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INTRODUCCION

El Plantillero Descartes-JS es una herramienta que permite a cualquier usuario, con
minimos conocimientos de los entornos digitales, crear contenidos interactivos de
acuerdo a sus necesidades. Esta dirigido, especialmente, para profesores que
incorporan en su quehacer docente las Tecnologias de Informacion y Comunicacion
— TIC —, de tal forma que a través de intervenciones simples de las plantillas que se
presentan, el profesor pueda enriquecer los contenidos de las asignaturas que
desarrolla con sus estudiantes.

En 2012 se disefiaron las primeras plantillas con el editor Descartes de ese
entonces, que obligaba a tener instalada la maquina Java en los equipos. Ahora,
estamos entregando a la comunidad académica un nuevo proyecto de plantillas en
formato JavaScript — JS —, que permite su interaccion, tanto en ordenadores de
escritorio y portatiles como en dispositivos moviles.

Para editar cada una de las plantillas, s6lo se requiere de las siguientes
herramientas basicas:

e Un editor de texto. Puede ser el bloc de notas de Windows, el TextEdit de
Mac o, en forma general, cualquier editor de texto que no incluya formatos.
Para este tutorial, hemos usado el editor Notepad++, que se puede descargar
libremente desde https://notepad-plus-plus.org/

e Un editor de imagenes. Para las plantillas que manejan imagenes. No se trata
de tener una herramienta sofisticada de edicion de imagenes, basta con un
Paint de Windows o un Paintbrush de Mac, pues lo Unico que haremos es
redimensionar (resize) algunas imagenes. Es posible, también, recurrir a
aplicaciones de la red como: http://www.picresize.com/

e Una grabadora de sonido. Sélo dos plantillas usan archivos de audio. Para
este caso, basta con la grabadora de sonido que tiene el equipo o, si se
prefiere, una aplicacién libre como http://audacity.es/.

En conclusién, podemos disefiar nuestros contenidos digitales con aplicaciones
libres, cuya filosofia es también adoptada por nuestra organizacion:
http://proyectodescartes.org/.

Empecemos, entonces, con el manual de edicion del plantillero Descartes-JS.


https://notepad-plus-plus.org/
http://www.picresize.com/
http://audacity.es/
http://proyectodescartes.org/
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1. AHORCADO

Tradicional juego en el que hay que encontrar una palabra escondida digitando letras hasta
completar la palabra.

EL AHORCADO

Capitales de America

Su edicién es muye simple:

e Con el editor de texto, abres el archivo indexb.html.

¢ Al final del archivo encontraras los datos a modificar dentro de unas etiquetas tipo
<script>

¢ Ahora, sélo basta cambiar lo que consideres necesario: Tema del ahorcado, nUmero
de palabras, y las palabras. Ten cuidado de escribir los textos entre comillas simples.

I<script type="descaxrtes/vectorFile" id="datos/palabras.txt">

'Capitales de América'

-</script></body>

e Guardas el archivo... y a jugar con el Ahorcado jEso, es todo!



2. ASOCIACION DE IMAGENES

Actividad en la que se busca formar cinco parejas que tengan asociacion.

FLORES

{_ Revolver JB(" Otrotest }

En esta segunda plantilla, se presenta la necesidad de editar imagenes. Pero, vamos por

partes:

COLMESZRVA 1 astrallosielementosihaciallasicolumnas
Ry 2N aliformalquelqueden]parejasicon
propiedadesiasociadas

e Con el editor de texto, abres el archivo indexb.html.

e Al final del archivo encontraras los datos a modificar dentro de las etiquetas tipo

<script>

e EIl primer grupo de datos corresponde al nUmero de carpetas de imagenes que
vamos a usar que, para la plantilla ejemplo, son cinco. Si deseas tener mas carpetas,
debes cambiar el nimero y agregar tantos textos ‘imagenesn/’ como carpetas de

imagenes adiciones.

i<script type=!
5
'imagenesl/"

'imagenesZ/"
'imagenes3/"
'imagenesd/"'
'imagenesh/'

-</script>

I<script type="desgart
'vacio!

'SOLIDOS GEOMETRICOS'
'ANIMALES'

'FORMAS GEOMETRICAS'

'FLORES'

'NUMEROS '
</acript>




e Elsegundo grupo corresponde a los temas que trata cada carpeta de imagenes; por
ejemplo, la carpeta imagenes4 trata sobre flores, tal como se aprecia en la imagen
de arriba.

Ahora, vamos a explicar como modificamos las carpetas de imagenes:

Supongamos que queremos tener una carpeta con imagenes correspondientes a animales.
La primera tarea, entonces, es conseguir las imagenes. Si nuestro propoésito es educativo,
para trabajar con nuestros estudiantes de clase, podemos recurrir a las miles de imagenes
que nos brinda la red. Si lo que queremos es publicar nuestro trabajo, es recomendable
usar imagenes propias (album de fotos personal, por ejemplo) o, el mas comun, recurrir a
repositorios de imagenes libres como los de https://pixabay.com/es/

Sea cual fuere nuestra fuente, es importante tener en cuenta las siguientes caracteristicas
gue deben tener las imagenes:

e Formato. Existen varios formatos, siendo los mas populares los formatos gif, jpg y
png. Explicar sus origenes, propiedades y diferencias entre ellos, no hace parte de
los objetivos de este manual. Lo que si debes tener en cuenta, es que nuestras
imagenes deben ser en formato png.

e Tamafo. Seguramente, en nuestros repositorios, sera dificil encontrar imagenes de
tamafio 90x90 pixeles, que es el que necesitamos. No obstante, es posible encontrar
una gran cantidad de imagenes cuadradas: 600x600, 480x480, etcétera. Por
ejemplo, en Google, en la opcién imagenes, buscamos ranas, escribiendo ranas
800x800 png, nos encontraremos con algo como esto:

Go g|e ranas 800x800 png (o U n

Todo Iméagenes Videos Noticias Mas ~ Herramientas de busqueda

i

Facilmente podemos seleccionar dos que necesitaremos para nuestra actividad.


https://pixabay.com/es/

Si lo hacemos en Pixabay, buscando leopardo, nos encontramos con algo como:

Listado de imagenes del cual, también, podriamos seleccionar dos.

Abrimos nuestro editor de imagenes y cambiamos el tamafio a 90x90. En la siguiente
imagen, se observa como lo hicimos en Paint y en la aplicacibn en linea

http://www.picresize.com/ :

7 . Deselect
@l | % (¢ 5 | gll.png- Paint Jine=clers |
H Cambiar de tamafio y sesgar ﬂ _ Revert to Original |
Inicio Ver
<o Y ST Cambiar tamaiio
’—J o m| AL Por:  (0) Porcentaje @ Pixeles Rotate Menu
Fegas Seleceionat g2 =2 Use the buttons belows
7 z 1\ l:] Horizontal: 800 to rotate your picture:
Portapapeles Imagen Herramieng
e 100 ) ~ : Rotate 90° CW
‘0 ““““““ [100 L I DI Vertical: 800
L= Rotate 90° CCW
] " ¥ o Flip Horizontal
i Mantener relacién de aspecto R ione
& Flip Vertical
‘ ] Sesgar (grados)
) —
%; j Horizontal: 0
8 A
[ QI Vertical: 0
| 1 @ Resize Your Picture:
B [ Aceptar | [ cancel i Y
o] cepiar. nceian Make My Pinure:\Custom Size... '\ Your fmage.
= - Original (in
Width[90  |[pixels v |Height(Optional)[90 |[pixels v | )

Nombre de las imagenes. Es importante que conserves los nombres para las cinco
parejas de imagenes que uses en cada carpeta. La primera pareja se llamara g11y
g12, la segunda g21, g22..., hasta la quinta pareja que seria g51 y g52. Las
imagenes f1 y f2 no se deben modificar ni borrar, pues hacen parte del disefio de la
plantilla.

En la siguiente imagen, puedes observar las tres primeras parejas de flores
seleccionadas para la carpeta imagenes4/:


http://www.picresize.com/

—

fl.png

g32.png

Observa que cada pareja tiene una propiedad que las asocia, dos rosas o dos orquideas o
dos leopardos si se trata de la carpeta de animales.

Las demés plantillas que requieran del procedimiento que hemos descrito, seran remitidas
a este apartado.

Error comun. En el uso de imédgenes se puede presentar un error que no se detecta en
local. Si al publicar tu actividad, observas que no se muestran algunas imagenes, esto
puede ocurrir porque quizd tengas algunas imagenes con la extension PNG. Para
Descartes, existe diferencia entre la extension png y PNG. Basta con cambiar la extension
para corregir el error.

iEso es todo!



3. ASOCIACION DE IMAGENES Y TEXTOS

Actividad similar a la anterior que cambia uno de los grupos de imagenes por textos.

ANIMALES  Arasr s las con i sstenido.

Ten cuidado al soltar la pieza, es posible que quede debajo de ofra
A BRI R TR RO,

Sl &

Los datos a modificar se encuentran al final del archivo indexb.html:

%<Scéipt type- I<script type="descar! p<script type=
2 'vacio' 0
L , 'FORMAS GEOMETRICAS' 'Hexagono'
imagenesl/ — 'Circulo’
4. </script> 'Triangulo’
~</script> 'Cuadrado’
'Flecha'
'"Conejo'

'imagenes2/"

'Perro’
'Gato'
'Lebn’
'"Tortuga’
-</script>

En las carpetas de imagenes desaparecen las imagenes asociadas: g12.png, g22.png, etc.
Se presenta un nuevo grupo de datos con los nombres de los textos asociados; por ejemplo,
para la carpeta imagenesl, a g11.png le corresponde el texto ‘Hexagono’ y a g51.png el
texto ‘Flecha’. La eleccion y redimensionado de las imagenes, tiene el mismo procedimiento
explicado en la plantilla anterior... jEso es todo!
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4,  ASOCIACION DE IMAGENES Y TEXTOS - SEGUNDO MODELO

Actividad en la que se deben asociar imagenes con el texto correspondiente.

iMuy bien! Asociaste todas las imagenes con el texto correcto

Durazno

ﬁ

El disefio de la plantilla se hizo adaptando una actividad de evaluacién de un objeto del
proyecto @prende.mx, publicado en la Red Educativa Digital Descartes
(http://proyectodescartes.org/AprendeMX/index.htm). La plantila es configurable,
interviniendo el archivo indexb.html y la carpeta de imagenes, de la siguiente forma:

Escala de evaluacion. Existe la posibilidad de cambiar la nota méaxima, en el siguiente
script (para el ejemplo es cinco):

l<script type="descartes/vectorFile" id="textos/N_maxima.txt">
'Escribe la nota maxima'

5
-</script>

Numero de contenedores. La plantilla se puede configurar entre dos y ocho contenedores,
en el ejemplo son ocho los contenedores.

11
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Jd<script type="descartes/vectorFile" id="textos/contenedores.txt">
'Escribe el numerc de contenedores'
8
</script>

Titulos de los contenedores. Corresponde al encabezado que tiene cada contenedor.
Aqui es importante tener en cuenta el orden de los titulos, pues debe corresponder con las
imagenes que incluiremos en la carpeta imagenes.

L<!—— Escribe el nombre de cada contenedor -->
J<script type="descartes/vectorFile" id="textos/titulos.txt">

'Pifia’
'Pera’
'Manzana'
'Naranja'
'sandia’
'Mango"
'Maracuya'
'Durazno’
F</script>

Carpeta de imagenes. El total de imagenes que debemos incluir debe ser una por cada
contenedor, en nuestro ejemplo serian ocho imagenes. El formato de las imagenes es png
y de tamafio 100x100 pixeles, su nombre debe iniciar con las letras img seguido de un
entero, asi: imgl.png, img2.png,... La primera imagen debe corresponder al primer
contenedor, para el ejemplo es Pifia, la segunda imagen corresponde al segundo

contenedor y asi sucesivamente.

imgl.png img2.png img3.png

R
-

img7.png

img5.png imgb.png img8.png

iEso es todo!
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5. ASOCIACION DE IMAGENES Y TEXTOS - TERCER MODELO

Actividad para asociar imagenes con el nombre correspondiente

Haz clic sobre las imagenes, hasta que estén
ubicadas en el pais que les corresponde.

Colombia Venezuela Canada

P -

Verificar

Los cambios para un ejercicio diferente son simples: en cada carpeta de imagenes deben
aparecer seis imagenes de 120x120 pixeles en formato png (img1.png, img2.png,...,
img6.png), en el script palabras.txt que aparece al final del archivo indexb.html, se escribe

el nimero de carpetas de imagenes que vamos a usar, luego se escriben los nombres
correspondientes a cada carpeta.

2
'"Colombia’

'Canada'
'"Brasil'
'Pern’
'"USA'

' PAJARO
IR_ANAI
'"ESCORPION'
'"CABALLO'
'"CERDO"
'"TIGRE'
</script>

<script type="d

'Venezuela'

Carpeta imagenesl Carpeta imagenes2

va&ﬁ%

|mgl png img2.png |mg3 png imgl.png img2.png

imgd.png img5.png img6.png imgd.png img5.png
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6. ASOCIACION DE TEXTOS

Actividad de asociacion, la cual no incluye imagenes.

CAPITALES

[otroresy

Ten cuidado al soltar la pieza, es posible que quede debajo de ofra
Si esto ocurre. aparecera un cuadrado de color verde

Los datos modificables son tres y sencillos de cambiar. El primero, como lo dijimos en el
primer modelo, incluye el nUmero de temas (2 para el ejemplo) y el nombre de los temas;
el segundo y el tercero presentan los textos asociados, observa en la imagen que Paris (en
el segundo script) se corresponde con Francia (en el tercer script) y asi sucesivamente.
Recuerda que para cada ejercicio debe haber cinco parejas de textos. No debes cambiar el
namero cero (0) que aparece en los dos ultimos scripts, y no olvidar de escribir los textos
entre comillas simples.

<script type="descarktes/vec <script type <script type=
2 0 0
'CAPITALES' "Paris' 'Francia'
'"FRACCIONES Y PORCENTAJES' 'Bogota' "Colombia’
</script> " Lima” 'Pard!
'Caracas'’ 'Venezuela'
'"Asuncién'’ 'Paraguay’
'25%" /4"
'50%" T1/2°"
"715%" '3/4°"
'40%! 12/5"
'60%" 13EE
</script> </script>
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7. ASOCIACION DE TEXTOS - SEGUNDO MODELO

Actividad de intercambio de textos para hacerlos coincidir segin un atributo comun.

Haz clic sobre los textos naranja, hasta que estén
ubicados con el texto blanco que les corresponde.

Azul

()
Rojo Amarillo ©

AD

Verde L ETEWEL blanco

Las tarjetas de la plantilla se pueden modificar a través de los dos ficheros que estan en la
carpeta de datos. El primer script (palabras.txt) que aparece al final del archivo indexb.html,
tiene el nUmero de ejercicios a realizar (dos para el ejemplo), luego aparecen varios grupos
de seis palabras (dos grupos para el ejemplo). El segundo script (palabras2.txt) presenta
igual nimero de grupos seis palabras asociadas en el mismo orden a las del script anterior,
el primer dato no se modifica.

I<script type="d <script types="
2 2

'Azul’ 'Blue'’
'"Rojo’ 'Red’
'Bmarillo’ 'Yellow'
'Verde' 'Green'
'Naranja' 'Orange’
'blanco’ '"White'
"Colombia' 'Bogota'
'Venezuela' 'Caracas'
'Pernu’ 'Lima'

'Argentina’ 'Buenos Aires'

'"Chile' 'Santiago'
'Ecuador’ 'Quito’
-</script> </script>
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8. ASOCIACION ENUNCIADO TERMINO - EVALUACION TIPO JINICH

Actividad en la que se debe asociar un enunciado dado con el término correspondiente.

Lee el enunciado y usa los pulsadores para elegir el
termino asociado

El disefio de la plantilla se hizo adaptando una actividad de evaluacién, comun en los
objetos del proyecto Telesecundaria, publicado en la Red Educativa Digital Descartes
(http://proyectodescartes.org/Telesecundaria/index.htm). Lo interesante de la plantilla es la
barra que aparece en la parte inferior, que se ha denominado Barra Jinich. Esta barra
aparece inicialmente en un avance del 50%, que ira creciendo hasta el extremo verde o
decreciendo (mas rapido) hasta el extremo rojo, segun el resultado de nuestras respuestas.
Dicho funcionamiento es el siguiente: Si tenemos 10 preguntas, por cada respuesta correcta
la barra avanza en un 5%; si es incorrecta, retrocede el doble, es decir un 10%. Si la barra
llega al extremo rojo, aparece un botén para reiniciar la prueba.

La plantilla es configurable, interviniendo solo el archivo indexb.html, que explicamos a
continuacion:

Titulo. Si bien en el ejemplo aparece un titulo que pide asociar un enunciado con un

término, es posible cambiar la actividad a una de tipo pregunta - respuesta.

<script tvpe="descarfes/vectorFile" id="textes/titule.txt">

'Ingresa el titulo'

'Lee el enunciado y usa los pulsadores para elegir el término asociado’
</script>
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Escala de evaluacion. Nuestras plantillas de evaluacién se han disefiado para una escala
de calificacion de 0 a 10, que es usada en algunos paises como Espafia; sin embargo, en
atenciéon a la diversidad de escalas?!, hemos dejado la posibilidad de cambiar la nota
maxima, en el siguiente script:

l<script type="descartes/vectorFile" id="textos/nota max.fxt">
'Escribe la maxima nota'

5
-</script>

Numero de enunciados. Corresponde a la cantidad de enunciados o preguntas a realizar
en la actividad, para el ejemplo es 10.

l<script type="descartes/vectorFile" id="textos/NR.txt">
'Escribe el numero de preguntas '
10

Términos o respuestas. Son términos o respuestas cortas, no mas de 25 caracteres. En
la imagen se observa un ejemplo con 20 caracteres.

< Méquina Virtual Java '

El nimero de enunciados o respuestas, debe ser igual al dado anteriormente.

1 En México se suele usar una escala de 5 a 10, Cuba y Costa Rica de 0 a 100, Argentina de 1 a 10,
Chile de 1 a 7, Colombia de 0 a 5, Venezuela de 1 a 20, etcétera.
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d<script type="descartes/vectorFile" id="textos/RTA.Lxt">

'Escribe las respuestas'

'Geozebra’
'DescartesJs’

Preguntas. En este vector nos podemos extender en la pregunta, obviamente sin exagerar.
Un ejemplo se observa en la siguiente imagen:

Recuerda que la cantidad de preguntas debe corresponder con la cantidad de enunciados.

<script type="descarbes/vectorFile" id="textos/PTA.LxL">

'Escribe, segun el orden del archivo anterior, las definiciones o preguntas correspondientres’
'Calculadora grafica para geometria, algebra, calculo, estadistica y 3D'

'Inicid su andadura en el afio 1998 en un contexto matematico, pero ha ido evolucionando y ampliando
otras areas cientificas, sociales y literarias'

'Bplicacidén informatica para docentes, que les permite crear sus propios contenidos web, se pueden
distintos de actividades, crucigramas, sopas de letras, completar, paneles graficos, simetrias, esg
'Entorno para la creacidn de materiales educativos, formado por un editor de actividades, un wvisual
formato XML que define las propledades del libro v las paginas que lo componen. Trabaja con Flash.'
'Entorno para la creacidn, realizacidn y evaluacidn de actividades educativas multimedia, desarroll

iEso es todo!

PD. Al final de archivo indexb.html hay unas macros que no debes modificar.
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9. ASOCIACION IMAGEN NOMBRE - EVALUACION TIPO JINICH

Actividad en la que se debe asociar una imagen dada con su nombre.

