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INTRODUCCIÓN 

El Plantillero Descartes-JS es una herramienta que permite a cualquier usuario, con 

mínimos conocimientos de los entornos digitales,  crear contenidos interactivos de 

acuerdo a sus necesidades. Está dirigido, especialmente, para profesores que 

incorporan en su quehacer docente las Tecnologías de Información y Comunicación 

– 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 diseñaron las primeras plantillas con el editor Descartes de ese 

entonces, que obligaba a tener instalada la máquina Java en los equipos. Ahora, 

estamos entregando a la comunidad académica un nuevo proyecto de plantillas en 

formato JavaScript – JS –, que permite su interacción, tanto en ordenadores de 

escritorio y portátiles como en dispositivos móviles. 

Para editar cada una de las plantillas, sólo se requiere de las siguientes 

herramientas básicas: 

 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/  

 

 Un editor de imágenes. Para las plantillas que manejan imágenes. No se trata 

de tener una herramienta sofisticada de edición de imágenes, basta con un 

Paint de Windows o un Paintbrush de Mac, pues lo único que haremos es 

redimensionar (resize) algunas imágenes. Es posible, también, recurrir a 

aplicaciones de la red como: http://www.picresize.com/  

 

 Una grabadora de sonido. Sólo dos plantillas usan archivos de audio. Para 

este caso, basta con la grabadora de sonido que tiene el equipo o, si se 

prefiere, una aplicación libre como http://audacity.es/. 

 

En conclusión, podemos diseñar nuestros contenidos digitales con aplicaciones 

libres, cuya filosofía es también adoptada por nuestra organización: 

http://proyectodescartes.org/. 

Empecemos, entonces, con el manual de edición 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. 

 

Su edición es muye simple: 

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

 Al final del archivo encontrarás los datos a modificar dentro de unas etiquetas tipo 

<script> 

 Ahora, sólo basta cambiar lo que consideres necesario: Tema del ahorcado, número 

de palabras, y las palabras. Ten cuidado de escribir los textos entre comillas simples. 

 

 Guardas el archivo… y a jugar con el Ahorcado  ¡Eso, es todo!  
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2. ASOCIACIÓN DE IMÁGENES 
 

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

 

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

partes: 

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

 Al final del archivo encontrarás los datos a modificar dentro de las etiquetas tipo 

<script> 

 El primer grupo de datos corresponde al número de carpetas de imágenes que 

vamos a usar que, para la plantilla ejemplo, son cinco. Si deseas tener más carpetas, 

debes cambiar el número y agregar tantos textos ‘imagenesn/’ como carpetas de 

imágenes adiciones. 
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 El segundo grupo corresponde a los temas que trata cada carpeta de imágenes; por 

ejemplo, la carpeta imagenes4 trata sobre flores, tal como se aprecia en la imagen 

de arriba.  

Ahora, vamos a explicar cómo modificamos las carpetas de imágenes: 

Supongamos que queremos tener una carpeta con imágenes correspondientes a animales. 

La primera tarea, entonces, es conseguir las imágenes. Si nuestro propósito es educativo, 

para trabajar con nuestros estudiantes de clase, podemos recurrir a las miles de imágenes 

que nos brinda la red. Si lo que queremos es publicar nuestro trabajo, es recomendable 

usar imágenes propias (álbum de fotos personal, por ejemplo) o, el más común, recurrir a 

repositorios de imágenes libres como los de https://pixabay.com/es/  

Sea cual fuere nuestra fuente, es importante tener en cuenta las siguientes características 

que deben tener las imágenes: 

 Formato. Existen varios formatos, siendo los más populares los formatos gif, jpg y  

png. Explicar sus orígenes, propiedades y diferencias entre ellos, no hace parte de 

los objetivos de este manual. Lo que si debes tener en cuenta, es que nuestras 

imágenes deben ser en formato png. 

 

 Tamaño. Seguramente, en nuestros repositorios, será difícil encontrar imágenes de 

tamaño 90x90 pixeles, que es el que necesitamos. No obstante, es posible encontrar 

una gran cantidad de imágenes cuadradas: 600x600, 480x480, etcétera. Por 

ejemplo, en Google, en la opción imágenes, buscamos ranas, escribiendo ranas 

800x800 png, nos encontraremos con algo como esto: 

 

Fácilmente podemos seleccionar dos que necesitaremos para nuestra actividad. 

https://pixabay.com/es/
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Si lo hacemos en Pixabay, buscando leopardo, nos encontramos con algo como: 

 

Listado de imágenes del cual, también, podríamos seleccionar dos. 

Abrimos nuestro editor de imágenes y cambiamos el tamaño a 90x90. En la siguiente 

imagen, se observa como lo hicimos en Paint y en la aplicación en línea 

http://www.picresize.com/ : 

  
 

 Nombre de las imágenes. Es importante que conserves los nombres para las cinco 

parejas de imágenes que uses en cada carpeta. La primera pareja se llamará g11 y 

g12, la segunda g21, g22…, hasta la quinta pareja que sería g51 y g52. Las 

imágenes f1 y f2 no se deben modificar ni borrar, pues hacen parte del diseño de la 

plantilla. 

En la siguiente imagen, puedes observar las tres primeras parejas de flores 

seleccionadas para la carpeta imagenes4/: 

http://www.picresize.com/
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Observa que cada pareja tiene una propiedad que las asocia, dos rosas o dos orquídeas o 

dos leopardos si se trata de la carpeta de animales. 

Las demás plantillas que requieran del procedimiento que hemos descrito, serán remitidas 

a este apartado. 

Error común. En el uso de imágenes se puede presentar un error que no se detecta en 

local. Si al publicar tu actividad, observas que no se muestran algunas imágenes, esto 

puede ocurrir porque quizá tengas algunas imágenes con la extensión PNG. Para 

Descartes, existe diferencia entre la extensión png y PNG. Basta con cambiar la extensión 

para corregir el error. 

 

¡Eso es todo! 
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3. ASOCIACIÓN DE IMÁGENES Y TEXTOS 
 

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

 

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

 
4.  

 
 

En las carpetas de imágenes desaparecen las imágenes 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 imagenes1, a g11.png le corresponde el texto ‘Hexágono’ y a g51.png el 

texto ‘Flecha’. La elección y redimensionado de las imágenes, tiene el mismo procedimiento 

explicado en la plantilla anterior… ¡Eso es todo! 
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4. ASOCIACIÓN DE IMÁGENES Y TEXTOS – SEGUNDO MODELO 
 
Actividad en la que se deben asociar imágenes con el texto correspondiente. 
 

 
 
El diseño de la plantilla se hizo adaptando una actividad de evaluación de un objeto del 

proyecto @prende.mx, publicado en la Red Educativa Digital Descartes 

(http://proyectodescartes.org/AprendeMX/index.htm). La plantilla es configurable, 

interviniendo el archivo indexb.html y la carpeta de imágenes, de la siguiente forma: 

Escala de evaluación. Existe la posibilidad de cambiar la nota máxima, en el siguiente 

script (para el ejemplo es cinco): 

 

Número de contenedores. La plantilla se puede configurar entre dos y ocho contenedores, 

en el ejemplo son ocho los contenedores. 

http://proyectodescartes.org/AprendeMX/index.htm
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Títulos de los contenedores. Corresponde al encabezado que tiene cada contenedor. 

Aquí es importante tener en cuenta el orden de los títulos, pues debe corresponder con las 

imágenes que incluiremos en la carpeta imagenes. 

 

Carpeta de imágenes. El total de imágenes que debemos incluir debe ser una por cada 

contenedor, en nuestro ejemplo serían ocho imágenes. El formato de las imágenes es png 

y de tamaño 100x100 pixeles, su nombre debe iniciar con las letras img seguido de un 

entero, así: img1.png, img2.png,… La primera imagen debe corresponder al primer 

contenedor, para el ejemplo es Piña, la segunda imagen corresponde al segundo 

contenedor y así sucesivamente. 

 

¡Eso es todo! 
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5. ASOCIACIÓN DE IMÁGENES Y TEXTOS – TERCER MODELO 
 

Actividad para asociar imágenes con el nombre correspondiente 

 

Los cambios para un ejercicio diferente son simples: en cada carpeta de imágenes deben 

aparecer seis imágenes 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 número de carpetas de imágenes que vamos a usar, luego se escriben los nombres 

correspondientes a cada carpeta.  

 

Carpeta imagenes1 
 
 
 
 

 
 

Carpeta imagenes2 
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6. ASOCIACIÓN DE TEXTOS 
 

Actividad de asociación, la cual no incluye imágenes. 

 

Los datos modificables son tres y sencillos de cambiar. El primero, como lo dijimos en el 

primer modelo, incluye el número 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 París (en 

el segundo script) se corresponde con Francia (en el tercer script) y así sucesivamente. 

Recuerda que para cada ejercicio debe haber cinco parejas de textos. No debes cambiar el 

número cero (0) que aparece en los dos últimos scripts, y no olvidar de escribir los textos 

entre comillas simples. 
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7. ASOCIACIÓN DE TEXTOS – SEGUNDO MODELO 
 

Actividad de intercambio de textos para hacerlos coincidir según un atributo común. 

 

Las tarjetas de la plantilla se pueden modificar a través de los dos ficheros que están en la 

carpeta de datos. El primer script (palabras.txt) que aparece al final del archivo indexb.html, 

tiene el número 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 número de grupos seis palabras asociadas en el mismo orden a las del script anterior, 

el primer dato no se modifica.  
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8. ASOCIACIÓN ENUNCIADO TÉRMINO - EVALUACIÓN TIPO JINICH  
 

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

 
El diseño de la plantilla se hizo adaptando una actividad de evaluación, común 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 irá creciendo hasta el extremo verde o 

decreciendo (más rápido) hasta el extremo rojo, según 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 botón para reiniciar la prueba. 

