARROYD edelro
Adelsds Merreros Rami odel

nio Carcia Merida

EKi3 Seena cobos odel2ip

A10m 0 Condoda arrovo odel

“’“me [

DESPLIEGA
LA LISTA

esgeranza selatios betmidez odel.zip
Javier_galiego rulz_cdel
Juan Jugse odel
foli_a5sd Sutriero_odel.zip
G 12100 vargas odel
3 cidad

MG 5
miguel_santos stevalo OOLY

PACO_aTo alve_odel 2ip
PICO_aT0 Lo 0Ced

2
s i 'SELECCIONA
;c:u:au w-ano.kn‘ar'\!u Sdelo M TU RECU RSO

renomanar

37 3%65% 3C FOPOMEAE CUTQUET STVVG, Clsiro s DOL 3tietes o ¢f CONSTRUCTOR

Detcarpar/Borrar arehivos de um Objets Digits! Tducative (OOL)

Subir 3AchIveS 3 ua Objeto Digital Eeacative (0OL)

® Para siceder 3l Austerie Mrediunce of Sue

cukan
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@ ELABORACION DE RECURSOS DIDACTICOS DIGITALES CON EL CONSTRUCTOR

7°) Entraremos en una nueva

(= CONSTRUCTOR - Gestor de media - Windows Internet Explorer

pantalla en la que hay dos zonas st meda s ety v
diferentes para buscar y subir R
archivos multimedia desde nuestro @i A A PR et saore
ordenador hasta el espacio de o sma

trabajo. Utilizaremos la primera wts Oyt edcats. 0 EXAMIINAR

pues es la que sirve para subir un — J
conjunto de archivos de una sola contvestdainboonor s -

vez. Pulsamos el botdn e e e e J
EXAMINAR que hay en la zona

"SUBIR ARCHIVOS EN UN s = PR 11
PAQUETE (*.ZIP)". Se abrira una B [@ s 3 end@ = SUgIR
ventana con los archivos de | D @ liews soeese: e i

nuestro ordenador en la que o 3 ‘
tenemos que buscar la carpeta ,‘ﬁ, «SELECCIONA

comprimida que descargamos al ) EL ARCHIVO

principio de ese capitulo | & .

(""multimedia2.zip™). 5 " 3

Seleccionamos el archivo y :S ABRIR‘ !

pulsamos el botdn ABRIR. POr |mseim we Foos 5 (¥

altimo, pulsa el botén SUBIR del o STl Sl S —
Gestor de Archivos tal y como se |5 D R s

indica en este grafico.

(= CONSTRUCTOR - Gestor de media - Windows laternet Explorer

-

f\ CONSTRUCTOR Ariviese | Otteme Digial oxane
O -
89) !Durante ,unos seg_undos el Gestor de i CERRAR
Archivos envia los archivos de esta carpeta al o=

espacio de trabajo. Si todo ha ido bien, los T
archivos subidos correctamente apareceran en —

la parte inferior del Gestor. Hecho esto puedes o
cerrar la ventana y volver a tu recurso. PR B P I

(Gamnar)
92) Abre algunos paneles y comprueba que
contienen los nuevos elementos multimedia que

acabas de subir: sonidos, imagenes, 2
animaciones... que vas a nhecesitar para = ARCHIVOS SUBIDOS
elaborar tu nuevo recurso. CORRECTAMENTE

Acoa  locér Ve huew  fmogues Geew  Penie

D:- MM w -~ C2I% R N Kk L

[y =l el e e

Bt | 1 PROGRESO DE
’ LA SUBIDA
Esperanco 8 humpfavenes (K0 i @ tmeret H100% -

10°) Una vez subidos los media, ya

podemos empezar a configurar el

recurso. La primera opcion nos

ofrece el Constructor es utilizar

COMPRUZEBA LOS ’ . | una imagen como fondo en todos

ARCHIVOS SUBIDOS |:=: los fotogramas. Esto ya lo vimos en
\ el tema anterior, ;te acuerdas?:

fetaparas -l <8
" Asistente e muevo cursePase 1/3)
Seteccsin da s

Ponsx  Images
AUSIe gleda ¥ OO0 e . reoccae .

|

..... : |

FOrmate G TIGURtas P Getects Vo s ue Wy T . |
|

|

* Pulsa el botdén Seleccidén del fondo.
* Se abrird el EXPLORADOR DE IMAGENES. Selecciona el archivo "fondo2.jpg".
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@ ELABORACION DE RECURSOS DIDACTICOS DIGITALES CON EL CONSTRUCTOR

¢ Pulsa el botén ACEPTAR.

A Bcdr Ve Gitew Fxegaws Gostor  Pewls Adicatones Codigracds AccTdidad Arsts

[ e & 150 & P2 ANMECLCR &3 86 B3l B & | [rasavse i oo oo
Cscenas =l2] |o] et » || »Compunaxes
» Avmacones
Fotogramas - .E » |
. > Videas
Asistente de nuevo curso(Paso 1/5) X1| »aue

Selecclén de ImSgenes > fmboones

| EUEETRS, LOF Foeve » Dtron focursat

» Pase st

» Propodades

ronge: . ety 0w 20 ‘

Audlio global al ODE: . rovs—— \.
iplorador éa kpence wreitt - 1z . WEly Fas \
g T 2
P i ’SELECCIONA
! Lo “fondo2.jpg” |
ace—x | [ Caxosr ‘
3 |
ACEPTAR ‘
|
|

3 e [ Gassor 9e Arswvos.

A partir de ahora, todos los fotogramas que se creen van a tener esta imagen como
fondo.

11°) Continuamos configurando el recurso. En la misma pantalla podemos elegir la
configuracion del texto que de manera predeterminada aparecerd en las
etiquetas. Si lo cambiamos a través de este asistente, todas las etiquetas que
creemos a partir de ahora tendran el formato elegido. Por ejemplo, podemos elegir
estas opciones:

e 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...

e Tamafo de la fuente: pulsamos la flechita y elegimos 14 .

e Color de la fuente: dejamos el negro.

Fondo: Imagen - iclcc(ufooag .K¥borrar J
Audio global al ODE:  Senide v sonidos/acierto.mp3 rfi‘“ﬁi"’?j j?![;Lj
Formato de ctiquatas por defecto Verdana « 1+ N|cluy] [seoc0c0 [

12°) Pulsamos el botén SIGUIENTE para pasar a la siguiente pantalla donde
podremos configurar aspectos comunes a todas las plantillas con las que se
disefian las actividades como la puntuaciéon final, limitar o no el tiempo, permitir un
solo intento o0 mas ... Fijate bien en todas las opciones de las que disponemos aunque
solo vamos a cambiar los siguientes datos:

e Puntuacién: desplegamos la lista y elegimos 10.

e Texto de error: Borramos el que hay en el cuadro y escribimos: "No esta bien
iRepitelo otra vez!"

* Sonido de acierto: Pinchamos en el botén SELECCION vy se abrir4 una ventanita con
los archivos de sonido que has subido. Elige el archivo "acierto.mp3" y pulsa el botén
ACEPTAR.

e Sonido de error: Seguimos el mismo procedimiento que en el caso anterior, pero
elegimos el archivo "error.mp3"
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Asistente de nuevo curso(Paso 2/5)
Configuracién por defecto de '~ nisntitiae 1

Seipccione 1B condiguracén m'{pUNTUACION DE PRI 3l escenarnd, tencrd ios valkores que
seleccione €n este pase. Posterd panillz incividuaimente,
CADA ACTIVIDAD

Borrar bordes de |as planuIIa’
Puntuacién: 3o

Tiempo  limzsas -
Intentos:  limiagss .

NOmero de Intentos para habllitar el botén "terminar”:

3
SELECCIONAR
SONIDO
DE ACIERTO

Cudqier ndmeo o imenos

Texto de aclerto: | jMuysen | [ oeerar )

Animaclén de acierto:  Asmacén .

Sonido del acierto: Sends |*

Texto de error: %o omid Son | 2epic o ot varl r

rrton) sorrar. )

| Explorsdor b soakdes (x|

audet.mad
sudod.mad 4

8030503

Animacién de error: '7:-51 : . [ s :::: SELECCIONAR

Sonldo del error: 2 ¢

ESCRIBIR NUEVO ™ |
TEXTO DE ERROR ' - |

Sonldo de tiempo agetado:  Seads .

( - |

3206732

eon el

»«MW Y )]
Gasz |

CACEPTAR . o)

13°) Pulsa el botdn SIGUIENTE y pasaras a una nueva pantalla donde se configura
el vocabulario que aparecera por defecto en cada plantilla (actividad). En esta
ocasion lo vamos a dejar como estd pero podriamos cambiarlo desde aqui para

emplear otro diferente.

" Aslstente de nuevo curso(Paso 3/5)
= 16n det de las

Seleccione el vocabulsrd por defecto de 1as plantiias. Siva & eladborar un Objeto Digral EQUEAtive &n Lh iioma distinto 2l
31 iaena de su Odjeto Digital EdLCative., Posteriarmente se podrén

Castellano, cambdie ¢l vocadulario de las plantilly.
combdiar e5tos valones individuimente pars cade plantily,

Aclertos: [aceos (oo )

Puntuaclén: [Pususcin (oo )

Slgutente: [sguame (borr ]

Tiempo:  Tomo [ oo ]

Intentos: |Imemos |  voerse )

Segundos (abreviatura):  Sesunsos oo )

Texto botén comprobar plantilia:  Comaans: (v ]
Texto botén finalizar plantilld: | 1ermase (ovorree )
Texto botdn limplar plantilla:  saesr |

14°) Pulsa el botén SIGUIENTE. En esta pantalla del asistente podremos determinar
las escenas y fotogramas que va a tener nuestro recurso de manera inicial aunque
posteriormente podremos afiadir y quitar. Pero no lo haremos en este momento asi

que vuelve a pulsar el botéon SIGUIENTE.

Asistente de nuevo curso(Paso 4/5)

Creacién Inicial de escenarios y fotogramas

En e51¢ PR%O POdrE especificar cuSntos eLCenanios y fotogramas tencrd su ObJeto DICactis Educative, Se crearin
sutomiticamente, Postencments podrd afladic © suprimir 1S Gue desse.

NGmero de fotogramas en H
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15°) Estamos en la ultima pantalla que nos da la oportunidad de crear una pagina
inicial con un indice para acceder a las diferentes partes del recurso. Como no nos
interesa esta opcién pulsamos el botén TERMINAR para cerrar el asistente.

Cuando se cierra, aparece el primer fotograma que contiene la imagen de fondo que
seleccionamos anteriormente. Fijate que se trata de una fotografia encontrada en
internet que se ha modificado y a la que se ha afadido el titulo del recurso.