B

¢Queltanto sabf 3 "ﬂ"ores" Observalaslylusajlos

El disefio de la plantilla se hizo adaptando una actividad de evaluacion comun en los objetos
del proyecto Telesecundaria, publicado en la Red Educativa Digital Descartes
(http://proyectodescartes.org/Telesecundaria/index.htm). Lo interesante de la plantilla es la
barra que aparece en la parte inferior, que se ha denominado Barra Jinich. Esta barra
aparece inicialmente en un avance del 50%, que ira creciendo hasta el extremo verde o
decreciendo (mas rapido) hasta el extremo rojo, segun el resultado de nuestras respuestas.
Dicho funcionamiento es el siguiente: Si tenemos 5 preguntas, por cada respuesta correcta
la barra avanza en un 10%:; si es incorrecta, retrocede el doble, es decir un 20%. Si la barra
llega al extremo rojo, aparece un botén para reiniciar la prueba.

La plantilla es configurable, interviniendo sélo el archivo indexb.html, que explicamos a
continuacion:

Titulo. Depende de las imagenes que se estan presentando que, para el ejemplo, son
flores.
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I<script type="descartes/vectorFile" id="textos/titulo. txt">
'Ingresa el titulo'
':Qué tanto sabes de flores? Cbsérvalas y usa los pulsadores para

elegir el nombre correcto'
</script>

Escala de evaluacién. Existe la posibilidad de cambiar la nota maxima, en el siguiente
script:

l<script type="desgartes/vectorFile" id="ftextos/nota max.fxf">
'Escribe la maxima nota'

5
-</script>

Numero de imagenes. Corresponde a la cantidad de imagenes a mostrar en la actividad,
para el ejemplo es 10.

l<script type="descartes/vectorFile" id="textos/NR.txt">
'Escribe el nimero de preguntas '
10

Nombres o respuestas. Son nombres o respuestas
cortas, no mas de 25 caracteres. El nimero de ¢<script type="descartes/:
enunciados o respuestas, debe ser igual al dado en 'Escribe las respuestas’
el script anterior. "Girasoles’

. . 'Rosas’
Imagenes. En la carpeta images debemos guardas . ) .
las imagenes cuya cantidad de corresponder con las Lol esn s

i , ' : 1
respuestas anteriores. Se nombran con un nimero Jazm%nes
'Narcisos'

entero en correspondencia con el orden de las
respuestas. El formato debe ser jpg.

dfie=
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Las dimensiones de las imagenes no importan, obviamente no demasiado grandes.
continuacion se muestran dos ejemplos con imagenes de diferentes tamafios.

- ('.Qué, itantojsabes de flores? Obsenvalas'ylusajlos ’ ¢Queltantolsabesidelflores2iObservalaslylusallos
- F 0
P 'pulsadore‘s para eleglr elynombre(cornrecto pulsadoresiparalelegirgelinombrelcorrecto;

VY

<

Observa que en la segunda imagen, su tamafio se encuadra de tal forma que los otros
elementos de la escena no se sobrepongan como en la primera. Si se desea que la actividad
tenga las imagenes en esta forma, se debe procurar que su altura no sea superior a los 300

pixeles.

iEso es todo!

PD. Al final de archivo indexb.html hay unas macros que no debes modificar.
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10. CLASIFICA IMAGENES EN DOS CONTENEDORES

Como lo muestra la imagen, se trata de arrastrar las imagenes al contenedor

correspondiente.

Clesiiilea los siguisniss clemanios ch Animelss y Aulios

LS
b3

L

Los datos modificables son los siguientes:

l<script types=
2

El script al final del archivo indexb.text, que incluye un primer dato con 'zrnimales!
el nimero de ejercicios (2 para el ejemplo) y los titulos de los 'nutos!

contenedores (dos por cada ejercicio).

S " ‘ o8 ‘
¢ = e
imgl img2 img3 imgé img5

\\(’.3{
ad

imgb img7 img8

[

e

imgl0

imgll imgl2 imgl3 imgl4 imgl5

-
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'Utensilios’
'Ficheros'
</script>

Por cada ejercicio debe haber una
carpeta de imagenes nombrada como:
imagenesl, imagenes2, etc. En cada
una de ellas se deben incluir 16
imagenes de tamafio 70x70 y en
formato png (el procedimiento de
imagenes, se encuentra en el instructivo
de la plantila “Asociacion de
imagenes”), las primeras ocho
corresponden al  contenedor 1
(img1.png, img2.png,...) y las otras 8 al
contenedor 2 (img9.png, img10.png,...).



11. CLASIFICA TEXTOS EN DOS CONTENEDORES

Similar al anterior pero solo se incluyen textos para arrastrarlos a los contenedores.

JER Perfis Rema Hemre
Cas Parf [Eduardo) [€aballc)
Suseniives EEIUnNES Susteniives prepies
2/3

<script type="descartes/v <script type="

3 ! ngresa pal

</script>

Sélo se deben modificar dos script al
final del archivo indexb.html. El
primero (titulos.txt), el cual incluye el
namero de ejercicios y los titulos de los
contenedores (dos por cada ejercicio),
y el segundo (palabras.txt) con los
datos de los textos, que detallamos a
continuacioén: el primer nimero indica
la cantidad de palabras del primer
contenedor (4 para el ejemplo), se
deben incluir 8 textos por ejercicio de
tal forma que los primeros textos sean
del primer contenedor (ltalia, Espafia,

Alemania e Irlanda para el ejemplo) y los ultimos correspondientes al segundo contenedor.
No olvides escribir cada palabra entre comillas simples.
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12. CLASIFICA TEXTOS EN TRES CONTENEDORES

Similar a la plantilla de dos contenedores.

Clasifica las siguientes, palabras (Arrastralas a los contenedores)

Egipto

Espana

Italia

Panama

Venezuela

<script type= IKscript type="des:
3 0

'América'’
'Europa’
'Africa’
'Africa’
'Asia’

1 I

Europa
'Europa’
'Asia’
'América’

</script>

Nicaragua, Venezuela, Panama y México, para el ejemplo),

Tunez W EGGE)

Marruecos Nicaragua

Colombia Mexico

Nigeria

El procedimiento de modificacion de datos es
similar al realizado en las plantillas
anteriores. El primer script que se encuentra
al final del archivo indexb.html (titulos.txt)
incluye el numero de ejercicios y los titulos
de los contenedores (tres por cada ejercicio),
y el segundo (palabras.txt) con los datos de
los textos, que detallamos a continuacion: un
primer nimero que indica el numero de
palabras del primer contenedor (5 para el
ejemplo), un segundo nimero con el numero
de palabras del segundo contenedor (3 para
el ejemplo), luego vienen 12 palabras por
ejercicio, de tal forma que los primeros textos
sean del primer contenedor (Colombia,
las palabras del segundo

contenedor siguen a continuacion (Italia, Holanda y Espafia) y finalmente las del tercero.
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13. CLASIFICA TEXTOS EN CUATRO CONTENEDORES

Similar a la plantilla de dos y tres contenedores.

Clasifica las siguientes palabras:

Amazonas Orinoco Nilo Bravo
Sena Ganges
Amarillo Tigris
JA'Sial JAfriCal
Colorado Tamesis
Parana Danubio
1/5

<script type="de <script type=

5 1 e ——

1
1]

</script>

El procedimiento de modificacién de datos es
similar al realizado en las plantillas anteriores. El
primer script que se encuentra al final del archivo
indexb.html (titulos.txt) incluye el namero de
ejercicios y los titulos de los contenedores
(cuatro por cada ejercicio), y el segundo
(palabras.txt) con los datos de los textos, que
detallamos a continuacién: un primer ndmero
que indica el numero de palabras del primer
contenedor (3 para el ejemplo), un segundo
namero con el numero de palabras del segundo
contenedor (5 para el ejemplo), un tercer
namero con el nimero de palabras del tercer
contenedor (1 para el ejemplo), luego vienen 12
palabras por ejercicio, de tal forma que los
primeros textos sean del primer contenedor
(Amarillo, Ganges y Tigris, para el ejemplo), las

palabras del segundo contenedor siguen a continuacion (Amazonas, Parand, Orinoco,
Bravo y Colorado), las palabras del tercer contenedor (Nilo, para el ejemplo), y finalmente

las del cuarto.
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14. CLASIFICA TEXTOS EN CONTENEDORES VARIABLES

Actividad similar a las de clasificaciones anteriores, cuyo objetivo es arrastrar las palabras
a los contenedores correspondientes. Se presenta la posibilidad de variar el nimero de
contenedores, como explicaremos a continuacion.

Arrastra/las palabrasialicontenedor; correspondiente

Aves OIS, | A —— Mamiferos
™ Golondrina" " | ™™ GaliinaT . M Rinoceronte™
ufaio " T Mariposa
saimonT
™ Cordero > ™ leonT
™ paloma"
_Gm=o_

Peces Insectos
S Tiburon “Saltamontes

S p——
Morena

CLASIFICA

El disefio de la plantilla se hizo adaptando una actividad de evaluaciéon comun en los objetos
del proyecto @prende.mx, publicado en la Red Educativa Digital Descartes
(http://proyectodescartes.org/AprendeMX/index.htm). En este proyecto se usa una fuente
externa para el texto (carpeta fonts), que también incorporamos en la plantilla.

<head>
<title>SEB aprende.mx Descartes index</title>
<link rel="stylesheet" href="fonts/style.css" type="text/czs">
<script type='text/javascript' src='lib/descartes-min.js'></script>
</head>

La plantilla es configurable, interviniendo sélo el archivo indexb.html, de la siguiente forma:
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Escala de evaluacion. Existe la posibilidad de cambiar la nota maxima, en el siguiente
script (para el ejemplo es cinco):

<!—— Vector con la nota maxima de calificacidén ——>

<script type="descartes/vectorFile" id="textos/N_maxima.txt">
'"Nota maxima'

3

Numero de contenedores. La plantila se puede configurar para dos, tres o cuatro
contenedores, en el ejemplo son cuatro los contenedores.

<!—— Vector con el numero de contenedores —-->
J<script type="descartes/vectorFile" id="textos/contenedores.txt">

'"Numero de contenedores (2, 3 o 4)°
4
</script>

Titulos de los contenedores. Corresponde al encabezado que tiene cada contenedor.
Aqui es importante tener en cuenta el orden de los titulos, pues debe corresponder con las
palabras que incluiremos en el banco de palabras.

<!— Vector con los titulos de los contenedores ——>
l<script type="descartes/vectoxrFile" id="textos/titulos.txt">

'Bves’
'Mamiferos'
'Peces’
'Insectos’
-</scripts

Banco de palabras. El total de palabras que debemos incluir en el banco debe ser seis por
cada contenedor, en nuestro ejemplo serian 24 palabras. Esta actividad esta disefiada para
clasificaciones que soporten esta cantidad de palabras, es decir, una clasificacion de los
estados del agua (que son tres), no podriamos usarla con esta plantilla, para ello, habria
gue recurrir a los modelos anteriores.

Es importante que el nimero de caracteres que tenga una palabra no sea superior a los 15.
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<!—— WVector con las palabras (12 para dos contenedores, 18 para tres
y 24 para cuatro (seis por contenedor) —-->
l<script type="descartes/vectorFile" id="textes/banco_palabras.txt">

Numero de palabras a clasificar. Del banco de 24 palabras podemos indicar cuantas
palabras se usaran en la actividad, cuyo maximo tendrian que ser 24. Usar el maximo no
seria recomendable como actividad de evaluacion, para el caso de 24 palabras sugerimos
la mitad o una cifra ligeramente superior o inferior, en el ejemplo hemos usado 11.

<!—-— Vector con el numero de palabras a usar —-->

<script type="descartes/vectorFile" id="textos/N_palabras.txt">
'Numero de palabras a clasificar, debe ser menor o igual al total de
palabras del banco de palabras'

</script>

La plantilla esta disefiada para seleccionar en forma aleatoria las palabras, es decir, es
posible que seleccione las seis de un contenedor o ninguna.

Algunas mejoras con respecto a las plantillas anteriores, son las siguientes: i) nUmero de
contenedores variable, ii) uso de un iman que ajusta las palabras al contenedor, iii) texto
con fuente externa, que le da una presentacién de mayor impacto.

En las siguientes imagenes, se observa el mismo ejemplo con dos y tres contenedores,
cuyos bancos de palabras deberian contener 12 y 18 palabras respectivamente.
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Arrastrallas/palabrasialicontenedoricorrespondiente
T Golondrina > @ Caballo > & TejionT

fPatol . " Cordero’ ([ Rinoceronte

T GallinaT T & Colibrit o @ Paloma

i

M Palomal T @ saimonT @ TiburonT
M Barracuda s @ Cabdliol T TeionT
eonT @Bacalao Congrio

eonT . MMTBifalo

CLASIFICA

Arrastrallas palabrasalicontenedoricorrespondiente

londrina

CLASIFICA

. Mamiferos .

iNada complejo!
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15. CLASIFICA IMAGENES EN CONTENEDORES VARIABLES

Actividad similar a la anterior, cuyo objetivo es arrastrar las imagenes a los contenedores
correspondientes. Se presenta la posibilidad de variar el nimero de contenedores, como

explicaremos a continuacion.

Coloca las imagenes en el contenedor correspondiente

Roedores

El disefio de la plantilla se hizo adaptando una actividad de evaluacion de un objeto del
proyecto @prende.mx, publicado en la Red Educativa Digital Descartes
(http://proyectodescartes.org/AprendeMX/index.htm). En este proyecto se usa una fuente
externa para el texto (carpeta fonts), que también incorporamos en la plantilla.

<head>
<title>SEB aprende.mx Descartez index</title>

<link rel="stylesheet" href="fonts/style.css" type="text/css">
<script type='text/javascript' src='lib/descartes-min.js'></script>

</head>

La plantilla es configurable, interviniendo el archivo indexb.html y la carpeta de imagenes,
de la siguiente forma:
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Escala de evaluacion. Existe la posibilidad de cambiar la nota maxima, en el siguiente
script (para el ejemplo es cinco):

l<script type="descartes/vectorFile" id="textos/N_maxima.txt">

'Escribe la nota maxima'
5
-</script>

Numero de contenedores. La plantila se puede configurar para dos, tres o cuatro
contenedores, en el ejemplo son cuatro los contenedores.

J<script type="descartes/vectoxrFile" id="textos/contenedores.txt">

'Escribe el numero de contenedores'
4
</script>

Titulos de los contenedores. Corresponde al encabezado que tiene cada contenedor.
Aqui es importante tener en cuenta el orden de los titulos, pues debe corresponder con las
imagenes que incluiremos en la carpeta imagenes.

<!—— Escribe el nombre de cada contenedor —->

l<script type="descartez/vectorFile" id="texteos/titules.txt">
'Felinos’

'Aves'

'Roedores'

'ofidios"
-</script>

Carpeta de imégenes. El total de imagenes que debemos incluir debe ser dos por cada
contenedor, en nuestro ejemplo serian ocho imagenes.

El formato de las imagenes es png y de tamafio 100x100 pixeles, su nombre debe iniciar
con las letras img seguido de un entero, asi: img1.png, img2.png,... La primera pareja de
imagenes debe corresponder al primer contenedor, para el ejemplo son felinos, la segunda
pareja de imagenes corresponde al segundo contenedor y asi sucesivamente.
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En la siguiente imagen se puede observar esta correspondencia de imagenes con los
contenedores.

img3.png 7 img4.pngﬁ

- 7|r;|g7;)n§ —= img8.png

En las siguientes imagenes, se observa el mismo ejemplo con dos y tres contenedores,
cuyos bancos de palabras deberian contener 12 y 18 palabras respectivamente.

Coloca las imagenes en el contenedor correspondiente

Felinos

Coloca las imagenes en el contenedor correspondiente

Felinos

iMuy facil!
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16. COMPLETA PALABRAS

Actividad para completar una palabra arrastrando las letras.

COMPLETA LA PALABRA
( Otra palabra, |

Tema: Riesgo

Mueve todas las letras, pueden

haber letras montadas.

A|M|E [N[A|Z|A

Arrastra las letras hacia los cajones,
hasta completar la palabra.

Las modificaciones son
sencillas. Al final del l<script type="desgartes/vectorFile" id="datos/Pl.txt">
archivo indexb.html,
encontrards dos bloques
script, en los que sélo
tienes que modificar: en el
primero, el nimero de ~ CHCETEIEEEERES
palabras de la actividady el </ TPt
nombre de las mismas. En
el segundo bloque, debes
incluir el tema que se esta 'Riesgo’
tratando en la actividad, no </script>
borres el cero.

l<script type="descartes/vectorFile" id="datos/TEMA.txt">
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17. COMPLETA FRASES

Actividad para completar una frase arrastrando las palabras.

COMPLETA LA FRASE Tema: Miscelanca

1 PLHEEIELE |

Mueve todas las palabras, pueden estar montadas con otras.

Arrastra ... palak. .- hacia los
cajones, hasta completar la frase.

El procedimiento de modificacion es igual al de la plantilla anterior con la siguiente
diferencia: en lugar de palabra debes escribir frases.

<script type="descartes/vectorFile" id="datos/Pl.txt">

Hoy es viernes

'Juan es un buen profesor’

'Las flores salen en primavera'
</script>

<script type="descartes/vectorFile" id="datos/TEMA.txt">
5

LIV T

)

i

[}

1]

(T

-
L

[}

</script>
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18. COMPLETA FRASES - SEGUNDO MODELO

Actividad en la que se debe completar una frase arrastrando las palabras.

Frasell
Completallalfrase arrastrando)las palabras

es muy peligrosa.

que hacen el mal,

sino por: las que' se
lol que pasa. (Albert Einstein)

sientan
personas

La plantilla es configurable, interviniendo solamente el archivo indexb.html, de la siguiente
forma:

Escala de evaluacion. Existe la posibilidad de cambiar la nota maxima, en el siguiente
script (para el ejemplo es cinco):

l<script type="descartes/vectorFile" id="textos/N_maxima.txt">
'Escribe la nota maxima'

5
-</script>

Numero de frases y palabras a ocultar. En el <script> que contiene el texto ocultas.txt,
se escribe el numero de frases de la actividad y a continuacion el nimero de palabras a
ocultar por cada frase. En el ejemplo, la primera frase tiene cuatro palabras a ocultar, la
segunda tresy asi sucesivamente.
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l<script type="desca

—
i

1Y

L L

L

[T = W

Posiciones de las palabras a ocultar. Consecuente con los datos anteriores, en el
siguiente <script> se escriben las posiciones que ocupan las palabras a ocultar por cada
frase. En el ejemplo, la primera frase es “La vida es muy peligrosa. No por las personas que
hacen el mal, sino por las que se sientan a ver lo que pasa. (Albert Einstein)”, se van a
ocultar cuatro palabras, en las posiciones 2, 5, 9 y 19; es decir, las palabras: “vida”,

“peligrosa.”, “personas” y sientan” (ver primera imagen). Se debe evitar la ambigledad, es
decir, palabras con el mismo nombre.

<script type="descartes/vecteorFile" id=
"textos/posl.txt">

Frases de la actividad. En el Gtimo <script> se escriben la frases, siete para el ejemplo.
Es importante no incluir espacios innecesarios, pues afectaria el funcionamiento de la
actividad.
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<script type="descartes/vectorFile" id="textos/frases.txt">
'Escribe las frases'

'La vida es muy peligrosa. No por las persconas gue hacen el
mal, sinoc por las gue se sientan a ver lo gue pasa. (Rlbert
Einstein)'

'Rl final, lo gue importa no son los afios de vida, sino la
vida de los afios. (Rbraham Linceoln)'

'Aprendi que no se puede dar marcha atras, gue la esencia

de la wida es ir hacia adelante. La vida, en realidad, es

una calle de sentido Unico. (Rgatha Christie)'

'L wveces

odemos pasarnos afios sin vivir en absoluto

de

La actividad esta disefiada para asignar una nota exportable a un LMS, a través de la plantilla de
evaluacién que se presenta al final de este manual.