La plantilla es configurable, interviniendo sólo el archivo indexb.html, que explicamos a 

continuación: 

Título. Si bien en el ejemplo aparece un título que pide asociar un enunciado con un 

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

 

http://proyectodescartes.org/Telesecundaria/index.htm
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Escala de evaluación. Nuestras plantillas de evaluación se han diseñado para una escala 

de calificación de 0 a 10, que es usada en algunos países como España; sin embargo, en 

atención a la diversidad de escalas1, hemos dejado la posibilidad de cambiar la nota 

máxima, en el siguiente script: 

 

Número de enunciados. Corresponde a la cantidad de enunciados o preguntas a realizar 

en la actividad, para el ejemplo es 10. 

 

Términos o respuestas. Son términos o respuestas cortas, no más de 25 caracteres. En 

la imagen se observa un ejemplo con 20 caracteres. 

 

El número 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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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. 

 

¡Eso es todo! 

 

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

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

 
El diseño de la plantilla se hizo adaptando una actividad de evaluación común 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 irá creciendo hasta el extremo verde o 

decreciendo (más rápido) hasta el extremo rojo, según 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 botón para reiniciar la prueba. 

La plantilla es configurable, interviniendo sólo el archivo indexb.html, que explicamos a 

continuación: 

Título. Depende de las imágenes que se están presentando que, para el ejemplo, son 

flores.  

http://proyectodescartes.org/Telesecundaria/index.htm
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Escala de evaluación. Existe la posibilidad de cambiar la nota máxima, en el siguiente 

script: 

 

Número de imágenes. Corresponde a la cantidad de imágenes a mostrar en la actividad, 

para el ejemplo es 10. 

 

Nombres o respuestas. Son nombres o respuestas 

cortas, no más de 25 caracteres. El número de 

enunciados o respuestas, debe ser igual al dado en 

el script anterior. 

Imágenes. En la carpeta images debemos guardas 

las imágenes cuya cantidad de corresponder con las 

respuestas anteriores. Se nombran con un número 

entero en correspondencia con el orden de las 

respuestas. El formato debe ser jpg. 
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Las dimensiones de las imágenes no importan, obviamente no demasiado grandes. A 

continuación se muestran dos ejemplos con imágenes de diferentes tamaños. 

  
 

Observa que en la segunda imagen, su tamaño 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 imágenes en esta forma, se debe procurar que su altura no sea superior a los 300 

pixeles. 

 

¡Eso es todo! 

 

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

Como lo muestra la imagen, se trata de arrastrar las imágenes al contenedor 
correspondiente. 

 

Los datos modificables son los siguientes: 

El script al final del archivo indexb.text, que incluye un primer dato con 

el número de ejercicios (2 para el ejemplo) y los títulos de los 

contenedores (dos por cada ejercicio). 

 

 

Por cada ejercicio debe haber una 

carpeta de imágenes nombrada como: 

imagenes1, imagenes2, etc. En cada 

una de ellas se deben incluir 16 

imágenes de tamaño 70x70 y en 

formato png (el procedimiento de 

imágenes, se encuentra en el instructivo 

de la plantilla “Asociación de 

imágenes”), las primeras ocho 

corresponden al contenedor 1 

(img1.png, img2.png,…) y las otras 8 al 

contenedor 2 (img9.png, img10.png,...). 
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11. CLASIFICA TEXTOS EN DOS CONTENEDORES 
 

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

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sólo se deben modificar dos script al 

final del archivo indexb.html. El 

primero (titulos.txt), el cual incluye el 

número de ejercicios y los títulos de los 

contenedores (dos por cada ejercicio), 

y el segundo (palabras.txt) con los 

datos de los textos, que detallamos a 

continuación: el primer número 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 (Italia, España, 

Alemania e Irlanda para el ejemplo) y los últimos 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. 

 

El procedimiento de modificación 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 número de ejercicios y los títulos 

de los contenedores (tres por cada ejercicio), 

y el segundo (palabras.txt) con los datos de 

los textos, que detallamos a continuación: un 

primer número que indica el número de 

palabras del primer contenedor (5 para el 

ejemplo), un segundo número con el número 

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, 

Nicaragua, Venezuela, Panamá y México, para el ejemplo),  las palabras del segundo 

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

Similar a la plantilla de dos y tres contenedores. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

El procedimiento de modificación 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 número de 

ejercicios y los títulos de los contenedores 

(cuatro por cada ejercicio), y el segundo 

(palabras.txt) con los datos de los textos, que 

detallamos a continuación: un primer número 

que indica el número de palabras del primer 

contenedor (3 para el ejemplo), un segundo 

número con el número de palabras del segundo 

contenedor (5 para el ejemplo), un tercer 

número con el número 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 continuación (Amazonas, Paraná, 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 número de 
contenedores, como explicaremos a continuación. 
 

 
 

El diseño de la plantilla se hizo adaptando una actividad de evaluación común 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. 

 

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

 

http://proyectodescartes.org/AprendeMX/index.htm
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Escala de evaluación. Existe la posibilidad de cambiar la nota máxima, en el siguiente 

script (para el ejemplo es cinco): 

 

Número de contenedores. La plantilla se puede configurar para dos, tres o cuatro 

contenedores, en el ejemplo son cuatro los contenedores. 

 

Títulos de los contenedores. Corresponde al encabezado que tiene cada contenedor. 

Aquí es importante tener en cuenta el orden de los títulos, pues debe corresponder con las 

palabras que incluiremos en el banco de palabras. 

 

Banco de palabras. El total de palabras que debemos incluir en el banco debe ser seis por 

cada contenedor, en nuestro ejemplo serían 24 palabras. Esta actividad está diseñada para 

clasificaciones que soporten esta cantidad de palabras, es decir, una clasificación de los 

estados del agua (que son tres), no podríamos usarla con esta plantilla, para ello, habría 

que recurrir a los modelos anteriores. 

Es importante que el número de caracteres que tenga una palabra no sea superior a los 15. 
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Número de palabras a clasificar. Del banco de 24 palabras podemos indicar cuántas 

palabras se usarán en la actividad, cuyo máximo tendrían que ser 24. Usar el máximo no 

sería recomendable como actividad de evaluación, para el caso de 24 palabras sugerimos 

la mitad o una cifra ligeramente superior o inferior, en el ejemplo hemos usado 11.  

 

La plantilla está diseñada 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) número de 

contenedores variable, ii) uso de un imán que ajusta las palabras al contenedor, iii) texto 

con fuente externa, que le da una presentación de mayor impacto. 

En las siguientes imágenes, se observa el mismo ejemplo con dos y tres contenedores, 

cuyos bancos de palabras deberían contener 12 y 18 palabras respectivamente. 
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¡Nada complejo! 
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15. CLASIFICA IMÁGENES EN CONTENEDORES VARIABLES 
 

Actividad similar a la anterior, cuyo objetivo es arrastrar las imágenes a los contenedores 
correspondientes. Se presenta la posibilidad de variar el número de contenedores, como 
explicaremos a continuación. 
 

 
El diseño de la plantilla se hizo adaptando una actividad de evaluación 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. 

 

La plantilla es configurable, interviniendo el archivo indexb.html y la carpeta de imágenes, 

de la siguiente forma: 

 

http://proyectodescartes.org/AprendeMX/index.htm
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Escala de evaluación. Existe la posibilidad de cambiar la nota máxima, en el siguiente 

script (para el ejemplo es cinco): 

 

Número de contenedores. La plantilla se puede configurar para dos, tres o cuatro 

contenedores, en el ejemplo son cuatro los contenedores. 

 

Títulos de los contenedores. Corresponde al encabezado que tiene cada contenedor. 

Aquí es importante tener en cuenta el orden de los títulos, pues debe corresponder con las 

imágenes que incluiremos en la carpeta imagenes. 

 

Carpeta de imágenes. El total de imágenes que debemos incluir debe ser dos por cada 

contenedor, en nuestro ejemplo serían ocho imágenes.  

El formato de las imágenes es png y de tamaño 100x100 pixeles, su nombre debe iniciar 

con las letras img seguido de un entero, así: img1.png, img2.png,… La primera pareja de 

imágenes debe corresponder al primer contenedor, para el ejemplo son felinos, la segunda 

pareja de imágenes corresponde al segundo contenedor y así sucesivamente. 
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En la siguiente imagen se puede observar esta correspondencia de imágenes con los 

contenedores. 

 

En las siguientes imágenes, se observa el mismo ejemplo con dos y tres contenedores, 

cuyos bancos de palabras deberían contener 12 y 18 palabras respectivamente. 

 

 

¡Muy fácil! 
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16. COMPLETA PALABRAS 
 

Actividad para completar una palabra arrastrando las letras. 

 

Las modificaciones son 

sencillas. Al final del 

archivo indexb.html, 

encontrarás dos bloques 

script, en los que sólo 

tienes que modificar: en el 

primero, el número de 

palabras de la actividad y el 

nombre de las mismas. En 

el segundo bloque, debes 

incluir el tema que se está 

tratando en la actividad, no 

borres el cero.  
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17. COMPLETA FRASES 
 

 Actividad para completar una frase arrastrando las palabras.  

 

El procedimiento de modificación es igual al de la plantilla anterior con la siguiente 

diferencia: en lugar de palabra debes escribir frases.  
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18. COMPLETA FRASES – SEGUNDO MODELO 
 
Actividad en la que se debe completar una frase arrastrando las palabras. 
 

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

forma: 

Escala de evaluación. Existe la posibilidad de cambiar la nota máxima, en el siguiente 

script (para el ejemplo es cinco): 

 

Número de frases y palabras a ocultar. En el <script> que contiene el texto ocultas.txt, 

se escribe el número de frases de la actividad y a continuación el número de palabras a 

ocultar por cada frase. En el ejemplo, la primera frase tiene cuatro palabras a ocultar, la 

segunda  tres y así sucesivamente. 
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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 ambigüedad, es 

decir, palabras con el mismo nombre. 

 

Frases de la actividad. En el útimo <script> se escriben la frases, siete para el ejemplo. 