Avtven Bl e Geww  Pewgwes  Geww  Pewie  Aochrws Grfermem e

ey E- e A S HIER & T NI F B S | e e s
= o] (e G

policrivinaREs . | =

_— ="

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

3. La estructura: escenas y fotogramas

Nuestro nuevo recurso ya esta creado y solo tiene una escena con un fotograma. En
este capitulo 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 mas sencilla, utilizando los botoncitos + y - que hay en la linea del :J,_’,J
tiempo. Esta opcién solo permite crear y borrar escenas al final de la linea ,
del tiempo: S
e Si pulsas el botdn + se creard una nueva escena que siempre se va a colocar al i_’
final. R -

e Si pulsamos el botén - se borrara la ultima escena. :J

@5 = a CREAR NUEVA ESCENA I == 5,

Escenas - ¢ < | Esceral I

Fotogramas - ¢ ‘Q T r T T T >

BORRAR LA ULTIMA ESCENA

B)También podemos crear una escena desde el menu ESCENA, eligiendo la opcion
NUEVO. Si elegimos este procedimiento, el escena se creara delante (a la izquierda)
de la escena que en ese momento esté seleccionada.
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Archivo Edicidn Ver Escera Fotograma Gestor Plantiia
1: CIEIEY '
Escenas (3) | =

+

Il;“ ¥ = =

ena 3 Escera 4

20

Comportamiento...
Mover...

Fotogramas (1) |= + Bomar

Desde el menud escena también podremos cambiar el orden en el que se muestran
las escenas, seleccionando la opcidn MOVER y eliminar una escena seleccionada

pulsando en la opcidon BORRAR.

Recuerda que podemos crear y borrar fotogramas también de dos maneras, igual

que las escenas:

A) Con los botoncitos + - que hay en la linea del tiempo de los
) y -4 y p _I +|

fotogramas. Como los fotogramas pertenecen a una escena concreta,

previamente habra que seleccionar el escena en el que queremos crearlos. Si
utilizamos este sistema los nuevos fotogramas se crearan o se borraran al

final.

* Por ejemplo, si seleccionas la escena 2 y pulsas el botdn + se creara un
nuevo fotograma que siempre se va a colocar al final. Si pulsas el botén - se
borrara el ultimo fotograma. _l

4

B) También puedes crear fotogramas desde el desde el menu FOTOGRAMA ,
eligiendo la opcién NUEVO. Si elegimos este procedimiento, el fotograma se
creard delante (a la izquierda) del fotograma que en ese momento esté

seleccionado.

Archive Edicién ver Escena Fotograma Gestor Plantiila

y
il T [ teevo

Escenas (3) |= +| | «|Escenat

Fotogramas 7(1) | B 4 !o . olj

Desde el menud FOTOGRAMA también podremos cambiar el orden en el que se
muestran los fotogramas, seleccionando la opcién MOVER y eliminar un fotograma

seleccionado pulsando en la opcién BORRAR.

En principio nuestro recurso va a tener 3 apartados y por tanto tendremos que crear 3

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

Archivo Edicion Ver Escena Fotograma Gestor Plantilla Aplicaciones

Con

1°) Siguiendo alguno de los ) e MM rPRREEREBE| ¥ O
procedimientos anteriores, [Esenas @) [-[+| [«]Escena 1 Escena2 Eerena 3| DR
crea las 3 escenas que va a [ ressmmes @) [=]+] [ | T 1] 2 1 [TILIT
tener nuestro recurso. 1 SELECCIONA V

A LA ESCENA
29) Selecciona el escena 2 y : r2 s =
crea 11 fotogramas. PULSA EL BOTON +

PARA ANADIR

FOTOGRAMAS

TEMA 4 - 8
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@ ELABORACION DE RECURSOS DIDACTICOS DIGITALES CON EL CONSTRUCTOR

Ya hemos creado la estructura de nuestro recurso, en el capitulo siguiente i
disefiaremos la pagina de inicio. Pero antes de seguir recuerda que tienes que H
guardar los cambios que acabas de hacer pulsando el menu ARCHIVO vy
seleccionando la opcién GUARDAR o el botdn GUARDAR de la barra de
herramientas .

4. La pagina de inicio

La pagina de inicio, también llamada pantalla inicial, portada... es la primera péagina
que se muestra cuando se abre el recurso y esta situada, como es légico, en el primer
fotograma de la primera escena. Esta primera pagina es como la portada de un libro y
suele contener el titulo del recurso, un botébn como minimo para entrar y, a veces,
también se utiliza como indice 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 tenia un indice en la portada.

Nosotros vamos a hacer un recurso muy simple en cuanto a la estructura puesto que
solo tendrd una secuencia de actividades que se haran de una forma lineal. Por tanto
Nno vamos a necesitar un menu para acceder a las diferentes secciones y tan solo
afadiremos a la portada los elementos basicos de navegacion. Sigue estas
instrucciones:

1°) 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 cubrira 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.

2°) Para poner la imagen de la pagina de inicio, abre el panel IMAGENES y busca
una que se llama "portada.jpg".

30) Selecciona el MV G00dn Ve  Boew  fmopama  Oesier  Pumfs  ANasconss Caviguacds comatded  Ayum
R . A I o TR &P RKAME am if A & .- atz funs s cded oo
archivo, pincha la | aees &= e wems s ~“ABRE EL PANEL S Conais
Fotogramas (1) =+ 'B 1 T

imagen que aparece GENES
en la parte superior .- PEMmA REE T
y arrastrala hasta la
zona de trabajo.
Una vez aqui intenta || ’
colocarla  en el PINCHA Y MUEVE
centro. Debe cubrir LA IMAGEN
todo el recuadro que
marca los limites del
recurso. Recuerda
que para mover
objetos dentro del
fotograma solo hay
que pinchar y
arrastrar.

A P63 A RES
PINCHA LA IMAGEN
Y ARRASTRA HASTA EL
ESPACIO DE TRABAJO

SELECCIONA |
EL ARCHIVO
“portada.jpg”
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4°) Como resulta un poco dificil centrar la imagen, puedes utilizar otro sistema para
ubicar los objetos de manera exacta. Selecciona la imagen y abre el panel
PROPIEDADES.

5°9) En los recuadros para fijar la POSICION 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 "O" también.
Después pulsa el botéon APLICAR para que se efectiuen los cambios. Con ello hemos
indicado al programa que coloque la imagen en la esquina superior izquierda que es
donde estaria el punto (0,0).

P M h ™ CPIRANEDR 3 WE 5 2r | et rvse mms s oo
Escenas ni=[=] [« Boswl tceu? B | 2 [%)] »comosneess
3 2 » - . - — - —

G BRI ABRE EL PANEL e
i PROPIEDADES 3=

TIVIDADEN T |

6°) Selecciona la casilla

ANCLAR OBJETO para _ . 3 IT" |
evitar que la imagen se SELECCIONA ESCRIBE LAS | 5=

mueva de  manera LA IMAGEN P CASILLAS X=0| ==l
fortuita cuando sigamos P - R 4 Yv 0 \ )
trabajando. Para volver a &Y ,.\ca I =
moverla solo_ tenemos ‘.\"“""APLIC‘AR = ;;:,? =
que deseleccionar esta Wy
casilla. ’ s
: 5..—-./! (=)o)
ANCLAR OBJETO| (=)

|

Para terminar la pagina de inicio debemos incluir los elementos de navegacion. Esta
vez utilizaremos otros botones diferentes a los que aporta el programa. Estos botones
son animaciones y los encontraremos en el panel correspondiente.

CONELCONSTRUGTOR |

7°) Abre el panel ANIMACIONES y selecciona el archivo "boton_empezar.swf".
Pincha y arrastra el archivo hasta la zona de trabajo.

Aschvz e Vet licoss Foayams Gests Paslis  Agicatones M Accmbicad Awd-
y ,.-h o Cf PR AN ™A dr | [t s s cions oo

5 e e s ABRE EL PANEL z:mi}
i ANIMACIONES <
' S Sisma nzo’
PINCHA Y ARRASTRA
HASTA EL ESPACIO

‘ 2’-
CSSELECCIONA )
boton empezar.swf’

MUEVE EL BOTON
\
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8°) Selecciona el archivo "boton_adelante.swif" b o AN @'/; CTIVIDADES
gue hay en el mismo panel y arrastralo hasta el R L ¥ FEeET
espacio de trabajo. Debe quedar algo asi.

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 esta en el

escena 2. WEQWE® @

99) Selecciona el botén EMPEZAR, y pulsa el botén ENLACES de la barra @7
de herramientas. También lo puedes hacer desde el panel PROPIEDADES,
pulsando el botén ENLACES. En la ventana que se abre selecciona:

e TIPO DE LINK: Fotograma

« ESCENA: 2

¢ FOTOGRAMA: 1

10°) Pulsa el boton ANADIR y después el botén ACEPTAR.

Acwe  Bcds Ve (e fmagems Gewor  Maehs Aya:onu Cadgracén Axcmondnd  Ayaa

»,.h,’ﬁ\,y.-__ 0 A 2; e i Y A B
S .g' BOTON ENLACES :
T T 3 —
SENA ‘.E’.(" ";TOGRAP’!QS'[S'
4 (» M,\\
ESCENA 2| — .,..;f. B O
1r2:10 2> framel3 ANADIR ||

YA

» tmdoone

» Dix rocursoe
ey

» Aosedades

6 I
,ACE PTAR

SELECCIONA

EL BOTON kL\\u o

11°) Repite los mismos pasos con el botdn ADELANTE porque debe llevarnos al

mismo sitio.

12°) Cuando hayas terminado, guarda los cambios pulsando el mend ARCHIVO y

seleccionando la opcion GUARDAR.

Con esto hemos terminado la primera pagina, en el capitulo siguiente crearemos el

sistema de navegacion.

5. La navegacion

El sistema de navegacion esta formado por un conjunto de elementos que nos
permiten movernos a través del recurso didactico y es algo que debemos disefiar
escrupulosamente si queremos que nuestros alumnos naveguen sin dificultad y
utilicen el material interactivo de forma correcta. En el tema anterior utilizamos para

ello:

& MARIA LUISA MIRAS CIDAD
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* Un BOTON genérico que viene en el panel COMPONENTES, al que
afiadimos un enlace a un fotograma concreto.

e Los botones para ir a la pagina siguiente y a la anterior que
también estan en el panel COMPONENTES.

e Las ZONAS SENSIBLES que esta en el mismo panel y que utilizamos
para dar interactividad a una zona de un grafico, en el tema anterior =)
afiadimos un enlace a cada uno de los apartados del recurso.

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

* una simple etiqueta de texto
* unaimagen
* una animacion...

Por tanto, las posibilidades de disefio son enormes y solo estan condicionadas por lo
que nuestra imaginacion nos permita crear. Vamos a comprobarlo incluyendo otros
botones diferentes a los que lleva el programa.

1°) Pincha en fotograma 1 de la escena 2. Este fotograma ya tiene la imagen de fondo
que establecimos cuando se configuré el recurso en el capitulo 2 {Recuerdas?

2°) Abre el panel ANIMACIONES vy selecciona el archivo ""boton_adelante™ . Pincha
y arrastra el botén hasta la zona de trabajo.