A cierta edad, un poco poriamor: propio, otro poco por:
picardia; las cosas!que mas deseamos!son| las que! fingimos
no desear. (Marcel Proust)

iEso es todo!

37



19. COMPLETA FRASES - TERCER MODELO

Actividad en la que se debe completar varias frases arrastrando las palabras.

Arrastrallas)palabrasiallalfraselcorrespondiente

I. La manzanalde color.verde|es bastante|_.dPetecida
2. La capital de - Francia ¢ parjs

3. La palabrairojoise escribelen ===~~~ "~

4. Un perifericodel -~~~ esiel teclado

5. Laslavesitienendos/——— """~ dos alasly/unipico
6. Medellin es la ciudad!de|la/--€ternal " o imavera

atas,
S ordenador: P
ingles

La plantilla es configurable, interviniendo solamente el archivo indexb.html, de la siguiente
forma:

Escala de evaluacién. Existe la posibilidad de cambiar la nota maxima, en el siguiente
script (para el ejemplo es cinco):

l<script type="descartes/vectorFile" id="textos/N maxima.txt">

'Escribe la nota maxima'
5
-</script>

Numero de frases y palabras a ocultar. En el <script> que contiene el texto ocultas.txt,
se escribe el numero de frases de la actividad, las cuales no pueden ser superiores a seis
(6). En el ejemplo, aparecen el maximo de frases.

J<script type="descartes/vectorFile" id="textos/ocultas.txt">

'Escribe el numerc de frases, no puede ser superior a seis (6)!
53
-</script>
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Frases de la actividad. En el <script> que contiene el texto frases.txt se escriben la frases,
seis para el ejemplo. Es importante no incluir espacios innecesarios, pues afectaria el
funcionamiento de la actividad. El m&ximo namero de caracteres de la frase es de 50.

J<script type="descartes/vectorFile" id="textos/frases.txt">
P ¥P

'"Escribe las frases'

'La manzana de color verde es5 bastante apetecida’
'La capital de Francia es Paris'

'La palabra rojo se escribe en inglés asi: red'
'"Un periferico del ordenador es el teclado'

'Las aves tienen dos patas, dos alas y un pico'
'Medellin es la ciudad de la eterna primavera'

-</script>

Posiciones de las palabras a ocultar. Consecuente con los datos anteriores, en el
siguiente <script> se escribe las posicion que ocupa la palabra a ocultar por cada frase (en
cada frase solo se ocultara una palabra). En el ejemplo, la primera frase es “La manzana
es de color verde es bastante apetecida”, se va a ocultar la palabra “apetecida”, que es la
octava palabra de la frase. Se debe evitar la ambigliedad, es decir, palabras con el mismo
nombre.

|<script type="descartes/vectorFile" id="textos/posl.txt">
'"Escribe las posiciones de las palabras gue se deben
completar, ejemplo para LAS AVES TIENE ALAS la palabra AVES

estd en la posicidn dos'

=] N ods =] = oD

La actividad esta disefiada para asignar una nota exportable a un LMS, a través de la
plantilla de evaluacion que se presenta al final de este manual.

iMuy simple!
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20. CONSTRUCTOR

Actividad tomada de una idea del profesor José Ireno Fernandez Rubio. Se trata de
construir una estructura de bloques igual a la mostrada en la ventana del lado derecho de

la escena.

CONSTRUCTOR

Construye blogques iguales al de |a imagen derecah: Haz clic en la cuadricula del centro
para seleccionar el sitio en el cual pondras los blogues, luego haz clic sobre la columna
de tres cuadrados para ubicar el blogue en altura..

Lievas el 67 % de coincidencia Otro modelo

<script typ Para modificar la escena solo se tienen que cambiar los cédigos que

</script>

generan los modelos de estructuras; para ello, se modifica el script
codigo.txt que aparece al final del archivo index.html. Este script debe
conformase asi: Un nimero que indica el nimero de modelos a utilizar
(2 para el ejemplo) y cuatro codigos por cada modelo, cada cédigo es
un ndamero de seis cifras (para el primer modelo del ejemplo, los c6digos
son 173337, 130003, 130003 y 173337). Estos codigos se pueden
obtener ejecutando el fichero generador.html incluido en la plantilla (ver
imagen en la siguiente plantilla).
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21. CONSTRUCTOR - SIMETRIA

Actividad similar a la anterior, la construccidon debe hacerse de tal forma que se obtenga
una imagen simétrica la modelo.

CONSTRUCTOR - SIMETRIA

< ‘s\‘

Llevas el 909% de coincidencia Otro modelo

Las modificaciones se realizan igual a como se explicé en la plantilla anterior. Los codigos
se obtienen ejecutando el fichero generador.html (ver siguiente imagen).

GENERADDOR'DE DATOSIDE CONSTRUCTOR

CoRstyECoRIoIIEE NESIEEN S BN EENermeR i CE N AU CH B CE T o NP Era
SEIECE DREREl S HEERECIapoHdEs DS DG e U EG O EEC ES G ENEC O T E NG ERTES
CUEE At DS ara CaE NS GH e E T LT

Anota estos nimeros, los
cuales se deben reemplazar
en el archivo "codigo.txt" de
la carpeta datos.
‘ ; Son cuatro nimeros de seis
m cifras, puedes generar varios

ejercicios.
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22. CRUCIGRAMA HORIZONTAL CON LA PRIMERA LETRA DADA

DAl ARRA 0
C P entro 2 0
G P ame 0
¢ P ano
C 45P ©
C|A|M|E|R P 0
D (‘ 6P obe
C|I|O|R|[E|A ol(Norte
G 85 P o
B » Escribe tu respuesta usando este

teclado. Haz clic en la tecla intro
para terminar. Puedes borrar
R usando la tecla de retroceso.

Se trata de responder a las preguntas dadas en la columna del lado derecho. Las
respuestas tienen la primera letra igual, que es dada en la escena.

Para modificar la actividad hay que intervenir dos bloques script al final del archivo
indexb.html:

Preguntas.txt. El primer dato es el nUmero de preguntas (maximo 10), luego se escriben las
preguntas entre comillas simples.

Respuestas.txt. El primer dato es la letra inicial, luego las respuestas que deben empezar
con esa letra inicial (los datos de este fichero deben ir en MAYUSCULAS v sin tildes).

I<script type="desg¢artes/vector <script type="de:
g ol

'Pais centroamericano’ "CURA'
'Pais suramericano’ ' COLOMBIA "
'Pais africano’ e
'Pais asiatico’ T
'Pais africano’

'Pais europeo' ' CAMERUN'
'Pais asiatico (Norte y Sur)' 'CROACIA'
"Pais asiatico’ 'COREA'
</script> 'CATAR'
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23. CRUCIGRAMA HORIZONTAL

Se trata de responder a las preguntas dadas en la columna del lado derecho.

2

CRUCIGRAMA
11A|S |U 1 . Capital de Paraguay
2ID|E|S|C|A|R|T|E|S 2 . Crucigrama disefiado con
3 3 . Equipo de futbol de Colombia

Escribe tu respuesta usando este

uuuuuuuuw u teclado. Haz clic en la tecla intro
H g H gg gg H H u para terminar. Puedes borrar

usando la tecla de retroceso.

Para modificar la actividad hay que intervenir dos bloques script al final del archivo
indexb.html:

Preguntas.txt. El primer dato es el nUmero de preguntas (maximo 10), luego se escriben las
preguntas entre comillas simples.

Respuestas.txt. El primer dato es la letra inicial, luego las respuestas que deben empezar
con esa letra inicial (los datos de este fichero deben ir en MAYUSCULAS v sin tildes).

<script type="descartes/vectorF <script type='
3 T O T
'"Capital de Paraguay' ' ASUNCION'
'"Crucigrama disefiado con' .
DESCARTES'
'Equipo de futbol de Colombia'
. ' SANTAFE'
</script>
</script>
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24. DICTADO IMAGENES Y SONIDO

Actividad en la que se escucha una palabra y el usuario debe hacer clic en la imagen
correspondiente.

Haz clic sobre el altavoz, escucha y luego haz clic
sobre la imagen que corresponde al sonido.

‘%‘1

2/3

Si es necesario, haz clic dos veces.

@ jincorrecto!
Lotocicio)

Para cambiar los datos debes tener en cuenta:

El script respuestas.txt que contiene un primer dato que es la cantidad de textos, imagenes
y sonidos que se usaran en la escena (debe ser superior a cuatro). A continuacién se
escriben los textos que deben corresponder en numero al valor dado al inicio del fichero.

Las imagenes (ver carpeta de imagenes) deben tener un tamafio no superior a 80x80
pixeles (laimagen i1l5, por ejemplo, es de 55x80) y en formato png, se deben nombrar como
il.png, i2.png, i3.png, etcétera, correspondiendo, en orden, a las palabras anteriores.
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<script type= U
\¢| bien.mp3 L

excelente.mp3

1]
2
' &, mal.mp3 il.png
' @ sl.mp3
- & s2.mp3
. & s3.mp3
. 2] s4.mp3 s

e i ] s5.mp3 %
e & s6.mp3
% 4| s7.mp3 ”

b <B.mn3
' - mn il.png B.png Q.png

a o X
a7

La carpeta de sonidos contiene ficheros de formato mp3, hay dos ficheros que no se deben
modificar, a no ser que el usuario desee utilizar otros sonidos para anunciar respuesta
correcta (bien.mp3) o incorrecta (mal.mp3). Los otros ficheros deben ser grabados por el
usuario (s1.mp3, s2.mp3, etc.), para lo cual puede recurrir a:

Utilizar sonidos de repositorios subidos a la web y de uso libre

Utilizar un software especializado de grabacion y edicion de sonido

Utilizar software libre como el Audacity (http://audacity.sourceforge.net/?lang=es)
que hemos utilizado para esta plantilla. Un manual en espafiol se puede descargar
desde: http://5lineas.com/files/curso/cfie-valladolid/curso-web20-manual-
audacity.pdf. Cuando se intente guardar en formato mp3 un sonido creado en
Audacity, te exigira un fichero “encoder” llamado lame, lo puedes descargar desde
http://www.dll-files.com/dllindex/dlI-files.shtml?lame_enc

Una altima opcion (mas simple) es usar la grabadora de sonidos del sistema y luego
hacer la conversion a mp3 a través de algin conversor en linea. Por ejemplo, la
grabadora de Windows (carpeta accesorios), crea un fichero en formato “Windows
Media Audio” o WMA que podemos convertir a mp3 desde http://audio.online-
convert.com/convert-to-mp3
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25. DICTADO TEXTOS Y SONIDO

Actividad en la que se escucha una palabra y el usuario debe digitarla.

| Otro ejercicio :l

Escribe el texto iniclando con maytscula,
las fracciones las puedes escribir usando
la forma "a/b™.

Para cambiar los datos debes tener en cuenta:

El script respuestas.txt que contiene un <3Cript TVYP2: |} bienmp3
primer dato que es la cantidad de textos y 26 ] excelentemp3
los sonidos que se usaran en la escena [2] mal.mp3
(debe ser superior a cuatro). A 'Cerdo’ 3] Lamp3
continuacion se escriben los textos que "TElefante?’ B 52:"_;3
deben corresponder en nimero al valor "Gato! 4| Bmp3
dado al inicio del script. ‘P
"Jirafa'! @Sd.mp?a
La carpeta de sonidos contiene ficheros de . - 4] s5.mp3
formato mp3 (s1, s2,...), ordenados de Leon 4] s.mp3
acuerdo al orden de los textos, hay dos 'Mariposa' 4] s7.mp3

ficheros que no se deben modificar, a no
ser que el usuario desee utilizar otros
sonidos para anunciar respuesta correcta
(bien.mp3) o incorrecta (mal.mp3).

Eﬁ R mnd

TDanrn—anAl

46



26. EMPAREJAMIENTO DE IMAGENES (TRES PAREJAS)

Actividad para emparejar imagenes que tienen correspondencia

Arrastra las flechas a la pestafia correspondiente.

® A
&V

iMuy bien!
- - 4

Los cambios son sencillos. El script temas.txt contiene un nimero

gue indica el numero de parejas de imagenes a utilizar (mayor de <script type
2), el programa selecciona al azar tres del total de las parejas. 10

Existen dos carpetas de imagenes (imagenesl e imagenes 2), en </script>

las que deben guardarse un nimero de imagenes igual al dado en

temas.txt, cada imagen tiene un tamafio maximo de 70x70 pixeles

y en formato png (Para la intervencién de imagenes, consulta la plantilla Asociaimagenes).

L= ——) (=& 3=
:n_imagen » imagenesl S I hé || Buscar ima... o ‘ Ji « Emparejami... » imagenes2 v I‘,H Buscar ima...
-

mprimir Correo electrénico  » =2~ 0 @ I: Incluir en biblioteca v » =~ i

| e S

imgl img2 img3

LRl

img5
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27. EMPAREJAMIENTO DE IMAGENES Y TEXTOS (TRES PAREJAS)

Actividad para emparejar imagenes y textos que tienen correspondencia

Arrastra las flechas a la pestafia correspondiente.

JATgentinal v

iMuy bien!

Los cambios son similares a la plantilla anterior con dos
excepciones: desaparece la carpeta imagenes2, y en el script
temas.txt, ademas del numero de temas (20 para el ejemplo),
aparecen los textos a emparejar que deben coincidir en
cantidad al nimero dado al inicio. El programa seleccionatres ' Venezuela!
parejas de las 20 dadas en el ejemplo. 'Canada’
'Cuba’
'"Haiti'
Recuerda que la intervencién de imagenes esta ampliamente 'Ecuador’
explicada en la plantilla Asocia imagenes. '"Pernu'’

<script type="des
20
'"Colombia’

'Brasil'
'Bolivia'
'Paraguay’
'"Uruguay’
'"Argentina’
'Chile’

'E
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28. EMPAREJAMIENTO DE TEXTOS (TRES PAREJAS)

Actividad para emparejar textos que tienen correspondencia

’ Arrastra las flechas a la pestafia correspondiente.

’ —.

Mamifero lglianal 1
02 )

Muy mall I

Para modificar la actividad basta cambiar los datos en el script <script type="d
temas.txt que se encuentra al final del archivo indexb.html, de

- 2
la siguiente forma:
'Espafa’
e El primer nimero es la cantidad de temas a desarrollar 'Ttalia’
2 para el ejemplo). .
(2 para el ejemplo) ) '"Colombia’
e Por cada tema debe haber un grupo de seis textos, los . -
tres primeros que apareceran aleatoriamente en la Madrid
columna de la izquierda (Espafa, Italia y Colombia 'Roma '
para el primer tema del ejemplo); los tres ultimos son 'Bogota"
textos que tienen correspondencia con los tres
primeros y se escriben en el mismo orden de los tres i
: - . - 'Mamifero'
primeros (Madrid, Roma y Bogoté, para el primer tema
del ejemplo). 'Ave'
'Reptil'
'Vaca'
'Golondrina'
'Tguana'
</script>
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29. EMPAREJAMIENTO DE IMAGENES (CINCO PAREJAS)

Actividad para emparejar imagenes gue tienen correspondencia

Arrastra las flechas a la pestafia correspondiente.

&

ihuy bien!  CETTED)

Los cambios son sencillos. El script temas.txt contiene un nimero <oori

L , . L, . script type
gque indica el nUmero de parejas de imagenes a utilizar (mayor de 10
4), el programa selecciona al azar cinco del total de las parejas. </script> I
Existen dos carpetas de imagenes (imagenesl e imagenes 2), en
las que deben guardarse un nimero de imagenes igual al dado en

temas.txt, cada imagen tiene un tamafio maximo de 70x70 pixeles y en formato png (Para
la intervencion de imégenes, consulta la plantilla Asocia imagenes).

e | —s— o| 8| %
n i i Buscar ima. | Taor 3
:n_imagen » imagenesl & |"‘ | Buscarima.. P I J. « Emparejami.. » imagenes2 - I‘,' ! Buscar ima...
.
mprimir Correo electrénico  » =~ [ @ l'v Incluir en biblioteca v » =~ O
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30. EMPAREJAMIENTO DE IMAGENES Y TEXTOS (CINCO PAREJAS)

Actividad para emparejar imagenes y textos que tienen correspondencia

iMuy mal!

Otro ejercicio

Los cambios son similares a la plantilla anterior con dos
excepciones: desaparece la carpeta imagenes2, y en el script
temas.txt, ademés del nimero de temas (20 para el ejemplo),
aparecen los textos a emparejar que deben coincidir en
cantidad al numero dado al inicio. El programa selecciona
cinco parejas de las 20 dadas en el ejemplo.

51

’ Arrastra las flechas a la pestafia correspondiente.

<script type="
20
'Dinosaurio’

'Pez'
'"Mariquita'
'Cerdo'
'Tguana'
'"Pollo’
'Zorro’
'Burro'’
'"Coche'
'"Camion'
'Despertador’
'"Taladro'

'Llaves'



31. EMPAREJAMIENTO DE TEXTOS (CINCO PAREJAS)

Actividad para emparejar textos que tienen correspondencia

Arrastra las flechas a la pestaiia correspondiente.

iMuy mal!

[ovo ejercicio]

Para modificar la actividad basta cambiar los datos en el script
temas.txt al final del archivo indexb.html, de la siguiente forma:

e EIl primer numero es la cantidad de temas a desarrollar (2
para el ejemplo).

e Por cada tema debe haber un grupo de 10 textos, los cinco
primeros que apareceran aleatoriamente en la columna de la
izquierda (1, 2, 3, 4y 5 para el primer tema del ejemplo); los
cinco ultimos son textos que tienen correspondencia con los
cinco primeros y se escriben en ese mismo orden (I, 11, 111, IV
y V para el primer tema del ejemplo).
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I<script type=
2

I1I
I2I
I3I
I4I
I5I
III
IIII
'III'
|IV|
IVI

'Mamifero'
'Ave’
'"Reptil’
'Pez’
'Insecto’
'Vaca'




32. EMPAREJAMIENTO DE TEXTOS (SEIS PAREJAS)

Actividad para emparejar textos que tienen correspondencia

Arrastra las flechas a la pestaia correspondiente.

<script type="descar
)

'Espafia’
'"Colombia'
'Uruguay’
'Ttalia'
'Venezuela'
'"Argentina’
'Madrid'
'Bogota’
'Montevideo'
'Roma’
'Caracas'

'Buenos Aires'

» Montevideo
., Caracas

» Buenos Aires
o

o

» Bogota

Para modificar la actividad basta cambiar los datos en
el script temas.txt al final del archivo indexb.html, de la
siguiente forma:

. El primer numero es la cantidad de temas a
desarrollar (2 para el ejemplo).
o Por cada tema debe haber un grupo de 12

textos, los seis primeros que apareceran
aleatoriamente en la columna de la izquierda (Espafia,
Colombia, Uruguay, Italia, Venezuela y Argentina para
el primer tema del ejemplo); los seis ultimos son textos
que tienen correspondencia con los seis primeros y se
escriben en ese mismo orden (Madrid, Bogot4,
Montevideo, Roma, Caracas y Buenos Aires para el
primer tema del ejemplo).
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33. IDENTIFICACION DE PARTES - RESPUESTA ESCRITA

Actividad de identificacién de las partes una imagen

Chrome

Firefox

Explorer

Opera

\\
¥
¥

)
Il So[uc[bn )

Para modificar esta plantilla, debes seguir los siguientes pasos:

e Seleccion de la imagen. Debes utilizar una imagen de un maximo de 400x400
pixeles, en formato png, de nombre img1l.png, que guardas en la carpeta imagenes.
En el ejemplo, hemos seleccionado esta imagen:
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e Determinacion de coordenadas. Ejecutas el archivo coordenadas.html, el cual te
permitira conocer la posicion de la parte de la imagen a identificar. Para el ejemplo
se han seleccionado cuatro partes con coordenadas (3.5, 10.3), (9.2, 8.8), (4.8, 4.4)
y (11.1, 3.3).