Es importante no incluir espacios innecesarios, pues afectaría el funcionamiento de la 

actividad. 
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La actividad está diseñada para asignar una nota exportable a un LMS, a través de la plantilla de 

evaluación que se presenta al final de este manual. 

 

¡Eso es todo! 
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19. COMPLETA FRASES – TERCER MODELO 
 
Actividad en la que se debe completar varias frases arrastrando las palabras. 
 

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

forma: 

Escala de evaluación. Existe la posibilidad de cambiar la nota máxima, en el siguiente 

script (para el ejemplo es cinco): 

 

Número de frases y palabras a ocultar. En el <script> que contiene el texto ocultas.txt, 

se escribe el número de frases de la actividad, las cuales no pueden ser superiores a seis 

(6). En el ejemplo, aparecen el máximo de frases. 
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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 afectaría el 

funcionamiento de la actividad. El máximo número de caracteres de la frase es de 50. 

 

Posiciones de las palabras a ocultar. Consecuente con los datos anteriores, en el 

siguiente <script> se escribe las posición que ocupa la palabra a ocultar por cada frase (en 

cada frase sólo se ocultará 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 ambigüedad, es decir, palabras con el mismo 

nombre. 

 

La actividad está diseñada para asignar una nota exportable a un LMS, a través de la 

plantilla de evaluación que se presenta al final de este manual. 

 

¡Muy simple! 
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20. CONSTRUCTOR 
 

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

 

 

Para modificar la escena sólo se tienen que cambiar los códigos que 

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 así: Un número que indica el número de modelos a utilizar 

(2 para el ejemplo) y cuatro códigos por cada modelo, cada código es 

un número de seis cifras (para el primer modelo del ejemplo, los códigos 

son 173337, 130003, 130003 y 173337). Estos códigos se pueden 

obtener ejecutando el fichero generador.html incluido en la plantilla (ver 

imagen en la siguiente plantilla). 
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21. CONSTRUCTOR – SIMETRÍA 
 

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

 

Las modificaciones se realizan igual a como se explicó en la plantilla anterior. Los códigos 

se obtienen ejecutando el fichero generador.html (ver siguiente imagen).
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22.  CRUCIGRAMA HORIZONTAL CON LA PRIMERA LETRA DADA 

 
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 número de preguntas (máximo 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 MAYÚSCULAS y sin tildes). 
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23. CRUCIGRAMA HORIZONTAL  
 

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

 

Para modificar la actividad hay que intervenir dos bloques script al final del archivo 

indexb.html: 

Preguntas.txt. El primer dato es el número de preguntas (máximo 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 MAYÚSCULAS y sin tildes). 
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24. DICTADO IMÁGENES Y SONIDO 
 

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

 

Para cambiar los datos debes tener en cuenta: 

El script respuestas.txt que contiene un primer dato que es la cantidad de textos, imágenes 

y sonidos que se usarán en la escena (debe ser superior a cuatro). A continuación se 

escriben los textos que deben corresponder en número al valor dado al inicio del fichero. 

Las imágenes (ver carpeta de imágenes) deben tener un tamaño no superior a 80x80 

pixeles (la imagen i15, por ejemplo, es de 55x80) y en formato png, se deben nombrar como 

i1.png, i2.png, i3.png, etcétera, correspondiendo, en orden, a las palabras anteriores. 
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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 grabación y edición de sonido 

 Utilizar software libre como el Audacity  (http://audacity.sourceforge.net/?lang=es) 

que hemos utilizado para esta plantilla. Un manual en español 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 exigirá un fichero “encoder” llamado lame, lo puedes descargar desde 

http://www.dll-files.com/dllindex/dll-files.shtml?lame_enc 

  Una última opción (más simple) es usar la grabadora de sonidos del sistema y luego 

hacer la conversión a mp3 a través de algún conversor en línea. 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 

  

http://audacity.sourceforge.net/?lang=es
http://5lineas.com/files/curso/cfie-valladolid/curso-web20-manual-audacity.pdf
http://5lineas.com/files/curso/cfie-valladolid/curso-web20-manual-audacity.pdf
http://www.dll-files.com/dllindex/dll-files.shtml?lame_enc
http://audio.online-convert.com/convert-to-mp3
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. 

 

Para cambiar los datos debes tener en cuenta: 

El script respuestas.txt que contiene un 

primer dato que es la cantidad de textos y 

los sonidos que se usarán en la escena 

(debe ser superior a cuatro). A 

continuación se escriben los textos que 

deben corresponder en número al valor 

dado al inicio del script. 

 La carpeta de sonidos contiene ficheros de 

formato mp3 (s1, s2,…), ordenados de 

acuerdo al orden de los textos, 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). 
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26. EMPAREJAMIENTO DE IMÁGENES (TRES PAREJAS) 
 

Actividad para emparejar imágenes que tienen correspondencia 

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

que indica el número de parejas de imágenes a utilizar (mayor de 

2), el programa selecciona al azar tres del total de las parejas. 

Existen dos carpetas de imágenes (imagenes1 e imágenes 2), en 

las que deben guardarse un número de imágenes igual al dado en 

temas.txt, cada imagen tiene un tamaño máximo de 70x70 pixeles 

y en formato png (Para la intervención de imágenes, consulta la plantilla Asocia imágenes). 
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27. EMPAREJAMIENTO DE IMÁGENES Y TEXTOS (TRES PAREJAS) 
 

Actividad para emparejar imágenes y textos que tienen correspondencia 

 

 

Los cambios son similares a la plantilla anterior con dos 

excepciones: desaparece la carpeta imagenes2, y en el script 

temas.txt, además del número de temas (20 para el ejemplo), 

aparecen los textos a emparejar que deben coincidir en 

cantidad al número dado al inicio. El programa selecciona tres 

parejas de las 20 dadas en el ejemplo. 

 

Recuerda que la intervención de imágenes está ampliamente 

explicada en la plantilla Asocia imágenes. 
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28. EMPAREJAMIENTO DE TEXTOS (TRES PAREJAS) 
 

Actividad para emparejar textos que tienen correspondencia 

 

 

Para modificar la actividad basta cambiar los datos en el script 

temas.txt que se encuentra al final del archivo indexb.html, de 

la siguiente forma: 

 El primer número es la cantidad de temas a desarrollar 

(2 para el ejemplo). 

 Por cada tema debe haber un grupo de seis textos, los 

tres primeros que aparecerán aleatoriamente en la 

columna de la izquierda (España, Italia y Colombia 

para el primer tema del ejemplo); los tres últimos son 

textos que tienen correspondencia con los tres 

primeros y se escriben en el mismo orden de los tres 

primeros (Madrid, Roma y Bogotá, para el primer tema 

del ejemplo). 
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29. EMPAREJAMIENTO DE IMÁGENES (CINCO PAREJAS) 
 

Actividad para emparejar imágenes que tienen correspondencia 

 
 

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

que indica el número de parejas de imágenes a utilizar (mayor de 

4), el programa selecciona al azar cinco del total de las parejas. 

Existen dos carpetas de imágenes (imagenes1 e imágenes 2), en 

las que deben guardarse un número de imágenes igual al dado en 

temas.txt, cada imagen tiene un tamaño máximo de 70x70 pixeles y en formato png (Para 

la intervención de imágenes, consulta la plantilla Asocia imágenes). 
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30. EMPAREJAMIENTO DE IMÁGENES Y TEXTOS (CINCO PAREJAS) 
 

Actividad para emparejar imágenes y textos que tienen correspondencia 

 

 

Los cambios son similares a la plantilla anterior con dos 

excepciones: desaparece la carpeta imagenes2, y en el script 

temas.txt, además del número de temas (20 para el ejemplo), 

aparecen los textos a emparejar que deben coincidir en 

cantidad al número dado al inicio. El programa selecciona 

cinco parejas de las 20 dadas en el ejemplo. 
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31. EMPAREJAMIENTO DE TEXTOS (CINCO PAREJAS) 
 
Actividad para emparejar textos que tienen correspondencia 

 

 

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 número es la cantidad de temas a desarrollar (2 

para el ejemplo). 

 

 Por cada tema debe haber un grupo de 10 textos, los cinco 

primeros que aparecerán aleatoriamente en la columna de la 

izquierda (1, 2, 3, 4 y 5 para el primer tema del ejemplo); los 

cinco últimos son textos que tienen correspondencia con los 

cinco primeros y se escriben en ese mismo orden (I, II, III, IV 

y V para el primer tema del ejemplo). 
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32. EMPAREJAMIENTO DE TEXTOS (SEIS PAREJAS) 
 

Actividad para emparejar textos que tienen correspondencia 

 

 

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 número es la cantidad de temas a 

desarrollar (2 para el ejemplo). 

 Por cada tema debe haber un grupo de 12 

textos, los seis primeros que aparecerán 

aleatoriamente en la columna de la izquierda (España, 

Colombia, Uruguay, Italia, Venezuela y Argentina para 

el primer tema del ejemplo); los seis últimos son textos 

que tienen correspondencia con los seis primeros y se 

escriben en ese mismo orden (Madrid, Bogotá, 

Montevideo, Roma, Caracas y Buenos Aires para el 

primer tema del ejemplo). 
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33. IDENTIFICACIÓN DE PARTES – RESPUESTA ESCRITA 
 
Actividad de identificación de las partes una imagen 

 

Para modificar esta plantilla, debes seguir los siguientes pasos: 

 Selección de la imagen. Debes utilizar una imagen de un máximo de 400x400 

pixeles, en formato png, de nombre img1.png, que guardas en la carpeta imágenes. 

En el ejemplo, hemos seleccionado esta imagen: 

 



55 
 

 Determinación de coordenadas. Ejecutas el archivo coordenadas.html, el cual te 

permitirá conocer la posición 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).  

  

 Modificación 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 número de partes a identificar (cuatro, para el ejemplo) y el 

nombre de las partes. 
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34. IDENTIFICACIÓN DE PARTES – USANDO FLECHAS 
 

Actividad de identificación de las partes una imagen 

 

Para modificar esta plantilla, debes seguir los siguientes pasos: 

 Selección de la imagen. Debes utilizar una imagen de un máximo de 400x400 

pixeles, en formato png, de nombre img1.png, que guardas en la carpeta imágenes. 