3°) Coloca el botén en la zona inferior. Recuerda que para mover objetos hay que
pinchar y arrastrar.

4°) Haz lo mismo con los archivos "boton_atras', "boton_inicio"™ y "boton_salir"
Fijate en este gréafico y coloca los botones de la misma manera.

Ll L) - Torww Fgwn e Porie A - Devgarwmin Ll AN
e MM w v (i Il WS e ::r'r'[g = il N

facen s g} - o) [o]teemi Bcwn: Emewd

@ po kxmvu%tg Lé&mm.

®He 66 Y —— Y=

Hemos incorporado una serie de animaciones (botones) que no funcionaran hasta que
no le afadamos las correspondientes acciones o0 enlaces. Lo que queremos hacer es lo
siguiente:
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"Hﬂ‘-‘l Este botén debe llevarnos a la primera pagina -> le afladiremos un enlace
" °/ al fotograma 1.

- Este botén debe ir al fotograma siguiente y podriamos afadir un enlace
@ pero seria mucho trabajo y ademas, en el momento en que se borrara un
) fotograma, todo el sistema de navegacion se trastocaria. Lo mejor es afadir
una accién -> Ir al fotograma siguiente.
@ Este botén debe ir al fotograma anterior -> le afiadiremos la accién "Ir al
fotograma anterior"

8 Este botén debe cerrar el recurso -> le afnadiremos la accion "Cerrar"

59) Selecciona el BOTON INICIO y, para afiadirle un enlace a la primera pagina del
recurso, sigue estas instrucciones:
e Pulsa el botdbn ENLACES de la barra de herramientas. También lo puedes 16
hacer desde el panel PROPIEDADES, pulsando el botén ENLACES. ()
* En la ventana que se abre, selecciona la opcién FOTOGRAMA.
* Selecciona la ESCENA 1
* Pulsa el boton ANADIR y, para terminar, pulsa el botén ACEPTAR.

6°) Selecciona el BOTON ADELANTE, vamos a afiadirle un accion para que siempre
nos dirija al fotograma siguiente:

e Pulsa el botdn ACCIONES de la barra de herramientas (también esta en el D!“
panel PROPIEDADES) y elige las siguientes opciones en la ventana que se 'y
abre:

o EVENTO: Pulsar
0o ELEMENTOS: Curso
0 ACCIONES: Siguiente fotograma.

* Pulsa el botéon ANADIR, en la caja inferior aparecera "Pulsar: Curso/Curso: Siguiente
fotograma".

e Pulsa el botbn ACEPTAR para afiadir la accion al botén.

AThvo  33cdn Ve fscem Totograma Gemtr  Padsa  Apcacovs Cofigaracin Accmaicdas Ayas

« MM e DI - ] NF [ Gy S5 | metsss e coes cce
2 Wy

Escenas

o 1+ -5 BOTON ACCIONES

T 3 IBES T |
M= ' pULSAR LONSTRUCTOR :‘,‘ ocwrses

a
e ’ CURSO

ANADIR

Acextar —— | 6
W ACEPTAR
1

, SELECCIQNA
He 6 EL BOTON =&

7°) Seguimos el mismo procedimiento con el BOTON ATRAS, pero le afiadiremos una
accion que nos llevara siempre al fotograma anterior. Selecciona el BOTON ATRAS y
sigue estas instrucciones:

¥ MARIA LUISA MIRAS CIDAD TEMA4- 13
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e Pulsa el botdn ACCIONES de la barra de herramientas (también esta en el
panel PROPIEDADES) y elige las siguientes opciones en la ventana que se

abre:

| )
A
Ly

o0 EVENTO: Pulsar
0o ELEMENTOS: Curso
0 ACCIONES: Anterior fotograma.

* Pulsa el boton ANADIR, en la caja inferior aparecera "Pulsar:

fotograma".

Curso/Curso: Anterior

e Pulsa el botbn ACEPTAR para afiadir la accion al botén.

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

e Pulsa el botdn ACCIONES de la barra de herramientas (también esta en el
panel PROPIEDADES) y elige las siguientes opciones en la ventana que se

abre:

L

LY

o EVENTO: Pulsar

0o ELEMENTOS: Curso

o ACCIONES: Cerrar.
* Pulsa el boton ANADIR, en la caja inferior aparecera "Pulsar: Curso/Curso: Cerrar".
* Pulsa el botén ACEPTAR para afiadir la accion al botén.

Ya hemos creado elementos de navegacion 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 menu
FOTOGRAMA, seleccionando la opcién 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 opcién PEGAR del menu FOTOGRAMA.
Pero en la nueva version del Constructor vienen nuevas funcionalidades que nos
pueden facilitar el trabajo. Sigue estos pasos:

99) 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,
comprobaras
que los cuatro
objetos estan
selecciona-
dos.

M MARIA LUISA MIRAS CIDAD
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* Otra forma de hacerlo consiste en mantener pulsada la tecla CONTROL vy
hacer clic en todos los elementos que se quiere seleccionar.

10°) Una vez seleccionados los cuatro botones, pulsa el menu EDICION y selecciona

la opcion COPIAR.

- w’ 2 MENU EDICION ssmssinmrss

() -

Bl Ceshacer Cr
Shtez

QI8 Kmnm

o2 el

R & 3 &

1
BOTONES
SELECCIONADOS

4

Y e N ]

CL) :

arka_lisa_miras_cdad_sded
PComoorerees |

® Anmaciones
» Videos

11°) Selecciona el fotograma 2. Abre el menu EDICION y selecciona la opcion
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 operacion. Tienes que pegar
los elementos de navegacion en todos los fotogramas del recurso menos en la pagina

de inicio.

.,..7’ 2 MENU EDICION

R 3w

' pa | Oesnwe O
Retocer CiieSRel

LI & m

Gucera2? fscerwl

Fotograma  Copar Cuiel

t SELECCIONA
OTRO
FOTOGRAMA

PEGAR

o~

%) HBe -

ﬁwmcrou

Y Y ]

Queacdn  Aesidat Ayads

warka_leiza_mivas_ciad_siad
2 Comoonentes

* Anmaciones

* Videos
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12°) Guarda los cambios pulsando el menud ARCHIVO y seleccionando la opcion
GUARDAR.

13°) Por dltimo vamos a probar si el sistema de navegacién funciona
correctamente, esto es algo que debes hacer concienzudamente para evitar | "«
fallos. Para ello abre el mend ARCHIVO y selecciona la opciéon VISTA
PREVIA o pulsa el boton 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 estd todo preparado para que empecemos a
disefar 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 configuracion de una actividad
puede ser muy sencilla, si nos limitamos solo a poner instrucciones, preguntas y
respuestas, o puede ser muy compleja puesto que ademas podemos

e Limitar o no el tiempo de que dispone el alumno para contestar.

e Permitir o no que vuelva intentar la respuesta en caso de error.

e Establecer el nUmero de veces que puede intentarlo.

* Afnadir mensajes diferentes de acierto y error, incluir sonidos y animaciones con el
mismo fin.

e Establecer diferentes itinerarios en funcién de la respuesta ...

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

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

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

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

Bl sene

ACTIVIDAD 1: Ordena la frase

ACTIVIDAD 11: La partiurs musical

SRR pokTivingpEs
(: -: - == ) ]
e |

[ J T
) F
&
B io—— Comooner
o8 66 ——— "8 66 t— t— ®8 66 - ) )
EVALUACION LUDICAS AVANZADAS
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En los capitulos siguientes utilizaremos algunas de ellas, pero aqui tienes una relacién
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
EVALUACION
(26 plantillas
diferentes)

PO1. Completar texto arrastrando las
palabras.

P02. Completar texto arrastrando las
frases

P03. Completar texto escribiendo las
palabras

P04. Completar texto escribiendo las
frases

PO5. Completar texto eligiendo las
palabras

P06. Dictado de palabras
PO7. Dictado de frases

PO8. Emparejar media con media
arrastrando

P0O9. 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 (1)
P17. Elegir la respuesta correcta (l1)
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. Multiples soluciones.

P53.0peraciones matematicas sencillas.

s
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TIPO PLANTILLAS EJEMPLOS

P20. Crucigrama

P21. Crucigrama numérico
P22. Piramide PR
P23. Sopa de letras

P24. Rompecabezas - - -
PLANTILLAS | P25. Descubrir parejas
LUDICAS P26. Emparejar

(14 plantillas | p29. Ahorcado
diferentes)

P31. Puzol de bordes irregulares (6% _CRmEmEEE |
P33. Tangram ‘
P38. Unir puntos
P39. Mi mosaico
P42. Sudoku ’
P44. Juego de las diferencias

)N

P27. Trabajando con el color y la forma
P28. Pelicula aventura
P30. Recomposicién de una figura

P32. Crucigrama matemaético

P34. Rellenar huecos arrastrando textos

,ZI\_/AAIE—QAI\_ID_::\g P35. Partitura musical
(13 plantillas P36. Arrastra y suelta mualtiple S
diferentes) P37. Ordenacién de medias ‘l = - .

P40. Exploraciéon de un dibujo = = v
P41. Colorear guiado lc==—===——
P43. Vestir a un personaje : =
P46. Colocar objetos. .
P48. Contenedor avanzado. = I

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 veran tu alumnado, y también por dentro, para
comprobar como se configuran. Puedes acceder al plantillero de manera diferente
segun utilices el programa instalado en tu equipo o el programa en su version on line.
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@atenex

WHiﬂiimmFy 0y

Sistema Telemitico ATENEX

I LAN I ILLERO Ayuda

constructor s i

entrar +
hacia el futuro del nuevo horizonte educativo.

Méculo

PLANTILLERO

Ervor: No se pudo registrar |a sesion. Consu'te al agministrador

HeeTamrts 3 ta Pata torna Alerms

Crea Mt s Edcaivos Dgtales o forma enclls

01 mAoren Y FeprORUChiS BN Cumkgie angar
WEb 0 LMS, e elemds Runcions “on ine” (nsteleds
o0 sarvdues) 0 en modo esl

antrar s

Acceso al plantillero desde la aplicacién local Acceso desde el Constructor online

También podéis acceder al plantillero desde el bloque de
ENLACES que hay en la parte derecha de la pagina principal

‘ Constructor en linea
curso.

Plantillero
Recursos Constn..ar ‘

Recursos Extremadura

Cuando pulsas sobre el plantillero, accedes a una nueva
ventana, pulsa ENTRAR.

£
&
=
(@

Plantillero

lantillero

’ B

En la siguiente pagina se muestra el listado de las plantillas con el nombre y niamero
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.