=LY yEIGSS

e Modificacion del archivo indexb.html. Al final de esta archivo, cambias los datos
de los siguientes script: coordenadas.txt con las coordenadas identificadas, y
partes.txt que tiene el numero de partes a identificar (cuatro, para el ejemplo) y el
nombre de las partes.

I<script type="descartes/vectorFile .
R e , <script type:

'Estas son las Coordenadas (x y)

3.5 4

10.3 'Firefox'
9.2 'Expl 5
8.8 Xxplorer
4.8 'Chrome'’
4.4 'Opera'
11.1 .

3.3 </script>
-</script>
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34. IDENTIFICACION DE PARTES - USANDO FLECHAS

Actividad de identificacién de las partes una imagen

Para modificar esta plantilla, debes seguir los siguientes pasos:

e Seleccion de la imagen. Debes utilizar una imagen de un maximo de 400x400
pixeles, en formato png, de nombre img1l.png, que guardas en la carpeta imagenes.
En el ejemplo, hemos seleccionado esta imagen:




Determinacion de coordenadas. Ejecutas el archivo coordenadas.html, el cual te
permitira conocer la posicion de la parte de la imagen a identificar. Para el ejemplo
se han seleccionado cinco partes con coordenadas (4.4, 6.7), (6.7, 5.9), (9.1, 11.7),
(6.4,3.6)y (6.6, 11.3).

w62 y=16,69

Modificacion del archivo indexb.html. Al final de esta archivo, cambias los datos
de los siguientes script: coordenadas.txt con las coordenadas identificadas, vy
partes.txt que tiene el numero de partes a identificar (cinco, para el ejemplo) y el
nombre de las partes.

I<script tyr I<script type

0 5

4.4 'Fruto'
6.7 'Tallo'
6.7 '"Hoja'
5.9 'Raiz'
9.1 'Flor'
11.7 </script>
6.4

3.6

6.6

11.3

-</script>

57



35. IDENTIFICACION DE PARTES - ARRASTRANDO PALABRAS

Actividad de identificacién de las partes una imagen

Arrzisiel Bis gzilEloeis 2 o
CH|DNESICONIESPONUIEIILES

Para modificar esta plantilla, debes seguir los siguientes pasos:

e Seleccion de la imagen. Debes utilizar una imagen de un maximo de 400x400
pixeles, en formato png, de nombre imgl.png, que guardas en la carpeta imagenes.
En el ejemplo, hemos seleccionado esta imagen:
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Determinacion de coordenadas. Ejecutas el archivo coordenadas.html, el cual te
permitira conocer la posicion de la parte de la imagen a identificar. Para el ejemplo
se han seleccionado 24 partes.

(46, 129)

Modificacion del archivo indexb.html. Al final de esta archivo, cambias los datos
de los siguientes script: coordenadas.txt con las coordenadas identificadas, y
partes.txt que tiene el nUmero de partes a identificar (24, para el ejemplo) y el
nombre de las partes. La actividad esta prorgamada para que seleccione cinco de
las 24 partes.

<ascript <script type

0 24

2.3 'Madrid'

2.8 'Londres'

3.8 '"Viena'

6.1 '"Varsovia'

7.2 "Kiev'

5.1 'Oslo!

8 '"Minsk'

6.4 'Estocolmo’

o '"Helsinki®
'Sofia'
"Tirana'

T Irm = 1
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36. IDENTIFICACION DE PARTES - SELECCION MULTIPLE

Actividad de identificacién de las partes una imagen

Yucatan

BajalCalifornialN:

Chiapas

Querétaro

Nuevollleon

Tamaulipas

Hidalgo

Para modificar esta plantilla, debes seguir los siguientes pasos:

e Seleccion de la imagen. Debes utilizar una imagen de un maximo de 450x400
pixeles, en formato png, de nombre img1l.png, que guardas en la carpeta imagenes.
En el ejemplo, hemos seleccionado esta imagen:

60



Determinacion de coordenadas. Ejecutas el archivo coordenadas.html, el cual te
permitird conocer la posicién de la parte de la imagen a identificar. Para el ejemplo
se han seleccionado 28 partes, de las cuales el programa escoge siete por cada
ejercicio.

(08, 135)

Modificacién del archivo indexb.html. Al final de este archivo, cambias los datos
de los siguientes script: X.txt, Y.txt que son los datos de las coordenadas
identificadas, y partes.txt que tiene el niumero de partes a identificar (28, para el
ejemplo) y el nombre de las partes.
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37. JUEGO MEMORIZA IMAGENES

Es un juego que tiene ocho parejas de imagenes escondidas.

grbrfnbn
[ Bl
Crbnbes

= = = = Animales
J@ J_@__IJ_@* J_@w“\)
[ Otro tema J

PN=OSmMS

El juego se ha disefiado para incluir cualquier

) o) <script type= ; Eotia
cantidad de temas, para lo cual debes modificar: sl 4 i e

6 'vacio'

¢ Alfinal del archivo indexb.html hay tres script.
En el primero con el nombre ficheros.txt
puedes cambiar el nimero de temas (6 para
el ejemplo) y escribir igual nimero de textos
para las imagenes: ‘limagenes1/’,
..., [imagenesn/’, donde n es el numero de
temas; el script imagenes.txt no lo debes
modificar; en el script temas.txt escribe el
nombre de los temas, respetando el primer
dato ‘vacio’, observa que aparecen el nombre
de seis temas, que coincide con el primer dato dado en el primer script.

7 TN
variadc

</script>

e Las carpetas de imagenes deben tener 20 imégenes cada una, de tamafio 120x120
pixeles y en formato png. La cantidad de imagenes es para garantizar aleatoriedad en la
seleccién de las ocho parejas.

e Recuerda. El procedimiento para intervenir las imagenes lo puedes consultar en la
plantilla Asocia imagenes.
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38. JUEGO MEMORIZA IMAGENES DE FLICKR

Juego similar al anterior, pero con imagenes cargadas desde el repositorio Flickr.

= - = | MEMORIZA
Jescartes Jescans J&aﬂsi

D
| D
| —

Jescans - Espera a que se carguen las imagenes.
@ . Puedes seleccionar otro tema,
% haciendo clic en los botones de arriba.

El juego se ha disefiado para incluir ocho temas, para lo cual debes modificar inicamente
el siguiente <script>:

<script type="descartes/vectorFile" id="datos/temas.txt":>

'vacio'

'"Ledén africano'
'"Torre Eiffel’
'Flores'
'Frutas'
'Tigre'
'Insectos’
'Edificios’
'Serpientes’

</script>

Los nombres de los temas corresponden a los ocho botones de la plantilla (ver imagen). Es
importante no generar ambigiiedad, por ejemplo, el tema Ledn puede dar origen a imagenes
de alguien con ese apellido 0 a un estado mexicano, por ello, se opta por el tema “Ledn
africano”.

63



39. JUEGO MEMORIZA PALABRAS

Es un juego que tiene cinco parejas de palabras escondidas.

Encuentra las parejas en las 10 tarjetas.

— ol ——

Capitales

Barajar

“ﬂ | ”v"‘-’"ozmz

Otro tema

Similar al anterior pero s6lo se modifican los siguientes script: temas.txt que contiene el
namero de temas y sus nombres; en el script términos.txt deben aparecer 10 términos por
cada tema, el dato inicial (0) no se modifica.

d<script type <script type="des
2 0
'Colores' 'Azul'’
'Capitales' 'Blue’
</script> 'Rojo’
'Red'
'Naranja'
'Orange'
'Blanco’
'White'
'Verde'
'Green'
'Colombia’
'Bogota'’

"TRanaRia!
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40. JUEGO MEMORIZA IMAGENES CON TEMPORIZADOR

Es un juego que tiene diez parejas de imagenes escondidas.

Tienes un minuto y medio para encontrar 1:16 M
todas las parejas de Animales E
- ____4
r\escartef p { ﬁ&afl&m&afle M
.,ui @ .u‘ @ ‘-ll' o
rr—\escanef escanesrr—\escane R
y @ ud @ _-ll‘ l
GG I <
escarte! escarte! A
.4‘ ‘-Id @
B 00 [ Animales
rr_\escane‘ escane'rr_\escarte'
y B R -

El juego se ha disefiado para incluir cualquier cantidad de temas, para lo cual debes
modificar:

o Al final del archivo indexb.html hay cuatro script. El primero (piezas.txt) contiene la
cantidad de imagenes que hay en cada carpeta imagenes1, imagenes2,..., imagenesn,
gue no pueden ser mas de 30. En el segundo con el nombre ficheros.txt puedes cambiar
el numero de temas (4 para el ejemplo) y escribir igual nimero de textos para las
imagenes: ‘/imagenes1/, ...,’limagenesn/’, donde n es el numero de temas; el script
imagenes.txt no lo debes modificar; en el script temas.txt escribe el nombre de los temas,
respetando el primer dato ‘vacio’, observa que aparecen los nombres de cuatro temas,
que coincide con el primer dato dado en el segundo script.

<script ty I<script type=' <script type=

0 4 'vacio!

30 'imagenesl/' 'Animales’
30 'imagenes2/’ '‘Cartoons’
19 'imagenes3/’ ".._*:v-—»-' ~ones "'
30 'imagenesd/’ YToonoloaiar
</script> </script> </script$

e Las carpetas de imagenes deben tener un maximo de 30 imagenes cada una, de tamafio
120x120 pixeles y en formato png. La cantidad de imagenes es para garantizar
aleatoriedad en la seleccion de las diez parejas. Recuerda. El procedimiento para
intervenir las imagenes lo puedes consultar en la plantilla Asocia imagenes.
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41. JUEGO MEMORIZA IMAGENES CON ASOCIACION

Es un juego que tiene ocho parejas de imagenes escondidas.

El juego se ha disefiado para incluir cualquier cantidad de temas, para lo cual debes
modificar, al final del archivo indexb.html:

e El script piezas.txt. El ejemplo tiene tres carpetas de imagenes, l<script tvy
la primera'y segunda con 30 imagenes, y la tercera con 16. Como 0
se trata de encontrar parejas asociadas, es importante nombrar

. . o . . . 30
las parejas consecutivamente: imgl con img2, img3 con img4,
etcétera (observa la imagen): 30
16
</script>

8.7k QO

imgl.png imgl.png img2.png imgd.png imgd.png imgS.png

B HROOA

img6.png img7.png imgd.png img9.png imgl0.png imgll.png

AL 424 4V

imgl2.png imgl3.png imgld.png imgl5.png imglé.png
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El script ficheros.txt. Puedes cambiar el nimero de temas (3 para el ejemplo) y escribir
igual nimero de carpetas de imagenes: ‘/imagenes1/, ..., limagenesn/’, donde n es el
numero de temas.

l<script type=

]

1
(]
F
[}
et

1L
D
[Wl1]

[ ]
F

[}
]
n
[+

ni]
9]

T 2 mn

[ai}
(8]

()]

¥

¥

(]

n

(8]

</acript>

El script imagenes.txt, que no debes modificar

El script temas.txt escribe el nombre de los temas, respetando el primer dato ‘vacio’,
observa que aparecen los nombres de tres temas, que coincide con el primer dato dado
en el segundo script.

I<Kscript typ:

e o

'Aritmética
'"Formas'
</acript>

Las carpetas de imagenes deben tener un maximo de 30 imagenes cada una, de tamafio
120x120 pixeles y en formato png. La cantidad de imagenes es para garantizar
aleatoriedad en la seleccion de las ocho parejas. Recuerda. El procedimiento para
intervenir las imagenes lo puedes consultar en la plantilla Asocia imagenes.
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42. JUEGO SECUENCIAS TEMPORALES TIPO 1

El juego de secuencias temporales son actividades ludicas que ayudan al desarrollo
cognitivo. Se trata de poner en orden cronolégico o “temporal” una serie de dibujos. La
organizacion temporal, evalla la habilidad para percibir la sucesion de hechos. Esta primera
plantilla consta de cuatro secuencias, tal como se observa en la imagen.

{ Otro ejercicio |

La plantilla es facilmente configurable. Lo primero es modificar el archivo indexb.html, que
al final presenta los siguientes <script>

Escalade evaluacion. Existe la posibilidad de cambiar la nota méaxima que, para el ejemplo
es cinco.

Numero de ejercicios. Este nUmero puede ser culaquiera, obviamente si es muy grande
implicaria un nimero exagerado de imagenes, para el ejemplo son cuatro ejercicios.

<script type="descartes/vectorFile" id="textos/nmax.txt">
'"Escribe la nota maxima'

5

</script>

<script type="descartes/vectorFile" id="textos/nop.txt">
'"Escribe ]l numero de ejercicios'

4

</script>
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Imagenes. Como se trata de secuencias temporales de cuatro imagenes, significa que por
cada ejercicio serian igual cantidad de imagenes, para el ejemplo, entonces, serian 16, que
tendrian las siguientes caracteristicas: las imagenes 1.png, 2.png, 3.png y 4.png,
corresponden al primer ejercicio, las imagenes 5.png, 6.png, 7.png y 8.png al segundo, y
asi sucesivamente. Las dimensiones de cada imagen son 200x20 pixeles.

iFacil! o0 no?
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43. JUEGO SECUENCIAS TEMPORALES TIPO 2

El juego de secuencias temporales son actividades ludicas que ayudan al desarrollo
cognitivo. Se trata de poner en orden cronolégico o “temporal” una serie de dibujos. La
organizacion temporal, evalla la habilidad para percibir la sucesiéon de hechos. Esta primera
plantilla consta de seis secuencias, tal como se observa en la imagen.

SECUENCIASITEMPORALES

Arrastra la imagenes a los cajones, en orden temporal. Procura no dejar
imagenes montadas.

P A BUOWUETE £ 11

La plantilla es facilmente configurable. Lo primero es modificar el archivo indexb.html, que
al final presenta los siguientes <script>

Escala de evaluacion. Existe la posibilidad de cambiar la nota maxima que, para el ejemplo
es cinco.

Numero de ejercicios. Este nUmero puede ser culaquiera, obviamente si es muy grande
implicaria un nimero exagerado de imagenes, para el ejemplo son tres ejercicios.

]J<script type="descartes/vectorFile" id="textos/mnmax.txt">

'Escribe la nota maxima'

>

-</escript>

]<script type="descartes/vectorFile" id="textos/nop.txt">

3
-</script>
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Imagenes. Como se trata de secuencias temporales de seis imagenes, significa que por
cada ejercicio serian igual cantidad de imagenes, para el ejemplo, entonces, serian 18, que
tendrian las siguientes caracteristicas: las imagenes 1.png, 2.png, 3.png, 4.png, 5.png y
6.png, corresponden al primer ejercicio, las imagenes 7.png, 8.png, 9.png, 10.png, 11.png
y 12.png al segundo, y asi sucesivamente. Las dimensiones de cada imagen son 160x160
pixeles.

iTodo... muy simple!
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44. ORDENACION DE TEXTOS

Actividad de ordenacion seguin una consigna.

Arrastra los textos hacia la
tabla, en orden alfabético ,
de arriba hacia abajo.

Carro

Para cambiar la actividad sélo tienes que
modificar el script textos.txt que se encuentra al
final del archivo indexb.html. Puedes modificar el
namero de ejercicios (2 para el ejemplo) y luego
incluir seis nombres por cada ejercicio
(ordenados), antes de cada grupo de nombres
debes escribir la consigna (‘en orden alfabético’
y ‘de la menor fraccion a la mayor para el
ejemplo).
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45. ORDENACION DE IMAGENES

Actividad de ordenacidn seguin una consigna.

Arrastra las imagenes hacia la
tabla, en orden alfabético ,
de arriba hacia abajo.

Para cambiar la actividad tienes que modificar el script textos.txt que se encuentra al final
del archivo indexb.html. Puedes modificar el nimero de ejercicios (2 para el ejemplo) y
luego incluir seis nombres por cada ejercicio (ordenados), antes de cada grupo de nombres
debes escribir la consigna (‘en orden alfabético’ para ambos ejercicios en el ejemplo). En la
carpeta de imagenes deben aparecer por cada nombre la imagen correspondiente,
nombradas asi. 11.png, i2.png, etc., cada imagen es de 80x80 pixeles.

W

2.png 3.png

<script type="descaxrt:

2
<

Ser

>

'Manzana' .
</script>
/ o 110,
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46. PREGUNTAS DE FALSO Y VERDADERO

Test de preguntas para responder falso o verdadero

PREGUNTAS SOBRE GENERO EN LOS SUSTANTIVOS
Son correctas las parejas de masculino y femenino.

Foea -foco

Gallo - gallina

Tigre - tigrina
Senor - senora
Caballo - caballa

Z0rro - Zorra
Emperador - emperatriz
Médico - medica

Actor - actora

Ore®
Ore@
Ore@
® O
Or®
Or®
® O
® O
® O
® O

Duque - duquesa

Las modificaciones en la plantilla son sencillas. Existen dos script de textos al final del
archivo indexb.html, el primero (preguntas.txt) aparece un ndmero que corresponde al
namero de preguntas (maximo 10) y luego las preguntas entre comillas simples; en el
segundo script (respuestas.txt), aparecen las respuestas que se deben escribir como ‘F’ o
‘V’ (en mayusculas), no borres el mensaje inicial.

J<script type="descartes/s <script type="g
10 'Escribe la res
IFI

'Foca - foco' Ty

'Gallo - gallina' TR

'Tigre - tigrina’ e

'Sefior - sefiora' -

'Caballo - caballa’'

'Zorro - zorra' v

'Emperador - emperatriz' v

'Médico - médica’ 'v!

'Actor - actora' 'F!

'Duque - dugquesa’ 1y

-</script> </script>
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47. PREGUNTAS DE FALSO Y VERDADERO CON TIEMPO

Actividad similar a la anterior, pero con tiempo para responder y nuevo disefio.

11 seg 2 décimas

Preguntas de cultura general

AAA L] ] ]

El disefio de la plantilla se hizo adaptando una actividad de evaluacion de los objetos del
proyecto @prende.mx, publicado en la Red Educativa Digital Descartes
(http://proyectodescartes.org/AprendeMX/index.htm). En este proyecto se usa una fuente
externa para el texto (carpeta fonts), que también incorporamos en la plantilla.

<head>
<title»Preguntas Falso/Verdadero</title>
<link rel="sgtylesheet" href="fonts/style.css" type="text/css">
<script type='text/javascript' src='lib/descartes-min.js'></script>
</head>

La plantilla es configurable, interviniendo sélo el archivo indexb.html, asi:

Escala de evaluacion. Existe la posibilidad de cambiar la nota maxima en el siguiente script
(para el ejemplo es cinco):
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l<script type="descartes/vectorFile" id="textos/notas.txt">

'Maxima nota'
5
-</script>

Tamafio del banco de palabras. Podemos incluir un nimero de palabras cualquiera. Lo
importante es que tengamos igual nimero de palabras, tanto para respuestas positivas
(Verdadero), como negativas (Falso). En nuestro ejemplo son 16.

<script type="descartes/vectorFile" id="textos/DIM.txt">
'Escribe el tamafio del banco de preguntas

16
</script>

Numero de preguntas. Este nUmero debe ser igual o inferior al del banco de preguntas.

I<script type="descartes/vectorFile" id="textos/NPR.txt">
'"Escribe el nimeroc de preguntas a realizar, debe ser menor o igual al

tamafio del banco
15
-</script>

Titulo del test. Para nuestro ejemplo es Preguntas de cultura general.

l<script type="descartes/vectorFile" id="textos/titulec.txt":>
'Escribe el titulo del cuestionario’

'Preguntas de cultura general'

</script>

Respuestas verdaderas. En este <script> escribimos los enunciados verdaderos, 16 para
el ejemplo.
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<script type="descartes/vectorFile" id="textos/S5I.txt">
'"Todos los insectos tienen seis patas.'