En el ejemplo, hemos seleccionado esta imagen: 
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 Determinación de coordenadas. Ejecutas el archivo coordenadas.html, el cual te 

permitirá conocer la posición 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). 

 

 Modificación 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 número de partes a identificar (cinco, para el ejemplo) y el 

nombre de las partes. 
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35. IDENTIFICACIÓN DE PARTES – ARRASTRANDO PALABRAS 
 

Actividad de identificación de las partes una imagen 

 

Para modificar esta plantilla, debes seguir los siguientes pasos: 

 Selección de la imagen. Debes utilizar una imagen de un máximo de 400x400 

pixeles, en formato png, de nombre img1.png, que guardas en la carpeta imágenes. 

En el ejemplo, hemos seleccionado esta imagen: 
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 Determinación de coordenadas. Ejecutas el archivo coordenadas.html, el cual te 

permitirá conocer la posición de la parte de la imagen a identificar. Para el ejemplo 

se han seleccionado 24 partes. 

 

 Modificación 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 número de partes a identificar (24, para el ejemplo) y el 

nombre de las partes. La actividad está prorgamada para que seleccione cinco de 

las 24 partes. 
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36. IDENTIFICACIÓN DE PARTES – SELECCIÓN MÚLTIPLE 
 

Actividad de identificación de las partes una imagen 

 

Para modificar esta plantilla, debes seguir los siguientes pasos: 

 Selección de la imagen. Debes utilizar una imagen de un máximo de 450x400 

pixeles, en formato png, de nombre img1.png, que guardas en la carpeta imágenes. 

En el ejemplo, hemos seleccionado esta imagen: 
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 Determinación de coordenadas. Ejecutas el archivo coordenadas.html, el cual te 

permitirá conocer la posición 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. 

 

 Modificación 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 número de partes a identificar (28, para el 

ejemplo) y el nombre de las partes.  
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37. JUEGO MEMORIZA IMÁGENES 
 

Es un juego que tiene ocho parejas de imágenes escondidas. 

 

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

 Al final del archivo indexb.html hay tres script. 
En el primero con el nombre ficheros.txt 
puedes cambiar el número de temas (6 para 
el ejemplo) y escribir igual número de textos 
para las imágenes: ‘/imagenes1/’, 
…,’/imagenesn/’, donde n es el número de 
temas; el script imágenes.txt no lo debes 
modificar; en el script temas.txt escribe el 
nombre de los temas, respetando el primer 
dato ‘vacío’, observa que aparecen el nombre 
de seis temas, que coincide con el primer dato dado en el primer script. 
 

 Las carpetas de imágenes deben tener 20 imágenes cada una, de tamaño 120x120 
pixeles y en formato png. La cantidad de imágenes es para garantizar aleatoriedad en la 
selección de las ocho parejas.  

 

 Recuerda. El procedimiento para intervenir las imágenes lo puedes consultar en la 
plantilla Asocia imágenes. 
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38. JUEGO MEMORIZA IMÁGENES DE FLICKR 
 

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

 

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

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



64 
 

39. JUEGO MEMORIZA PALABRAS 
 

Es un juego que tiene cinco parejas de palabras escondidas. 

 

Similar al anterior pero sólo se modifican los siguientes script: temas.txt que contiene el 

número de temas y sus nombres; en el script términos.txt deben aparecer 10 términos por 

cada tema, el dato inicial (0) no se modifica. 
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40. JUEGO MEMORIZA IMÁGENES CON TEMPORIZADOR 
 

Es un juego que tiene diez parejas de imágenes escondidas. 

 

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

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

 

 
 

 Las carpetas de imágenes deben tener un máximo de 30 imágenes cada una, de tamaño 
120x120 pixeles y en formato png. La cantidad de imágenes es para garantizar 
aleatoriedad en la selección de las diez parejas. Recuerda. El procedimiento para 
intervenir las imágenes lo puedes consultar en la plantilla Asocia imágenes. 
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41. JUEGO MEMORIZA IMÁGENES CON ASOCIACIÓN 
 

Es un juego que tiene ocho parejas de imágenes escondidas. 

 

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

 El script piezas.txt. El ejemplo tiene tres carpetas de imágenes, 
la primera y segunda con 30 imágenes, y la tercera con 16. Como 
se trata de encontrar parejas asociadas, es importante nombrar 
las parejas consecutivamente: img1 con img2, img3 con img4, 
etcétera (observa la imagen):  
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 El script ficheros.txt. Puedes cambiar el número de temas (3 para el ejemplo) y escribir 
igual número de carpetas de imágenes: ‘/imagenes1/’, …,’/imagenesn/’, donde n es el 
número de temas.  

 
 

 El script imágenes.txt, que no debes modificar 
 

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

 
 

 

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

El juego de secuencias temporales son actividades lúdicas que ayudan al desarrollo 

cognitivo. Se trata de poner en orden cronológico o “temporal” una serie de dibujos. La 

organización temporal, evalúa la habilidad para percibir la sucesión de hechos. Esta primera 

plantilla consta de cuatro secuencias, tal como se observa en la imagen. 

 
La plantilla es fácilmente configurable. Lo primero es modificar el archivo indexb.html, que 

al final presenta los siguientes <script> 

Escala de evaluación. Existe la posibilidad de cambiar la nota máxima que, para el ejemplo 

es cinco. 

Número de ejercicios. Este número puede ser culaquiera, obviamente si es muy grande 

implicaría un número exagerado de imágenes, para el ejemplo son cuatro ejercicios. 
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Imágenes. Como se trata de secuencias temporales de cuatro imágenes, significa que por 

cada ejercicio serían igual cantidad de imágenes, para el ejemplo, entonces, serían 16, que 

tendrían las siguientes características: las imágenes 1.png, 2.png, 3.png y 4.png, 

corresponden al primer ejercicio,  las imágenes 5.png, 6.png, 7.png y 8.png al segundo, y 

así sucesivamente. Las dimensiones de cada imagen son 200x20 pixeles.  

 

 

¡Fácil! ¿o no? 
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43. JUEGO SECUENCIAS TEMPORALES TIPO 2 
 

El juego de secuencias temporales son actividades lúdicas que ayudan al desarrollo 

cognitivo. Se trata de poner en orden cronológico o “temporal” una serie de dibujos. La 

organización temporal, evalúa la habilidad para percibir la sucesión de hechos. Esta primera 

plantilla consta de seis secuencias, tal como se observa en la imagen. 

 
La plantilla es fácilmente configurable. Lo primero es modificar el archivo indexb.html, que 

al final presenta los siguientes <script> 

Escala de evaluación. Existe la posibilidad de cambiar la nota máxima que, para el ejemplo 

es cinco. 

Número de ejercicios. Este número puede ser culaquiera, obviamente si es muy grande 

implicaría un número exagerado de imágenes, para el ejemplo son tres ejercicios. 
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Imágenes. Como se trata de secuencias temporales de seis imágenes, significa que por 

cada ejercicio serían igual cantidad de imágenes, para el ejemplo, entonces, serían 18, que 

tendrían las siguientes características: las imágenes 1.png, 2.png, 3.png, 4.png, 5.png y 

6.png, corresponden al primer ejercicio,  las imágenes 7.png, 8.png, 9.png, 10.png, 11.png 

y 12.png al segundo, y así sucesivamente. Las dimensiones de cada imagen son 160x160 

pixeles.  

 

 

¡Todo… muy simple! 
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44. ORDENACIÓN DE TEXTOS 
 

Actividad de ordenación según una consigna. 

 

Para cambiar la actividad sólo tienes que 

modificar el script textos.txt que se encuentra al 

final del archivo indexb.html. Puedes modificar el 

número 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 fracción a la mayor’ para el 

ejemplo). 
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45. ORDENACIÓN DE IMÁGENES 
 

Actividad de ordenación según una consigna. 

 

Para cambiar la actividad tienes que modificar el script textos.txt que se encuentra al final 

del archivo indexb.html. Puedes modificar el número 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 imágenes deben aparecer por cada nombre la imagen correspondiente, 

nombradas así. I1.png, i2.png, etc., cada imagen es de 80x80 pixeles. 
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46. PREGUNTAS DE FALSO Y VERDADERO 
 

Test de preguntas para responder falso o verdadero 

 

Las modificaciones en la plantilla son sencillas. Existen dos script de textos al final del 

archivo indexb.html,  el primero (preguntas.txt) aparece un número que corresponde al 

número de preguntas (máximo 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 mayúsculas), no borres el mensaje inicial. 
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47. PREGUNTAS DE FALSO Y VERDADERO CON TIEMPO 
 

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

 
El diseño de la plantilla se hizo adaptando una actividad de evaluación 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. 

 

La plantilla es configurable, interviniendo sólo el archivo indexb.html, así: 

Escala de evaluación. Existe la posibilidad de cambiar la nota máxima en el siguiente script 

(para el ejemplo es cinco): 

http://proyectodescartes.org/AprendeMX/index.htm
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Tamaño del banco de palabras. Podemos incluir un número de palabras cualquiera. Lo 

importante es que tengamos igual número de palabras, tanto para respuestas positivas 

(Verdadero), como negativas (Falso). En nuestro ejemplo son 16. 

 

Número de preguntas. Este número debe ser igual o inferior al del banco de preguntas. 

 

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

 

Respuestas verdaderas. En este <script> escribimos los enunciados verdaderos, 16 para 

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

 

¡Eso es todo! 
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48. PREGUNTAS DE FALSO Y VERDADERO CON TIEMPO Y 

RETROALIMENTACIÓN 
 

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

 
El diseño de la plantilla es una actividad de evaluación de un objeto del proyecto 

@prende.mx: http://descartes.matem.unam.mx/entregas/AprendeMxUNAM/ciencias.html. 