JUNTA DE EXTREMADURA

[

VER LA ACTIVIDAD
- .
> D

=N

DESCARGAR LA
PLANTILLA

Plantillas (ejemplos)

Plantilia PO g Ompletar texto CON PI'IVNAS (2r1aSIAA ¥ Sueka)

mpletar texto Con frases {arrastra y sueita)

: Completar texto Con PA'adras (escribienco)

NOMBRE Y NUMERO
DE LA PLANTILLA

Pasa al capitulo siguiente que vamos a crear algunas actividades de evaluacion.
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7. Creando actividades para evaluar

En este capitulo del tema vamos a ver como se utiliza el programa para introducir
actividades interactivas en los recursos didacticos 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 titulo, unas instrucciones y los textos,
imagenes u otros elementos multimedia segun los casos. La actividad aparece
entonces en la zona de trabajo y dotada de la interactividad necesaria. Este es el
procedimiento que comunmente utilizan la mayoria 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 edicién y disefio se multiplican. Vamos a
ver el procedimiento a seguir para insertar actividades de evaluacién en nuestro
recurso.

7.1. La primera actividad, mover palabras.

1°) Comenzamos con una plantilla bastante sencilla, pero primero abre el
FOTOGRAMA 1 del ESCENA 2.

2°) Abrimos el panel PLANTILLAS y seleccionamos la PLANTILLA 13 mediante la
cual podremos configurar una actividad que consiste en ordenar una frase.

3°) Se abrira la ventana de configuracion de la plantilla. Esta primera ventana es
comun a todas las plantillas y nos permite poner un TITULO a la actividad y definir
algunos aspectos como la puntuacién maxima que el alumno obtendra, el tiempo (si
queremos limitarlo) y el numero 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
aungque podamos hacerlo siempre que queramos desde esta ventana.

A—.Sn‘ ’lo:r:t.\, Vo ez “' <3 :A):Em ¥ Covgrancon A;K > Ayaza
i i PANEL =
= fi e : B\“-i'[[ PLANTILLAS | 4°)Pulsa el boton
-j& B : “W“\ CONFIGURAR que
comecnerl viene en el cuadro
ealtivns PLANTILLA. Esta es la
‘ fou| LIRS, parte fundamental
rers 3 T donde vamos a
T T [ v CONFIGURAR i = introducir las
. o vt e LG instrucciones, y el texto
L M| SR que hay que ordenar en
= e la actividad.
tmeratee. 2
— SELECCIONA i
PLANTILLA 13 ||
®e €6 1=
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P13a: Ordenar palabras para formar una frase %

Tauo:
5°9) En el nuevo cuadro ACTIVIDAD 1- Ordona fa aza 61 TiTUuLO
que se abre, escribe estos
textos: Instrocciones:

« TITULO: ACTIVIDAD L‘“;i’;;“j;’f::jj’;:;m"“"‘ZINSTRUCCIONES

1: Ordena la frase.
e INSTRUCCIONES: Texto de ia frase:
Mueve las palabras y Donma un puma do apaya y levamard o munda

ordénalas hasta | «3 TEXTO PARA
formar una frase muy ' ORDENAR

famosa que dijo un
sabio de la
antigiedad.

e TEXTO DE LA
FRASE: Denme un Texto palabra
punto de apoyo Yy
levantaré el mundo. ' 4 FINALIZAR

[ Finsizar | ancelar | ‘

Haz ciic en cada etiqueta para canfigurar:

6°) Pulsa el botén FINALIZAR y después ACEPTAR.

7°) Espera un poco y veras que la actividad aparece en la zona de trabajo. Fijate que
algunos textos estan fuera del espacio central que hemos disefiado 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 tamafo.
Selecciona uno de los textos y comprueba que aparece el cuadradito rojo para
cambiar el tamafo y que se puede mover por el fotograma. Si pinchas en el titulo y
las instrucciones comprobaras que son ETIQUETAS y que podemos cambiar el texto
y el formato.

8°) Haz doble clic sobre el titulo de la actividad para configurar la etiqueta. En la
ventana que se abre, pincha el botobn FORMATO. Se abrira el pequefio procesador de
textos que nos permitira cambiar el formato del titulo.

99) Selecciona el texto y aumenta el tamafio de la fuente hasta 16. Pulsa el botdon
ACEPTAR para guardar los cambios.

Acwe  ldcér Ve Gew Fxopeme Gestor  Pamia  “=“ones Cotgracdn Acmdiaa  Apaa

« MM ow e DI A e 1] i A \E B & S | metaives
==t =" " DOBLE CLIC PARA i
=7 CONFIGURAR LA ETIQUETA s :
BECIIVIDARES

sneungk

Configurar etiguets i'

— e o
- : FORMATO

!
i
|

ACTIVIDAD 1: Ordena la frase. 1 e 3
Formats Seltents O]

C - Nely BEE mE oo @
G "

\

3
@ SELECCIONA Y DA FORMATO AL TEXTO
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10°) Haz lo mismo con la etiqueta de las instrucciones, la letra es demasiado
pequefa. Aumenta el tamafo de la fuente hasta 14.

11°) Mueve el titulo y las instrucciones hasta colocarlos dentro del marco (pinchar y
arrastrar).

12°) Mueve también las palabras que hay TP s
que ordenar para dejar un espacio al lado g mmaresressmsme e tmaninmns
a fin de colocar una imagen, pero [ B = ] o ]
. . | —] =
cuidado, no cambies el orden, debes - l[ = II = |
guiarte por los numeros que hay en el 1 I l| ‘
cuadrado celeste. Debe quedar = !( ||
aproximadamente asi:

@R 66 =)

13°) Abre el panel IMAGENES y busca un archivo que se llama "arquimedes.jpg".
Pincha y arrastralo sobre el espacio de trabajo.

14°) Para terminar, vamos a quitar los bordes grises que encuadran las etiquetas.
Pulsa el menu PLANTILLA, selecciona la opcion QUITAR BORDES.

Archwt cdn Ve e fxoyz=e e a Ay cacomer Covigoracdn Azcrr > Avuzz
Berera .»_‘_JI-- ’ ]

MENU PLANTILLA

CONFIGURAR QUITAR BORDES

ACTIVIDAD 1: Ordena la frase
Mueve las palabras y ordenalas hasts formar una frase muy famosa que dijo un sabio
da ls antiguedad

La actividad esta terminada. Guarda los cambios y pulsa el boton ¢
PREVISUALIZAR FOTOGRAMA de la barra de herramientas para comprobar *® *
como queda y como funciona. El resultado debe quedar asi:

Ya has creado la primera actividad, es bastante sencillo {no? Aqui tienes otras cosas
bastante utiles que debes tener en cuenta cuando trabajas con las plantillas:

e Si quieres volver a configurar la plantilla, puedes hacerlo desde el menU | =
PLANTILLA, escogiendo la opcion PROPIEDADES o pulsando el botén D
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?

& MARIA LUISA MIRAS CIDAD TEMA4- 22
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* Si te ha salido un desastre y quieres comenzar desde el principio, puedes borrarlo todo
también desde el menu PLANTILLA, escogiendo la opcibn BORRAR. Esto puede
tardar unos segundos. Ten paciencia.

Qo101 SEN AN 6 SRV
f—)l ' . COR TL CONSTRUCTOS

ACTIVIDAD 1: Ordena la frase

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

A

" 86 ) —) =)

7.2. Actividades de eleccion multiple
1°) Vamos a disefiar una nueva actividad que sirva para repasar lo aprendido y
aprender alguna cosilla mas, para ello selecciona el FOTOGRAMA 2 de la ESCENA 2.
e 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 tipica pregunta
de elecciéon multiple.
e En la ventana de configuracibn que se abre, en el cuadro PLANTILLA, elige el
NUMERO DE RESPUESTAS que va a tener la pregunta. Elige 5 Y pulsa el botén
CONFIGURAR para seguir creando la actividad.

Plactilo: 1 NOMERO DE
Numero de respuestas S RESPUESTAS -> 5
e 2 CONFIGURAR

* En el nuevo cuadro que se abre, escribe estos textos:
o TITULO: ACTIVIDAD 2: Elige la respuesta correcta.
0 INSTRUCCIONES: Lee la pregunta y selecciona la respuesta correcta.
0 PREGUNTA (enunciado de la pregunta): "La frase del ejercicio anterior la dijo
uno de los cientificos mas importantes de la antigliiedad clasica que vivié en el
siglo 1l a. C. y hace referencia al principio de la palanca. ¢(Sabes su nombre?"
TEXTO DE RESPUESTA 1: Arquimedes
TEXTO DE RESPUESTA 2: Pitagoras
TEXTO DE RESPUESTA 3: Aristételes
TEXTO DE RESPUESTA 4: Tales de Mileto
0 TEXTO DE RESPUESTA 5: Platon
e Tenemos que indicar la respuesta correcta seleccionando el circulo que hay a la
derecha de “ARQUIMEDES”..

* Podemos dar formato al texto de las respuesta. Pulsa el botdn FORMATO y selecciona
TAMANO 14 y NEGRITA.

e Para guardar los cambios, pulsa el botén FINALIZAR.

O oo0oo

2°) Cuando la plantilla aparezca sobre el fotograma, ajustala dentro del marco, tal y
como hicimos en la actividad anterior.
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16: Blegir Ia res; sta correcta A
e . poe Ve e s« NEY BB DD -M.
TRuo! |
- . e s ’ . s ~N
= TIVIDAD 2 Eige Ia mspuesta corecia |
. ‘ | Ejemple formate
1 TITULO W= .

‘ L2e B pmguia y $4RC00Na I QU Sia COmTA

2 INSTRUCIONES "

s
290 Ul a C.y haoe miemaca o D op © de B palrca

3 ENUNCIADO DE )

PYSHTY Wy

LA PREGUNTA ¥V ... ‘ t
Elemok formato Formato | — -~
oo W e roRmETO B
4 POSIBLES ‘medes LAS RESPUESTAS
RESPUESTAS b cmeckbiccrseanko ‘
Ptigonms
Yeato rospoesta ): 6 SELECCIONA
Amis LA RESPUESTA
’T‘-”:r::-‘- CORRECTA

Teato respocsts 3
Pustn

7 FINALIZAR

[ rnonzar TN ancetar ] |

3°) Después cambia el formato de los textos para resaltarlos:

* Selecciona la ETIQUETA del titulo "ACTIVIDAD 2: ..", haz doble clic para editarla y
pincha el botén FORMATO para cambiar el formato del texto. Selecciona TAMANO
16.

* Selecciona la etiqueta que contiene las instrucciones de la actividad, haz doble clic
para editarla y pincha el botén FORMATO vy selecciona TAMANO 14.

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

b olkciVIDADES

L SONSTRUCTOR

ACTIVIDAD 2: Elige la respuesta correcta

Loe la progunta y sesecciona ia respussta cor

La Irese del wjercicso anterion la dijo uno de los clentificos mis importantes de la
srtiguedad clisice que vivid en of Siglo LI & C y hace referencia of princapo de s
palance. (Sabes su nombre?

Argumedcs
Ptagoras
Arstotoes

Tales de Mileta

W kg

we 66 Y )

15°) Y Para terminar, vamos a quitar los bordes grises que encuadran las etiquetas.
Pulsa el menu PLANTILLA, selecciona la opcién QUITAR BORDES.