'Los perros de raza Dalmata nacen sin manchas.'

'La estrella mas cercana a la tierra es el sol.'

'La informacidén genética hacﬂ que los seres vivos se par
padres.’'

'El comercio electrdnico es un servicio de Internet.'

L] 2 £

&

Respuestas falsas. En este <script> escribimos los enunciados falsos, 16 para el ejemplo.

<s5Ccript type="descartes/vectorFile" id="textos/NO.txt">
'El agua se contrae (se hace mas pequefia) cuando se congela.'
'El agua de lluvia es la forma mas pura del agua.'

'Los cachorros de perro y los de gato tienen el mismo nimero d

'El sol gira alrededor de la tierra.'
L)

£

iEso es todo!

77



48. PREGUNTAS DE FALSO Y VERDADERO CON TIEMPO Y
RETROALIMENTACION

Actividad similar a la anterior, pero con descripcion del resultado.

Califica cada enunciado como verdadero o falso
Q)

3) Larazén por la que una pluma de ave cae mas lento que un lapiz es que
pesa menos.

17 seg 4 décimas

Falso

La pluma de ave esta mas extendida que el lapiz. Por lo tanto, tiene
mayor friccion con el aire y esto hace su caida mas lenta.

vv v

El disefio de la plantilla es una actividad de evaluacion de un objeto del proyecto
@prende.mx: http://descartes.matem.unam.mx/entregas/AprendeMxUNAM/ciencias.html.
La plantilla es configurable, interviniendo sélo el archivo indexb.html, asi:

Escala de evaluacion. Existe la posibilidad de cambiar la nota maxima en el siguiente
<script> (para el ejemplo es cinco):

Jd<script type="descartes/vectorFile" id="textos/nmax.txt">
'Escribe la nota maxima'
5
</script>

Numero de preguntas. Este nUmero debe ser igual o inferior al del banco de preguntas y
no superior a 13, para el ejemplo son ocho (8).
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J<script ty "descartes/vectorFile" id="textos/nop.txt">

'Escrib ser igual o menor a las del

Danco,

</script>

Banco de preguntas. Podemos incluir un nimero de preguntas cualquiera. En nuestro
ejemplo son 19, que corresponden a las planteadas en el objeto “¢, Caen los objetos pesados
mas rapido que los ligeros?” del area de Ciencias del proyecto @prende.mx. El primer dato
(19) es el niumero de preguntas, luego vienen tres datos por cada pregunta que explicamos
para las dos primeras que se muestran en la siguiente imagen:

¢ Unaafirmacién. Para las dos primeras preguntas son: ‘Si un objeto cae mas rapido
gue otro, entonces es mas pesado.’ y 'Si lanzas un avion de papel en la Luna éste
podra planear.'

e Una aclaracion o respuesta. Para las dos primeras preguntas son: 'Los objetos
caen al mismo tiempo sin importar cuanto pesan.' y 'Para que un avién de papel
pueda planear necesita aire. La Luna no tiene atmdésfera y por lo tanto el avion de
papel caeria como si fuera un balin.'

o Respuesta correcta. Corresponde a uno (1) si es verdadero o cero (0) si es falso.
Para las dos primeras preguntas es cero que, en otras palabras, siginfica que las
dos afirmaciones son falsas.

é(script type="descartes/vectorFile" id="textos/banco.txt">

iEso es todo!
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49. PREGUNTAS DE FALSO Y VERDADERO CON IMAGENES,
TIEMPO Y RETROALIMENTACION

Actividad similar a la anterior, a la que le hemos incluido imagenes.

Califica cada enunciado como verdadero o falso

o)

4) Todos los insectos tienen seis patas.

vv v

El disefio de la plantila es una actividad de evaluacién de un objeto del proyecto
@prende.mx: http://descartes.matem.unam.mx/entregas/AprendeMxUNAM/ciencias.html.
La plantilla es configurable, interviniendo sélo el archivo indexb.html, asi:

Escala de evaluacion. Existe la posibilidad de cambiar la nota maxima en el siguiente
<script> (para el ejemplo es cinco):

Jd<script type="descartes/vectorFile" id="textos/mmax.txt">

'"Escribe la nota maxima'
5
</script>

Numero de preguntas. Este nUmero debe ser igual o inferior al del banco de preguntas y
no superior a 13, para el ejemplo son ocho (8).

d<script type="descartes/vectorFile" id="textos/nop.txt">

'Escribe el numero de preguntas, debe ser igual o menor a las del

banco, pero no superior a 13!
g
</script>
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Banco de preguntas. Podemos incluir un numero de preguntas cualquiera. En nuestro
ejemplo son 20. El primer dato (20) es el nUmero de preguntas, luego vienen tres datos por
cada pregunta que explicamos para las dos primeras que se muestran en la siguiente
imagen:

¢ Una afirmacion. Para las dos primeras preguntas son: ‘El arsénico esta presente
en el café’ y 'La misma pelicula, sin cortes, dura menos en television que en el cine.'

e Una aclaracién o respuesta. Para las dos primeras preguntas son: 'El arsénico
esta presente en la tierra y, por lo tanto, los cultivos lo absorben. Esta igualmente
presente en numerosos pesticidas, de modo que se puede encontrar en el café, el
arroz, el agua..."y 'La proyeccion de peliculas en los cines se hace a una velocidad
de 24 im4genes por segundo, mientras que en television se emiten a 25.'

e Respuesta correcta. Corresponde a uno (1) si es verdadero o cero (0) si es falso.
Para las dos primeras preguntas es uno que, en otras palabras, significa que las dos
afirmaciones son verdaderas.

|-:|<s<:ript type="descartes/vectorFile" id="textos/banco.txt">

Imagenes. En la carpeta images2 guardamos
las imagenes correspondientes a cada pregunta,
en formato png y con nombre in.png, donde n es
el numero de la pregunta. Por ejemplo, para las
dos primeras preguntas serian il.png y i2.png.

Un observacion importante: no es necesario
incluir todas las imagenes, pregunta que no la
tenga simplemente no se muestra. El alto de la
imagen se sugiere que no sea superior a 200
pixeles, si es mayor no afectara el disefio de la
plantilla, pues se recortara la imagen.
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50. PREGUNTAS DE FALSO Y VERDADERO CON IMAGENES Y
TIEMPO

Actividad similar a la anterior, en las que se cambia el texto por imagenes.

16 seg 6 décimas

Es un insecto.

x| AL ] ]

El disefio de la plantilla se hizo adaptando una actividad de evaluacion de los objetos del
proyecto @prende.mx, publicado en la Red Educativa Digital Descartes
(http://proyectodescartes.org/AprendeMX/index.htm).

La plantilla es configurable, interviniendo solo el archivo indexb.html, asi:

Escala de evaluacion. Existe la posibilidad de cambiar la nota maxima en el siguiente script
(para el ejemplo es cinco):

l<script type="descartes/vectorFile" id="textos/notas.txt">
'Maxima nota'

5
-</script>

Tamafio del banco de palabras. Podemos incluir el nimero de palabras que queramos.
Lo importante es que tengamos igual nimero de palabras, tanto para respuestas positivas
(Verdadero), como negativas (Falso), e igual nimero de imagenes en formato png. En
nuestro ejemplo son 15.
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I<script type="descartes/vectorFile" id="textos/DIM.txt">
'Escribe el tamafioc del banco de preguntas '

15
-</script>

Numero de preguntas. Este nimero debe ser igual o inferior al del banco de preguntas,
para el ejemplo son 12.

I<script type="descartes/vectorFile" id="textos/NPR.txt">

'Escribe el numero de preguntas a realizar, debe ser menor o igual al tamafio del
banco '
12
-</script>

Respuestas e imégenes verdaderas. En este <script> escribimos los enunciados
verdaderos, 15 para el ejemplo, que deben ser correspondientes l6gicamente con las
imagenes que guardaremos en la carpeta imagenes. Observemos la tabla, la primera
respuesta ‘Es un aracnido’ corresponde a la imagen 1.png, la tercera ‘Los escorpiones son
aracnidos’ corresponde a la imagen 3.png jEs importante conservar este orden!

kKscript type="descartes/
'Es un aracnido.’

'Es un aracnido.’

'Los escorplones son ara
'"Todo animal de ocho pat
'El acaro es un aracnido
'Es un aracnido.'

'Es un aracnido.’

'Es un aracnido.’

'Es un insecto.’

'Es un insecto.’

'"Todo animal de sels pat
'Es un 1insecto.'’

'Es un insecto.'

'Es un insecto.'

'Es un insecto.'
</script>
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Respuestas falsas. En este <script> escribimos los enunciados falsos, 15 para el ejemplo
que, obviamente, deben ser no correspondientes con las imagenes. Una manera simple
seria escribir las respuestas verdaderas en forma negativa, por ejemplo, en lugar de ‘Es
una aracnido’, escribimos ‘No es un aracnido’. Otra forma, menos simplista, seria ‘Es un
aracnido, pues tiene seis patas’, pero todo queda a la creatividad de cada uno de nosotros.

<script type="
'"Es un 1insecto, pues
'Es un insecto.’
'Es un 1nsecto.’
'Es un insecto.'
'Es un insecto.'
'Es un insecto.'
'Es un insecto.’
'Es un insecto.’
'Es un aracnido.’
'Es un aracnido.’
'"Es un aracnido, pue
'Es un aracnido.’
'Es un aracnido.’
'Es un aracnido.’
'Es un aracnido.’
</script>

iEso es todo!
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51. PUZLE DE INTERCAMBIO DE IMAGENES

Puzle de intercambio para armar una imagen o una foto.

ARMA LA FOTO'DE LA PILAZA DE CIBELES

Armatelirompecabezas
intercambiandollasifichas®

S falprimeralfichalapareceralen
unirecuadroldeicoloverde®

i

Pk

‘ Fas is LR
( Barajar 1 (OUalnmgenJ Ver imagen

Las modificaciones de la plantilla so muy sencillas:

Archivo index.html. Al final de este archivo podemos cambiar el nimero de imagenes y
sus descripciones. Observa que he incluido los caracteres \n en la Ultima descripcion, los
cuales sirven para separar lineas de texto.

l<script type="descartes/vectorFile" id="datos/ficheros.txt">
3
-</script>

l<script type="descartes/vectorFile" id="datos/temas.txt">
'vacio!

'ARMA LA FOTO DE LA PLAZA BOTERO'

'"ARMA LA FOTO DE LA PLAZA DE CIBELES'

'LRMA LA IMAGEN DEL CIRCO ROMANO'

'"ARMA LA FOTO DE LA TORRE EIFFEL'

'LRMA LA FOTO DE VENECIA CONGELADA'

'ARMA LA FOTO DE LA BELLA CATEDRAL \nDE SAN BASILIC EN MOSCU'

</script>
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Carpeta de imagenes. En esta carpeta debemos incluir tantas imagenes como las que
declaramos en el primer <script> del indexb.html. Estas imagenes deben estar en formato
png y un tamaifio no inferior a 400x400 pixeles.

Para el ejemplo, estas son las imagenes empleadas:

img3.png

imgl.png

img5.png
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52. PUZLE DE ARRASTRE

Puzle cuyo objetivo es armar la imagen en la plantilla de la izquierda de la escena,
arrastrando las piezas que se encuentran a la derecha.

Arrastrallasjpiezas{dejlalderechajhacialla
iplantillaffhastafarmarglalimagen

vd

7%

4

/

4

El puzle permite hasta 20 imagenes con un tamafio no inferior a 400x400 pixeles. Su
modificacion es bastante simple:

Archivo indexb.html. S6lo hay que modificar dos <script>, en el primero va el nimero de
imagenes y, en el segundo, los nombres de dichas imagenes.

l<script type="descartes/vectorFile" id="textos/N.txt">
'Escribe el nimero de imagenes'

4

-</script>

l<script type="descartes/vectorFile" id="textos/nombres.txt":>
'Escribe el nombre de las imagenes'

'Cristiano Ronaldo'

'Lionel Messi'

'James Rodriguez'

'Entoine Griezmann'

-</script>
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Carpeta de imégenes. Las imégenes deben estar en formato png y nombradas como
imgl.png, img2.png, etcétera. Su tamafio no debe ser inferior a 400x400 pixeles. Las
imégenes del ejemplo tienen tamafios de 620x430 para las dos primeras, y 400x400
para las dos ultimas. Pese a que la plantilla permite imadgenes de tamafio superior, no
debemos excedernos en tamafio, pues la plantilla esté disefiada para recortar la imagen
y ajustarla a 400x400 pixeles.

img3.png imgd.png
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53. PUZLE DE ARRASTRE CON FLICKR

Puzle cuyo objetivo es armar la imagen en la plantilla de la izquierda de la escena,
arrastrando las piezas que se encuentran a la derecha. Las imagenes son cargadas del
repositorio de imagenes de Flickr.

Arrastra)las|piezas de'lalderecha‘hacia’la) Lasifotos/de/Elickr/son mis/lentas/en
plantilla, hastatarmania imagen cargar;/(unos wgurld()s mas). Si'lalimagen
noaparece, hazclic/sobre el tablero®

Esta es la plantilla mas simple de intervenir, puesto que solo se requiere que cambiar el
tema del puzle, que se realiza al final del archivo indexb.html, en el siguiente <script>:

l<script type="descartes/vectorFile" id="textos/tema.txt">
'Escribe el tema del puzle'

'elefante africano’
-</script>

Es importante tener en cuenta como se debe escribir el tema, pues se realiza una busqueda
a través del repositorio de imagenes Flickr que podria arrojar resultados no deseados. Por
ejemplo, si queremos que aparezcan imagenes de leones, no seria conveniente escribir la
palabra Ledn, en tanto que el motor de busqueda podria encontrar imagenes asociadas a
alguien de nombre Le6n o a la ciudad mexicana Ledn, la expresion correcta, entonces, seria
“leén africano”. No ocurriria lo mismo con un tema relacionado con primates, pues no existe
ciudad o nombre de persona con dicha palabra, con la ventaja adicional de ser una palabra
gue se escribe igual en inglés.
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Esta busqueda de imagenes aleatorias son conocidas como aplicaciones del tipo Lorem
images, en la que la expresion “Lorem” es la contraccién de lorem ipsum que, a su vez, “es
el texto que se usa habitualmente en disefio grafico en demostraciones de tipografias o
de borradores de disefio para probar el disefio visual antes de insertar el texto final®”
(https://es.wikipedia.org/wiki/Lorem_ipsum).

Existen varias aplicaciones generadoras de este tipo de imagenes, algunas de las cuales
relacionamos a continuacién, para imagenes de tamafio 600x400:

http://lorempixel.com/600/400/: Es la pionera en este tipo de aplicaciones, presenta 13
categorias de busqueda, cada una con 10 imagenes.

http://placeimg.com/600/400/any: Ofrece cinco categorias con 10 imagenes cada una.

http://loremflickr.com/600/400/le6n%20africano: Es la que permite un abanico mas amplio de
imagenes. En este ejemplo incluimos el tema a buscar (leén africano).

Algunas estrellas del cine tienen su lorem images personal, como:

https://www.placecage.com/600/400 y http://www.stevensegallery.com/600/400

2 Los ejemplos de tipografia se usaron en las imprentas desde el siglo XVI, adoptando un texto de
Ciceron “Finibus Bonorum et Malorum”, tratado sobre la teoria de la ética. El término "Lorem ipsum..."
se ha extraido del texto que dice "Neque porro quisquam est qui dolorem ipsum quia dolor sit amet,
consectetur, adipisci velit...", que se traduciria como "No hay nadie que ame el dolor mismo, que lo
busque y lo quiera tener, simplemente porque es el dolor..." (https://support.microsoft.com/es-
co/kb/114222).

90


https://es.wikipedia.org/wiki/Lorem_ipsum)
http://lorempixel.com/600/400/
http://placeimg.com/600/400/any
http://loremflickr.com/600/400/león%20africano
https://www.placecage.com/600/400
http://www.stevensegallery.com/600/400
https://support.microsoft.com/es-co/kb/114222
https://support.microsoft.com/es-co/kb/114222

54. PUZLE GIRATORIO

Puzle cuyo objetivo es armar la imagen de la escena, girando las piezas.

Haz{cliclsobres}lasjpiezas{deljpuzlefjhasta
armarglajimagen

Otrajimagen

El puzle permite hasta 20 imagenes con un tamafio no inferior a 400x400 pixeles. Su
modificacion es bastante simple:

Archivo indexb.html. Solo hay que modificar dos <script>, en el primero va el nUmero
de imagenes y, en el segundo, los nombres de dichas imagenes.

l<script type="descartes/vectorFile" id="textos/N.txt">
'Escribe el nimero de imagenes'

4

-</script>

l<script type="descartes/vectorFile" id="textos/nombres.txt":>
'Escribe el nombre de las imagenes'

'La pantera'

'Un cachorro de tigre'

'Loros'

'Un lido gatito'
-</script>
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Carpeta de imégenes. Las imagenes deben estar en formato png y nombradas
como imgl.png, img2.png, etcétera. Su tamafio no debe ser inferior a 400x400
pixeles. Las imagenes del ejemplo tienen tamafios de 640x480 para la segunda y la
tercera, y 400x400 para las otras dos. Pese a que la plantilla permite imagenes de
tamafio superior, no debemos excedernos en tamafio, pues la plantilla esti
disefiada para recortar la imagen y ajustarla a 400x400 pixeles.

imgl.png
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55. PUZLE GIRATORIO CON FLICKR

Puzle cuyo objetivo es armar la imagen de la escena, girando las piezas, incluye seis
categorias de imagenes del repositorio Flickr.

Haz{clicjsobrellasjpiezasidelipuzlejyhastatarmarglalimagen

Tmagenesiidesde
i ckr

( Paisaje M Edificios |

" Otra imagen local |

El puzle permite hasta 20 imagenes locales con un tamafio no inferior a 600x400
pixeles. Su modificacion es bastante simple:

Archivo indexb.html. S6lo hay que modificar dos <script>, en el primero va el nUmero
de imagenes y, en el segundo, los nombres de las categorias de imagenes para la
basqueda en Flickr.

h<script type="descartes/vectorFile" id="textos/N.txt">
'Escribe el numero de imagenes locales'

6

F</script>

J<script type="descartes/vectorFile" id="textos/tema.txt">
'Escribe los temas de Flicker a buscar, deben ser seis. Escribe
cero en el primer tema para no incluir Flickr'

'Paisaje’

'"Edificios’

'Insectos'

'Frutas'

'Flores'

'Primate’

F</script>
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Es importante tener en cuenta como se debe escribir el tema, pues se realiza una basqueda
a través del repositorio de imagenes Flickr que podria arrojar resultados no deseados. Por
ejemplo, si queremos que aparezcan imagenes de leones, no seria conveniente escribir la
palabra Ledn, en tanto que el motor de busqueda podria encontrar imagenes asociadas a
alguien de nombre Le6n o a la ciudad mexicana Ledn, la expresion correcta, entonces, seria
“leén africano”. No ocurriria lo mismo con un tema relacionado con primates, pues no existe
ciudad o nombre de persona con dicha palabra, con la ventaja adicional de ser una palabra
gue se escribe igual en inglés.

Existe la posibilidad de no incluir las imagenes de Flickr, dejando el disefio del puzle sélo
para imagenes en local, para ello, se debe digitar el nimero cero en el primer tema.

d<script type="descartes/vectorFile" id="textos/tema.txt">
'Escribe los temas de Flicker a buscar, deben ser seis. Escribe
cero en el primer tema para no incluir Flickr'

0

Una imagen del puzle para este caso, se muestra a continuacion:

Haz{cliclsobrellasjpiezas{delipuzlefjhastalasmarilajimagen

( Otra imagen local \
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56. PUZLE DE DESPLAZAMIENTO

Puzle cuyo objetivo es armar la imagen de la escena, para ello se desplazan las piezas que
estan contiguas a la casilla vacia.