La plantilla es configurable, interviniendo sólo el archivo indexb.html, así: 

Escala de evaluación. Existe la posibilidad de cambiar la nota máxima en el siguiente 

<script> (para el ejemplo es cinco): 

 

Número de preguntas. Este número debe ser igual o inferior al del banco de preguntas y 

no superior a 13, para el ejemplo son ocho (8). 

http://descartes.matem.unam.mx/entregas/AprendeMxUNAM/ciencias.html
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Banco de preguntas. Podemos incluir un número de preguntas cualquiera. En nuestro 

ejemplo son 19, que corresponden a las planteadas en el objeto “¿Caen los objetos pesados 

más rápido que los ligeros?” del área de Ciencias del proyecto @prende.mx. El primer dato 

(19) es el número de preguntas,  luego vienen tres datos por cada pregunta que explicamos 

para las dos primeras que se muestran en la siguiente imagen: 

 Una afirmación. Para las dos primeras preguntas son: ‘Si un objeto cae más rápido 

que otro, entonces es más pesado.’ y 'Si lanzas un avión de papel en la Luna éste 

podrá planear.' 

 Una aclaración o respuesta. Para las dos primeras preguntas son: 'Los objetos 

caen al mismo tiempo sin importar cuánto pesan.' y 'Para que un avión de papel 

pueda planear necesita aire. La Luna no tiene atmósfera y por lo tanto el avión de 

papel caería como si fuera un balín.' 

 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. 

 

 

. 

 

¡Eso es todo! 
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49. PREGUNTAS DE FALSO Y VERDADERO CON IMÁGENES, 

TIEMPO Y RETROALIMENTACIÓN 
 
Actividad similar a la anterior,  a la que le hemos incluido imágenes. 

 
El diseño de la plantilla es una actividad de evaluación de un objeto del proyecto 

@prende.mx: http://descartes.matem.unam.mx/entregas/AprendeMxUNAM/ciencias.html. 

La plantilla es configurable, interviniendo sólo el archivo indexb.html, así: 

Escala de evaluación. Existe la posibilidad de cambiar la nota máxima en el siguiente 

<script> (para el ejemplo es cinco): 

 

Número de preguntas. Este número debe ser igual o inferior al del banco de preguntas y 

no superior a 13, para el ejemplo son ocho (8). 

 

http://descartes.matem.unam.mx/entregas/AprendeMxUNAM/ciencias.html
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Banco de preguntas. Podemos incluir un número de preguntas cualquiera. En nuestro 

ejemplo son 20. El primer dato (20) es el número de preguntas,  luego vienen tres datos por 

cada pregunta que explicamos para las dos primeras que se muestran en la siguiente 

imagen: 

 Una afirmación. Para las dos primeras preguntas son: ‘El arsénico está presente 

en el café’ y 'La misma película, sin cortes, dura menos en televisión que en el cine.' 

 Una aclaración o respuesta. Para las dos primeras preguntas son: 'El arsénico 

está presente en la tierra y, por lo tanto, los cultivos lo absorben. Está igualmente 

presente en numerosos pesticidas, de modo que se puede encontrar en el café, el 

arroz, el agua…' y 'La proyección de películas en los cines se hace a una velocidad 

de 24 imágenes por segundo, mientras que en televisión se emiten a 25.' 

 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. 

 

Imágenes. En la carpeta images2 guardamos 

las imágenes correspondientes a cada pregunta, 

en formato png y con nombre in.png, donde n es 

el número de la pregunta. Por ejemplo, para las 

dos primeras preguntas serían i1.png y i2.png.  

Un observación importante: no es necesario 

incluir todas las imágenes, 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 afectará el diseño de la 

plantilla, pues se recortará la imagen. 
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50. PREGUNTAS DE FALSO Y VERDADERO CON IMÁGENES Y 

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

 
El diseño de la plantilla se hizo adaptando una actividad de evaluación 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 sólo el archivo indexb.html, así: 

Escala de evaluación. Existe la posibilidad de cambiar la nota máxima en el siguiente script 

(para el ejemplo es cinco): 

 

Tamaño del banco de palabras. Podemos incluir el número de palabras que queramos. 

Lo importante es que tengamos igual número de palabras, tanto para respuestas positivas 

(Verdadero), como negativas (Falso), e igual número de imágenes en formato png. En 

nuestro ejemplo son 15. 

http://proyectodescartes.org/AprendeMX/index.htm
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Número de preguntas. Este número debe ser igual o inferior al del banco de preguntas, 

para el ejemplo son 12. 

 

Respuestas e imágenes verdaderas. En este <script> escribimos los enunciados 

verdaderos, 15 para el ejemplo, que deben ser correspondientes lógicamente con las 

imágenes que guardaremos en la carpeta imagenes. Observemos la tabla, la primera 

respuesta ‘Es un arácnido’ corresponde a la imagen 1.png, la tercera ‘Los escorpiones son 

arácnidos’ corresponde a la imagen 3.png ¡Es importante conservar este orden! 
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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 imágenes. Una manera simple 

sería escribir las respuestas verdaderas en forma negativa, por ejemplo, en lugar de ‘Es 

una arácnido’, escribimos ‘No es un arácnido’. Otra forma, menos simplista, sería ‘Es un 

arácnido, pues tiene seis patas’, pero todo queda a la creatividad de cada uno de nosotros. 

 

¡Eso es todo! 
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51. PUZLE DE INTERCAMBIO DE IMÁGENES  
 

Puzle de intercambio para armar una imagen o una foto. 

 

Las modificaciones de la plantilla so muy sencillas: 

Archivo index.html. Al final de este archivo podemos cambiar el número de imágenes y 

sus descripciones. Observa que he incluido los caracteres \n en la última descripción, los 

cuales sirven para separar líneas de texto.  
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Carpeta de imágenes. En esta carpeta debemos incluir tantas imágenes como las que 

declaramos en el primer <script> del indexb.html. Estas imágenes deben estar en formato 

png y un tamaño no inferior a 400x400 pixeles. 

Para el ejemplo, estas son las imágenes empleadas: 
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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. 

 

El puzle permite hasta 20 imágenes con un tamaño no inferior a 400x400 pixeles. Su 

modificación es bastante simple: 

Archivo indexb.html. Sólo hay que modificar dos <script>, en el primero va el número de 

imágenes y, en el segundo, los nombres de dichas imágenes. 
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Carpeta de imágenes. Las imágenes deben estar en formato png y nombradas como 

img1.png, img2.png, etcétera. Su tamaño no debe ser inferior a 400x400 pixeles. Las 

imágenes del ejemplo tienen tamaños de 620x430 para las dos primeras, y 400x400 

para las dos últimas. Pese a que la plantilla permite imágenes de tamaño superior, no 

debemos excedernos en tamaño, pues la plantilla está diseñada para recortar la imagen 

y ajustarla a 400x400 pixeles. 
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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 imágenes son cargadas del 
repositorio de imágenes de Flickr. 

 

Esta es la plantilla más simple de intervenir, puesto que sólo se requiere que cambiar el 

tema del puzle, que se realiza al final del archivo indexb.html, en el siguiente <script>:

 

Es importante tener en cuenta cómo se debe escribir el tema, pues se realiza una búsqueda 

a través del repositorio de imágenes Flickr que podría arrojar resultados no deseados. Por 

ejemplo, si queremos que aparezcan imágenes de leones, no sería conveniente escribir la 

palabra León, en tanto que el motor de búsqueda podría encontrar imágenes asociadas a 

alguien de nombre León o a la ciudad mexicana León, la expresión correcta, entonces, sería 

“león africano”. No ocurriría 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 

que se escribe igual en inglés. 
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Esta búsqueda de imágenes aleatorias son conocidas como aplicaciones del tipo Lorem 

images, en la que la expresión “Lorem” es la contracción de lorem ipsum que, a su vez,  “es 

el texto que se usa habitualmente en diseño gráfico en demostraciones de tipografías o 

de borradores de diseño para probar el diseño visual antes de insertar el texto final2” 

(https://es.wikipedia.org/wiki/Lorem_ipsum). 

Existen varias aplicaciones generadoras de este tipo de imágenes, algunas de las cuales 

relacionamos a continuación, para imágenes de tamaño 600x400: 

http://lorempixel.com/600/400/: Es la pionera en este tipo de aplicaciones, presenta 13 

categorías de búsqueda, cada una con 10 imágenes. 

http://placeimg.com/600/400/any: Ofrece cinco categorías con 10 imágenes cada una. 

http://loremflickr.com/600/400/león%20africano: Es la que permite un abanico más amplio de 

imágenes. En este ejemplo incluimos el tema a buscar (león 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 tipografía se usaron en las imprentas desde el siglo XVI, adoptando un texto de 

Cicerón “Finibus Bonorum et Malorum”, tratado sobre la teoría de la ética. El término "Lorem ipsum..." 
se ha extraído del texto que dice "Neque porro quisquam est qui dolorem ipsum quia dolor sit amet, 
consectetur, adipisci velit...", que se traduciría 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).  

 

 

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
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54. PUZLE GIRATORIO 
 

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

 

El puzle permite hasta 20 imágenes con un tamaño no inferior a 400x400 pixeles. Su 

modificación es bastante simple: 

Archivo indexb.html. Sólo hay que modificar dos <script>, en el primero va el número 

de imágenes y, en el segundo, los nombres de dichas imágenes. 