Hay otras plantillas similares a esta con algunas variaciones que seguro que podras
hacer sin problemas, por ejemplo las plantillas 17, 18 y 19.
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7.3. Actividades para completar textos

1°) Vamos a introducir una actividad un poco mas compleja desde el punto de vista
de la elaboracion. 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.

2°9) Se abrira la ventana de configuracion de la plantilla. Pulsa el botdn
CONFIGURAR.

3°) En el nuevo cuadro que se abre, escribe estos textos:

e TITULO: ACTIVIDAD 3: Completar textos

* INSTRUCCIONES: Mira el video y después completa el texto con las palabras que hay
debajo. Tienes que arrastrar y soltar en el lugar adecuado.

e 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 rios y el mar.
2. Al ascender, se enfria y se condensa en pequefias gotas.
3. Las gotitas acumuladas caen en forma de lluvia, nieve o granizo.
4. Discurre por los rios y las aguas subterraneas y vuelve al mar.

4°) Las palabras que gueremos 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 subterraneas".

El texto, una vez hecho esto, debe quedar asi:

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 rios y el mar.

2. Al ascender, se enfria y se <condensa> en pequefias gotas.

3. Las gotitas acumuladas caen en forma de <lluvia>, nieve o <granizo>.

4. Discurre por los rios y las <aguas subterraneas> y vuelve al mar.

59) Terminamos la configuracion de la plantilla dando formato a los textos:

* En el cuadro s :

POL: Completar texto con palabras. Arrastra '.uet:_ ——

FORMATO DE e i < . WOWBEARE @

TEXTO pulsa el 1 TITULO o VIDAD 3: Completar textos | : i

botén FORMATO =

y selecciona 2 INSTRUCIONES Vigeo y'despuks complata ol 5 INTERLINEADO

I NTERLI NEADO t«®o con las palabras que hay debajo.

6 para gue los 3 TEXTO PARA | 1ccoscivans

P 9 COMPLETAR RRASRr SUShNE & CORtar por S 2%

%70 ganca, la caridad do agua somproes la
Va2, 3unGe va care Bando do lugar . A esto proceso sel

renglones del

texto no se Borna<Cldadtgue - e o
queden demasiado T 1 —i=
separados (puedes R s — |
poner otro ajuste, ﬁ“ FORMATO DEL

Codgracidn do las Caps da textex TEXTO
seguramente G
dependera del tipo 6 FORMATO
de letra y de tu bhgrinhisnarives e DE PALABRAS
ordenador). Somparaiy ) QEG EN EL TEXTO

e En el cuadro e
7 FORMATO DE

DESTINO, pulsa e || == LAS PALABRAS
el botén e s =] PARA COMPLETAR
FORMATO y 8 FINALIZAR p Fraiax ) [(Gaeewr )

selecciona
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TAMANO 12 y NEGRITA.
* En el cuadro ORIGEN, pulsa el boton FORMATO y selecciona TAMANO 12 y NEGRITA.

e Para guardar los cambios, pulsa el botén FINALIZAR.

6°) Espera un poco y veras que la actividad aparece en la zona de trabajo. Fijate que
nuevamente los elementos estan 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 asi:

. Poputasas

Nuvia granize Cicko del Agua porn

cendensa apuas
suDterraneat

"8 66 —) = £

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

e Selecciona la etiqueta del titulo "ACTIVIDAD 3:...", haz doble clic para editarla y
pincha el boton FORMATO para cambiar el formato del texto. Selecciona TAMANO 16.

e Selecciona la etiqueta que contiene las instrucciones de la actividad, haz doble clic
para editarla y pincha el botén FORMATO vy selecciona TAMARNO 14.

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

e Ajusta el tamafo del titulo, las instrucciones, el texto y el video para que el
fotograma quede mas o menos asi:

2 ] ‘ '
Qo\r1sEN AN I N AT T

ACTIVIDAD 3: Completar textos
Mira el video y después completa el texto con las palabras que hay debajo. Tienes que
arrastrar y soltar en el lugar adecuado.

boa

aguas evapora granizo Ciclo del Agua
subterraneas

condensa lluvia
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8°) Para terminar, vamos a quitar los bordes grises que encuadran las etiquetas.
Pulsa el menu PLANTILLA, selecciona la opcién QUITAR BORDES.

La actividad esta terminada. Guarda los f, s @’P N
cambios y abre la VISTA PREVIA del e

menl FOTOGRAMA o pulsa el botdén ACTIVIDAD 3: Completar textos
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...

......

..........

08 66 e

7.4. Actividades realizar operaciones matematicas sencillas.

Vamos a disefiar una de las nuevas plantillas que trae la nueva versién del
Constructor, se trata de un generador de operaciones matematicas sencillas que
nos permitira crear paginas de cuentas con las cuatro operaciones basicas, con y sin
decimales, algo que echabamos de menos en una herramienta tan sofisticada como
esta.

1°) Selecciona el FOTOGRAMA 4 de la ESCENA 2.
« Abre el panel PLANTILLAS y selecciona la PLANTILLA 53.
 En la ventana de configuraciéon que se abre, pulsa el botén CONFIGURAR que
viene en el cuadro PLANTILLA.
 En el nuevo cuadro que se abre, escribe estos textos:
o TITULO: ACTIVIDAD 4: Operaciones matematicas sencillas.
o INSTRUCCIONES: Escribe las soluciones a estas operaciones, para
corregirlas puedes usar la calculadora.
e Para guardar los cambios, pulsa el botén FINALIZAR y en la siguiente
ventana, pulsa el botén ACEPTAR.

P53: Operaclones Matematicas Senclllas x
Titulo

ACTIVIDAD4: Opemcones matematicas sencllas

2°) Cuando la plantilla aparezca sobre el fotograma, ajusta los textos dentro del
marco tal y como hicimos en el ejemplo anterior.

3°) Observa que aparece un nuevo elemento, es el gestor de operaciones
matematicas, una serie de botones mediante los cuales puedes seleccionar el tipo de
operaciéon para después arrastrarlas hasta el espacio de trabajo. Para introducir una
operacion:
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 Selecciona el tipo de operacién, en este caso una suma con decimales.

« El esquema de la operacién aparece en el cuadro de la derecha. Pincha la
cuenta y arrastrala hasta el espacio de trabajo.

e Colb6cala en el lugar adecuado y escribe las cantidades que se van a sumar.

* Anade un nuevo sumando pulsando sobre el botoncito +.

A Eacde Ver  Ewxea retsgane Cenor racet Aphcacores Coetoumode ALRRDECES Avvca

« MM - 1 Ny B o B o & N7 B MOR Y ated
Cecenas 2 - . L -] tsera taers )
fotogrames  (5) = o ol ollelsleleies ¥ = =
| SELECCI ONA B EEVE "'éi;-li\ L (.CVA\"»TLL'C'UZL :1\

LA OPERACION B o

abcd 2 PINCHA'Y
“’;;'3.“\ ARRASTRA [ —

%) 3 J

/ g

7)| ESCRIBE LOS
~ SUMANDOS |
AR O6 — T

4°) Siguiendo el mismo procedimiento, afiade una multiplicaciéon y una division.
Escribe las cantidades que prefieras.

59) Para mover las operaciones puedes seguir el mismo procedimiento que con las
imagenes y resto de objetos: pinchar y arrastrar. Distriblyelas sobre la pagina
teniendo en cuenta que, al visualizarse, ocuparan mas espacio del que ahora ves ya
que los numeros se mostraran independientemente y también habra espacios para
desarrollar la operacion (multiplicacion de mas de una cifra, division... Debe quedar
algo asi:

ey rocon ws fuute rgame laws rerva AR Cartguacon aCaenalel ota
MM & 1 e : * ~% L S - o waet nad
o woan F - . . wre d e Ll 1)
(10 S A DVES Pt
g kml\L C \LLl Vi L vugwx TRUCTOR || Zooms s
. umvx'uo;o;- B P ) 2 :'.A ::-.
o
abjed 174 [:ﬂy__i
g B 25| 2700 |
' Ryl aal)27 k...
! I ’
|
X
5, o
| 17565
/ 'S¢
/,
=}
08 ©6 .
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6°) No te preocupes por el generador de operaciones, no se vera después. Guarda el
recurso y utiliza la vista previa para comprobar como se van a quedar las
operaciones. ;

=

‘[J:

7°) Seguimos configurando la actividad, vamos a cambiar el formato de los textos
para resaltarlos:
* Selecciona la etiqueta del titulo, haz doble clic para editarla y pincha el botén
FORMATO para cambiar el formato del texto. Selecciona TAMANO 16.
* Selecciona la etiqueta que contiene las instrucciones de la actividad, haz doble
clic para editarla y pincha el boton FORMATO vy selecciona TAMANO 14.

8°) 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 detras 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.

e Pulsa el botén BUSCAR en la nueva ventanita y selecciona un archivo que se
llama "pizarra.jpg" y pulsa el boton ACEPTAR.

e La imagen se queda en el fondo, adaptandose a la etiqueta. Pincha en el
cuadradito rojo para ajustar el tamafo.

At oo Ver sere Fatograma Geniwr Pacia A> cacoren Cavgurrcon Aoces s Sad Ayada
- .. il " . s
Fe M 14|~ e Y RAmnkE O 3¢ 3 W63 Bl

Cscenas n = e facoel  fwcewl Gow) .

Fotogramas (1) = » aoo-go-.o-t- » || —

-
; 05 AL o5t 15/ g
L : )0’ 2 VIES
ﬁ 2 » 'i\l P VIDADE = JTRUCTOR
2. 4 g

‘ :C‘T.Itllﬁko:s:(cimpma‘r (e:n BUSCAR Ofany | Cmeietar e
l . sCnde .‘SDu,lJl(‘ﬂfl‘ 4% 00 - = _J = :
; 234 +821 = 10 =
X 44x7 = 30C - |
2 ’ Cophorsdos 8e imbzenes | D= | cacritionce ias asea
SELECCIONA —r - o e
“imagen de fondo”
463-200=| 173 | "4 i
’ 1 SELECCIONA ... ;
“pizarra.jpg” e
| DOBLE CLIC EN P e ]

8 - - e —————————————— p— *Q
LA ETISL\’-,ETA 5 ACEPTAR = &

99) La actividad esta casi terminada, pero vamos a colocar un nuevo componente
bastante interesante. Abre el panel COMPONENTES, selecciona la CALCULADORA
BASICA, col6cala en la parte derecha y aumenta el tamafio. Este nuevo componente
es un botén que, al pulsarlo, abrira una calculadora donde, aparte de hacer las
operaciones basicas, estas pueden ir anotandose por si el alumno lo necesita para
problemas que requieran varias cuentas.