Haz{clic]sobres}lasjpiezasfadyacentesfal
espaciojvaciojhastalarmaglalimagen

Ruedesfcambiailatimageni{opincluir

" ~ E "
. V€~ %\k unatdejlatweb®
Qv ) . L [Fajbarrafdefcoloiinferioesjun
P \ indicadodefayanceldelipuzle?

‘k;’ cuandojestés fdelfextremo
o derecho¥Yestarasjproxamojasresolyvers

clipuzle?
\
€
o Dy

{ Otra imagen | Imagen de la web

El puzle no tiene limite de imagenes, las cuales deben tener un tamafio no inferior a
400x400 pixeles y en formato png. Su modificacion es bastante simple:

Archivo indexb.html. Solo hay que modificar un <script> con el nUmero de iméagenes.

Jd<script type="descartes/vectorFile" id="textos/N.txt">
'Escribe el numero de imagenes'
LS
</script>

Imagenes. Estan almacenadas en la carpeta imagenes con nombres imgl.png, img2.png,
etcétera

ARy =
img2.png img3.png
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Eso es todo lo necesario para modificar el puzle. Existen dos novedades con respecto a los
puzles anteriores:

Barra Jinich. Barra indicadora de avance del puzle.

Maybien!
laimageniesta armada

Q&) f

q L e
SIS §

@ Otra imagen | | Imagen de la web | E
\ ) \ ) i

Imagenes de laweb. Opcién que permite incluir la direccion web de una imagen en formato
png, jpg, svg, gif, etcétera.

Haz]clic{sobres}lasjpiezasfadyacentesfal
espaciojvaciojhastalarmarglalimagen

cifonuRl
aliparaislfaiiimagen),e's
6 Fermitnarien
fimage nM(pngyMsV.d),
G b
lhaiimagenideb SIS UPEEIOY
aA0,0xA008F

500 ),

Otraiimagen | [ Imagen de la,web |

Algunas iméagenes libres, se pueden obtener en:
http://www.public-domain-photos.com
https://pixabay.com/es/
http://morguefile.com/search/morguefile/1/pop
http://www.freeimages.com/
http://www.bancodeimagenesgratis.com/
http://www.bancodeimagenesgratis.com/search/label/Gifs
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57. SELECCION MULTIPLE - VARIAS RESPUESTAS

Actividad de varias preguntas con la posibilidad de varias respuestas

Lee atentamente el enunciado de cada pregunta y selecciona la opcién u
opciones correctas. I

Pregunta 1:
FlCualfdefestasipalabrasiSoniprimitivasy
Selecciona las respuestas correctas:
v pan
mirador
v sol
O arbol
soleado
jParcialmente correcto!
Pasa a la siguiente pregunta; ;. s

Para modificar la actividad debes hacer los siguientes cambios al final del archivo
indexb.html:

e script preguntas.txt. Un primer dato que corresponde al nUmero de preguntas no
superior a 10 (cinco para el ejemplo), luego vienen las preguntas entre comillas
simples.

I<script type="descartes/vectorFile" id="textes/preguntas.txt">

5

';:Cual de estas palabras son primitivas?'

'De estas palabras cuales son derivadas?'
I roG

'De estas palabras, ;cuales les primitivas?'

'De estas palabras, ;cuales les derivadas'

'Marca las palabras primitivas'

</script>
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script respuestas.txt. Para cada pregunta debes escribir cinco respuestas y luego
5 nimeros de tal forma que cero (0) corresponde a una respuesta errada y uno (1)
a una respuesta correcta, estos numeros deben corresponder en orden a las cinco
respuestas. El primer dato (frase) no lo debes modificar. Para el ejemplo en la
primera pregunta, las respuestas correctas son la primera (pan), la tercera (sol) y la
cuarta (arbol), por ello, escribimos después de las respuestas, lo nimeros 1 01 1 0.
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58. SELECCION MULTIPLE - UNICA RESPUESTA

Actividad de varias preguntas con una Unica respuesta.

Pregunta 1 :

La eapiE] do Celemisi s

Selecciona la respuesta correcta:

O Estambul O Medellin @® Bogota

iEXCELENTE!
Pasa a la siguiente pragunta

Para modificar la actividad debes hacer los siguientes cambios al final del archivo
indexb.html:

e script preguntas.txt. Un primer dato que corresponde al nUmero de preguntas no
superior a 10 (5 para el ejemplo), luego vienen las preguntas entre comillas simples.

e script respuestas.txt. Para cada pregunta debes escribir tres respuestas y luego
un numero que indica la posicion de la respuesta correcta, el primer dato (frase) no
lo debes modificar.

5 |'Escribe las tre
) . posicion de la r
'La capital de Colombia’
'La capital de Francia’ 'Medellin’
'5+8-10" . 'Bogota’
un pasado el verbo cantar "Estambul’
"Es un cuadrilatero’ 2
‘Madrid’
'Bogota’
‘Paris’
3
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59. SELECCION MULTIPLE - UNICA RESPUESTA (Segundo

modelo)

Actividad de varias preguntas con una Unica respuesta. En este segundo modelo existe la
posibilidad de incluir respuestas largas (hasta 150 caracteres).

5 el

Se le juzga como el personaje clave que marco el inicio
del siglo XIX y la posterior evolucion de la Europa
contemporanea.

Se le juzga como el personaje clave que marco el inicio
del siglo XX y la posterior evolucion de la Europa
contemporanea.

- -

Se le juzga como el personaje clave que marcoé el inicio
del siglo XVl y la posterior evolucion de la Europa
contemporanea.

-~

Para modificar la actividad debes hacer los siguientes cambios al final del archivo

indexb.html:

Script preguntas.txt. Un primer dato que corresponde al nimero de preguntas no superior
a 10 (6 para el ejemplo), luego vienen las preguntas entre comillas simples.

<script type="descartes/vectorFile" id="textos/preguntas.txt

©

'A Napoledn Bonaparte:'
'A Salvador Dali:’
'La ciudad de Bogota...'

'El Proyecto Descartes permite:’
'La republica de Colombia...'
'El Jaguar es un felino:'

</script>
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Script respuestas.txt. Para cada pregunta debes escribir tres respuestas y luego un
numero que indica la posicién de la respuesta correcta, el primer dato (frase) no lo debes
modificar.

l<script type="descartes/vectorFile" id="textecs/respuestas.txt">

'Escribe las tres respuestas de cada pregunta y la posicidén de la
respuesta correcta’

'Se le juzga como el personaje clave gue marcd el inicio del siglo
XVIII y la posterior evolucidn de la Europa contemporanea. '

'Se le juzga como el personaje clave gue marcd el inicio del siglo
XIX v la posterior ewvolucién de la Europa contemporanea. '

'Se le juzga como el personaje clave gue marcd el inicio del siglo
XX v la posterior evolucidén de la Europa contemporanea.’

2

'Se le considera uno de los maximos representantes del empirismo.’

¥ 2

iTodo muy sencillo!
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60. SELECCION MULTIPLE - UNICA RESPUESTA (Tercer

modelo)

Actividad de varias preguntas con una Unica respuesta. En este tercer modelo se presentan
cuatro respuestas, existe la posibilidad de incluir respuestas largas (hasta 160 caracteres).

Comprueba tus conocimientos en 8 preguntas

2. ;Cuadl de los siguientes cambios en la agricultura se llevaron a cabo
durante la Revolucion Industrial?

Se elimina el sistema de barbecho.
Comienza la rotacion de cultivos.
Se mecanizan las labores del campo.

v 4 Todas las respuestas son correctas.

El disefio de la plantilla es una actividad de evaluacion de un objeto del proyecto
@prende.mx: http://descartes.matem.unam.mx/entregas/AprendeMxUNAM/ciencias.html.
La plantilla es configurable, interviniendo solo el archivo indexb.html, asi:

Escala de evaluacion. Existe la posibilidad de cambiar la nota maxima en el siguiente
<script> (para el ejemplo es cinco):

J<script type="descartes/vectorFile" id="textos/notas.txt">

'Maxima nota'
5
</script>

NUumero de preguntas. Se pueden incluir un nimero de preguntas ilimitado, para el
ejemplo son ocho (8).
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l<script type="descartes/vectorFile" id="textos/NP.txt":>
'Escribe el numero de preguntas'
B

-</script>

Preguntas. En el <script> que contiene el archivo ptas.txt escribimos las preguntas entre
comillas simples.

<script type="descartes/vectorFile" id="textos/ptas.txt">
'Escribe las preguntas encerradas en comillas simples'

'l. La capital de Letonia es:'

'2. :Cual de los siguientes cambios en la agricultura se llevaron a cabo durante la
Revolucidén Industrial?'

'3. ;Cuadl de las siguientes palabras no es un verbo?'

'4. :Dénde se encuentra el Museum of Modern Art?!

1 "

Respuestas. Para cada pregunta debemos escribir cinco respuestas, teniendo en cuenta
que la primera corresponde a la respuesta correcta. La plantilla esta disefiada de tal forma
que las respuestas se distribuyen aleatoriamente. En la siguiente imagen, la respuesta
correcta para la segunda pregunta es ‘Todas las respuestas son correctas’, sin embargo,
en la primera imagen de este apartado se observa que aparece como Ultima opcion.

<script type="descartes/vectorFile" id="textos/rtas.txt">
'Escribe las respuestas, a cada pregunta corresponden cinco respuestas. La primera
respuesta es la correcta'

'Riga. '
'Vaduz.'
'"Vilna.'

'Praga. '

'Todas las respuestas son correctas.'
'Se elimina =1 sistema de barbecho.'
'Se mecanizan las labores del campo.'
'Comienza la rotacidn de cultivos.'

iDemasiado simple!
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61. SELECCION MULTIPLE - UNICA RESPUESTA (Cuarto

modelo)

Actividad de varias preguntas con una Unica respuesta. En este cuarto modelo se presentan
cinco respuestas por pregunta, existe la posibilidad de incluir respuestas largas (hasta 160
caracteres), tal como se observa en la imagen.

Comprueba tus conocimientos en 5 preguntas

2. Al conectar tu chicharra a la bateria notas que ésta atrae a la tapa de la lata y se
queda pegada a la bobinay despegada del clavo a la izquierda. ;Qué esta pasando?

La corriente siempre pasa y la tapa de la lata no tiene una fuerza que la
regrese a su posicion original.

V La corriente se interrumpe justo después de conectar la bateria, y nunca
vuelve a pasar.

La corriente siempre pasay la bobina es muy fuerte como para dejar
que la tapa regrese a su posicién original.

Uno de los extremos del alambre de la bobina no esta bien lijado.

Nunca pasa corriente por el circuito.

El disefio de la plantilla es una actividad de evaluacion de un objeto del proyecto
@prende.mx: http://descartes.matem.unam.mx/entregas/AprendeMxUNAM/ciencias.html.
La plantilla es configurable, interviniendo solo el archivo indexb.html, asi:

Escala de evaluacion. Existe la posibilidad de cambiar la nota maxima en el siguiente
<script> (para el ejemplo es cinco):

J<script type="descartes/vectorFile" id="textos/notas.txt">

'Maxima nota'
5
</script>

NUumero de preguntas. Se pueden incluir un nimero de preguntas ilimitado, para el
ejemplo son cinco (5).
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l<script type="descartes/vectorFile" id="textos/NP.txt":>
'Escribe el numero de preguntas'

8
-</script>

Preguntas. En el <script> que contiene el archivo ptas.txt escribimos las preguntas entre
comillas simples. Para el ejemplo, hemos dejado las preguntas del objeto El timbre del
proyecto @prende.mx.

J<script type="descartes/vectorFile" id="textos/ptas.txt">
'Escribe las preguntas encerradas en comillas simples'

'l. Conectas tu chicharra a la bateria peroc no produce sonido. AL explorarlo, notas
gue su bobina estd muy alejada de la tapa. En este caso'

'2. Al conectar tu chicharra a la bateria notas gue ésta atrae a la tapa de la lata
v se gueda pegada a la bobina y despegada del claveo a la izguierda. ;(Qué esta
pasando?'

'3. ;Qué pasa si se wvoltea la bateria en el circuito (se cambian las conexiones de

- . . P it

Respuestas. Para cada pregunta debemos escribir cinco respuestas, teniendo en cuenta
gue la primera corresponde a la respuesta correcta. La plantilla esta disefiada de tal forma
gue las respuestas se distribuyen aleatoriamente. En la siguiente imagen, la respuesta
correcta para la primer pregunta es ‘El circuito estad permanentemente cerrado’.

lJ<script type="descartes/vectorFile" id="textos/rtas.txt":>
'Escribe las respuestas, a cada pregunta corresponden cinco respuestas. La primera

respuesta es la correcta'

'El circuito estd permanentemente cerrado.'

'El circuito estad permanentemente abierto.'

'Siempre pasa una corriente por el circuito suficiente para separar a la bobina de
la tapa del clavo a la izguierda.'

'Nunca pasa corriente por el circuito.'

'La corriente pasa intermitentemente por el circuito.'
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62. SELECCION MULTIPLE - UNICA RESPUESTA (Descubriendo
la imagen)

Actividad de varias preguntas con una Unica respuesta. Este modelo es similar al anterior
con las siguientes variantes: respuestas con un maximo de 78 caracteres, el numero de

preguntas es fijo (seis) y la presencia de una imagen oculta que se ira destapando con cada
respuesta correcta.

.

Selecciona la respuesta correcta

Para modificar la actividad debes hacer los siguientes cambios al final del archivo
indexb.html:

Script preguntas.txt. Un primer dato que corresponde a las seis entre comillas simples.

J<script type="descartes/vectorFile" id="textos/preguntas.txt">
0

'R los José les decimos:'

'Los apellidos terminados en ez, significan: hijos de. \nLos hijos de Sancho son:'
'Hay en Espafia distintas familias que llevan este apellido, entre ellas una andalu'
'Es un Proyecto para disefiar objetos interactivos de aprendizaje'

'Pais cartesianc del norte de Suramérica'

'El segundo nombre e José Galo es'

F</script>
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Script respuestas.txt. Para cada pregunta debes escribir tres respuestas y luego un
namero que indica la posicion de la respuesta correcta, el primer dato (frase) no lo debes
modificar.

J<script type="descartes/vectorFile" id=
"textos/respuestas.txt">

'Escribe las tres respuestas de cada pregunta y la
posicidn de la respuesta correcta

'Chucho’
'Pepe’
'Paco’

p

'Lopez!
'Ramirez"'
'Sanchez’
3

'Alvarez’
'Galo'
'Rivera’
2

'Einstein’

iTodo muy sencillo!
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63. SELECCION MULTIPLE - IDENTIFICAR TEXTOS

Actividad en la que se deben identificar los textos de una tabla que corresponden al
enunciado. La plantilla se ha disefiado para escoger el nimero de filas (maximo 6) y
columnas (méximo 4). Se pueden incluir varios ejercicios en la actividad.

Hez elic scbre las cludades de Médeo

'
Viexicali
€hihuahual

Tienes 4 aclerios do ©
Tienss 2 erores

Toashesado®  (EREEER)

La primera modificacion a realizar es en el <script> que contiene el archivo ejercicios.txt (ir
al final del archivo indexb.html). Para el ejemplo el nUmero de ejercicios es tres.

IKscript type="descartes/vectorFile" id="textos/elercicios.txt">
'Ingresa la cantidad de ejercicios a realizar'

3
-</script>

A continuacion, modificamos el archivo matriz.txt (siguiente <script>), el cual contiene el
titulo y las dimensiones de la tablas de textos a usar en la actividad. Para nuestro ejemplo,
serian tres tablas, la primera tiene como titulo ‘las ciudades de México’ y sus dimensiones
son de 4x4 (cuatro filas y cuatro columnas, que corresponde a los datos de la primera
imagen mostrada en esta pagina).
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En la siguiente imagen se muestran los datos de las tres tablas de este ejemplo:

<script type="descartes/vectorFile"
'"las ciudades de México'

4
4
'los personajes mexicanos'
3

3

'los rios de México'

3
4

Finalmente, escribimos los textos de cada tabla, siguiendo las siguientes instrucciones:
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La cantidad de textos debe corresponder al nimero de
celdas de la tabla, que se obtiene de multiplicar las filas por
las columnas. Para la primera tabla seria 4x4 = 16.

Escribimos, inicialmente, el nUmero que indica la cantidad de
textos que corresponden al enunciado (nueve para la primera
tabla del ejemplo). Luego los textos, escribiendo primero los
textos que hacen verdadero el enunciado, es decir, para la
primera tabla hemos seleccionado nueve ciudades de
México (Ciudad de México, Mexicali, Chihuahua, Colima,
Guanajuato, Guadalajara, Morelia, Monterrey y Hermosillo).
Finalmente, escribimos el resto de textos que, para la tabla
del primer ejemplo hemos seleccionado siete estados (no
ciudades) mexicanos.

Este procedimiento se sigue para las otras tablas.
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64. SELECCION MULTIPLE - IDENTIFICAR IMAGENES

Actividad en la que se deben identificar las imagenes de una tabla que corresponden al
enunciado. La plantilla se ha disefiado para escoger el nimero de filas (maximo 3) y
columnas (méximo 6). Se pueden incluir varios ejercicios en la actividad.

Hez clic scbre les anfimales mamfieres

Toasioe2d 9

La primera modificacion a realizar es en el <script> que contiene el archivo ejercicios.txt (ir
al final del archivo indexb.html). Para el ejemplo el nimero de ejercicios es tres.

I<script type="descartes/vectorFile" id="textos/elercicios.txt">
'Ingresa la cantidad de ejercicios a realizar'
3

-</script>

A continuacion, modificamos el archivo matriz.txt (siguiente <script>), el cual contiene el
titulo y las dimensiones de la tablas de imagenes a usar en la actividad. Para nuestro
ejemplo, serian tres tablas, la primera tiene como titulo ‘los animales mamiferos’ y sus
dimensiones son de 3x6 (tres filas y seis columnas, que corresponde a los datos de la
primera imagen mostrada en esta pagina).
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En la siguiente imagen se muestran los datos de las tres tablas de este ejemplo:

<script type="descartes/ve
'los animales mamiferos'

3

<)

'los insectos'

3

3

'los animales vertebrados'
2

5
</script>

En la plantilla hay una carpeta de imagenes en la que debemos incluir todas aquellas que
vamos a usar en la actividad, con las siguientes caracteristicas: i) imagenes con formato
png, ii) el tamafio es de 100x100 pixeles y, iii) se deben nombrar como il.png, i2.png,...

I

i3.png i4.png

-

ill.png -

P

ils.png
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Recuerda. El procedimiento para intervenir las imagenes lo puedes consultar en la plantilla
Asocia iméagenes.

Finalmente, escribimos los datos de las imagenes de cada tabla,

siguiendo las siguientes instrucciones: I<script type

La cantidad de imagenes debe corresponder al nimero de celdas de

la tabla, que se obtiene de multiplicar las filas por las columnas. Para 2
la primera tabla seria 3x6 = 18. 3
Escribimos, inicialmente, el niumero que indica la cantidad de 3
imagenes que corresponden al enunciado (siete para la primera tabla B
del ejemplo). Luego los nimeros de imagen, escribiendo primero los f
gue hacen verdadero el enunciado, es decir, para la primera tabla .;;
hemos seleccionado siete imagenes de animales mamiferos -
(observa la imagen anterior). Finalmente, escribimos el resto de j':'
nameros que, para la tabla del primer ejemplo serian 11, empezando T
con la imagen 10, que corresponde a un ave. f

1.3
Este procedimiento se sigue para las otras tablas. 14

15
Puedes observar que no es necesario seguir un orden en la 17
numeracion de las iméagenes. 15

20
iEso es todo!