92 
 

Carpeta de imágenes. Las imágenes deben estar en formato png y nombradas 

como img1.png, img2.png, etcétera. Su tamaño no debe ser inferior a 400x400 

pixeles. Las imágenes del ejemplo tienen tamaños de 640x480 para la segunda y la 

tercera, y 400x400 para las otras dos. Pese a que la plantilla permite imágenes de 

tamaño superior, no debemos excedernos en tamaño, pues la plantilla está 

diseñada para recortar la imagen y ajustarla a 400x400 pixeles. 
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55. PUZLE GIRATORIO CON FLICKR 

 

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

 

El puzle permite hasta 20 imágenes locales con un tamaño no inferior a 600x400 

pixeles. Su modificación es bastante simple: 

Archivo indexb.html. Sólo hay que modificar dos <script>, en el primero va el número 

de imágenes y, en el segundo, los nombres de las categorías de imágenes para la 

búsqueda en Flickr. 
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Es importante tener en cuenta cómo se debe escribir el tema, pues se realiza una búsqueda 

a través del repositorio de imágenes Flickr que podría arrojar resultados no deseados. Por 

ejemplo, si queremos que aparezcan imágenes de leones, no sería conveniente escribir la 

palabra León, en tanto que el motor de búsqueda podría encontrar imágenes asociadas a 

alguien de nombre León o a la ciudad mexicana León, la expresión correcta, entonces, sería 

“león africano”. No ocurriría 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 

que se escribe igual en inglés. 

Existe la posibilidad de no incluir las imágenes de Flickr, dejando el diseño del puzle sólo 

para imágenes en local, para ello, se debe digitar el número cero en el primer tema. 

 
Una imagen del puzle para este caso, se muestra a continuación: 
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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 
están contiguas a la casilla vacía. 

 

El puzle no tiene límite de  imágenes, las cuales deben tener un tamaño no inferior a 

400x400 pixeles y en formato png. Su modificación es bastante simple: 

Archivo indexb.html. Sólo hay que modificar un <script> con el número de imágenes. 

 
Imágenes. Están almacenadas en la carpeta imágenes con nombres img1.png, img2.png, 

etcétera 
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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. 

 
Imágenes de la web. Opción que permite incluir la dirección web de una imagen en formato 

png, jpg, svg, gif, etcétera. 

 
Algunas imágenes 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 

 

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. SELECCIÓN MÚLTIPLE – VARIAS RESPUESTAS 
 

Actividad de varias preguntas con la posibilidad de varias respuestas  

 

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

indexb.html: 

 script preguntas.txt. Un primer dato que corresponde al número de preguntas no 

superior a 10 (cinco para el ejemplo), luego vienen las preguntas entre comillas 

simples. 
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 script respuestas.txt. Para cada pregunta debes escribir cinco respuestas y luego 

5 números de tal forma que cero (0) corresponde a una respuesta errada y uno (1) 

a una respuesta correcta, estos números 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 (árbol), por ello, escribimos después de las respuestas, lo números 1 0 1 1 0. 
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58. SELECCIÓN MÚLTIPLE – ÚNICA RESPUESTA 
 

Actividad de varias preguntas con una única respuesta. 

 

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

indexb.html: 

 script preguntas.txt. Un primer dato que corresponde al número de preguntas no 

superior a 10 (5 para el ejemplo), luego vienen las preguntas entre comillas simples. 

 script respuestas.txt. Para cada pregunta debes escribir tres respuestas y luego 

un número que indica la posición de la respuesta correcta, el primer dato (frase) no 

lo debes modificar. 
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59. SELECCIÓN MÚLTIPLE – ÚNICA RESPUESTA (Segundo 

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

 

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

indexb.html: 

Script preguntas.txt. Un primer dato que corresponde al número de preguntas no superior 

a 10 (6 para el ejemplo), luego vienen las preguntas entre comillas simples. 

 



101 
 

Script respuestas.txt. Para cada pregunta debes escribir tres respuestas y luego un 

número que indica la posición de la respuesta correcta, el primer dato (frase) no lo debes 

modificar. 

 

¡Todo muy sencillo! 
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60. SELECCIÓN MÚLTIPLE – ÚNICA RESPUESTA (Tercer 

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

 

El diseño de la plantilla es una actividad de evaluación de un objeto del proyecto 

@prende.mx: http://descartes.matem.unam.mx/entregas/AprendeMxUNAM/ciencias.html. 

La plantilla es configurable, interviniendo sólo el archivo indexb.html, así: 

Escala de evaluación. Existe la posibilidad de cambiar la nota máxima en el siguiente 

<script> (para el ejemplo es cinco): 

 

Número de preguntas. Se pueden incluir un número de preguntas ilimitado, para el 

ejemplo son ocho (8). 

 

http://descartes.matem.unam.mx/entregas/AprendeMxUNAM/ciencias.html
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Preguntas. En el <script> que contiene el archivo ptas.txt escribimos las preguntas entre 

comillas simples. 

 

Respuestas. Para cada pregunta debemos escribir cinco respuestas, teniendo en cuenta 

que la primera corresponde a la respuesta correcta. La plantilla está diseñada 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 última opción. 

 

¡Demasiado simple! 
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61. SELECCIÓN MÚLTIPLE – ÚNICA RESPUESTA (Cuarto 

modelo) 
Actividad de varias preguntas con una única 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. 
 

 

El diseño de la plantilla es una actividad de evaluación de un objeto del proyecto 

@prende.mx: http://descartes.matem.unam.mx/entregas/AprendeMxUNAM/ciencias.html. 

La plantilla es configurable, interviniendo sólo el archivo indexb.html, así: 

Escala de evaluación. Existe la posibilidad de cambiar la nota máxima en el siguiente 

<script> (para el ejemplo es cinco): 

 

Número de preguntas. Se pueden incluir un número de preguntas ilimitado, para el 

ejemplo son cinco (5). 

http://descartes.matem.unam.mx/entregas/AprendeMxUNAM/ciencias.html
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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. 

 

Respuestas. Para cada pregunta debemos escribir cinco respuestas, teniendo en cuenta 

que la primera corresponde a la respuesta correcta. La plantilla está diseñada de tal forma 

que las respuestas se distribuyen aleatoriamente. En la siguiente imagen, la respuesta 

correcta para la primer pregunta es ‘El circuito está permanentemente cerrado’. 

 

¡Fácil! 
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62. SELECCIÓN MÚLTIPLE – ÚNICA RESPUESTA (Descubriendo 

la imagen) 
 

Actividad de varias preguntas con una única respuesta. Este modelo es similar al anterior 
con las siguientes variantes: respuestas con un máximo de 78 caracteres, el número de 
preguntas es fijo (seis) y la presencia de una imagen oculta que se irá destapando con cada 
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. 
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Script respuestas.txt. Para cada pregunta debes escribir tres respuestas y luego un 

número que indica la posición de la respuesta correcta, el primer dato (frase) no lo debes 

modificar. 

 

¡Todo muy sencillo! 
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63. SELECCIÓN MÚLTIPLE – IDENTIFICAR TEXTOS 
 

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

 

La primera modificación a realizar es en el <script> que contiene el archivo ejercicios.txt (ir 

al final del archivo indexb.html). Para el ejemplo el número de ejercicios es tres. 

 

A continuación, modificamos el archivo matriz.txt (siguiente <script>), el cual contiene el 

título y las dimensiones de la tablas de textos a usar en la actividad. Para nuestro ejemplo, 

serían tres tablas, la primera tiene como título ‘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 página). 
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En la siguiente imagen se muestran los datos de las tres tablas de este ejemplo: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Finalmente, escribimos los textos de cada tabla, siguiendo las siguientes instrucciones: 
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La cantidad de textos debe corresponder al número de 

celdas de la tabla, que se obtiene de multiplicar las filas por 

las columnas. Para la primera tabla sería 4x4 = 16. 

Escribimos, inicialmente, el número 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. SELECCIÓN MÚLTIPLE – IDENTIFICAR IMÁGENES 
 

Actividad en la que se deben identificar las imágenes de una tabla que corresponden al 
enunciado. La plantilla se ha diseñado para escoger el número de filas (máximo 3) y 
columnas (máximo 6). Se pueden incluir varios ejercicios en la actividad. 
 

 
La primera modificación a realizar es en el <script> que contiene el archivo ejercicios.txt (ir 

al final del archivo indexb.html). Para el ejemplo el número de ejercicios es tres. 

 

A continuación, modificamos el archivo matriz.txt (siguiente <script>), el cual contiene el 

título y las dimensiones de la tablas de imágenes a usar en la actividad. Para nuestro 

ejemplo, serían tres tablas, la primera tiene como título ‘los animales mamíferos’ y sus 

dimensiones son de 3x6 (tres filas y seis columnas, que corresponde a los datos de la 

primera imagen mostrada en esta página). 
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En la siguiente imagen se muestran los datos de las tres tablas de este ejemplo: 

 

En la plantilla hay una carpeta de imágenes en la que debemos incluir todas aquellas que 

vamos a usar en la actividad, con las siguientes características: i) imágenes con formato 

png, ii) el tamaño es de 100x100 píxeles y, iii) se deben nombrar como i1.png, i2.png,… 
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Recuerda. El procedimiento para intervenir las imágenes lo puedes consultar en la plantilla 

Asocia imágenes. 

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

siguiendo las siguientes instrucciones: 

La cantidad de imágenes debe corresponder al número de celdas de 

la tabla, que se obtiene de multiplicar las filas por las columnas. Para 

la primera tabla sería 3x6 = 18. 

Escribimos, inicialmente, el número que indica la cantidad de 

imágenes que corresponden al enunciado (siete para la primera tabla 

del ejemplo). Luego los números de imagen, escribiendo primero los 

que hacen verdadero el enunciado, es decir, para la primera tabla 

hemos seleccionado siete imágenes de animales mamíferos 

(observa la imagen anterior). Finalmente, escribimos el resto de 

números que, para la tabla del primer ejemplo serían 11, empezando 

con la imagen 10, que corresponde a un ave. 

Este procedimiento se sigue para las otras tablas.  

 

Puedes observar que no es necesario seguir un orden en la 

numeración de las imágenes. 

¡Eso es todo! 
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65. SOPA DE LETRAS (12X12) 
 

Actividad para hallar palabras en la sopa de letras. 

 

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 
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66. SOPA DE LETRAS (15X15) 
 

Actividad para hallar palabras en la sopa de letras. 

 

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 
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67. SOPA DE LETRAS (4X4) 
 
 
Actividad para hallar palabras en la sopa de letras. 