¥ MARIA LUISA MIRAS CIDAD TEMA4- 29



@ ELABORACION DE RECURSOS DIDACTICOS DIGITALES CON EL CONSTRUCTOR

nﬁmw OCTIVIBARES oo

— ACTNIDAD4 Operaciones m-*-—** ==~ ===+ “«

Escribe 13 s0iucianes o estas ope PINCHA Y ARRASTRA =
== | A CALCULADORA BASICA

174 -i ‘- : — &
= SHEE

» ArmaTeres

Mr2ed (-1 e s (G Caar raci - Carfigunadn Aawsices Avvss

s B o - OO TRl - ~ 1" o 2 NT o e waria Mna s sctnd
wes v G pANEL COMPONENTES »
Potogramas {4 . o« -..q-.-ico N tigusts

» Ve
»ANoe

(3
L e

» Partias

1 7 3 0.' » Poeleies
‘\JUSTA EL TAMANO

Y LA POSICION

L ®©6 ©60 B ) —

10°) Y ya para terminar, vamos a quitar los bordes grises que encuadran las
etiquetas. Pulsa el mena PLANTILLA y selecciona la opcion QUITAR BORDES.

La actividad estd terminada. Guarda los cambios y abre la VISTA PREVIA del menu
FOTOGRAMA para comprobar como queda y como funciona. Prueba la calculadora ¢a
que es fantastica? También se puede integrar en los recursos una calculadora
cientifica para resolver operaciones matematicas mas complejas.

mep://www.cepindalo.es/atenex2 /¢ revisualizar.p rw‘vs 1&ruta~. fworkspaces/ \__

Jmokmw%;g

“’mrvmwa Opar
ribe las soluciones a estas operaciones, para corregirias puedes usar i calc 0
174 39,8 MC LM JLM LM,
x 25 27,0 C +/- / x
| + 4 4,2
L LI = =0 7 8 |9 R
Y | J [ ] |
NN 4 5 6 +
V2t (1111 A6 )l6
s I 1023
,r) 444 1756 |$ 0 ) = Operaccnes pascales | Borras
3= ( —
HO e o0
] N M Termnads <
e 6e )
2 Transfirendo datos desde www.cepindalo.es J

7.5. Actividades de emparejamiento: textos con media
1°) Vamos a disefiar 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 imagenes con textos uniéndolos con flechas.
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e En la ventana de configuracién que se
abre, en el cuadro PLANTILLA, elige el
NUMERO DE ELEMENTOS que va a
tener la actividad. Elige 6 y pulsa el
botébn CONFIGURAR para seguir
disefandola.

@ ELABORACION DE RECURSOS DIDACTICOS DIGITALES CON EL CONSTRUCTOR

Tipo de plamiia:

ACTIVIDAD 5: Emparejamiento de textos con

1 NUMERO DE
ELEMENTOS = 6

<o <l 2 CONFIGURAR

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

0}
0}

TITULO: ACTIVIDAD 5: Emparejamiento de textos con imagenes
INSTRUCCIONES: Lee y relaciona la imagen con el texto uniéndolos con
flechas.

* Selecciona estas opciones:

BORDE: Selecciona la casilla BORDE, pincha en el cuadro de color y

RELLENO: Selecciona la casilla RELLENO, pincha en el cuadro de color y

o TIPO DE MEDIA: Imagen
o]
selecciona el color rojo.
o]
selecciona el color blanco.
o ANCHO DEL CUADRO : 150
0o ALTO DEL CUADRO : 150
* Ahora

debes buscar cada foto y escribir el texto con el que quieres emparejarla.

Selecciona los archivos pulsando en el boton BUSCAR y escribe el texto debajo:

ARCHIVO 1: "agua_1.jpg" - FRASE 1: Cuando el sol calienta, el agua de los

o]
rios, mares y océanos se evapora.

0 ARCHIVO 2: "agua_2.jpg" - FRASE 2: El vapor que forma sube a la atmoésfera,
forma nubes y se enfria formando asi gotas de agua.

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

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

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

0 ARCHIVO 6: "agua_6.jpg" - FRASE 6: El agua llega por la tierra hacia un rio o

arroyo cercano y fluye de nuevo hacia el mar. Y empieza de nuevo el Ciclo del
agua.

e Para guardar los cambios, pulsa el botén FINALIZAR .

6 ESCRIBIR EL TEXTO:"
CORRESPONDIENTE "™*

& MARIA LUTSA MIRAS CIDAD
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*IVIDAD 5: Emparejamiento de textos con

media con texto flachas x

1 TiTuLO |
o= y relaciona Ia imagen con el texto uniéndolos |+
2 INSTRUCIONES g« : ;‘éJEI,': A
toanetn  [Enimannes MULTIMEDIA
Formato def texzo: Bordo Fn_ .
Ejempioitormate | Formes Raea 7]

3 ANCHO Y ALTO
DEL ELEMENTO
MULTIMEDIA

5 BUSCAR
IMAGEN

C
1%

-
Pl caddroc

Aschvos L

_ | Derdo visitia ’
imaenesiaya 1o [

sando of 5ol cafioren, of agadelos rlos, n

Frasel:

imagoresiaga 2ien [ Baesr )

B vaoer que lormea sus a la aendstera, e

Archvet 3t imanoresiagia dign [_7 B.»:a'i]

Frazed: | Cusndo la rube ya st reuy Sona do gonss ¢

Archvos 4;

By

imagoresiagua Lioa

Frased: B agua que cas do las Ao puado poretra

Archvas 5i imagreslana bioa

[ e )

fraze 5: Las glarens, con sus raices, sbserton of Xy

Archvos 6 imagores'ania Gion Bucar

frata G: D aua Bogs oo la Serra hasa wnroo arro

7 FINALIZAR »—u—w (o= )
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29) Cuando la plantilla aparezca sobre el fotograma, ajustala dentro del marco tal y
como hemos venido haciendo en los ejemplos anteriores. Ordena y ajusta el tamafio
de los textos y coloca las imagenes de esta forma (no olvides mover cada flechita
roja con su correspondiente imagen, es importante):

At Gl Ve Diorw  Pesgwms  Gemtw Pawis Adescwws  (aviorsctn Acmihost  Avate

[CRAN - N r o HEE W = S H

Commm ) = o [o]Cuemi Ceew: Eaowwd
E==—w =3 [e=ien: &

]
)

" » » - “ - "
| Femagranan R i 0o0s scccccanninnnninnnninnnninnnninnaninnnniannninnnninnani |

AN

ACTIVIDAD 5: Emparejamiento de textos con Iméagenes

Lee y refacona fa imagen con ef texto unéadoios con fechas.

8 vaper oue lorme B¢ 3 18 avndalery, formg mtes y
s enfria formanco ad Gotas o¢ syos.

Cudrdo ¢ wol cabenta, ¢l A0ua O¢ bas rlos, mares Ot of e
v Soharcs w evaseed,

£ 2gna Que Coe Se s Pubes pusse peretrar en la
a.

st ¢ oty 2o las Mok

B 4004 11608 £or 1s Berra NISE W 110 & Aoy
Crcane v Aoye O Autve hacs o mur. ¥ ervgeesa
Se fueve ef Oce odl agua,

»e 66 ) 2 2

3°) Después cambia el formato de los textos para resaltarlos:
e Selecciona la etiqueta del titulo, haz doble clic para editarla y pincha el botdn
FORMATO para cambiar el formato del texto. Selecciona TAMANO 16.
* Selecciona la etiqueta que contiene las instrucciones de la actividad, haz doble clic
para editarla y pincha el botén FORMATO vy selecciona TAMANO 14.

49) Y para terminar quita los bordes de la plantilla y guarda los cambios. Debe quedar
asi:

La actividad esta terminada, pulsa el botén Eqmm OUCTIVIDARES oo
PREVISUALIZAR FOTOGRAMA para [ AG5RAo s exosmsients de tectos con imagenes.
comprobar como queda y aseguUrate de que E» Erres , ]
funciona correctamente. ! e, E ; I

iz - Lo
Hay bastantes plantillas similares a esta en las = | : |
gue podemos emparejar diferentes elementos m - e |
multimedia entre si 0 con un texto como en = ‘ ’
este caso. El procedimiento para emparejar w
también puede cambiar: arrastrando los g.f» | |
textos, uniendo con flechas... Son las "N 6 e —

plantillas 08, 09, 10, 11, 13 vy 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.

1°) Selecciona el FOTOGRAMA 6 de la ESCENA 2.
e Abre el panel PLANTILLAS y selecciona la PLANTILLA 08.
e En la ventana de configuracibn que se abre, en el cuadro PLANTILLA, elige el
NUMERO DE ELEMENTOS que va a tener la actividad. Elige 6 y pulsa el boton
CONFIGURAR para seguir disefidndola.
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Tipo de plantita
pOB_Emparejar media con media

Titulo.

1 NUMERO DE
z ELEMENTOS = 6

cots il 2 CONFIGURAR

* En el nuevo cuadro que se abre, escribe estos textos:
o TITULO: ACTIVIDAD 6: Emparejar media con media
0 INSTRUCCIONES: Escucha la palabra y coloca la foto en el lugar adecuado.

e Debajo de las instrucciones podemos configurar el tamafo que han a tener los
elementos multimedia, ancho y alto. Las PREGUNTAS las dejamos como estan, pero
en las RESPUESTAS las vamos a cambiar el ANCHO y escribimos 120 (es el tamafio
que tendran las imagenes)

* Fijate que en el cuadro ELEMENTO MEDIA NUMERO 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 botén BUSCAR. Se abrira el explorador de sonidos. Selecciona el
archivo "audiol.mp3" y pulsa el botén ACEPTAR.

POB: Emparajar media con media X
Titwlo

1 TiTULO ‘ ACTIVIDAD 6 Emp amjir medo ton media

Instrucciones

2 INSTRUCIONES »‘*“LJ ===

Peeguntas

3 TAMANO DE

Ascho: (85 Alte: g% Color: #006&FF -
LOS MEDIA | = 4 ELEMENTO MEDIA
NUMERO 1
l 5 SELECCIONA
Elemento media numero 1 ’ SO N I Do
e 6 BUSCAR
SONIDO “
. =27 SELECCIONAR

8 ACEPTAR A .. ..

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

e Como en el caso anterior, debes buscar el archivo de gréfico que va a formar parte de
la primera pareja. Para ello pulsa el botdn BUSCAR. Se abrird el explorador de
imagenes. Selecciona el archivo "fotol.jpg" y pulsa el botédn ACEPTAR.