-1

=t =t =

nu]
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65. SOPA DE LETRAS (12X12)

Actividad para hallar palabras en la sopa de letras.

SOPA DE LETRAS DE ANIMALES

Encuentra las ocho palabras. Pueden estar en

direccion horizontal o vertical, al derecho o al revés.

E | @uSioirsnmiRiaiw L E Y GALLINA

UNJ[J MTJ|HIQQQ|H PALOMA

L FIS|IC/P/AT|O|J|L|E|T MARII?OSA@

H L DEWP|L|SIEMA|C CAIMAN

VXMHVNHhAIIJVBD PATO

ZI'C_:CAIM N K(VIM VACA

P K WHEJET(}AF CABALLO

OAFIPAI[ILIOIMA/N|C|K TORTUGA

L PA(GIUTR|IO/T|T|A[H

LIFIGIAIL|IL|I [INJA|Y|B|Y INTENTOS = 1

A/L/NBBPMSX|GVH Haz clic en la primera letra de la palabra, luego

BIAIXIHIBIVIOIKININ|OIR]| diige el ratén ala atlima letra y vuelve a hacer clic.
Palabra colorada es incorrecta, palabra verde
&5 un acierto.

Para cambiar el tema de la sopa y las palabras, debes modificar al final del archivo
indexb.html, el script palabras.txt, donde la primera palabra es el tema de la sopa de letras,
luego van ocho palabras relacionadas con el tema.

Cada palabra no puede ser superior a ocho letras

<script type:
'ANTMALES
'GALLINA'
'PALOMA'

'"MARTIPOSA'
'CAIMAN'
'PATO'

'VACA'

'CABALLO'
'"TORTUGA'
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66. SOPA DE LETRAS (15X15)

Actividad para hallar palabras en la sopa de letras.

G|E|F

Ral
mz-oecw
oo mzc

wolr s
> xZsT
olmr|lqp «
ClWhxT X r|xo

Nogm=z~ T2 ®07N<0 70O

c

Haz clic en la primera letra de la palabra,
luego dirige el ratén a la atlima letra y
vuelve a hacer clic. Palabra colorada es
incorrecta, palabra verde es un acierto.

OZIMo < ooom< TIrrfe x
ol<|x|Zz{n4A P orrir«zo

AHAo0omO PO CcmpPpmyrpn<®n
OZ|H O A MO| <@ TR XX
ojdlcmrjo/famZ o~k NFO
clozi<l4z=<rzlol e na4r

I r=E=o0ox~ 7|79 Ar4om

z/>»|olc/</mx|z/xno—<oe

A C=E XXX P
o r ol Tzrm

400 o0o —~
WA == roo

X 0|0oAMwn=
< — | o mmo|Xx

Para cambiar el tema de la sopa y las palabras, debes modificar al final del archivo
indexb.html, el script palabras.txt, donde la primera palabra es el tema de la sopa de letras,
luego van 10 palabras relacionadas con el tema.

Cada palabra no puede ser superior a diez letras

<script type="
'CIUDADES DE EUROPA'
'MADRID'

' LONDRES'

'"BUCAREST'

'ATENAS'
'VALLADOLID'
'BUDAPEST'

'SEVILLA'
'FLORENCIA'
'ESTOCOLMO"
"HELSINKTI'

</script>

115



67. SOPA DE LETRAS (4X4)

Actividad para hallar palabras en la sopa de letras.

ENCUENTRA UNA CAPITAL DE EUROPA

Haz clic sobre las letras de Ja cuadricula hasta formar la
palabra buscada. Pista adicional, rebaja la nota.

i
Pista 1. La palabra se puede

formar con letras contiguas,
horizontal o verticalmente.

oD

!

o

e

Nota parcial: 0,0

Este modelo de sopa permite construir la palabra con letras contiguas horizontal o
verticalmente.

ENCUENTRA UNA CAPITAL DE EUROPA

Haz clic sobre las letras de?la cuadricula hasta formar la
palabra buscada. Pista adicional, rebaja la nota.

[FONDRE'S

Pista 1. La palabra se puede
formar con letras contiguas,
horizontal o verticalmente.

szzE
sz

iMuy bieml

| Siguientepalabra

Nota parcial: 0,0

Incluye, ademas, tres pistas, dos de ellas castigan la nota al igual que la opcion de borrado.
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La modificacion de esta plantilla, se hace a través de los siguientes <script>, que se
encuentran al final del archivo indexb.html.

Escala de evaluacion. Nuestras plantillas de evaluacién se han disefiado para una escala
de calificacion de 0 a 10, que es usada en algunos paises como Espafia; sin embargo, en
atenciéon a la diversidad de escalas?, hemos dejado la posibilidad de cambiar la nota
maxima, en el siguiente script:

<script type="descartes/vectorFile" id="fextos/nota max.fxt">
'Escribe la nota maxima'

5
</script>

Tema de la sopa. Se sugiere que se escriba en mayusculas, para nuestro ejemplo el tema
son capitales de Europa.

l<script type="descartes/vectorFile" id="textos/tema.txt">
'Escribe el tema’

'UNA CAPITAL DE EUROPA'

</script>

Palabras de la sopa. El primer nimero corresponde a la cantidad de palabras a encontrar,
no mayor a 20. A continuacion, entre comillas simples, se escriben las palabras en
mayusculas y con un maximo de 12 letras.

<script type="descarktes/vectorFile" id="textos/palabras.txt">
L} 5 L}

'LONDRES"

"TROMA''

'MADRID"

'"BRUSELAS'

'"VARSOVIA'

</script>

iFacil!

4 En México se suele usar una escala de 5 a 10, Cuba y Costa Rica de 0 a 100, Argentina de 1 a 10,
Chile de 1 a 7, Colombia de 0 a 5, Venezuela de 1 a 20, etcétera.
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68. TEST DE RESPUESTA ESCRITA

Actividad para responder el cuestionario en forma escrita

<script type="descartes/vectorFile"

0

Cual es la capital de Rusia®

'Cual 1 1l de R 77
"Mosca'

':Cual es la capital de Francia?'
'"Paris'

';:Cual es la capital de Colombia?'
'Bogota'

';:Cual es la capital de Venezuela?'
'Caracas'

;Cual es la capital de Brasil?'

Cuestionario de respuesta escrita

Preguntas Respuestas
¢ Cual es la capital de Uruguay? _,[ }
¢ Cual es la capital de Colombia? _,’ }
¢Cuales la capital de Bolivia? = |
¢ Cual es la capital de Venezuela? _,‘ J
Cual es la capital de Rusia? _,‘ }
¢ Cual es la capital de Paraguay? _,[ ]
¢ Cual es la capital de Francia? _,l \

iEscribe las respuestas y haz clic en verificar!
Sélo la primera letra con mayuscula

. Verdier
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Las modificaciones para
cambiar la actividad se
hacen al final del archivo
indexb.html, que puede
contener hasta 24
preguntas (minimo siete), la
plantila se ha disefiado
para escoger al azar siete
preguntas (el primer dato
no se debe modificar), los
siguientes datos son las
preguntas con sus
respuestas a continuacion,
todas encerradas en
comillas simples.



69. TEST DE RESPUESTA ESCRITA CON IMAGENES

Actividad para responder el cuestionario en forma escrita de acuerdo a la imagen.

|Otro Ejercicio

Cerezas

Maiz

Zanahoria

Elefanté

En la actividad apareceran cinco imagenes seleccionadas al azar de un grupo de 20. Asi
las cosas, para cambiar la actividad, debes incluir 20 imagenes (i1.png, i2.png,..., i20.png)
y los 20 textos correspondientes en el script respuestas.txt del archivo indexb.html. Las
imagenes son de un tamafio de 80x80 pixeles.

0

'Cerdo’
'Elefante’
'Gato’
'Jirafa’
‘Lebn’
'Mariposa’
'Banano’
‘Cerezas’
'Fresa’
‘Manzana’
‘Naranja’
‘Pina’
‘ajo’
'Pecera’
‘Cebolla’
‘rReloj’
"Huevo'
‘Maiz’
'Tomate’
‘Zanahoria’

i
¢
s
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70. TEST DE RESPUESTA ESCRITA (segundo modelo)

Actividad para responder el cuestionario en forma escrita

5ipreguntasidejrespuestafescrita
Chiangejthejjollowingfsentencejtoitheirnegativeljorm:

liheiturtlelisislow:

Escribe tuirespuestasiguiendo)las/indicaciones; luegojpresionalaiteclajintro:

The turtle isn't slow.

| Siguiente pregunta [ Indicaciones |

En este modelo se presenta cada pregunta aparte, con el propésito de permitir respuestas
de mayor extension. Por otra parte, se ha incorporado una fuente tipo Amaranth que mejora
la estética del objeto interactivo.

El ejemplo es una evaluacion de un curso basico de ensefianza de inglés, en el cual se ha
logrado incluir el caracter apéstrofe, usual en la contraccién de expresiones en lengua
inglesa. En la explicacion sobre la edicion de la plantilla se ilustra como se incorpora este
caracter.

Las modificaciones para cambiar la actividad se hacen al final del archivo indexb.html. La
plantilla se ha disefiado para escoger al azar un nimero de preguntas que se encuentran
en un repositorio. Al igual que en otras plantillas, el resultado de la evaluacion se puede
enviar a un MLS como Moodle.

Méaxima nota. Este primer dato a modificar, permite asignar la escala de evaluacion que
para el ejemplo es cinco.
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<script type="descartes/vectorFile" id="textos/notas.txt">
'Maxima nota'
5
</script>

Numero de preguntas. Como lo indicamos anteriormente, la plantilla permite escoger un
namero de preguntas a realizar, las cuales son tomadas al azar de un repositorio de
preguntas. Se debe, entonces, definir el nUmero de preguntas del repositorio y el nimero
de preguntas de la evaluacién. Para el ejemplo, el repositorio tiene 10 preguntas y la
evaluacion se hace con cinco.

<script type="descartes/vecteorFile" id="textos/numerc_preguntas.txt">
'Escribe el numero de preguntas del repositorio!
10
</script>
<script type="descartes/vectorFile" id="textos/numero_preguntas2.txt">
'Escribe el numero de preguntas a realizar, menor o igual a las del repositorio'
5
</script>

Frase introductoria. Es una frase que describe la actividad a realizar, por ejemplo:
“Responde la siguiente pregunta”, “Completa el siguiente refran”, etcétera. Para el ejemplo,
la frase es “Change the following sentence to their negative form:”. Si no se desea ninguna
frase, basta con cambiar la frase por una cadena vacia * ‘.

<script type="descartes/vectorFile" id="textos/frase.txt">

'Escribe la frase introductoria a las preguntas'
'Change the following sentence to their negative form:'
</script>

Repositorio. En este <script> se escriben todas las preguntas del repositorio, cuya
cantidad debe ser igual a la definida en el segundo <script>, para el ejemplo deben ser 10
preguntas. Es importante que cada pregunta este contenida entre comillas simples.
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<script type="deszcartes/vectorFile" id="textos/preguntas.txt">
'Escribe las preguntas del repositorio. La cantidad deber ser

igual a la definida en el segiundo <script>'
'The man likes pizza.'
'He is tall.'’
'They are from Russia.'
'The boy plays soccer.'
'The horse is very fast.'
'The food is delicious.'
'We are proud of our son.'
'The teacher likes to laugh.'
'The turtle is slow.'
'The girl wants to play.'
</script>

Respuestas. Otra caracteristica especial de esta plantilla, es la posibilidad de incluir hasta
tres respuestas correctas por cada pregunta, situaciébn necesaria para evaluaciones como
las del ejemplo. En la imagen se puede apreciar el porqué de esta necesidad:

<script type="descartes/vectorFile" id="textos/respuestas.txt">
'Escribe tres respuestas correctas por cada pregunta, si sélo hay
una o dos, debes dejar las otras repuestas con cero'

'The man doesn\u0027t like pizza.'
'The man does not like pizza.'
0

'"He is not tall’
"He\ul027s not tall.’
"He isn\ul027t tall.’

Para el caso de la segunda pregunta, que consiste en cambiar a la forma negativa la
oracion: He is tall, existen tres posibles respuestas:

He is not tall, He’s not tall, y He isn't tall.

Para poder incluir el apostrofe (comilla simple), observa que se ha recurrido a escribir el
codigo Unicode \u0027, pues no es posible usar directamente la comilla simple, en tanto
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que JavaScript la reconoce como la apertura o cierre de una cadena de caracteres y al
escribirla sola, se generaria un error por falta de cierre.

Para la primera pregunta existen dos posibles respuestas, como el disefio es para tres
respuestas, en la tercera, entonces, se debe escribir el nimero cero.

Bueno... eso es todo
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71. VIDEO INTERACTIVO - MODELO 1 LOCAL

Actividad en la que se debe observar un video y responder preguntas durante su
produccion. Se pueden incluir varias preguntas en la actividad.

Gﬂ\!ﬁi&iﬂ 0:00:08/0:01:38

ﬁarﬂigmél

preguntasidurante]lal
reproduccionfdeljvideo!

ITalmarcalnaranjalen]lallinealde}
tiempoYindicalellmomentolen|
quelSelharanllasipreguntasy

Puedes]pararel\video}y]
parajanalizadios)
desarrollados®

| Play/Pause |
s ——

. 2 s 2 R
w’\)j I

”
e,

Seleccién del video. Debes escoger y guardar un video en la carpeta videos. Las
caracteristicas del video son las siguientes: formato mp4, ogg, ovg o webm, los cuales son
compatibles con HTML5; el tamafio del video no debe ser superior a 630x400.

Modificacién de datos. Al final del archivo indexb.html se encuentran los datos de tres
archivos contenidos en sus respectivos <script>. Las modificaciones a realizar son las
siguientes:

e Titulo del video. Basta cambiar la segunda linea del <script>, que para el ejemplo
es ‘Teoria de conjuntos — Diagramas de Venn’.

<script type="desgartes/vectorFile" id="fextos/titule.fxt">

'Escribe el titulo del wvideo'
'Teoria de conjuntos - Diagramas de Venn'
</script>

La plantilla esta disefiada para centrar el titulo en la parte superior de la escena.
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e Tiempos de parada para preguntas. Debes observar el video y anotar el tiempo
de reproduccién en el que vas a hacer una pregunta, puedes realizar tantas
preguntas como desees; sin embargo, es importante tener en cuenta que un exceso
de preguntas le puede quitar interés al usuario del video. Una vez tengas los
tiempos, los conviertes a segundos y los escribes en el siguiente <script>.

<script type="descartes/vectorFile" id="textos/segundos.txt">
'Escribe los segundos transcurridos desde el inicio del wvideo
20
40
el
70
</scripts

e Preguntas y respuestas. En el siguiente <script>, por cada pregunta, debes
escribir: la pregunta, cinco respuestas (siempre cinco) y el numero que indica la
posicién de la respuesta correcta. Para el ejemplo, la primera pregunta es ‘El nombre
del profesor que aparece en el video es:’, luego cinco respuestas (‘Albert Einstein’,
‘Von Schmohawk’, ‘Von Helmotz’, ‘Von Braun’y ‘Von Bonite’), finalmente el nimero
dos, que indica la respuesta correcta. No olvides las comillas simples.

l<script type="descartes/vectorFile" id="fextos/preguntas.ixt">

'Escribe las preguntas, luego cinco respuetas y luego 1 numer

'El nombre del profesor que aparece en el video es:!
'Albert Einstein'

'Von Schmohawk'

'Von Helmotz'

'Von Braun'

'Von Bonite'

2

'En la unidn de conjuntos, los elementos contenidos son:'
'Los del primer conjunto'

'Los del segundo conjunto’

'De cualquiera de los dos'

'De ningun conjunto’

'nulos’

3

iEso es todo!
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72. VIDEO INTERACTIVO - MODELO 1 YOUTUBE

Actividad en la que se debe observar un video y responder preguntas durante su
produccion. Se pueden incluir varias preguntas en la actividad.

Les ciudedes més lindes de Europa

0:00:08/0:03:32

iObsenvalellvideo!)

{lendraslquelresponderfs}
[preguntasidurante]lal
feproduccionfdelivideoYlfal
marcalnaranjalen]lajlinealde]
indicalellmomentolen

[quelselharan|iasipreguntasy

Pueks paerdvzey
retrocederlolparafanalizardlos]
[pasosidesarrollados?

Play/Pause

o
\D)J O —

Modificacién de datos. Al final del archivo indexb.html se encuentran los datos de cuatro
archivos contenidos en sus respectivos <script>. Las modificaciones a realizar son las
siguientes:

Seleccién del video. Debes escoger el video de YouTube y anotar el codigo que aparece
al final de la casilla de direccion del video, después del igual (=). Para nuestro ejemplo es
V6CQjkm_qcY

C' | 8 https://www.youtube.com/watch?v=V6CQjkm_gcY

Aplicaciones | ww Innpulsa Colombia & Google [ www.colombiaaprent @ Bienven

YouQ[Ili: -~ cividades de europa
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En el primer <script> escribes este codigo entre comillas simples.

l<script type="deszcartesz/vectorFile" id="textosz/video.txt">
'Escribe el coédigo del wvideo!

'VeCQjkm gcY'

</script>

e Titulo del video. Basta cambiar la segunda linea del <script>, que para el ejemplo
es ‘Las ciudades mas lindas de Europa’.

J<script type="descarktes/vectorFile" id="textos/titule.ixt">

'Escribe el titulo del wvideo'

'Las ciudades mas lindas de Europa'
-</script>

La plantilla esta disefiada para centrar el titulo en la parte superior de la escena.

e Tiempos de parada para preguntas. Debes observar el video y anotar el tiempo
de reproduccién en el que vas a hacer una pregunta, puedes realizar tantas
preguntas como desees; sin embargo, es importante tener en cuenta que un exceso
de preguntas le puede quitar interés al usuario del video. Una vez tengas los
tiempos, los conviertes a segundos y los escribes en el siguiente <script>.

<script type="descartesz/vectorFile" id="textosz/segundeos.txt">
'Escribe los segundos transcurridos desde el inicio del wvideo
40
80
150
180
210
</script>

e Preguntas y respuestas. En el siguiente <script>, por cada pregunta, debes
escribir: la pregunta, cinco respuestas (siempre cinco) y el nimero que indica la
posicion de la respuesta correcta. Para el ejemplo, la primera pregunta es Una
ciudad de Bélgica, catalogada como una de las mas lindas de Europa es:', luego
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cinco respuestas (‘Amberes’, 'Barcelona’, 'Bogotd’, 'Bratislava’ y 'Bolonia’),
finalmente el nimero uno, que indica la respuesta correcta.

<script type="descartes/vectorFile" 1d="textos/preguntas.txt">

'Escribe las preguntas, luego cinco respuetas y luego el numero

'Una ciudad de Bélgica, catalogada como una de las mas lindas d
'Emberes’

'Barcelona’

'Bogota'

'Bratislava’'

'Bolonia'

1

'La ciudad de Atenas se encuentra en:'
'Espafia’

'Bélgica'

'Grecia’

'Italia'

'Ninguna de las anteriores'

3

'"Una linda ciudad de Suiza es:'
'"Bolonia'

iEso es todo!
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73. VIDEO INTERACTIVO - MODELO 2 LOCAL

Esta actividad en la que se debe observar un video y responder preguntas durante su
produccion. Se pueden incluir varias preguntas en la actividad, ademas de informacion, tal
como aparece en la imagen.