 

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

verticalmente. 

 

 
 

Incluye, además, tres pistas, dos de ellas castigan la nota al igual que la opción de borrado. 
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La modificación de esta plantilla, se hace a través de los siguientes <script>, que se 

encuentran al final del archivo indexb.html. 

 

Escala de evaluación. Nuestras plantillas de evaluación se han diseñado para una escala 

de calificación de 0 a 10, que es usada en algunos países como España; sin embargo, en 

atención a la diversidad de escalas4, hemos dejado la posibilidad de cambiar la nota 

máxima, en el siguiente script: 

 

 
Tema de la sopa. Se sugiere que se escriba en mayúsculas, para nuestro ejemplo el tema 

son capitales de Europa. 

 

 
Palabras de la sopa. El primer número corresponde a la cantidad de palabras a encontrar, 

no mayor a 20. A continuación, entre comillas simples, se escriben las palabras en 

mayúsculas y con un máximo de 12 letras. 

 

 

¡Fácil! 

                                                           
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 

 

 

Las modificaciones para 

cambiar la actividad se 

hacen al final del archivo 

indexb.html, que puede 

contener hasta 24 

preguntas (mínimo siete), la 

plantilla se ha diseñado 

para escoger al azar siete 

preguntas (el primer dato 

no se debe modificar), los 

siguientes datos son las 

preguntas con sus 

respuestas a continuación, 

todas encerradas en 

comillas simples. 
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69. TEST DE RESPUESTA ESCRITA CON IMÁGENES 
 

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

 

En la actividad aparecerán cinco imágenes seleccionadas al azar de un grupo de 20. Así 

las cosas, para cambiar la actividad, debes incluir 20 imágenes (i1.png, i2.png,…, i20.png) 

y los 20 textos correspondientes en el script respuestas.txt del archivo indexb.html. Las 

imágenes son de un tamaño de 80x80 pixeles. 
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70. TEST DE RESPUESTA ESCRITA (segundo modelo) 
 

Actividad para responder el cuestionario en forma escrita 

 

En este modelo se presenta cada pregunta aparte, con el propósito de permitir respuestas 

de mayor extensión. Por otra parte, se ha incorporado una fuente tipo Amaranth que mejora 

la estética del objeto interactivo. 

El ejemplo es una evaluación de un curso básico de enseñanza de inglés, en el cual se ha 

logrado incluir el caracter apóstrofe, usual en la contracción de expresiones en lengua 

inglesa. En la explicación sobre la edición de la plantilla se ilustra cómo se incorpora este 

caracter.  

Las modificaciones para cambiar la actividad se hacen al final del archivo indexb.html. La 

plantilla se ha diseñado para escoger al azar un número de preguntas que se encuentran 

en un repositorio.  Al igual que en otras plantillas, el resultado de la evaluación se puede 

enviar a un MLS como Moodle. 

Máxima nota. Este primer dato a modificar, permite asignar la escala de evaluación que 

para el ejemplo es cinco. 
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Número de preguntas.  Como lo indicamos anteriormente, la plantilla permite escoger un 

número de preguntas a realizar, las cuales son tomadas al azar de un repositorio de 

preguntas. Se debe, entonces, definir el número de preguntas del repositorio y el número 

de preguntas de la evaluación. Para el ejemplo, el repositorio tiene 10 preguntas y la 

evaluación se hace con cinco. 

 

Frase introductoria. Es una frase que describe la actividad a realizar, por ejemplo: 

“Responde la siguiente pregunta”, “Completa el siguiente refrán”, 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 vacía ‘ ‘. 

 

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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Respuestas. Otra característica especial de esta plantilla, es la posibilidad de incluir hasta 

tres respuestas correctas por cada pregunta, situación necesaria para evaluaciones como 

las del ejemplo. En la imagen se puede apreciar el porqué de esta necesidad: 

 

Para el caso de la segunda pregunta, que consiste en cambiar a la forma negativa la 

oración: 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 

código 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 generaría un error por falta de cierre. 

Para la primera pregunta existen dos posibles respuestas, como el diseño es para tres 

respuestas, en la tercera, entonces, se debe escribir el número cero. 

 

Bueno… eso es todo 
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71. VÍDEO INTERACTIVO - MODELO 1 LOCAL 
 

Actividad en la que se debe observar un vídeo y responder preguntas durante su 

producción. Se pueden incluir varias preguntas en la actividad. 

 

Selección del vídeo. Debes escoger y guardar un vídeo en la carpeta videos. Las 

características del vídeo son las siguientes: formato mp4, ogg, ovg o webm, los cuales son 

compatibles con HTML5; el tamaño del vídeo no debe ser superior a 630x400. 

Modificación 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: 

 Título del vídeo. Basta cambiar la segunda línea del <script>, que para el ejemplo 

es ‘Teoría de conjuntos – Diagramas de Venn’. 

 

La plantilla está diseñada para centrar el título en la parte superior de la escena. 
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 Tiempos de parada para preguntas. Debes observar el vídeo y anotar el tiempo 

de reproducción 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 vídeo. Una vez tengas los 

tiempos, los conviertes a segundos y los escribes en el siguiente <script>. 

 

 Preguntas y respuestas. En el siguiente <script>, por cada pregunta, debes 

escribir: la pregunta, cinco respuestas (siempre cinco) y el número que indica la 

posición de la respuesta correcta. Para el ejemplo, la primera pregunta es ‘El nombre 

del profesor que aparece en el vídeo es:’, luego cinco respuestas (‘Albert Einstein’, 

‘Von Schmohawk’, ‘Von Helmotz’, ‘Von Braun’ y ‘Von Bonite’), finalmente el número 

dos, que indica la respuesta correcta. No olvides las comillas simples. 

 

¡Eso es todo! 
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72. VÍDEO INTERACTIVO - MODELO 1 YOUTUBE 
 

Actividad en la que se debe observar un vídeo y responder preguntas durante su 

producción. Se pueden incluir varias preguntas en la actividad. 

 

Modificación 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: 

Selección del vídeo. Debes escoger el vídeo de YouTube y anotar el código que aparece 

al final de la casilla de dirección del vídeo, después del igual (=). Para nuestro ejemplo es 

V6CQjkm_qcY 

.  
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En el primer <script> escribes este código entre comillas simples. 

 

 Título del vídeo. Basta cambiar la segunda línea del <script>, que para el ejemplo 

es ‘Las ciudades más lindas de Europa’. 

 

La plantilla está diseñada para centrar el título en la parte superior de la escena. 

 Tiempos de parada para preguntas. Debes observar el vídeo y anotar el tiempo 

de reproducción 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 vídeo. Una vez tengas los 

tiempos, los conviertes a segundos y los escribes en el siguiente <script>. 

 

 Preguntas y respuestas. En el siguiente <script>, por cada pregunta, debes 

escribir: la pregunta, cinco respuestas (siempre cinco) y el número que indica la 

posición de la respuesta correcta. Para el ejemplo, la primera pregunta es Una 

ciudad de Bélgica, catalogada como una de las más lindas de Europa es:', luego 
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cinco respuestas ('Amberes', 'Barcelona', 'Bogotá', 'Bratislava' y 'Bolonia'), 

finalmente el número uno, que indica la respuesta correcta. 

 

¡Eso es todo! 
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73. VÍDEO INTERACTIVO - MODELO 2 LOCAL 
 

Esta actividad en la que se debe observar un vídeo y responder preguntas durante su 

producción. Se pueden incluir varias preguntas en la actividad, además de información, tal 

como aparece en la imagen. 

 

Modificación de datos. El procedimiento para la edición del vídeo es  igual al descrito en 

el modelo 1, los únicos datos nuevos son los siguientes: 

Tiempos de parada para mostrar imágenes complementarias. Tiempo en segundos que 

determina el momento de parada para mostrar información adicional al vídeo. Es importante 

no dejar un valor de cero, pues generaría un mal funcionamiento de la escena. En caso de 

no utilizar información complementaria, se sugiere dejar un dato con un valor de 1000. 
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Imágenes complementarias. Este modelo incluye una carpeta de imágenes llamada 

“información”. En esta carpeta se deben guardar las imágenes de información 

complementaria, en formato jpg y un tamaño máximo de 300x300 pixeles. Debes tener en 

cuenta que la cantidad de imágenes deben corresponder a la cantidad de tiempos de 

parada. Los nombres de las imágenes deben ser i1.jpg, i2.jpg,… 

 

¡Eso es todo! 
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74. VÍDEO INTERACTIVO - MODELO 2 YOUTUBE 
 

Esta actividad en la que se debe observar un vídeo de YouTube y responder preguntas 

durante su producción. Se pueden incluir varias preguntas en la actividad, además de 

información, tal como aparece en la imagen. 

 

Modificación de datos. El procedimiento para la edición del vídeo es  igual al descrito en 

el modelo 1, los únicos datos nuevos son los siguientes: 

Tiempos de parada para mostrar imágenes complementarias. Tiempo en segundos que 

determina el momento de parada para mostrar información adicional al vídeo. Es importante 

no dejar un valor de cero, pues generaría un mal funcionamiento de la escena. En caso de 

no utilizar información complementaria, se sugiere dejar un dato con un valor de 1000. 
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Imágenes complementarias. Este modelo incluye una carpeta de imágenes llamada 

“información”. En esta carpeta se deben guardar las imágenes de información 

complementaria, en formato jpg y un tamaño máximo de 300x300 pixeles. Debes tener en 

cuenta que la cantidad de imágenes deben corresponder a la cantidad de tiempos de 

parada. Los nombres de las imágenes deben ser i1.jpg, i2.jpg,… 

 

¡Eso es todo! 
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75. VÍDEO INTERACTIVO - MODELO 3 LOCAL 
 

En esta actividad, durante la reproducción del vídeo, se pueden incluir tres posibles 

eventos: preguntas diseñadas en las plantillas del plantillero, información complementaria, 

y algunas escenas de Descartes seleccionadas del portal 

http://proyectodescartes.org/indexweb.php o, si lo prefieres, diseñadas por ti. 