* Ya has seleccionado la primera pareja de elementos multimedia y solo te resta pulsar el
boton ANADIR. Observa que en la caja inferior aparece "Elemento_medial”
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PON: Emparejar madia con medin _"]-

Titulo !
ACTIVIDAD 0: Empareiir meda con meds

Instrucciones!:

3 SELECCIONAR

Explorador de imAgenes _J
Preguntas ‘
Ancho: l85 Alto: g5 Color: BO06Y g R VAR -

’4’ ~i‘l \" feko2. 500

1
Respuestas: ; o fotod. 309
Anche: 1120 Alo: 85 N t‘ fetod jog

feto5, 500

Elemento media numero 1 4 Ac é PTAR

1 SELEGGIONAcc - r‘ "
IMAGEN

Buscar

2 BUSCAR IMAGEN

Elemento respuesta:  Imagen . ’
Bu

-
Usta de elementos media: ARade
\ 5 ANADIR
Modificas
Borrar |
" Fwamar ) [ cancelar |

e Sigue el mismo procedimiento para las otras cinco parejas. Debes unir los siguientes
archivos:
0o ELEMENTO MEDIA 2: "audio2.mp3" - "foto2.jpg"
0o ELEMENTO MEDIA 3: "audio3.mp3" - "foto3.jpg"
0o ELEMENTO MEDIA 4: "audio4.mp3" - "foto4.jpg"
0o ELEMENTO MEDIA 5: "audio5.mp3" - "foto5.jpg"
0o ELEMENTO MEDIA 6: "audio2.mp3" - "foto6.jpg"
e Cuando termines, pulsa el botén FINALIZAR.

Elemento respuesta: Imagen R
[ Buscar |
Lista de elementos media: ARadir l

elementc_medial

elementc_media2

elemento_media3 Medificar ]
elemento_mediad
‘ Borrar

» Finalizar | [ Cancelar |

2°9) 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.
0 Selecciona la etiqueta del titulo, haz doble clic para editarla y pincha el botén
FORMATO para cambiar el formato del texto. Selecciona TAMANO 16.
0 Selecciona la etiqueta que contiene las instrucciones de la actividad, haz doble
clic para editarla y pincha el botéon FORMATO y selecciona TAMANO 14.

39) Y para terminar quita los bordes de la plantilla y guarda los cambios. Debe quedar
asi:
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4°) Si quieres comprobar cémo funciona, ~ AT TV e
pulsa el botén  PREVISUALIZAR £;1 IS | coRE SHisructos

FOTOGRAMA de la barra de " ACTIVIDAD 6: Emparcfor media con media

herramientas. El alumno debe reproducir

el sonido pinchando el botéon PLAY I’_que ' ' |

hay en cada elemento de sonido de la lista

derecha. Escucha la palabra, pincha la foto N . ; —. —

y la arrastra hasta el hueco ‘

correspondiente.

59) Guarda los cambios y pulsa el botdén

PREVISUALIZAR de la barra de -
herramientas para ver como va quedando e 66 e ——
tu recurso.

Podemos configurar de la misma forma la plantilla 08 aunque los resultados seran
diferentes. En el capitulo siguiente vamos a crear las actividades ludicas.

8. Creando actividades para divertirse aprendiendo.

En el apartado anterior configuramos 6 plantillas de evaluaciéon, en este capitulo
vamos a conocer algunas de las plantillas ludicas 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 cléasico: 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.

1°) Selecciona el FOTOGRAMA 7 de la ESCENA 2, abre el panel PLANTILLAS y
selecciona la PLANTILLA 31.

2°) En la ventana de configuracion que se abre, pulsa el botén CONFIGURAR.

3°) Completa el formulario escribiendo:

e TITULO: ACTIVIDAD 7 311 Pk G SR N ~
puzzle de bordes irregulares. =

e INSTRUCCIONES: Ordena el ACTIVIDAD 7: Puale de bordes irregulares 2 SELECCIONA
dibujo en el cuadro vacio y et A T IMAGEN 3l
completa del ciclo del agua. Instrucciones: |

+ DIMENSIONES DE LA - ‘ |
IMAGEN: Ancho 300 y Alto S e W —
250 Nimero de piezas:(3x3) = fo "°°4;37"A;;‘:;.’;—“J;

_ -
Fmﬁ,’ fotol jpg

Dimensiones de la imagen foto2.ipq

4°) Pulsa el botébn BUSCAR vy
selecciona una imagen que se

Ancho: 300 ARo: 250

ceptar Cancelar
llama "ciclo_de_agua.jpg". Pulsa el Nombre de archivo ¥ ’ -
boton FINALIZAR. imagenesiocy del aqualipa Buscar 3 ACEPTAR
59) Cuando la plantilla aparezca Fraias Carceiar 1 BUSCAR IMAGEN

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.
0 Selecciona la etiqueta del titulo, haz doble clic para editarla y pincha el botén
FORMATO para cambiar el formato del texto. Selecciona TAMANO 16.
0 Selecciona la etiqueta que contiene las instrucciones de la actividad, haz doble
clic para editarla y pincha el botéon FORMATO y selecciona TAMANO 14.

6°) Y para terminar quita los bordes de
. . ACTIVIDAD 7: Puzle de bordes irregulares
la plantilla y guarda los cambios. Debe Ordena el dibuso en el cusdro vacio y completa del ciclo del agus

uedar asi:
q R <
Q EL AGUA

La actividad est&a terminada, guarda los
cambios y abre la VISTA PREVIA del
menu FOTOGRAMA para comprobar
como queda y aseguUrate 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 configuracion 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 cigliefa:

1°) Selecciona el FOTOGRAMA 8 de la ESCENA 2, abre el panel PLANTILLAS y
selecciona la PLANTILLA 29.

2°) En la ventana de configuracion que se abre, pulsa el botén CONFIGURAR.

3°) Completa el formulario escribiendo:

« TITULO: ACTIVIDAD 8: El ahorcado.

* INSTRUCCIONES: {Qué famoso cientifico dijo esta frase? "jTriste época la nuestra! Es
mas facil desintegrar un atomo que un prejuicio”

* PALABRA A ADIVINAR: ALBERT EINSTEIN

e PISTAS: at (las letras que pongamos no habra que adivinarlas)

e Pulsa el botbn FORMATO para cambiar el tamafio de las letras que debe pulsar el
alumn@ para encontrar la palabra, deben ser grandes, asi que elegimos TAMANO 35 y
COLOR violeta.

« CARTEL DE LA CIGUENA: jSe siente! (mensaje que recibe si no descubre la palabra)

* Pulsa el botén AJUSTAR para dar formato al texto anterior y selecciona TAMANO 20,
COLOR rojo, NEGRITA y CENTRADO.

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

* Pulsa el boton BUSCAR.

e Selecciona una imagen que se llama "einstein.jpg"

* vy pulsa FINALIZAR.

59) 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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e Selecciona la etiqueta del titulo, haz doble clic para editarla y pincha el botdn
FORMATO para cambiar el tamafio del texto. Selecciona TAMANO 16.

* Selecciona la etiqueta que contiene las instrucciones de la actividad, haz doble clic
para editarla y pincha el botén FORMATO vy selecciona TAMANO 14.

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

A YN 7/ . L £l e
@4}" ,l{\i. G | '\[ll.'.“l,‘ y
7 l CONR LL CONSTRUCTO!
—
ACTIVIDAD 8: El ahorcado.

¢Qué famoso cientifico dijo esta frase? “/Trste época la nuestra! Es mas fac

desintegrar un domo que un prejuicio®

ABCDEFGHIJKLMN

NOPQRSTU =
|
ALBERT E‘I
STEIN
@R O6 (o) ) )

La actividad esta terminada, guarda los cambios, abre la VISTA PREVIA del menu
FOTOGRAMA para comprobar como queda y aseguUrate de que funciona
correctamente.

8.3 La sopa de letras

1°) Configuramos la udltima actividad ludica. Selecciona el FOTOGRAMA 9 de la
ESCENA 2.
e Abre el panel PLANTILLAS y selecciona la PLANTILLA 23.
e En la ventana de configuracibn que se abre, en el cuadro PLANTILLA, elige el
NUMERO DE PALABRAS que el alumno tendra que buscar en la sopa, elige 6 y pulsa
el botén CONFIGURAR para seguir disefidndola.

1 NOMERO DE
Womers da s — PALABRAS -> 6

Corligurar

= ; cONFIGURAR

* En el nuevo cuadro que se abre, escribe estos textos:
o TITULO: ACTIVIDAD 9: Sopa de letras
0 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 "evaporacion" y pulsa el botén ANADIR. Observa
que la palabra se anota en el cuadro inferior.

e Siguiendo el mismo procedimiento, escribe el resto de las palabras: "transpiracién",
"condensacion", "absorcion", "precipitacién" y "transporte". Cuando todas las palabras
estén en la lista, pulsa el botén SIGUIENTE.
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P23: Sopa de letras i 43“
F Thvkss.
1 TITULO mmpcrioss
2 INSTRUCCIONES PSRN, 55 e oy o o7

Palabra:
BEggﬂBB%xNA »'CONDENSAC!ON | Jeai_’ 4 ANADIR

s de o et
EVAPORACION
=) LISTA DE
PALABRAS

[ sigueme L[ Cancelar
\ 5 SIGUIENTE

e En la siguiente ventana que se abre, podemos configurar todos los elementos de la
sopa de letras. Nosotros vamos a elegir:
o NUMERO DE FILAS: 14
o NUMERO DE COLUMNAS: 14
0 En el cuadro CASILLA las siguientes dimensiones: ANCHO 25 y ALTO 25.
e Deseleccionamos la casilla MOSTRAR PALABRAS y seleccionamos la casilla BORDE.
Pulsamos el botén FINALIZAR.

Sorcar |

P23 Pirmide F

Dimansiones de la s0pa de letras:

Nomero de filas: [14—
NGmero de columnas: (14

2 A
1 ANCHO 25 »m @ ae: p's—’

viBorde

LTO 25

_|Mostrar palabras
3 DESELECCIONA‘ Color [23395c¢

\
MOSTAR PALABRAS = i) 4SEBL5DECDIEONA

Color de lnea l=tfoott m
Texto origen Formato
Texto correcto Formato

Texto incorrecto Formato

5 FINALIZAR s ) (cmeonr

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

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

0 Selecciona la etiqueta del titulo, haz doble clic para editarla y pincha el botén
FORMATO para cambiar el tamafio del texto. Selecciona TAMANO 16.

0 Selecciona la etiqueta que contiene las instrucciones de la actividad, haz doble
clic para editarla y pincha el botén FORMATO vy selecciona TAMANO 14.

« Abre el panel IMAGENES, busca los archivos "agual.jpg", "agua2.jpg",
"agua3.jpg", "agua4.jpg", "aguab.jpg" y "aguab.jpg" y arrastralos hasta la zona de
trabajo.

* Por ultimo, quita los bordes de la plantilla. El resultado debe ser asi:
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ACTIVIDAD 9: Sopa de letras

e Guarda los cambios y selecciona la . A L R S
VISTA PREVIA del menu
FOTOGRAMA para comprobar que la g
actividad funciona correctamente.