Descartes

il Js

mismas deformaciones ax
unlformemente distribuidos.
Observa el blogue sometido a carga axial. Este bloque igual o de &2 parte quierda de!

nitud que la fuerzal
presenta un plano de corte, que configura una seccion tmuﬁstar&imnm tes, una fuerza normal que e
Inclinada formando un dngulo 8 con la seccion normal. PR EEIPTELERIY: -
Rota el bloque con clic sostenido para observar los
detalles, luegos haz clic en el boton "continuar”.

expresiones pars ks esfuerzos no
sobre |a seccién incinada

Estos esfuerzos se muestran cuand ecclones posithas; es declr, ¢
esfuerzo noraml es positivo de tracc pstivo cunado tiende a producit
un giro del bloque en sentido contrar del reloj

La primera escena tiene dos objetvo erQl ender las expresiones que |
definen ks esferzos normales y cor on inclinada, o sequndo es
practicar con varios efercicios estas ex (L

Por otra parte, ks expresiones
representarse mediante una grafica oo
desaciollado en 1882 oo o 0o

iHaz clic en la x para iz
continuar el video! m :

-0

Modificacién de datos. El procedimiento para la edicion del video es igual al descrito en
el modelo 1, los Unicos datos nuevos son los siguientes:

Tiempos de parada para mostrar imagenes complementarias. Tiempo en segundos que
determina el momento de parada para mostrar informacién adicional al video. Es importante
no dejar un valor de cero, pues generaria un mal funcionamiento de la escena. En caso de
no utilizar informaciéon complementaria, se sugiere dejar un dato con un valor de 1000.

l<script type="descaries/vectorFile" id="textes/segundesi.txt">|
'Escribe los segundos transcurridos desde el inicio del wvideo
hasta cada informacién (debes poner 1000 en la primera

pregunta si no vas a usarla)'
17
78
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Imagenes complementarias. Este modelo incluye una carpeta de imagenes llamada
“informacion”. En esta carpeta se deben guardar las imagenes de informacion
complementaria, en formato jpg y un tamafio maximo de 300x300 pixeles. Debes tener en
cuenta que la cantidad de imagenes deben corresponder a la cantidad de tiempos de
parada. Los nombres de las imagenes deben ser i1.jpg, i2.jpg,...

4 | video_interactive_modelod_Local

. imagenes

. informacion
s

J lib

, textos

| videos !

» | video_interactive_modelo2_YouTube

W Zips

iEso es todo!
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74. VIDEO INTERACTIVO - MODELO 2 YOUTUBE

Esta actividad en la que se debe observar un video de YouTube y responder preguntas
durante su produccion. Se pueden incluir varias preguntas en la actividad, ademéas de
informacion, tal como aparece en la imagen.

wio de [a melriz adjunia 0:00:10/0:04:13

Calculo de la adjunta de uga matriz

jPara saber mas!

3 0 2 INVERSA DE UNA MATRIZ
A= (2 0 -2
O 1 1 e A adjinia de A
-— e determinante de A
A Dartie del teorema podemos evidenciae adjA
Que €5 necesano ol Galcukd de b adjunta de A'=—
2 matriz a5i COMO S5 Geterminants para Al
)
iHaz clic en la x para
: g continuar el video!
-

Modificacién de datos. El procedimiento para la edicion del video es igual al descrito en
el modelo 1, los Unicos datos nuevos son los siguientes:

Tiempos de parada para mostrar imagenes complementarias. Tiempo en segundos que
determina el momento de parada para mostrar informacién adicional al video. Es importante
no dejar un valor de cero, pues generaria un mal funcionamiento de la escena. En caso de
no utilizar informacion complementaria, se sugiere dejar un dato con un valor de 1000.
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Imdgenes complementarias. Este modelo incluye una carpeta de imagenes llamada
“informacion”. En esta carpeta se deben guardar las imagenes de informacion
complementaria, en formato jpg y un tamafio maximo de 300x300 pixeles. Debes tener en
cuenta que la cantidad de imagenes deben corresponder a la cantidad de tiempos de
parada. Los nombres de las imagenes deben ser i1.jpg, i2.jpg,...

, video_interactive_modeloZ_Local e

B e e a8

4 | video_interactive_modeloZ_YouTube

| imagenes

. informacion
s il.jpg i2jpg
, lib

| Practicas

| textos

iEso es todo!
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75. VIDEO INTERACTIVO - MODELO 3 LOCAL

En esta actividad, durante la reproduccién del video, se pueden incluir tres posibles
eventos: preguntas disefiadas en las plantillas del plantillero, informacion complementaria,
y algunas escenas de Descartes seleccionadas del portal
http://proyectodescartes.org/indexweb.php o, si lo prefieres, disefiadas por ti.

Cluckdes capizles
“ Elm 0:00:19/0:01:38

Enfestelvideo]tendrasfalevaluacionesiyall
escenas]interactivasquelselpresentaran]
chren(s (b reprecuseisn ¢l vidses

Faslmarcas]naranjalyAverdelen]lallinealde}
(Tempe, fnelieen &l mements cn (us s hakn s
levaluacionesolSe]presentaran]lasfactividades]
respectivamenteYfalmarcalazullindicalel
[momentolquelselmuestralinformacion]

cemplementar & vidse.

Play/Pause

\J)j —— s 2 2 A geate :

Modificacién de datos. El procedimiento para la edicion del video es similar al descrito en
los modelos 1y 2. Dado que se presenta un mayor nimero de eventos, son mayores los
archivos a intervenir que, para este modelo, son seis que se encuentran al final del archivo
indexb.html en los siguientes <script>:

Titulo y altura del video. En el <script> que contiene el archivo titulo.txt, puedes modificar
el titulo del video (respetando las comillas simples) y la altura del mismo. Es importante
tener en cuenta que el tamafio maximo del video es de 640 x 480 (mediano estandar).

J<script type—"dgégg;;géfvectorFlle" 'a—"xgaxgﬁfxﬁxuég Extr>

Escribe el titulo del wideo y la altura del fotograma no

Ciudades capitales de Furopa'
360
-</script>
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Plantillas a usar paralos eventos de evaluacion. En total son 18 plantillas que se pueden
escoger para ser incluidas como parte de la evaluacion en el video: El ahorcado, plantilla
tipo Clasifica (4), tipo Emparejamiento (7), tipo Puzle de intercambio (2) y las plantillas de
Seleccion mdltiple (4).

Una vez las hallas seleccionado y modificado de acuerdo a tu video, debes incluirlas en el
<script> que contiene el archivo plantillas.txt. Para nuestro ejemplo, hemos seleccionado
del plantillero: “El ahorcado”, “seleccion multiple de uUnica respuesta” y “Seleccién multiple
Identifica textos”. Como nos interesaba usar dos veces la segunda plantilla, modificamos
su hombre, tal como se observa en la siguiente imagen:

El nimero de plantillas debe coincidir con el la cantidad de tiempos de parada para los
eventos de evaluacion.

Escenas Descartes a usar como actividades interactivas complementarias. Como lo
dijimos al principio, es posible incluir escenas de Descartes previamente disefiadas. Para
nuestro ejemplo, hemos escogido el puzle de colorear el continente europeo. Los nombres
de las escenas interactivas deben ir en el <script> que contiene el archivo actividades.txt.

1<scrlpt tyﬁ“—"QgﬁgagkgafvectorFile" d="' Lgﬁkggfagkﬁxkgagga Ext">

-</script>

Tiempos de parada para preguntas. Debes observar el video y anotar el tiempo de
reproduccion en el que vas a hacer una pregunta, puedes realizar tantas preguntas como
desees; sin embargo, es importante tener en cuenta que un exceso de preguntas le puede
quitar interés al usuario del video. Una vez tengas los tiempos, los conviertes a segundos
y los escribes en el <script> que contiene los datos del archivo segundos.txt.
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<scr1pt ty e=" gggggggggﬁvectorFlle

= 1 o

[ I R R
e T O I s

o

M
.

script>

Recuerda que la cantidad de tiempos de parada debe coincidir con el nimero de plantillas.
Si no deseas incluir evaluaciones en el video, debes asignar al primer tiempo de parada
un valor de 1000 y borrar los demas.

Tiempos de parada para mostrar imagenes complementarias. Tiempo en segundos que
determina el momento de parada para mostrar informacién adicional al video. Es importante
no dejar un valor de cero, pues generaria un mal funcionamiento de la escena. En caso de
no utilizar informaciéon complementaria, se sugiere dejar un dato con un valor de 1000 y
borrar los demas. Los tiempos de parada los escribes en el <script> que contiene los datos
del archivo segundosi.txt

J<5cr1pt tyw“—”gg§5@££g§fvectorFlle” 1d="textos/segundosi. kxt">

informacién (de
ae

A LILL LI LU \ueles pollern LUy

-</script>

Imagenes complementarias. Este modelo, al igual que el anterior, incluye una carpeta de
imagenes llamada “informacion”. En esta carpeta se deben guardar las imagenes de
informacion complementaria, en formato jpg y un tamafio maximo de 600x400 pixeles.
Debes tener en cuenta que la cantidad de imagenes deben corresponder a la cantidad de
tiempos de parada. Los nombres de las imagenes deben ser i1.jpg, i2.jpg,...

Tiempos de parada para mostrar las actividades interactivas. En el <script> que
contiene los datos del archivo segundosa.txt escribes los tiempos de parada para mostrar
las actividades interactivas. Para nuestro ejemplo, sélo hay una escena interactiva y, en

135



consecuencia, un solo dato en el <script>. Recuerda cambiar el primer dato por un valor de
1000, si no deseas incluir este tipo de evento.

l<script type="descaxtes/vectorFile" id="fextos/segundosa.kxt">

'Escribe los segundos transcurridos desde el inicio del wvideo

hasta cada actividad (debes poner 1000 en el primer dato si no
vas a usarla)'

45
-</script>

La siguiente imagen muestra la actividad interactiva de este ejemplo.

jActividadlinteractiva'l
Reellz (b asiivicad prepussE 0:00:45/0:01:38
Wiluegolhazcliclparal . :
ceniiner & videe. Tienes 4/fichas puestaside|42

Arrastra cadajpaisidella’derecha alimapa

am x | ocuitainombres |
3 ,vf
S
"

Continuar video |

iEso es todo!
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76. VIDEO INTERACTIVO - MODELO 3  YOUTUBE

En esta actividad, durante la reproduccién del video, se pueden incluir tres posibles
eventos: preguntas disefiadas en las plantillas del plantillero, informacién complementaria,
y algunas escenas de Descartes seleccionadas del portal
http://proyectodescartes.org/indexweb.php o, si lo prefieres, disefiadas por ti.

Les anifales

0:00:03/0:02:12

[Enlestelvideoltendrasalevaluacionesiy]
escenas]interactivaslquelSelpresentaran
chrremts (b repreciesien ¢l vidse:

[fasmarcasinaranjalyAverdelentiaflinealde]
tiempoYindicanfel[nomentolenfquelSelharan]ias]
evaluacionesfolselpresentaran]lastactividades]
respectivamenteYlfalmarcalazullindicalel
momentolquelselmuestralinformacion}

cemplzmentEra el vidse

| Play/Pause

\1)/ — \ ) 3 3

Modificacién de datos. El procedimiento para la edicion del video es similar al descrito los
modelos uno y dos. Dado que se presenta un mayor nimero de eventos, son mayores los
archivos a intervenir que, para este modelo, son siete que se encuentran al final del archivo
indexb.html en los siguientes <script>:

Cdédigo YouTube del video. Debes escoger el video de YouTube y anotar el cédigo que
aparece al final de la casilla de direccion del video, después del igual (=). Para nuestro
ejemplo es 8CUda-VITTY. En el primer <script> escribes este codigo entre comillas simples.

Titulo y altura del video. En el <script> que contiene el archivo titulo.txt, puedes modificar
el titulo del video (respetando las comillas simples) y la altura del mismo. Es importante
tener en cuenta que el tamafio maximo del video es de 640 x 480 (mediano estandar).
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<script type="descartes/vectorFile" id="ftextes/kitule.ixt">

'Escribe el titulo del wideo y la altura del fotograma no
superior a 400"

'Los animales mamiferos®

360

</script>

Plantillas a usar paralos eventos de evaluacion. En total son 18 plantillas que se pueden
escoger para ser incluidas como parte de la evaluacion en el video: El ahorcado, plantilla
tipo Clasifica (4), tipo Emparejamiento (7), tipo Puzle de intercambio (2) y las plantillas de
Seleccion multiple (4).

Una vez las hallas seleccionado y modificado de acuerdo a tu video, debes incluirlas en el
<script> que contiene el archivo plantillas.txt. Para nuestro ejemplo, hemos seleccionado
del plantillero: “Clasifica textos en dos contenedores”, “Clasifica imagenes en dos
contenedores”, “Seleccion mdltiple Identifica textos” y “Seleccion multiple Identifica
imagenes”.

l<script tFﬂ“_"WF?ECtDIFlle" 'a—"m!m ExE
Escribe los noml | por cad gunt

||'

e
L=

seqgundos de las evaluaciones
'clasifical textos’

T B e 8-
Clasifical 1magenes
"Celerer1eom mmilEinlae2?
Selecclon multiple3
'Seleccion multipled"

</script>

>

El nimero de plantillas debe coincidir con el la cantidad de tiempos de parada para los
eventos de evaluacion.

Escenas Descartes a usar como actividades interactivas complementarias. Como lo
dijimos al principio, es posible incluir escenas de Descartes previamente disefiadas. Para
nuestro ejemplo, hemos escogido dos puzles, uno tipo memoriza y el de giratorios. Los
nombres de las escenas interactivas deben ir en el <script> que contiene el archivo
actividades.txt.
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l<script tyw‘—"m&gﬁ;’vectorhlﬂ 'a—"mm/@gmﬁam kx>

1dos dilLilvVilidiuses d Wodl

</script>

Tiempos de parada para preguntas. Debes observar el video y anotar el tiempo de
reproduccion en el que vas a hacer una pregunta, puedes realizar tantas preguntas como
desees; sin embargo, es importante tener en cuenta que un exceso de preguntas le puede
quitar interés al usuario del video. Una vez tengas los tiempos, los conviertes a segundos
y los escribes en el <script> que contiene los datos del archivo segundos.txt.

I<script tyv“"g@ﬁgmfvectorhl@' _a-"mmfmm m"}

'Escribe

I L

=

1 L
[ I ' BT

ag

120
-</script>

Recuerda que la cantidad de tiempos de parada debe coincidir con el nimero de plantillas.
Si no deseas incluir evaluaciones en el video, debes asignar al primer tiempo de parada
un valor de 1000 y borrar los demas.

Tiempos de parada para mostrar imagenes complementarias. Tiempo en segundos que
determina el momento de parada para mostrar informacién adicional al video. Es importante
no dejar un valor de cero, pues generaria un mal funcionamiento de la escena. En caso de
no utilizar informaciéon complementaria, se sugiere dejar un dato con un valor de 1000 y
borrar los demas. Los tiempos de parada los escribes en el <script> que contiene los datos
del archivo segundosi.txt

'"Escribe los
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Imagenes complementarias. Este modelo, al igual que el anterior, incluye una carpeta de
imagenes llamada “informacion”. En esta carpeta se deben guardar las imagenes de
informacion complementaria, en formato jpg y un tamafio maximo de 600x400 pixeles.
Debes tener en cuenta que la cantidad de imagenes deben corresponder a la cantidad de
tiempos de parada. Los nombres de las imagenes deben ser i1.jpg, i2.jpg,...

Tiempos de parada para mostrar las actividades interactivas. En el <script> que
contiene los datos del archivo segundosa.txt escribes los tiempos de parada para mostrar
las actividades interactivas. Para nuestro ejemplo, hay dos escenas interactivas y, en
consecuencia, dos datos en el <script>. Recuerda cambiar el primer dato por un valor de
1000, si no deseas incluir este tipo de evento.

</script>

iEso es todo!
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77. VIDEO INTERACTIVO - MODELO 4 LOCAL

Esta actividad tiene la misma funcionalidad del modelo tres, por lo que su edicidn es
practicamente igual. La diferencia se encuentra en el disefio de la plantilla, especialmente
en el tamafo de video, pues ocupa la mayor parte de la escena.

Ifecturaideinumerosidecimalesi S

Noventa y tres con cincuenta diezmilésimas

| [918] | | |

Modificacién de datos. El procedimiento, como lo enunciamos, es el mismo del modelo
tres; sin embargo, es importante tener en cuenta las dimensiones del video, pues éstas no
pueden ser inferiores a 853px de ancho y 480px de alto. Para el ejemplo, hemos usado un
video cuyo reproductor es de 1280px por720px.

Recuerda dejar un solo valor de 1000 para los tiempos de las actividades interactivas o de
evaluacion, si decides no usar alguna de ellas.
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78. VIDEO INTERACTIVO - MODELO 4 YOUTUBE

Esta actividad tiene la misma funcionalidad del modelo tres, por lo que su edicién es
practicamente igual. La diferencia se encuentra en el disefio de la plantilla, especialmente
en el tamafio de video, pues ocupa la mayor parte de la escena.

"

Fosranimalesimamiferos
St 3N i\‘ ) \ pr g

. ) : \ X - .
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\/ WAr
. i * :
\ \ YW 't
g \ \ oA {Jd
\ !

encuentro

Modificacién de datos. El procedimiento, como lo enunciamos, es el mismo del modelo
tres. Para el tamafo del video hemos usado un nivel de calidad “large”, en el que la altura
del reproductor es de 480px y las dimensiones del reproductor son de 853px por 480px,
gue, en la mayoria de los videos, no presentaran problema alguno.

Recuerda dejar un solo valor de 1000 para los tiempos de las actividades interactivas o de
evaluacion, si decides no usar alguna de ellas.
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79. VIDEO INTERACTIVO - MODELO 4 (SCORM) LOCAL

Esta actividad es igual al modelo 4 pero en formato bajo el estandar SCORM. Su edicién
es igual al modelo anterior.

Fecturaldelnumerosidecimales

Noventa y tres con cincuenta diezmilésimas

-ENCEEEEE

SCORM. Una vez modificado el video, se vuelve a empaquetar en formato zip. Desde
Moodle se sube el zip en las actividades tipo Scorm.

iEso es todo!
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80. VIDEO INTERACTIVO - MODELO 4 (SCORM) YOUTUBE

Esta actividad es igual al modelo 4, pero bajo el estandar SCORM. Su edicién es igual al
modelo anterior.

.
@ ‘D -—
Puedes retroceder o avanzar el video

SCORM. Una vez madificado el video, se vuelve a empaquetar en formato zip. Desde
Moodle se sube el zip en las actividades tipo Scorm.

iEso es todo!
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81. VIDEO PLANTILLA DE EVALUACION - FORMATO SCORM

Esta plantilla te permite crear evaluaciones bajo el estdndar Scorm.

Realizalarsigbi

iEs evaluable!

Clicjparaliniciar,

@ pasciai skavd

Para crear tu evaluacion, solo tienes que tener en cuenta lo siguiente:

Modificacion de datos. Debes modificar, en el indexb.html, el nombre de la evaluacién a
utilizar, que para nuestro ejemplo es la plantilla “Preguntas de falso y verdadero con tiempo”.

I<script type="desgartes/vectorFile" id="fextes/plantillas.txt">
'Escribe el nombre de la plantillas para esta evaluacidn'
'interactivos/Falso verdadero2-JS'

-</script>

Esta plantilla debe estar en la carpeta: interactivos, la cual puedes cambiar escogiendo
una de las 25 plantillas disponibles de tipo evaluacion.

Plantillas a usar paralos eventos de evaluacion. En total son 25 plantillas que se pueden
escoger para ser incluidas como parte de la evaluacion en el video: El ahorcado, plantilla
tipo Clasifica (5), asociacion tipo Jinich (2), tipo Emparejamiento (7), tipo Puzle de
intercambio (2), preguntas de falso y verdadero con tiempo (2), Identificando partes, y las
plantillas de Seleccion mdltiple (5).

Finalmente, comprimes tu plantilla de evaluacién y la incorporas como actividad al LMS.
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