 

 

Modificación de datos. El procedimiento para la edición del vídeo es  similar al descrito en 

los modelos 1 y 2. Dado que se presenta un mayor número 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>: 

Título y altura del vídeo. En el <script> que contiene el archivo titulo.txt, puedes modificar 

el título del vídeo (respetando las comillas simples) y la altura del mismo. Es importante 

tener en cuenta que el tamaño máximo del vídeo es de 640 x 480 (mediano estándar). 

 

 

http://proyectodescartes.org/indexweb.php
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Plantillas a usar para los eventos de evaluación. En total son 18 plantillas que se pueden 

escoger para ser incluidas como parte de la evaluación en el vídeo: El ahorcado, plantilla 

tipo Clasifica (4), tipo Emparejamiento (7), tipo Puzle de intercambio (2) y las plantillas de 

Selección múltiple (4).  

Una vez las hallas seleccionado y modificado de acuerdo a tu vídeo, debes incluirlas en el 

<script> que contiene el archivo plantillas.txt. Para nuestro ejemplo, hemos seleccionado 

del plantillero: “El ahorcado”, “selección múltiple de única respuesta” y “Selección múltiple 

Identifica textos”. Como nos interesaba usar dos veces la segunda plantilla, modificamos 

su nombre, tal como se observa en la siguiente imagen: 

 

El número de plantillas debe coincidir con el la cantidad de tiempos de parada para los 

eventos de evaluación. 

Escenas Descartes a usar como actividades interactivas complementarias. Como lo 

dijimos al principio, es posible incluir escenas de Descartes previamente diseñadas. 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. 

 

Tiempos de parada para preguntas. Debes observar el vídeo y anotar el tiempo de 

reproducción 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 vídeo. 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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Recuerda que la cantidad de tiempos de parada debe coincidir con el número de plantillas. 

Si no deseas incluir evaluaciones en el vídeo, debes asignar al primer tiempo de parada 

un valor de 1000 y borrar los demás.   

Tiempos de parada para mostrar imágenes complementarias. Tiempo en segundos que 

determina el momento de parada para mostrar información adicional al vídeo. Es importante 

no dejar un valor de cero, pues generaría un mal funcionamiento de la escena. En caso de 

no utilizar información complementaria, se sugiere dejar un dato con un valor de 1000 y 

borrar los demás. Los tiempos de parada los escribes en el <script> que contiene los datos 

del archivo segundosi.txt 

 

Imágenes complementarias. Este modelo, al igual que el anterior, incluye una carpeta de 

imágenes llamada “información”. En esta carpeta se deben guardar las imágenes de 

información complementaria, en formato jpg y un tamaño máximo de 600x400 pixeles. 

Debes tener en cuenta que la cantidad de imágenes deben corresponder a la cantidad de 

tiempos de parada. Los nombres de las imágenes 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, sólo hay una escena interactiva y, en 
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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. 

 

La siguiente imagen muestra la actividad interactiva de este ejemplo. 

 

 

 

¡Eso es todo! 
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76. VÍDEO INTERACTIVO - MODELO 3  YOUTUBE  
 

En esta actividad, durante la reproducción del vídeo, se pueden incluir tres posibles 

eventos: preguntas diseñadas en las plantillas del plantillero, información complementaria, 

y algunas escenas de Descartes seleccionadas del portal 

http://proyectodescartes.org/indexweb.php o, si lo prefieres, diseñadas por ti. 

 

Modificación de datos. El procedimiento para la edición del vídeo es similar al descrito los 

modelos uno y dos. Dado que se presenta un mayor número 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>: 

Código YouTube del vídeo. Debes escoger el vídeo de YouTube y anotar el código que 

aparece al final de la casilla de dirección del vídeo, después del igual (=). Para nuestro 

ejemplo es 8CUda-VITTY. En el primer <script> escribes este código entre comillas simples. 

 

Título y altura del vídeo. En el <script> que contiene el archivo titulo.txt, puedes modificar 

el título del vídeo (respetando las comillas simples) y la altura del mismo. Es importante 

tener en cuenta que el tamaño máximo del vídeo es de 640 x 480 (mediano estándar). 

http://proyectodescartes.org/indexweb.php
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Plantillas a usar para los eventos de evaluación. En total son 18 plantillas que se pueden 

escoger para ser incluidas como parte de la evaluación en el vídeo: El ahorcado, plantilla 

tipo Clasifica (4), tipo Emparejamiento (7), tipo Puzle de intercambio (2) y las plantillas de 

Selección múltiple (4).  

Una vez las hallas seleccionado y modificado de acuerdo a tu vídeo, debes incluirlas en el 

<script> que contiene el archivo plantillas.txt. Para nuestro ejemplo, hemos seleccionado 

del plantillero: “Clasifica textos en dos contenedores”, “Clasifica imágenes en dos 

contenedores”,  “Selección múltiple Identifica textos” y “Selección múltiple Identifica 

imágenes”. 

 

El número de plantillas debe coincidir con el la cantidad de tiempos de parada para los 

eventos de evaluación. 

Escenas Descartes a usar como actividades interactivas complementarias. Como lo 

dijimos al principio, es posible incluir escenas de Descartes previamente diseñadas. 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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Tiempos de parada para preguntas. Debes observar el vídeo y anotar el tiempo de 

reproducción 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 vídeo. Una vez tengas los tiempos, los conviertes a segundos 

y los escribes en el <script> que contiene los datos del archivo segundos.txt. 

 

Recuerda que la cantidad de tiempos de parada debe coincidir con el número de plantillas. 

Si no deseas incluir evaluaciones en el vídeo, debes asignar al primer tiempo de parada 

un valor de 1000 y borrar los demás.   

Tiempos de parada para mostrar imágenes complementarias. Tiempo en segundos que 

determina el momento de parada para mostrar información adicional al vídeo. Es importante 

no dejar un valor de cero, pues generaría un mal funcionamiento de la escena. En caso de 

no utilizar información complementaria, se sugiere dejar un dato con un valor de 1000 y 

borrar los demás. Los tiempos de parada los escribes en el <script> que contiene los datos 

del archivo segundosi.txt 

 



140 
 

Imágenes complementarias. Este modelo, al igual que el anterior, incluye una carpeta de 

imágenes llamada “información”. En esta carpeta se deben guardar las imágenes de 

información complementaria, en formato jpg y un tamaño máximo de 600x400 pixeles. 

Debes tener en cuenta que la cantidad de imágenes deben corresponder a la cantidad de 

tiempos de parada. Los nombres de las imágenes 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. 

 

¡Eso es todo! 

  



141 
 

77. VÍDEO INTERACTIVO - MODELO 4 LOCAL 
 

Esta actividad tiene la misma funcionalidad del modelo tres, por lo que su edición es 

prácticamente igual. La diferencia se encuentra en el diseño de la plantilla, especialmente 

en el tamaño de vídeo, pues ocupa la mayor parte de la escena. 

 

 

Modificación de datos. El procedimiento, como lo enunciamos, es el mismo del modelo 

tres; sin embargo, es importante tener en cuenta las dimensiones del vídeo, pues éstas no 

pueden ser inferiores a 853px de ancho y 480px de alto. Para el ejemplo, hemos usado un 

vídeo cuyo reproductor es de 1280px por720px. 

Recuerda dejar un solo valor de 1000 para los tiempos de las actividades interactivas o de 

evaluación, si decides no usar alguna de ellas. 
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78. VÍDEO INTERACTIVO - MODELO 4 YOUTUBE 
 

Esta actividad tiene la misma funcionalidad del modelo tres, por lo que su edición es 

prácticamente igual. La diferencia se encuentra en el diseño de la plantilla, especialmente 

en el tamaño de vídeo, pues ocupa la mayor parte de la escena. 

 

 

Modificación de datos. El procedimiento, como lo enunciamos, es el mismo del modelo 

tres. Para el tamaño del vídeo 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, 

que, en la mayoría de los vídeos, no presentarán problema alguno. 

 Recuerda dejar un solo valor de 1000 para los tiempos de las actividades interactivas o de 

evaluación, si decides no usar alguna de ellas. 
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79. VÍDEO INTERACTIVO - MODELO 4 (SCORM) LOCAL 
 

Esta actividad es igual al modelo 4 pero en formato bajo el estándar SCORM. Su edición 

es igual al modelo anterior.  

 

SCORM. Una vez modificado el vídeo, se vuelve a empaquetar en formato zip. Desde 

Moodle se sube el zip en las actividades tipo Scorm. 

 

¡Eso es todo! 
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80. VÍDEO INTERACTIVO - MODELO 4 (SCORM) YOUTUBE 
 

Esta actividad es igual al modelo 4, pero bajo el estándar SCORM. Su edición es igual al 

modelo anterior.   

 

SCORM. Una vez modificado el vídeo, se vuelve a empaquetar en formato zip. Desde 

Moodle se sube el zip en las actividades tipo Scorm. 

 

¡Eso es todo! 
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81. VÍDEO PLANTILLA DE EVALUACIÓN – FORMATO SCORM 
 

Esta plantilla te permite crear evaluaciones bajo el estándar Scorm. 

  

Para crear tu evaluación, sólo tienes que tener en cuenta lo siguiente: 

Modificación de datos. Debes modificar, en el indexb.html, el nombre de la evaluación a 

utilizar, que para nuestro ejemplo es la plantilla “Preguntas de falso y verdadero con tiempo”. 

 

Esta plantilla debe estar en la carpeta: interactivos, la cual puedes cambiar escogiendo 

una de las 25 plantillas disponibles de tipo evaluación. 

Plantillas a usar para los eventos de evaluación. En total son 25 plantillas que se pueden 

escoger para ser incluidas como parte de la evaluación en el vídeo: El ahorcado, plantilla 

tipo Clasifica (5), asociación 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 Selección múltiple (5).  

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

http://proyectodescartes.org/plantillas/materiales_didacticos/Falso_verdadero2-JS/index.html