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

x| o « </ n| o] w| o N </ a 4 = E
-“ ®» T m w0 @ 0 O < 9 2 W
A m o< X 2OINO> D -
02> P 0 N2 < nmo 22
2= zvvomenNG < wua 2
WY X 00 2TZTWV W OO VO
V = @D WU X O e WD -0
o4 m>» o0 »uuzxuwna>
o 6l o = m = a 0 20 a -
m = <0 mowueo x>z -z
“z o~ zxoo sz <2z

® » » 0 » 0o x >»cu>o0
%X 0o x 2 £ z¢c vouwmoln

®e 66 o) 5 69
9. Creando actividades avanzadas

Las plantillas avanzadas son las que requieren una mayor dedicaciéon por parte del
profesorado que desea utilizarlas, ya sea porque su configuraciéon exige conocimientos
en el manejo de otros programas como Flash o porque conllevan mayor complejidad
en el disefio de las mismas. Sin embargo, esto no implica que las actividades que se
generan sean mas 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
Quizas una de las mas sencillas sea la plantilla 34. Vamos a crear una actividad a
partir de ella:

1°) Selecciona el FOTOGRAMA 10 de la ESCENA 2, abre el panel PLANTILLAS y
selecciona la PLANTILLA 34.

2°) En la ventana de configuracion que se abre, selecciona 5 en la casilla NUMERO
DE TEXTOS (es el numero de palabras que vamos a arrastrar) y pulsa el botén
CONFIGURAR.

Plantilia

NCmero de textos

w

: I .
Configurar

3°) Completa el formulario escribiendo:

« TITULO: ACTIVIDAD 10: Completar huecos arrastrando.

* INSTRUCCIONES: Completa este grafico del ciclo del agua.

e TIPO: Selecciona IMAGEN

e Pulsa el botén BUSCAR y en la nueva ventanita, selecciona un archivo que se llama
"ciclo2.jpg" y pulsa el botdn ACEPTAR. Es el grafico que vamos a completar.

* CONFIGURACION DE LA CASILLA DE DESTINO: Ancho 100 y Alto 25 (es el
tamarfio de los huecos)

4°) Pulsa el botdbn FORMATO DE TEXTO y selecciona TAMANO 11, COLOR rojo,
CENTRADO y NEGRITA.

5°)En la casilla TEXTO escribe "evaporacion" y pulsa el boton ANADIR. Observa que
la palabra se anota en el cuadro inferior. Siguiendo el mismo procedimiento, escribe el
resto de las palabras: "condensacion", "absorcién", "precipitacion" y "transporte".
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6°) Pulsa el botdn FINALIZAR para terminar.

P= — x|
P34: Rellenar huecos arrastrando textos }"' dageine =
Tau:

ACTIVIDAD 10: Compietar hoocos amustando, T
ArqATeCenI0d -

aequmecesd. 1Dy
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QIO _Sel Rl
enstein.loo >
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Compieta o810 9dlfico del oclo Sl agua.

Sekecoiora Lra magen Ce fondd:

Tgo: imagen - ’ Acepiar Cancear
T Busar
Conrfiguracie ¢ it 282 SesUre e
rce:  [ie mo: 25 - Ll L el
— . - »
4 Povnata | o o
Formaio cel texts:
Ejemplo formato Foernato ,
Texto:
Arace
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CONDENSATION [ 1Y - e
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7°) 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.

89) Coloca los cuadritos azules sobre la imagen, en el lugar adecuado y las etiquetas
con las soluciones en la parte derecha.

99°) También tienes que cambiar el formato de los textos del titulo y las instrucciones
como en el resto de las actividades:
* Selecciona la etiqueta del titulo, haz doble clic para editarla y pincha el botdn
AJUSTAR para cambiar el formato del texto. Selecciona TAMANO 16.
e Selecciona la etiqueta que contiene las instrucciones de la actividad, haz doble clic
para editarla y pincha el botén AJUSTAR y selecciona TAMANO 14.

60) Y ya para terminar ACTIVIDAD 10: Completar huecos arrastrando.

vamos a quitar IOS Completa este grafico del ciclo del agua.
bordes grises que
encuadran las etiquetas. oy

Pulsa el menu
PLANTILLA, selecciona
la  opcion QUITAR
BORDES. El resultado
final debe ser algo como
esto:

EVAPORACION

CONDENSACION

PRECIPITACION

TRANSPORTE
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9.2 Una de musica, la partitura musical.

Esta plantilla es una de las mas espectaculares y originales del Constructor y, como
hay algunos profes de musica en el curso no me he resistido a dejarla sin hacer. La
plantilla tiene tres posibilidades: escuchar una partitura, escribir musica de forma libre
0 escuchar una melodia e intentar escribirla. Esta ultima es la que elegiremos.

1°) Selecciona el FOTOGRAMA 11 de la ESCENA 2, abre el panel PLANTILLAS y
selecciona la PLANTILLA 35.

2°) En la ventana de configuracion que se abre, pulsa el botén CONFIGURAR.

3°) Completa el formulario escribiendo:
e TITULO: ACTIVIDAD 11: La partitura musical
e INSTRUCCIONES: Lo dejamos en blanco.
* MODO: Selecciona la casilla REPETIR PARTITURA.
* COMPAS: Selecciona la casilla 3x4

4°)Y pulsa el botén FINALIZAR, tras lo cual la plantilla se insertara en el fotograma.

59) Ahora debemos escribir la partitura que queremos que el alumno la escuche para
reproducirla después. Sigue estos pasos:

e Pulsa la etiqueta COMPONER y empieza a escribir la partitura.

e 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 aparecerd un cuadradito rojo. Para los que no sabéis mucho de musica,
tened en cuenta que algunas notas cambian de grafia cuando se agrupan:

Hed = T
M = FT

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

* Si pones mal alguna nota, arrastrala hasta la PAPELERA.
* Cuando termines pulsa la etiqueta FINALIZAR.

A 8cds Ve Escew merm Cestor Famfs  ANeatones Cortguracdn Accesnidet Ayude
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ACTIVIDAD 11: La partitura musical
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6°) Selecciona la etiqueta del titulo, haz doble clic para editarla y pincha el botén
AJUSTAR para cambiar el formato del texto. Selecciona TAMANO 16. Col6cala
dentro del marco y quita los bordes de la plantilla. Debe quedar asi:

gg BIERERP O CcTIVIDADES .

STRUCTOR

S S

IACI’XVIDAD 11: La partitura musical

W ® ' Componer
Regroduse o porigyava e —————)

®He 66 o g

Al pinchar sobre el boton REPRODUCIR EL PENTRAGRAMA, la melodia 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 musica
lo hacéis mucho mejor.

7°) Guarda los cambios y selecciona la VISTA PREVIA del meni FOTOGRAMA
para comprobar que la actividad funciona correctamente.

Bien, en estos ultimos capitulos 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 féormula que nos permita recoger los datos de los resultados obtenidos por
el alumnado. Hay varias formas de hacerlo que van en funcién del lugar donde
tengamos ubicado nuestro recurso. En el ultimo tema de este curso nos ocuparemos
de como podemos publicarlo en la red y las posibilidades que existen, dependiendo de
la féormula elegida, de hacer el seguimiento de la actividad de nuestros alumnos y
alumnas. Pero, mientras tanto, en esta capitulo veremos una forma sencilla de
hacerlo que no hace necesario depender de una plataforma para recoger los
resultados. Sigue las instrucciones:

1°) Selecciona el FOTOGRAMA 12 de la ESCENA 2.
2°) Abre el panel COMPONENTES, selecciona el LECTOR DE RESULTADOS y

arrastralo hasta el espacio de trabajo.
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3°) Aparecera una tabla que recogera los resultados que cada alumno tiene cuando
hace las actividades. Colécala en la parte superior porque después tendra tantas
filas como actividades e intentos realice nuestro alumnado.

Achve  Idcda Vo Gcos  Fotograms Gostor  Pasei l>)1 Covfigracdn Acesdids  Avad
&

=——ai=n 9= A NF| COMPONENTES#“{;_’;,‘,'
o
rﬁlr l [ <4 'tu.‘w.x»,\z.;_, -
= — N
‘ I ARRASTRA "
3 i

LECTOR DE b=

RESULTADOS =

|
—y e X

4°) 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
automatica, a en el primer fotograma de la escena en la que se colocd el componente.
Selecciona el FOTOGRAMA 1 de la ESCENA 2 y compruébalo.

59) Fijate que hay dos etiquetas nuevas. Arrastralas y colécalas en un sitio mas
visible, por ejemplo en la parte inferior.

o Corfigracda  Awcomdads Avcs

A SG ?i@‘kp = L »CUEYN l l“(fgi‘il'x"LL.‘dl:w1.u¢10|. =

ACTIVIDAD 1: Ordena la frase.

Mucve las palabras y ordénalas hasta formar una frase muy famosa que dijo un sadbio de la
antigiedad

3;1 EE

nt

—— ——— NOMBRE DEL > ;/,q
‘ ALUMNO j

|
‘ Nombndoluumno. Eraracor texta,l
\
|
L

" 88 L) e ()

59) Hecho esto, ya puedes guardar los cambios desde el mend ARCHIVO ->
GUARDAR.

6°) 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 botdén que permite imprimir los resultados y esto es un medio
de hacer el seguimiento de la actividad del alumnado.

P

Maria Luisa Miras Cidad

Preguntas Puntuacién

- " ’ IMPRIMIR
LOS

Al R NU'SERO RESULTADOS e
. INTENTOS t
B ACIERTOS
ACTIVIDADES UNTUACION
REALIZADAS
()=

Nuestro recurso esta practicamente acabado, pasa al siguiente capitulo 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.

1°) Pero antes debemos terminar el dltimo fotograma que esta en el ESCENA 3. Es la
pagina final, la que encontrara el alumno cuando termine las actividades. Disefia esta
pagina de manera libre, debe incluir:

* Una imagen, por ejemplo una que se llama "fin.jpg" u otra que tu prefieras.

e Tu nombre y apellidos como autor.

* Un mensaje de animo para el alumn@.

* Asi mismo, debes borrar el botén para pasar a la pagina siguiente porque esta es la

ultima.

2°) Hecho esto, ya puedes guardar los cambios desde el mend ARCHIVO ->
GUARDAR.

3°) 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 podrias perder los cambios que has realizado. Recuerda que para
compactar:

e Desde el menu ARCHIVO elegimos la opcibn COMPACTAR.

e El programa nos informard del numero de archivos que se van a eliminar. Pulsamos el

botén ST y después el boton ACEPTAR.

4°) Una vez compactado, debes descargar tu recurso en tu equipo para enviarlo a la
tutora del curso. Para descargarlo en tu ordenador, desde el menu GESTOR elige la
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opcion OBJETO DIGITAL EDUCATIVO. Se abrird 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 botobn DESCARGAR.
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DESCARGAR

e El recurso se descargard y se guardara en la carpeta que tu indiques. Recuerda que se
trata de un archivo comprimido con el mismo nombre que elegiste pero con la
extension .Zip. Siguiendo con nuestro ejemplo, seria:
maria_luisa_miras_cidad_ode3.zip.

ACTIVIDADES

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

maria_luisa_miras_cidad_ode3.zip
7.452 KB
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